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ABSTRAK

The development of technology is currently sufficient so that many people are
competing to develop technology that helps human life, one of which is learning
media. Elementary school education is the first education taken by children to
help their potential in the future. For now, elementary schools are still using the
2013 curriculum, but the learning support is still lacking, so the authors design
and create learning media using gamification elements based on a quiz education
game called "Quiza Eduka". By taking the integrated thematic book 2013
curriculum Class VI Theme 1 "Save Living Creatures" the author takes a
quantitative method by taking a survey in one of the elementary schools, it is
hoped that this learning media can assist in assisting student learning, especially
for Class VI elementary schools who still use thematic books. integrated
curriculum 2013. The results of testing the educational game "Quiza Eduka" show
that this educational game is suitable for use as a new learning media with a
percentage of 71.25%.

Keywords: Learning Media, Gamification, Educational Games, Integrated
Thematic Book 2013 Curriculum, 6th grade elementary school children.

Perkembangan teknologi saat ini sudah memadai sehingga banyak orang yang
berlomba-lomba untuk mengembangkan teknologi yang membantu kehidupan
manusia salah satunya media pembelajaran. Pendidikan sekolah dasar merupakan
pendidikan pertama yang ditempuh oleh anak untuk membantu potensi mereka
dimasa mendatang. Untuk saat ini sekolah dasar masih menggunakan kurikulum
2013, namun untuk penunjang pembelajaran masih terbilang kurang sehingga
penulis merancang dan membuat media pembejalaran dengan menggunakan
elemen gamifikasi berbasis game edukasi kuis yang bernama “Quiza Eduka”.
Dengan mengambil buku tematik terpadu kurikulum 2013 Kelas VI Tema 1
“Selamatkan Makhluk Hidup” penulis mengambil metode kuantitatif dengan cara
mengambil survei disalah satu sekolah dasar, diharapkan agar media pembelajaran
ini dapat membantu dalam mendamping pembelajaran siswa khususnya Kelas VI
sekolah dasar yang masih menggunakan buku tematik terpadu kurikulum 2013.
Hasil dari pengujian game edukasi “Quiza Eduka” menunjukkan bahwa game
edukasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran baru dengan presentase
71,25%.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Gamifikasi, Game Edukasi, Buku
Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Anak kelas 6 Sekolah Dasar.
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