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INTISARI

Game atau permainan merupakan aplikasi yang tidak asing lagi bagi masyarakat
dari segala lapisan. Upaya untuk meningkatkan efisiensi penyediaan aplikasi yang
mengandung unsur edukasi diperlukan berbagai alternatif dan inovasi baru dalam
hal pemrograman untuk bisa diterapkan sebagai alat untuk mempermudah proses
pembelajaran.

Penelitian itu bertujuan untuk_membuat sebuah rancangan game yang bernama
game Borobudur Adventure dengan menyisipkan unsur edukasi tentang sejarah
candi Borobudur. Sampel yang digunakan adalah siswa Sekolah Menengah
Pertama (SMP) karena minta terhadap proses belajar secara teoritis mengingat
anak-anak lebih suka bermain game. Perangkat permodelan yang digunakan adalah
use case diagram, activity diagram, dan class diagram.

Hasil penerapan game edukasi Borobudur Adventure ini menunjukkan bahwa
aplikasi game dapat digunakan untuk membantu siswa dalam memahami sejarah
candi Borobudur sambil bermain. Pengujian sistem menggunakan System Usability
Scale (SUS) dengan hasil sistem dapat diterima.

Kata Kunci: Game, Edukasi, Borobudur, SUS
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ABSTRACT

Games are applications that are familiar to people from all walks of life. Efforts to
improve the efficiency of providing applications that contain educational elements
require various alternatives and new innovations in terms of programming to be
applied as a tool to facilitate the learning process.

This study aims to create a game design called the Borobudur Adventure game by
inserting educational elements about the history of the Borobudur temple. The
sample used is junior high school (SMP) students because they ask for a theoretical
learning process considering that children prefer to play games. The modeling tools
used are use case diagrams, activity diagrams, and class diagrams.

The results of the implementation of the educational game Borobudur Adventure
show that the game application can be used to help students understand the history
of the Borobudur temple while playing. System testing using System Usability Scale
(SUS) with acceptable system results.

Keyword: Game, Education, Borobudur, SUS
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