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ABSTRAK 

Elementary school is one of the three levels of education in Indonesia. The 

purpose of elementary school education is to develop the potential of students to be 

able to face life in the future. Therefore, the author chose the theme of the final 

project Designing a 2D Educational Trivia Game for Class 4 Elementary School 

Children Learning Based on Augmented Reality "TEDI" because the game that the 

author is designing will be an educational game of the trivia genre that will make 

elementary school children interested in playing it and becoming good learning 

media. the development of this game adopts the GDLC method which is divided into 

six stages: initiation, pre-production, production, testing, beta, and release. Based 

on the test results, it can be said that the concept of the game, questions that are 

easy to understand, interesting game design, cool music, and fun games to play, 

because 23 respondents answered yes to questions related to game design. 
 

Keyword: Elementary School, Cultural Arts, Augmented Reality, Games, GDLC 
 

Sekolah dasar merupakan salah satu dari tiga jenjang pendidikan yang ada 

di Indonesia. Tujuan pendidikan sekolah dasar yaitu untuk mengembangkan potensi 

peserta didik agar mampu menghadapi kehidupan di masa yang akan datang. Oleh 

karena itu, penulis memilih tema tugas akhir Perancangan Permainan Trivia 

Edukasi 2D Untuk Pembelajaran Anak Kelas 4 Sekolah Dasar Berbasis Augmented 

Reality “TEDI ” karena game yang sedang penulis rancang ini akan menjadi game 

edukasi bergenre trivia yang akan membuat anak sekolah dasar tertarik 

memainkannya dan menjadi media pembelajaran yang baik. pengembangan game 

ini mengadopsi metode GDLC yang dibagi menjadi enam tahap:inisiasi, 

praproduksi, produksi, pengujian, beta, dan rilis. Berdasarkan hasil pengujian dapat 

dikatakan bahwa konsep permain, soal yang mudah dipahami, desain game yang 

menarik, musik yang asik, dan game yang asik dimainkan, karena 23 responden 

menjawab iya pada pertanyaan yang bersangkutan dengan game design. 

 

Kata kunci: Sekolah Dasar, Seni Budaya, Augmented Reality, Game, GDLC 
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