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RINGKASAN 

 

Saat ini masih banyak anak – anak yang memilih bermain game dari pada 

belajar, hal ini mengakibatkan anak – anak cenderung malas ketika belajar karena 

terpengaruh dari game. Oleh karena itu peneliti membuat solusi game edukasi agar 

bisa menjadi sebagai media alternatif untuk belajar anak – anak. Game ini dibangun 

menggunakan Construct 2, metode penelitian yang digunakan adalah Multimedia 

Development Lite Cycle (MDLC). Game ini memiliki konsep penguatan belajar 

seperti soal - soal kuis, memiliki umpan balik yang positif saat siswa menjawab 

dengan benar, level Kesulitan yang disesuaikan mulai dari level mudah hingga sulit 

dan petualangan yang menarik. Dari penelitian ini didapatkan game yang bernama” 

Quiz Adventure” memiliki peran pengganti sebagai media alternatif untuk media 

belajar. Dalam uji coba game ini berkategori sangat baik dan baik dengan rincian: 

(1) persentase sebanyak 88,666%, sangat baik untuk menarik dimainkan, (2) 

persentase sebanyak 88,666% sangat baik untuk mudah dimainkan, (3) persentase 

sebanyak 80,666% sangat baik untuk nyaman dimainkan, (4) persentase sebanyak 

86% sangat baik untuk alternatif belajar, (5) persentase sebanyak 82,666% bersifat 

baik untuk ingin memainkan lagi, (6) dan 87,333% sangat baik untuk kepuasan 

game. Berdasarkan hasil uji coba penggunaan game edukasi ini sangat baik sebagai 

media alternatif belajar. 

Kata Kunci: game edukasi, quiz, construct 2, quiz adventure, MDLC 
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SUMMARY 

 

Today there are still many children who choose to play games rather than 

learn, which results in children tending to lazy when learning because they are 

affected by the game. Therefore, the researchers created an educational game 

solution to be an alternative medium for children’s learning. This game is built 

using Construct 2, the research method used is Multimedia Development Lite 

(MDLC). The game has a learning reinforcement concept such as question – 

question quiz, has positive feedback as students answer correctly, customized 

difficulty levels ranging from easy to difficult levels and exciting adventure. From 

this research, the game called “Quiz Adventure” has a substitute role as an 

alternative medium for media learning. In the trial, this game was categorized as 

very good and good with detail: (1) a percentage of 88.666%, excellent for 

interesting to play, (2) a percentual of 88,666% excellent for easy play, (3) a 

percentasy of 80,666% good for comfortable play, (4) a percent of 86% good for 

learning alternatives, (5) a percental of 82,666% is good for wanting to play again, 

(6) and 87,333% excellent for game satisfaction. Based on the results of testing the 

use of educational games is excellent as an alternative medium of learning. 

Keyword: eduction game, quiz, construct 2, quiz adventure, MDLC 
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