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MOTTO

"Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan."
(Herodotus)

"Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah."

(Lessing)

rnah gagal, tetapi bangkit
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INTISARI
Pembelajaran sejarah merupakan hal penting bagi anak usia 9-12 tahun, hal
ini dikarenakan sejarah merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang berhubungan
dengan identitas bangsa. Maka dari itu penulis menawarkan metode pembelajaran
menggunakan game edukasi.

Pembuatan game menggunakan Construct 2, dengan genre puzzle. Game
yang berisikan pembelajaran sejarah.yang berupa cagar budaya yang ada di
Yogyakarta. Metode pengambilan data yang dipilih penulis berupa kuesioner yang
diberikan kepada 30 responden dalam bentuk google form. Diolah menggunakan
analisis SWOT.

Hasil pembuatan game dapat berjalan dengan baik sehingga menghasilkan
game yang menarik. Hasil pengujian menggunakan kuesioner, disimpulkan bahwa
game dapat membantu pembelajaran sejarah. Hal ini dikarenakan responden
menyukai dan memahami pengetahuan yang diberikan oleh penulis didalam game.
Maka, dari itu penelitian ini dianggap berhasil.

Kata Kunci: Game Edukasi, Construct 2, Android, Puzzle.



ABSTRACT

Learning history is important for children aged 9-12 years, this is because
history is a science that is related to national identity. Therefore the writer offers

learning methods using educational games.

Making games using Construct 2, with the puzzle genre. Game that contains
history learning in the form of cultural preservation in Yogyakarta. The method of
taking the data chosen by the author in the form of a questionnaire given to 30

respondents in the form of google form. Processed using SWOT analysis.

The results of making the game can run well so as to produce an interesting
game. The results of testing using a questionnaire, concluded that the game can help
learning history. This is because the respondent likes and understands the
knowledge provided by the writer in the game. Therefore, this research is

considered successful.

Keywords: Game Education, Construct 2, Android, Puzzle.
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