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Abstrak 

 

Semenjak pandemi COVID-19 kebanyakan anak-anak di perbolehkan menggunakan gadget smartphone di 

keseharian mereka oleh orang tua mereka. Kebanyakan anak sekolah sekarang ini yang lebih menyukai 

menghabiskan waktu untuk bermain game dari pada memanfaatkan waktunya untuk belajar dan ironisnya 

banyak dari mereka yang malah tidak mengetahui dan mengenal nama-nama tokoh pahlawan nasional dari 

negara Indonesia. Dengan game edukasi bertema pahlawan nasional Indonesia diharapkan meningkatkan nilai-

nilai patriotisme dan nasionalisme di kalangan anak-anak, serta menambah pengetahuan tentang tokoh-tokoh 

pahlawan di Indonesia. Metode penelitian yang digunakan adalah Game Development Life Cycle (GLDC). Pada 

metode GLDC sendiri terdapat 6 fase pengembangan, di antaranya fase initialization, fase pre-production, fase 

production, fase alpha testing, fase beta testing, dan fase release. Hasil penelitian ini adalah berdasarkan hasil 

pengujian yang dilakukan di dapat nilai pada aspek functionality termasuk dalam kategori sangat baik dengan 

skor 100%, pada aspek reliability termasuk dalam kategori sangat baik dengan skor 100%, pada aspek 

compatibility termasuk dalam kategori sangat baik dengan skor 100%, pada aspek expert validity termasuk 

dalam kategori baik dengan skor 83% dan pada aspek playability termasuk dalam kategori cukup baik dengan 

skor 78%. Dengan presentase keseluruhan dalam kategori sangat baik dengan skor 92% dan game ini dapat 

meningkatkan minat anak-anak khususnya di tingkat sekolah dasar untuk lebih mengenal tokoh-tokoh pahlawan 

nasional Indonesia. 

 

Kata kunci : Game Edukasi, Pahlawan Indonesia, Game Development Life Cycle 

 

 

1. Pendahuluan  

 

 Semenjak pandemi COVID-19 kebanyakan 

anak-anak di perbolehkan menggunakan gadget 

smartphone di keseharian mereka oleh orang tua 

mereka, salah satunya untuk kebutuhan sekolah 

online. Namun pada kenyataannya mereka tidak 

hanya menggunakannya untuk kebutuhan sekolah 

online melainkan untuk menonton youtube dan 

bermain game. Kita tidak bisa memungkiri mereka 

juga memerlukan hiburan setelah sekolah online. 

 Anak sekolah sekarang dari pada 

menghabiskan waktu untuk belajar, mereka lebih 

menyukai menghabiskan waktu mereka untuk 

bermain game dan kebanyakan anak sekarang ini 

banyak mengetahui nama karakter dari game yang 

mereka mainkan namun ironisnya banyak dari 

mereka yang malah tidak mengetahui dan mengenal 

nama-nama tokoh Pahlawan Nasional dari Negara 

Indonesia. Padahal pada bulan Maret tahun 2022 

sudah ada 195 tokoh yang dianugerahi gelar 

Pahlawan Nasional. Dari 195 tokoh Pahlawan 

Nasional hanya sebagian dari tokoh-tokoh Pahlawan 

Nasional yang di pelajari di sekolah dan sebagian 

lagi jarang di sebutkan di buku sekolah. Padahal 

sangat penting untuk mengetahui dan mengenal 

tokoh pahlawan nasional karena dapat meningkatkan 

rasa patriotisme dan nasionalisme mereka.    

 Dari latar belakang diatas penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan game yang 

memiliki nilai edukasi untuk anak sekolah dan 

dipilihnya tema pahlawan Indonesia untuk 

meningkatkan nilai-nilai patriotisme dan 

nasionalisme di kalangan anak-anak, serta 

mengingatkan tentang tokoh pahlawan di Indonesia. 

 

2. Metode 

 

2.1 HTML5 

 

Pada tahun 1989, ilmuwan inggris Tim Berners-

Lee ketika bekerja di CERN membuat dan 

mengembangkan HTML. Saat ini HTML (Hypertext 

Markup Language) dikenal sebagai bahasa standar 

internet. HTML sendiri didefinisikan dan dikelola 

oleh W3C (World Wide Web Consortium). 

Perkembangan HTML sendiri juga bisa dibilang 

cepat dan signifikan. Sekarang ini sudah terdapat 

versi HTML5 yang diperkenalkan pada tahun 2009 

yang merupakan hasil kolaborasi W3C dengan 

WHATG (Web Hypertext Application Technology 

Working Group) . HTML5 sendiri menjadi standar 

baru untuk HTML, DOM HTML, dan XHTML. 

HMTL5 merupakan versi peningkatan dari versi 

HTML sebelumnya, penambahan fitur-fitur baru 

yang memungkinkan pengembangan web lebih baik 
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dan lebih kompleks, web mobile fiendly adalah salah 

satu contohnya. 

 

2.2 Game Edukasi 

 

Game Edukasi merupakan salah satu jenis 

media dari sekian banyak jenis media yang dapat 

dipergunakan untuk metode pembelajaran. Dengan 

media yang unik dan menarik dapat menambah 

pengetahuan untuk penggunanya. Media game 

edukasi kebanyakan di tunjukan untuk anak-anak, 

oleh karena itu pemilihan warna sangat penting dari 

pada tingkat kesulitan. 

 

2.3 Construct 2 

 

Cosntruct adalah aplikasi pengembangan game 

2D berbasis HTML5 yang dibuat dan dikembangkan 

oleh pengembang Scirra. Pada construct 2 ditujukan 

terutama untuk orang yang tidak memiliki 

pengalaman pemrograman, sehingga dengan 

menggunakan construct seseorang dapat membuat 

game dengan mudah dan cepat. (Damayanti, Akbar, 

& Sulistiani, 2020) 

 

2.3 Metode Game Development Life Circle 

 

Dalam penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Game Development Life Cycle (GDLC). 

Metode Game Development Life Cycle sendiri 

adalah suatu metode yang dikhususkan untuk 

pengembangan serta perancangan sebuah game. 

Terdapat 6 tahapan yang terdapat pada GDLC 

dimulai dari tahap Initiation, tahap Pre-Production, 

tahap Production, tahap Alpha Testing, tahap Beta 

Testing dan yang terakhir tahap Release 

(Krisdiawan, 2018). Detail metode Game 

Development Life Cycle dapat dilihat pada Gambar 

1. 

 

 
Gambar 1 GDLC (Wahyu, 2022) 

Berikut adalah keterangan dari gambar di atas 

yaitu tahap-tahap GDLC sebagai berikut : 

 

1. Initiation 

Tahap Initiation adalah proses yang pertama 

dilakukan dalam pembuatan sebuah game yaitu 

pembuatan konsep dasar dari sebuah game, dimulai 

dari menentukan game yang akan dibuat nantinya. 

Tahap initiation menjabarkan tentang jenis game, 

game skenario, platform yang digunakan dan target 

pemain. 

 

2. Pre-Production 

Tahap pra-produksi adalah proses setelah 

Initiation dan Tahap Pre-Production sendiri pada 

GDLC merupakan salah satu fase yang penting di 

dalam siklus produksi pada metode GDLC. Pada 

tahap ini akan melibatkan pembuatan, perbaikan 

desain, dan pembuatan prototipe dari game. 

 

3. Production 

Tahap Produksi adalah fase inti yaitu 

penciptaan aset game, pembuatan sourcecode game, 

dan integrasi antara kedua elemen itu (game dan 

sourcecode). Pada proses ini bertujuan untuk 

menyempurnakan prototype yang telah di buat pada 

saat pra-produksi. Yang hasilnya berbentuk game 

yang siap untuk di uji. 

 

4. Alpha Testing 

Pengujian alpha adalah fase pengujian secara 

internal dilakukan untuk menguji game yang telah 

dibuat pada tahap production . 

 

5. Beta Testing 

Pengujian beta adalah fase pengujian secara 

eksternal oleh pihak ketiga di luar pengembang 

yang dilakukan setelah game melalui pengujian 

alpha. 

 

 

6. Release 

Tahap akhir dari pengembangan game jika 

game sudah melalui pengujian beta yaitu perilisan 

game ke publik. 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 

 

3.1. Initiation 

 

Pada tahap ini peneliti akan merencanakan dan 

membuat konsep kasar dari game yang akan 

dibangun dari hasil observasi yang menunjukkan 

kurangnya pengetahuan tentang pahlawan nasional 

Indonesia untuk meningkatkan pengetahuan pemain 

tentang tokoh-tokoh pahlawan nasional. Dan berikut 

ini konsep kasar dari game yang akan dibuat: 

 

1. Jenis permainan yang dibuat 

Jenis game yang akan di buat peneliti nantinya 

akan menjunjung game edukasi tentang tokoh-tokoh 

pahlawan nasional di Indonesia. 

 

2. Game skenario 

Pemain nantinya akan diminta menyelesaikan 

Quiz atau Puzzle dengan waktu yang telah 

ditentukan. 

 

3. Platform game yang digunakan 

Plaltform yang digunakan nantinya 
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menggunakan Android. 

 

4. Target user atau pengguna 

Peneliti menargetkan anak yang berumur 6 sampai 

14 tahun. 

 

3.2. Pre-Production 

 

Pada tahap pre-produksi ini peneliti akan 

mengumpulkan data-data berkaitan dengan game 

yang akan dibuat antara lain: 

 

1. Peneliti menggunakan game engine Construct 

2D. 

2. Gambar Pahlawan dan Riwayat singkatnya di 

cari dari literasi. 

3. Versi minimal device android untuk bisa 

bermain game ini ialah android 5.1 (lolipop) 

4. Pembuatan Desain Layout 

 

3.3. Production 

 

Pada tahap Production menghasilkan sebuah 

produk yang berupa game. Game edukasi tokoh 

pahlawan Indonesia ini berbasis HTML5 dan 

dirancang menggunakan Construct 2. Game ini 

termasuk game edukasi bergenre quiz, puzzle, dan 

berjenis game singleplayer, yaitu game yang 

dimainkan hanya dengan satu orang. Berikut ini 

tampilan game yang telah dibuat: 

 

1. Halaman Utama 

Halaman Utama adalah halaman yang pertama 

kali ditampilkan ketika game dimulai. Halaman 

utama berisi menu dari game edukasi tokoh 

pahlawan Indonesia. Berikut tampilan halaman 

utama game yang dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2 Halaman Utama 

2. Halaman Game Quiz 

Halaman game quiz adalah halaman yang 

berisi game quiz yang bisa dimainkan. Berikut 

tampilan halaman game quiz  yang dapat dilihat 

pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3 Halaman Game Quiz 

3. Halaman Game Puzzle 

Halaman game puzzle adalah halaman yang 

berisi game puzzle yang bisa dimainkan. Berikut 

tampilan halaman game puzzle yang dapat dilihat 

pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4 Halaman Game Puzzle 

4. Halaman Profil Pahlawan 

Halaman profil pahlawan menampilkan profil 

dari pahlawan Indonesia. Profil pahlawan berisi 

informasi dari pahlawan. Berikut tampilan halaman 

profil pahlawan yang dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5 Halaman Profil Pahlawan 

3.4. Alpha Testing 

 

Pada alpha testing terdapat dua poin yang 

menjadi fokus alpha testing yaitu functionality 

testing dan system testing. Dalam system testing 

sendiri di bagi menjadi dua poin, stress testing dan 

installation testing. Data functionality testing 

diperoleh dari metode blackbox sedangkan data 

system testing diperoleh dengan menggunakan 3 

device berbeda dengan spesifikasi berbeda untuk 
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menambah keakuratan dari alpha testing. 

 

a. Functionality Testing 

Pengujian functionality dilakukan dengan cara 

menjalankan game ini pada perangkat lunak 

(software) yang menggunakan sistem operasi 

android. Pengujian aspek fungsionality game ini 

dilakukan menggunakan metode blackbox yang 

hasilnya dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1 Halaman Profil Pahlawan 

Input Proses Output Hasil 

Pengujian Halaman Utama 

Menu Quiz User 
menyentuh 
tombol 
“Quiz”. 

menu tingkat 
kesulitan dan 
menampilkan 
halaman game 
quiz 

Valid 

Menu 

Puzzle 

User 

menyentuh 

tombol 

“Puzzle”. 

menampilkan 
menu tingkat 
kesulitan dan 
menampilkan 
halaman game 
puzzle 

Valid 

Menu 

Profil 

Pahlawan 

User 

menyentuh 

tombol “Profil 

Pahlawan”. 

Berhasil 
menampilkan 
halaman profil 
pahlawan 

Valid 

Menu Keluar User 
menyentuh 
tombol 
“Keluar” 

Keluar dari 

game  

Valid 

Pengujian Halaman Quiz 

Tombol 

Pause 

User 
menyentuh 
tombol 

“pause”. 

Menjeda game 
dan 
menampilkan 
menu pause 

Valid 

Tombol 

Home 

User 
menyentuh 
tombol 
“home”. 

Kembali 

ke 

halaman 

main 
menu. 

Valid 

Tombol 

Jawaban 

User memilih 

jawaban 

Menentuk

an benar 

atau salah 
Valid 

Pengujian Halaman Puzzle 

Tombol 

Pause 

User 
menyentuh 
tombol 

“pause”. 

Menjeda 

game dan 

menampil

kan menu 

pause 

Valid 

Tombol 

Home 

User 
menyentuh 
tombol 

“home”. 

Kembali 

ke 

halaman 

main 

menu. 

Valid 
 

Pengujian Halaman Profil Pahlawan 

Tombol 

Prev 

User 

menyentuh 

tombol “prev” 

menampilk

an profil 

pahlawan 

Valid 

Input Proses Output Hasil 

sebelumny

a 

Tombol 

Next 

User 

menyentuh 

tombol “next” 

menampilk

an profil 

pahlawan 

berikutnya 

Valid 

Tombol 

Home 

User 

menyentuh 

tombol 

“home” 

Kembali 

ke 

halaman 

main 
menu. 

Valid 

 

 

b. System Testing 

 

Tahap pengujian sistem perangkat lunak, di 

mana system testing dilakukan menggunakan metode 

installation testing dan stress testing. installation 

testing digunakan untuk menguji aspek compatibility 

sedangkan stress testing digunakan untuk menguji 

aspek reability. 

 

1. Stress Testing  

 

Stress testing merupakan input/action yang 

dilakukan oleh user yang dilakukan secara tidak 

menentu atau tidak beraturan (random) dan 

berulang kali (repeatedly) untuk menguji aplikasi 

ketika di bawah tekanan (stress). Hasil stress 

testing yang dilakukan pada tiga device dengan 

spesifikasi processor yang berbeda dapat dilihat 

pada Tabel 2. 

 

Tabel 2 System Testing 

Jenis Processor Hasil 

Mediatek MT6755 No Bug 

Snapdragon 636 No Bug 

Snapdragon 680 No Bug 

 

2. Installation Testing 

 

Installation testing ini merupakan pengujian 

perangkat lunak (software) dengan melakukan 

instalasi serta dijalankan pada tiga macam device 

dengan sistem operasi yang berbeda. Hasil 

Installation testing dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3 Installation Testing 

Faktor Uji Hasil 
Device Sistem Operasi  

 
OPPO F1s 

 
Android 5.1 
(Lolipop) 

 
Berhasil 

Asus Zenfone 

Max Pro M1 

Android 10 Berhasil 

Redmi 10c Android 11 Berhasil 
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3.5. Beta Testing 

 

Pada pengujian beta testing berfokus pada 

expert validity testing dan playability testing. Expert 

validity testing menggunakan 3 orang ahli sebagai 

penguji dari expert validity testing. Playability 

testing sendiri menggunakan user sebagai penguji 

dari playability testing. 

 

a. Expert Validity Testing 

 

Pengujian expert validity testing dilakukan 

terhadap game tebak nama pahlawan dari latar 

belakang dengan 3 orang ahli sebagai ahli media. 

Expert validity testing ini dilakukan dengan cara 

menanyakan pendapat para ahli tentang game ini 

setelah mencoba memainkan game tersebut. Hasil 

pengujian expert validity testing adalah sebagai 

dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4 Expert Validity Testing 

Jenis Processor Ahli 
1 2 3 

Aspek Tampilan 10 9 10 

Aspek Pengolahan Program 4 4 4 

Aspek Keseimbangan 6 7 7 

    

 

b. Playability Testing 

 

Pengujian playability dilakukan pada game 

tebak nama pahlawan, penguji dipilih dari latar 

belakang pengguna anak-anak usia sekolah dasar 

yang sebanyak 20 responden. Tujuan dari pengujian 

ini untuk menanyakan pendapat mereka tentang 

gameplay game yang telah mereka coba mainkan. 

Hasil pengujian playability dapat dilihat pada tabel 

5. 

 

Tabel 5 Playability Testing 

Pertanyaan Hasil 

P1 61 

P2 65 

P3 58 

P4 60 

P5 65 

P6 67 

 

3.6. Release 

 

Dari hasil pengujian atau testing yang telah 

dilakukan, dapat diketahui ketercapaian game 

terhadap kualitas game dilihat beberapa aspek di 

antaranya aspek functionality, aspek reliability, 

aspek compatibility, aspek expert validity, dan aspek 

playability. Dan presentase keseluruhan diperoleh 

dari rata-rata dari 5 aspek pengujian. Ketercapaian 

kualitas game tersebut dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6 Hasil Testing 

Aspek 
Pengujian 

Tahap 
Pengujian 

Persentase 
Kelayakan 

Kategori 
Kelayakan 

Aspek 

Functionality 

Alpha 
Testing 

100% Sangat 
Baik 

Aspek 

Realibility 

Alpha 

Testing 

100% Sangat 
Baik 

Aspek 

Compatibility 

Alpha 

Testing 

100% Sangat 
Baik 

Aspek Expert 
Validity 

Beta 
Testing 

83% Baik 

Aspek 

Playability 

Beta 

Testing 

78% Cukup 
Baik 

Presentase 

Keseluruhan 

 
92% Sangat 

Baik 

 

Dari tabel hasil testing di atas diperoleh 

presentase keseluruhan dalam kategori sangat baik 
dengan skor 92% dapat disimpulkan game sudah 

dapat di rilis ke publik. 

 

4. Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di 

dapat hasil pengujian alpha testing dan beta testing 

di dapat nilai pada aspek functionality termasuk 

dalam kategori sangat baik dengan skor 100%, pada 

aspek reliability termasuk dalam kategori sangat 

baik dengan skor 100%, pada aspek compatibility 

termasuk dalam kategori sangat baik dengan skor 

100%, pada aspek expert validity termasuk dalam 

kategori baik dengan skor 83% dan pada aspek 

playability termasuk dalam kategori cukup baik 

dengan skor 78%. Dengan presentase keseluruhan 

dalam kategori sangat baik dengan skor 92% dapat 

disimpulkan perancangan game edukasi bertema 

pahlawan indonesia berbasis html5 ini dapat 

meningkatkan minat anak-anak khususnya di tingkat 

sekolah dasar untuk mengenal tokoh-tokoh 

pahlawan nasional Indonesia.. Untuk pengembangan 

game kedepannya dapat di tambahkan fitur 

multiplayer sehingga player dapat berkompetisi 

dengan player lainnya dan juga peningkatan 

tampilan grafik gambar. 
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