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ABSTRAK 
 

 

 

Masih kurang nya media pendukung dalam proses belajar mengajar khususnya mata 

pelajaran Sejarah materi pengenalan pahlawan indonesia, sehingga membuat anak – 

anak generasi saat ini kurang bermotivasi dalam belajar dan membaca buku, mereka 

lebih asik bermain dan mengobrol dengan teman-temannya dan tidak mengikuti dan 

memperhatikan proses belajar mengajar yang sedang berlangsung. Oleh sebab itu di 

perlukan lah sebuah media yang dapat meningkatkan minat belajar anak – anak dalam 

mengenal dan mengetahui pahlawan – pahlawan indonesia. Penyusunan penelitian ini 

menggunakan perancangan metode Game Development Life Cycle (GLDC) dan alat 

bantu yang peneliti gunakan untuk menganalisis adalah Unified Modelling Language 

(UML) yang terdiri dari Use Case Diagram, Squence Diagram dan Activity Diagram. 

Dan software yang peneliti gunakan dalam perancangan penelitian ini adalah Construc 

2. Game edukasi Puzzle dan Quiz ini dimainkan oleh satu orang pemain yang terdiri 

dari beberapa mode permainan yaitu Puzzle dan Quiz, di dalam mode Quiz pemain akan 

menjawab beberapa soal untuk mendapatkan score tertinggi yang sudah di capai 

sebelumnya sedangkan pada mode Puzzle pemain akan menyusun sebuah gambar yang 

telah teracak. Hasil dari pengujian game edukasi Puzzle dan Quiz ini sudah dapat di 

pasang dan di install pada smartphone dengan spesifikasi sistem operasi minimun 

Android Versi 4.1 Jellybean hingga Android Versi 8.0 Oreo dan resolusi layar pada 

saat bermain adalah 1280 x 720 Pixels. 

Kata Kunci : Game Development Life Cycle (GLDC), Construc 2, Game Edukasi, 

Pahlawan Nasional Indonesia, Game Puzzle, Unified Modelling Language(UML)  
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ABSTRACT 
 

 

 

There is still a lack of supporting media in the teaching and learning process, 

especially history subjects, Indonesian hero recognition material, so that the 

generation of children today are less motivated in learning and reading books, they 

are more fun playing and chatting with their friends and do not follow and pay attention 

to the ongoing teaching and learning process. Therefore, a media is needed which can 

increase the interest in learning children in knowing and knowing Indonesian heroes. 

The preparation of this study uses the design of the Game Development Life Cycle 

(GLDC) method and the tools that researchers use to analyze are the Unified Modeling 

Language (UML) which consists of Use Case Diagrams, Squence Diagrams and 

Activity Diagrams. And the software that researchers use in designing this research is 

Construc 2. This Puzzle educational game and Quiz is played by one player consisting 

of several game modes namely Puzzle and Quiz, in Quiz mode the player will answer 

several questions to get the highest score already achieved before, while in Puzzle 

mode the player will arrange a scrambled image. The results of testing this Puzzle and 

Quiz educational game can already be installed and installed on smartphones with 

operating system specifications minimum Android Version 4.1 Jellybean to Android 

Version 8.0 Oreo and the screen resolution when playing is 1280 x 720 Pixels. 

Keywords: Game Development Life Cycle (GLDC), Construct 2, Educational Games, 

Indonesian National Heroes, Game Puzzle, Unified Modeling Language (UML) 
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