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INTISARI 

Penelitian ini berfokus pada perancangan game edukasi interaktif berbasis 

Android yang berjudul "Board Game" sebagai alternatif media pembelajaran untuk 

siswa kelas 3 di SDN 1 Rejosari. Masalah yang dihadapi yaitu metode pembelajaran 

konvensional yang cenderung monoton, sehingga mengakibatkan kurangnya 

perhatian dan minat siswa dalam mengikuti pelajaran. Masalah ini menimbulkan 

dampak berupa rendahnya pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang 

diajarkan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam bentuk media pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahapan: 

konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Peneliti 

melakukan observasi dan wawancara dengan guru untuk memahami kebutuhan 

siswa. Game dirancang dengan mengintegrasikan soal pilihan ganda yang sesuai 

dengan kurikulum kelas 3 SD, serta dilakukan uji coba pada siswa sekolah dasar 

kelas 3 dari SDN 1 Rejosari sebagai objek penelitian untuk mendapatkan umpan 

balik mengenai aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan pemahaman materi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas responden memberikan tanggapan 

positif terhadap game yang dikembangkan sebagai media pembelajaran alternatif. 

Game ini berhasil dirancang dan dikembangkan sehingga dapat digunakan oleh 

guru sebagai sarana dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk menambah variasi soal dan 

mata pelajaran lain dalam game ini agar lebih komprehensif. 

 

 

Kata kunci: Game edukasi, interaktif, Android, MDLC, pembelajaran 

alternatif. 
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ABSTRACT 

This research focuses on the design of an interactive educational game 

titled "Board Game" based on Android as an alternative learning media for third-

grade students at SDN 1 Rejosari. The problem faced is the conventional teaching 

method, which tends to be monotonous, resulting in a lack of attention and interest 

from students in participating in lessons. This issue leads to the impact of low 

student comprehension of the material being taught. Therefore, innovation in the 

form of more engaging and interactive learning media is necessary. The method 

used in this study is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which 

consists of six stages: concept, design, material collection, assembly, testing, and 

distribution. The researcher conducted observations and interviews with teachers 

to understand the needs of the students. The game was designed by integrating 

multiple-choice questions that align with the third-grade curriculum, and trials 

were conducted with third-grade elementary school students from SDN 1 Rejosari 

as the research subjects to obtain feedback regarding aspects of appearance, ease 

of use, and understanding of the material. The results of the study indicate that the 

majority of respondents provided positive feedback regarding the developed game 

as an alternative learning media. This game has been successfully designed and 

developed, making it usable by teachers as a means to enhance students' 

understanding of the subject matter. Further research can be conducted to add 

variations in questions and other subjects within this game to make it more 

comprehensive. 

 

Keywords: Educational game, interactive, Android, MDLC, alternative learning.


