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ABSTRAK

Pencari suaka adalah orang yang telah mengajukan permohonan perlindungan
tetapi permohonannya sedang dalam proses penetapan. Batam merupakan salah
satu kota di Indonesia yang menjadi tempat tinggal bagi para pencari suaka. Pencari
suaka di Batam tinggal di Hotel Kolekta Batam. Data Mei 2022, jumlah pencari
suaka yang menginap di hotel Kolekta Batam sebanyak 243 orang. Pencari suaka
dari Afghanistan menjadi yang paling banyak berpenghuni dengan total 133 orang.
Selama tinggal di Indonesia, salah satu yang menjadi kendala adalah komunikasi
dengan masyarakat sekitar yang menggunakan bahasa Indonesia, terutama anak-
anak. Meskipun sudah ada program pembelajaran bahasa Indonesia, namun masih
diperlukan metode pembelajaran yang lebih menyenangkan, salah satunya adalah
permainan. Permainan lebih disukai oleh anak-anak dalam hal pembelajaran
daripada menggunakan buku. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibangun
sebuah game edukasi pengenalan bahasa Indonesia berbasis Android dengan
menggunakan metode MDLC. Metode MDLC dibagi menjadi beberapa tahapan,
yaitu konsep, desain, pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan distribusi.
Game edukasi ini memiliki 4 sub menu yaitu: belajar, bermain, tentang dan keluar.
Game edukasi disertai dengan desain dan animasi yang menarik sehingga menarik
untuk digunakan anak-anak untuk belajar.

Kata Kunci: Game Edukasi, Pencari Suaka, Bahasa Indonesia, Berbasis
Android.



ABSTRACT

An asylum seeker is a person who has applied for protection but his application is
in the process of being determined. Batam is one of the cities in Indonesia that is
home to asylum seekers. Asylum seekers in Batam stay at Hotel Kolekta Batam.
Data for May 2022, the total number of asylum seekers staying at the Kolekta
Batam hotel is 243 people. Asylum seekers from Afghanistan became the most
inhabited with a total of 133 people. While living in Indonesia, the problem is
communication with the surrounding community who use Indonesian, especially
children. Although there are already Indonesian language learning programs,
there is still a need for a more fun learning method, one of which is games. Games
are more liked by children in terms of learning than using books. To overcome these
problems, an Android-based Indonesian language introduction educational game
was built using the MDLC method. The MDLC method is divided into several
stages, namely concept, design, collecting material, assembly, testing, and
distribution. This educational game has 4 sub-menus, namely: learn, play, about
and exit. Educational games are accompanied by attractive designs and animations
so that they are interesting to use for children to learn.

Keywords: Educational Games, Asylum Seeker, Indonesian Language, Android
Based.
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