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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital mendorong pemanfaatan media pembelajaran inovatif, salah satunya 

melalui game edukatif. Namun, pembelajaran PPKn di sekolah dasar masih didominasi metode konvensional, 

menyebabkan rendahnya minat siswa terhadap materi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah 

permainan edukatif berbasis petualangan dan kuis berjudul Kuis Adventure sebagai media pembelajaran alternatif 

PPKn di SDN Jeruk Tipis 2. Game dikembangkan menggunakan Unity dengan pendekatan multimedia interaktif 

dan berfokus pada siswa kelas V. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) pada tahap 

perancangan dan pengujian awal. Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, studi literatur, dan identifikasi 

pengguna. Pengujian fungsional dilakukan menggunakan emulator dan perangkat Android untuk mengevaluasi 

kelayakan teknis dan performa game, termasuk antarmuka, kecepatan respons, dan kesesuaian sistem kuis. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa game bekerja dengan baik dan mendapat nilai rata-rata 89,75 dalam UAT (User 

Acceptance Test), yang berada pada kategori “Sangat Layak” atau setara dengan skala Likert 5. Game ini 

diharapkan mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi PPKn, serta menjadi referensi 

pengembangan media belajar digital di masa depan. 

 

Kata kunci: Game Edukatif, Petualangan, PPKn, Sekolah Dasar, Unity  

 

1. PENDAHULUAN 

Pada era digital saat ini, industri game 

mengalami pertumbuhan yang sangat pesat dan telah 

menjadi bagian integral dari kehidupan masyarakat. 

Game tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan 

semata, tetapi juga telah berevolusi menjadi media 

pembelajaran dan interaksi sosial yang efektif. Salah 

satu bentuk inovasi dalam pemanfaatan game adalah 

game edukasi, yang menggabungkan unsur hiburan 

dengan konten pembelajaran secara menarik dan 

interaktif. Game edukasi telah terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

peserta didik karena menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan dan tidak monoton [1]. 

Permainan berbasis kuis menjadi salah satu jenis 

game edukatif yang banyak diminati karena 

menyajikan konten pendidikan dalam format yang 

menantang dan merangsang daya pikir. Penelitian 

yang dilakukan oleh Sumboba et al. (2024) 

menjelaskan bahwa permainan kuis memiliki nilai 

edukatif yang tinggi dan dapat diadaptasi untuk 

berbagai kelompok usia, termasuk anak-anak usia 

sekolah dasar [2]. Dalam lingkup pembelajaran di 

Indonesia, khususnya mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), tantangan 

utama yang dihadapi guru adalah rendahnya minat 

siswa terhadap materi yang dianggap abstrak serta 

penyampaian yang masih bersifat konvensional [3]. 

Hal ini berdampak pada kurangnya pemahaman siswa 

terhadap nilai-nilai kebangsaan dan pentingnya 

menjaga privasi informasi pribadi di era digital. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa game 

bergenre petualangan (adventure) memiliki potensi 

besar sebagai media pembelajaran karena gameplay-

nya yang menarik dan memicu eksplorasi. Menurut 

penelitian Aswad et al. (2024) bahwa game 

petualangan dapat meningkatkan daya imajinasi, 

semangat belajar, dan keterampilan berpikir kritis 

siswa [4]. Di sisi lain terdapat hal penting lainnya, 

yaitu mengintegrasikan antara konten edukatif dan 

konteks lingkungan belajar agar game yang 

dikembangkan benar-benar relevan dengan kebutuhan 

siswa [5]. Namun, hingga saat ini masih minim 

ditemukan game edukatif yang secara khusus 

menggabungkan genre petualangan dengan format 

kuis untuk menyampaikan materi PPKn secara 

kontekstual dan sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa sekolah dasar.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk merancang sebuah game edukatif 

berbasis petualangan dan kuis berjudul "Kuis 

Adventure" sebagai media pembelajaran inovatif 

untuk mata pelajaran PPKn di SDN Jeruk Tipis 2. 

Game ini dikembangkan menggunakan platform Unity 

yang memiliki keunggulan dalam hal desain visual, 

animasi, dan interaktivitas. Permainan ini dirancang 

dengan memperhatikan kebutuhan siswa kelas V SD, 

mengacu pada kurikulum yang berlaku, serta 

menyisipkan pesan-pesan penting terkait kesadaran 

digital dan nilai-nilai kebangsaan. Penelitian ini 

difokuskan pada tahap perancangan, yang mencakup 

pengembangan konsep permainan, desain antarmuka 

pengguna, sistem kuis, dan mekanika permainan 

berbasis petualangan. 

Adapun tujuan utama dari penelitian ini adalah 

untuk menyediakan media pembelajaran alternatif 

yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 

memperkuat pemahaman konsep-konsep PPKn, dan 
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menumbuhkan kesadaran digital sejak dini. Secara 

manfaat, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat: (1) 

menghadirkan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan kontekstual, (2) membantu guru 

dalam menyampaikan materi secara lebih variatif dan 

interaktif, serta (3) menjadi acuan untuk 

pengembangan game edukatif serupa di masa 

mendatang. Ke depan, desain yang dihasilkan 

diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut pada 

tahap implementasi dan evaluasi efektivitasnya 

melalui uji coba di beberapa lingkungan sekolah dasar. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Game Petualangan Berbasis Kuis 

Game edukasi adalah permainan digital yang 

dirancang khusus untuk menyampaikan materi 

pembelajaran secara menarik dan interaktif. Game 

jenis ini tidak hanya bertujuan sebagai hiburan, tetapi 

juga mengandung nilai-nilai edukatif yang dapat 

meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan 

berpikir kritis, dan motivasi belajar siswa. Keunggulan 

game edukatif terletak pada kemampuannya dalam 

memvisualisasikan materi dan melibatkan pengguna 

secara aktif selama proses pembelajaran [6]. 

Sedangkan game petualangan berbasis kuis 

merupakan bentuk media pembelajaran digital yang 

menggabungkan elemen eksplorasi dalam gameplay 

dengan sistem evaluasi berbasis pertanyaan kuis. 

Dalam lingkungan pendidikan, pendekatan ini 

memungkinkan siswa untuk menjalani pengalaman 

belajar aktif dan menyenangkan melalui skenario 

petualangan sambil menyelesaikan soal-soal kuis yang 

berkaitan dengan materi pelajaran. Pemain ditantang 

untuk menavigasi lingkungan virtual, menghadapi 

rintangan, dan menyelesaikan tantangan berupa 

pertanyaan yang menguji pemahaman materi 

sebelumnya. Model ini tidak hanya memperkuat aspek 

kognitif, tetapi juga melatih kemampuan problem 

solving dan pengambilan keputusan dalam konteks 

belajar yang tidak membosankan [7]. 

 

2.2. Pendidikan Kewarganegraan (PPKn) 

Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn) 

merupakan mata pelajaran yang berfungsi untuk 

menanamkan nilai-nilai kebangsaan, etika, tanggung 

jawab, dan kesadaran hukum kepada siswa. Mata 

Pelajaran PPKn memiliki peran penting dalam 

membentuk karakter warga negara yang baik, cerdas, 

dan peduli terhadap lingkungan sosialnya [8]. Dalam 

implementasinya di tingkat sekolah dasar, PPKn kerap 

dianggap sebagai pelajaran yang kurang menarik 

karena penyampaian materi yang bersifat naratif dan 

minim visualisasi. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif seperti game edukatif 

berbasis petualangan dan kuis dianggap mampu 

menjembatani keterbatasan tersebut, sehingga dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap 

nilai-nilai yang diajarkan. 

 

2.3. Teknologi Pengembangan Multimedia 

Interaktif (Unity) 

Unity adalah sebuah game engine lintas platform 

yang menyediakan berbagai fitur untuk mendukung 

pembuatan aplikasi interaktif berbasis multimedia, 

termasuk game edukatif. Dalam ruang lingkup 

pengembangan game petualangan berbasis kuis untuk 

pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) di sekolah dasar, Unity 

menawarkan fleksibilitas tinggi dalam mengelola aset, 

animasi, suara, dan interaksi pengguna secara terpadu. 

Dukungan Unity terhadap berbagai format file 

seperti gambar, audio, dan video memungkinkan 

pengembang untuk mengimpor serta mengelola aset 

multimedia secara efisien. Tata letak folder yang 

terstruktur dan fitur kompresi otomatis membantu 

menjaga kinerja aplikasi agar tetap optimal di 

perangkat sekolah seperti laptop dan tablet. Dalam hal 

animasi, Unity menyediakan sistem Animator 

Controller dan integrasi sprite sheet untuk 

menciptakan gerakan karakter dan transisi visual yang 

menarik. Penggunaan plugin seperti DOTween 

mendukung animasi transisi yang halus, seperti 

munculnya soal kuis atau efek umpan balik yang 

intuitif [9]. 

 

2.4. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu terkait pengembangan game 

petulanagan sebagai media inovasi digital adalah 

penelitian yang dilakukan oleh Cahyani, dkk (2024) 

yang merancang game edukatif interaktif berbasis 

Construct 2 berjudul “Silla”. Game ini dikembangkan 

sebagai media pembelajaran PPKn untuk siswa kelas 

V SD, dengan materi utama mengenai Pancasila dan 

lambang negara. Hasil uji kelayakan terhadap media 

menunjukkan bahwa game “Silla” sangat layak 

digunakan, berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli 

media, dan respon positif dari siswa. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa pendekatan game petualangan 

berbasis kuis mampu meningkatkan partisipasi aktif 

siswa serta memperkuat pemahaman mereka terhadap 

nilai-nilai kebangsaan secara menyenangkan dan 

interaktif [10]. Sedangkan penelitian yang dilakukan 

oleh Rambe & Silalahi (2023) mengembangkan game 

edukasi PPKn materi “Menghargai Keputusan 

Bersama” untuk kelas V SD menggunakan model 

ADDIE dan platform kombinasi kuis digital, yang 

didukung validasi ahli media dan materi serta 

menunjukkan kategori “layak digunakan” [11]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

pengembangan game edukatif berbasis kuis ini adalah 

metode Research and Development (R&D) dengan 

mengadopsi model Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) [12]. Model ini dipilih karena sesuai 

dengan proses pengembangan aplikasi multimedia 

interaktif, termasuk game berbasis edukasi. MDLC 

terdiri dari enam tahapan utama sebagai berikut: 
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a. Konsep (Concept). 

Tahapan ini mencakup perumusan ide awal 

pengembangan game edukatif PPKn berbasis 

petualangan, termasuk menentukan sasaran 

pengguna yaitu siswa kelas V SD. Selain itu, 

ditentukan pula tujuan utama dari aplikasi, yaitu 

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa 

terhadap materi PPKn melalui pendekatan analisis 

kebutuhan user. 

b. Perancangan (Design) 

Pada tahap desain, perancangan dilakukan 

terhadap alur permainan, struktur kuis, narasi, 

interface pengguna, dan layout aset visual serta 

audio. Desain ini divisualisasikan dalam bentuk 

diagram Unified Modeling Languange. 

c. Pengumpulan Material (Material Collecting) 

Pengumpulan aset multimedia dilakukan melalui 

pembuatan gambar, animasi, musik latar, suara 

narasi, dan efek suara. Gambar dan elemen grafis 

dibuat menggunakan aplikasi desain seperti Canva, 

sedangkan audio direkam dan diedit menggunakan 

Audacity. Semua file diubah ke format yang 

kompatibel dengan Unity seperti PNG, MP3, dan 

sprite sheet. 

d. Pembuatan (Assembly) 

Semua elemen yang telah dirancang dan 

dikumpulkan diintegrasikan ke dalam platform 

Unity. Di tahap ini dilakukan pengkodean logika 

permainan menggunakan bahasa C# di Visual 

Studio, penyusunan animasi melalui Animator 

Controller, serta penerapan sistem kuis interaktif 

yang merespons input pengguna melalui sistem 

event Unity. 

e. Pengujian (Testing) 

Tahap pengujian dilakukan untuk mengevaluasi 

kelayakan teknis dan fungsional dari game. 

Pengujian melibatkan penggunaan emulator 

Android dan perangkat langsung untuk 

memastikan kinerja aplikasi berjalan lancar di 

perangkat sekolah. Aspek yang diuji meliputi 

antarmuka pengguna, kecepatan respons, dan 

kesesuaian output dengan input yang diberikan. 

f. Distribusi (Distribution) 

Setelah tahap pengujian selesai dan revisi telah 

dilakukan, game didistribusikan dalam bentuk file 

APK yang bisa dijalankan di perangkat Android. 

Selain itu, versi WebGL juga dapat digunakan 

sebagai alternatif untuk dimainkan di peramban 

web. Produk akhir kemudian digunakan sebagai 

media pembelajaran di SDN Jeruk Tipis 2. 

Dengan penggunaan metode MDLC, penelitian 

ini menghasilkan produk aplikasi edukatif berbasis 

game yang sistematis, terstruktur, dan disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa sekolah dasar dalam 

pembelajaran PPKn.. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan sebagai dasar 

untuk merancang sistem yang relevan dengan kondisi 

pengguna dan lingkungan sekolah [13]. Teknik yang 

digunakan dalam tahap ini adalah observasi lapangan, 

wawancara informal, serta kajian pustaka [14]. 

 

 Tabel 1. Analisis Kebutuhan 

Kebutuhan Pengguna Sumber Analisis Solusi Pengembangan Aplikasi 

Game sebagai media belajar yang 

menyenangkan, visual, dan interaktif 

Analisis User, 

Observasi Siswa 

Mengembangkan game petualangan berbasis kuis 

dengan ilustrasi menarik, navigasi interaktif, dan cerita 

tematik 

Game yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa terhadap materi 

PPKn 

Analisis User, 

Kurikulum 

Menyisipkan nilai-nilai PPKn dalam bentuk soal kuis di 

dalam alur petualangan 

Pada aplikasi game terdapat evaluasi 

langsung terhadap jawaban (feedback 

instan) 

Rumusan 

Kebutuhan 

Menambahkan sistem skor, suara, animasi jawaban 

benar/salah, serta penghargaan (bintang/level) 

Game tidak monoton, memiliki variasi 

dalam materi dan tampilan 

Rumusan 

Kebutuhan 

Menyediakan beberapa level dengan jenis soal, ilustrasi, 

dan tantangan yang bervariasi untuk setiap tahapan 

permainan 

Game mudah digunakan dan sesuai 

dengan usia siswa SD 
Analisis User 

Mendesain antarmuka sederhana, tombol navigasi 

besar, dan instruksi dalam bahasa yang mudah dimeng 

Dapat dimainkan tanpa koneksi internet 

dan ringan untuk perangkat sekolah 

Analisis Institusi, 

Kebutuhan 

Mengembangkan aplikasi berbasis Android offline, 

dengan aset multimedia ringan dan penyimpanan lokal 

(PlayerPrefs) 

Pengalaman bermain yang memuat 

unsur edukatif dan hiburan 

(edutainment) 

Analisis User, 

Studi Pustaka 

Merancang gameplay yang seimbang antara eksplorasi, 

kuis, dan narasi visual yang edukatif 

Sumber: Pengolahan Data Penelitian 2025 

 

4.2. Perancangan Algoritma Aplikasi 

Untuk merancang alur sistem permainan yang 

efektif, digunakan pendekatan pemodelan UML 

(Unified Modelling Language) [15], dan perancangan 

struktur logika game sebagai berikut: 

4.3. Flowchart 

Diagram ini menunjukkan urutan proses dari 

awal hingga akhir permainan, dimulai dari tampilan 

menu utama, pemilihan level, hingga interaksi 

pengguna dalam menjawab kuis dan mendapatkan 
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umpan balik Flowchart ini mempermudah pemahaman 

terhadap alur kerja sistem, membantu dalam proses 

pengkodean, serta memastikan bahwa setiap fitur yang 

dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

 
Gambar 1. Flowchart 

 

4.4. Use Case Diagram 

Menggambarkan interaksi pengguna dengan fitur 

utama [16], seperti memulai game, menjawab kuis, 

dan melihat skor. 

 

 
Gambar2. Use Case Diagram 

4.5. Activity Diagram 

Menggambarkan alur permainan dari awal 

masuk, player berjalan [17], hingga menyelesaikan 

kuis dan mendapatkan skor. 

 

 
Gambar3. Activity Diagram Game Petualangan 

 

4.6. Class Diagram 

Merepresentasikan struktur data objek [18] 

seperti Player, Quiz, Level, dan ScoreManager. 

 

 
Gambar 4. Class Diagram 

 

4.7. Story Board 

Visualisasi tahap demi tahap tampilan antarmuka 

permainan: layar menu, pemilihan level, tampilan 

pertanyaan, feedback skor, dan layar akhir. 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 5, Oktober 2025 

 

9146 

 
Gambar 5. Story Board 

 

4.8. Pengembangan Game (Inteface Development) 

Dalam tahap pengembangan game, aplikasi 

dirancang dengan antarmuka yang sederhana namun 

menarik dan interaktif untuk mendukung pengalaman 

belajar siswa melalui media permainan edukatif 

berbasis kuis mata pelajaran PPKn. Berikut adalah 

beberapa tampilan utama dari game yang telah 

dikembangkan: 

 

4.9. Tampilan Menu Utama Game 

Menu utama menampilkan tiga pilihan tombol 

utama yaitu “Mulai”, “Info”, dan “Keluar”. Desainnya 

dibuat sederhana namun menarik agar mudah 

dipahami oleh siswa sekolah dasar. 

 

 
Gambar 6. Menu Utama Aplikasi Game 

 

4.10. Tampilan Permainan Petualangan 

 
Gambar 7. Interface Player dalam Game 

 

Pada bagian ini, pemain dapat menggerakkan 

karakter utama dalam dunia petualangan. Di sepanjang 

perjalanan, pemain akan menghadapi berbagai 

rintangan, musuh, dan juga soal kuis yang harus 

dijawab untuk melanjutkan perjalanan petualangan 

berikutnya. 

 

4.11. Tampilan Soal Kuis 

Soal-soal kuis ditampilkan dalam bentuk pilihan 

ganda yang muncul selama permainan berlangsung. 

Pemain diberikan empat pilihan jawaban dan akan 

mendapatkan umpan balik langsung setelah 

menjawab, baik berupa suara, animasi, maupun 

penambahan skor. 

 

 
Gambar 8. Soal Kuis 

 

4.12. Tampilan Menu Skor 

Menu skor menampilkan perolehan nilai pemain 

selama bermain. Tampilan ini memotivasi siswa untuk 

mencapai skor terbaik serta membantu guru dalam 

memantau perkembangan hasil belajar siswa. 

 

 
Gambar 9. Menu Skor 

 

4.13. Implementasi (Implementation) 

Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa 

aplikasi berjalan dengan baik, memberikan respons 

yang sesuai terhadap setiap input pengguna, dan 

mampu beroperasi secara optimal di perangkat yang 

digunakan oleh siswa. 

 

4.14. Pengujian Fungsionalitas Aplikasi (Metode 

Black Box). 

Metode Black Box Testing yang menilai 

fungsionalitas utama aplikasi tanpa memperhatikan 

struktur kode. Pengujian ini berfokus pada input, 

proses, dan output berdasarkan skenario penggunaan 

[19]: 
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Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box 

Fitur yang Diuji Skenario Pengujian Output yang Diharapkan 
Hasil 

Pengujian 

Tampilan Menu 

Utama 

Aplikasi dibuka, apakah menu 

utama muncul dengan benar 

Menu utama tampil dengan tombol: 

Mulai, Petunjuk, Keluar. 
Berhasil 

Navigasi ke Petunjuk 

Permainan 

Pengguna menekan tombol 

"Petunjuk" 

Halaman petunjuk tampil dengan 

penjelasan yang jelas dan bisa kembali ke 

menu utama 

Berhasil 

Memulai Permainan 
Pengguna menekan tombol 

"Bermain" 

Player berjalan pada layer permainan 

dengan kemunculan enemy dan soal kuis. 
Berhasil 

Menjawab Kuis 
Pemain memilih salah satu dari 

empat pilihan jawaban 

Sistem memberi feedback langsung: 

suara, poin, animasi benar/salah 
Berhasil 

Penilaian Otomatis 
Menilai jawaban dan memberikan 

skor 

Tambahan skor untuk jawaban benar, 

tidak ada skor untuk jawaban salah 
Berhasil 

Transisi Level 

Petualangan 

Menyelesaikan semua soal dalam 

petualangan pertama 

Level berikutnya terbuka dengan animasi 

transisi 
Berhasil 

Efek Suara dan Musik 

Saat membuka aplikasi game, 

menjawab soal, atau berpindah 

level 

Efek suara latar, klik, benar/salah 

terdengar sesuai konteks 
Berhasil 

Penyimpanan Skor & 

Progres 
Game ditutup lalu dibuka Kembali 

Progres (level petualangan, skor) tetap 

tersimpan saat dibuka kembali 
Berhasil 

Keluar dari Aplikasi 
Aplikasi Pengguna menekan 

tombol “Keluar” dari menu utama 

Aplikasi tertutup dengan benar tanpa 

error/crash 
Berhasil 

Kompatibilitas di 

Perangkat Android 

Aplikasi dijalankan di HP Xiaomi 

11 Lite & Emulator 

Game berjalan dengan lancar tanpa 

lag/crash, semua elemen tampil dengan 

baik 

Berhasil 

Sumber: Pengolahan Data Penelitian 2025 

 

4.15. Uji Kepuasan Pengguna (User Acceptance 

Test) 

Uji Kepuasan Pengguna dilakukan untuk 

mengevaluasi sejauh mana aplikasi game edukasi Kuis 

Adventure PPKn dapat diterima oleh pengguna akhir, 

yaitu siswa kelas V dan guru di SDN Jeruk Tipis 2. 

Pengujian ini berfokus pada aspek kegunaan 

(usability), kenyamanan penggunaan, daya tarik 

tampilan, serta relevansi materi terhadap pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan [20]. 

Metode yang digunakan adalah penyebaran 

angket (kuisioner) kepada 15 siswa dan 2 guru setelah 

mereka menggunakan aplikasi secara langsung di 

perangkat Android. Skala penilaian menggunakan 

skala Likert 1–5 (1 = sangat tidak setuju, 5 = sangat 

setuju). 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian Kepuasan Pengguna 

Aspek yang Dinilai 
Rata-rata Skor 

Keterangan 
Siswa Guru 

Tampilan menarik dan sesuai untuk usia SD 4,6 4,5 Sangat Baik 

Mudah digunakan dan dipahami (navigasi sederhana) 4,4 4,6 Sangat Baik 

Materi sesuai dengan kurikulum PPKn 4,3 4,8 Sangat Sesuai 

Menumbuhkan minat belajar siswa terhadap PPKn 4,5 4,7 Menarik dan Efektif 

Respons sistem dan interaksi dalam game 4,2 4,3 Baik 

Fitur kuis memberikan umpan balik yang bermanfaat 4,3 4,5 Memberikan evaluasi langsung 

Keinginan untuk menggunakan aplikasi di pembelajaran 4,7 5.0 Sangat Baik 

Sumber: Pengolahan Data Penelitian 2025 

 

Berdasarkan hasil uji kepuasan pengguna, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas siswa merasa senang 

dan terbantu dengan hadirnya game edukasi ini dalam 

proses pembelajaran PPKn. Mereka menilai tampilan 

game menarik, mudah dimainkan, dan soal-soalnya 

sesuai dengan apa yang diajarkan di kelas. Guru juga 

memberikan penilaian sangat positif, khususnya dalam 

hal kesesuaian materi dengan kurikulum dan potensi 

game sebagai media pembelajaran inovatif. 

Game ini dianggap layak untuk diterapkan dalam 

kegiatan belajar, baik secara individual maupun 

kelompok, karena mampu meningkatkan motivasi 

belajar dan keterlibatan siswa. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang 

telah dilakukan, game Kuis Adventure berhasil 

dirancang sebagai media pembelajaran interaktif untuk 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) bagi siswa kelas V di SDN 

Jeruk Tipis 2. Permainan ini menggabungkan unsur 

petualangan dan kuis yang dikemas secara visual 

menarik, mudah digunakan, serta sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan belajar siswa sekolah 

dasar. Dari hasil uji teknis, aplikasi dapat berjalan 

dengan baik baik melalui emulator Android maupun 

perangkat secara langsung tanpa kendala berarti. 

Antarmuka pengguna tampil responsif, navigasi 
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mudah dipahami, serta respons sistem terhadap input 

pengguna berlangsung sesuai harapan. 

Pengujian yang dilakukan melalui metode User 

Acceptance Test (UAT) kepada siswa menunjukkan 

rata-rata skor sebesar 89,75%, yang menandakan 

bahwa game Kuis Adventure diterima dengan sangat 

baik sebagai media pembelajaran. Mayoritas siswa 

merasa antusias, terbantu dalam memahami materi 

PPKn, serta termotivasi untuk belajar melalui 

pendekatan permainan. Game ini juga dinilai 

menyenangkan, tidak membosankan, dan mampu 

menyampaikan pesan edukatif secara kontekstual, 

terutama mengenai nilai-nilai Pancasila dan kesadaran 

digital. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran digital dapat menjadi alternatif efektif 

dari pendekatan konvensional yang cenderung pasif 

dan membosankan bagi siswa.  

Dengan demikian, tujuan utama penelitian yaitu 

menyediakan media pembelajaran inovatif yang 

interaktif dan kontekstual telah tercapai. Game ini juga 

terbukti bermanfaat dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan mendukung proses 

pembelajaran PPKn secara lebih bermakna. Selain itu, 

hasil penelitian ini berpotensi menjadi acuan 

pengembangan game edukatif serupa di masa depan, 

sekaligus memberikan kontribusi terhadap 

pemanfaatan teknologi digital dalam dunia pendidikan 

dasar. 
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