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INTISARI 

Menuntut ilmu adalah hal yang paling penting untuk generasi ke generasi. 

Menuntut ilmu juga tidak selalu berada di lingkungan sekolah. Selama ini metode 

dalam menuntut ilmu atau dengan kata lain bersekolah banyak disepelekan oleh 

generasi sekarang. Penulis banyak melihat dan melakukan pengamatan di 

lingkukan penulis bahwa banyak anak – anak dibawah umur menyepelekan hal 

tersebut seperti, tidak hadir dan mengikuti pelajaran di sekolah, berbicara tidak 

sopan, dan juga ada beberapa anak yang tidak berperilaku sopan pada orang tua. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah sarana pembelajaran atau 

edukasi berbentuk game, dimana selain meningkatkan kesadaran anak akan 

pentingnya menuntut ilmu serta melatih anak agar tetap menjaga sopan santun 

kepada yang lebih tua. 

Metode yang digunakan pada penelitian ini menggunakan Indie Game 

Development, dengan beberapa tahapan yang digunakan, pertaman ada 

perancangan, proses desain, dan implementasi. Dimana pada proses perancangan 

adalah melakukan identifikasi tujuan dari sebuah perancangan, kemudian proses 

desain adalah melihat dan mengkoreksi dari desain, dan yang terakhir implementasi 

dimana penulis melakukan beberapa alur pengujian yaitu pengujian alpha dan beta. 

Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan metode blackbox, dapat 

disimpulkan bahwa mekanisme pada game Back To School sudah dapat berjalan 

sesuai dengan rencana tanpa adanya error atau bug. Sedangkan dari hasil uji beta 

terhadap beberapa responden, secara keseluruhan game Back To School ini 

mendapatkan persentase 95,6%. Dengan begitu hasil persentase menunjukan bahwa 

evaluasi perngguna terhadap game Back To School adalah baik 

Kata Kunci: Game, Indie Development, Sekolah, Edukasi 
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ABSTRACT 

Seeking knowledge is the most important thing to make generation to 

generation. Seeking knowledge is also not always in the school environment. So far, 

the method of studying or in other words is being underestimated by the current 

generation. The author has seen and made observations in the author's circle that 

many minors underestimate these things, such as not attending and attending 

lessons at school, speaking impolitely, and also some children who do not behave 

politely to their parents. The purpose of this study is to develop a learning tool or 

in the form of a game, in addition to increasing children's awareness of the 

importance of studying and maintaining compensation for older people. 

The method used in this study uses Indie Game Development, with several 

stages used, first there is design, design process, and implementation. Where in the 

design process is to carry out the purpose of a design, then the design process is to 

see and correct the design, and finally implementation where the author does some 

testing, namely alpha and beta testing. 

Based on alpha testing using the blackbox method, it is certain that the 

mechanism in the Back To School game can run according to plan without any 

errors or bugs. Meanwhile, from the results of the beta test on several respondents, 

the overall Back To School game got a percentage of 95.6%. That way the 

percentage shows that the user evaluation of the Back To School game is good 

Keywords: Game, Indie Development, School, Education 


