
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

 

PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN CERITA 

TANGKUBAN PERAHU MENGGUNAKAN METODE GAME 

DEVELOPMENT LIFE CYCLE BERBASIS ANDROID 

 
PROYEK AKHIR 

Diajukan untuk memenuhi persyaratan mencapai derajat Sarjana Terapan 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh: 

Angga Ad’ha Nugraha 

NIM: 20240026 

 

 

 

 
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

 

JAKARTA 

2024 



ii 
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

 

PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN CERITA 

TANGKUBAN PERAHU MENGGUNAKAN METODE GAME 

DEVELOPMENT LIFE CYCLE BERBASIS ANDROID 

 
PROYEK AKHIR 

Diajukan untuk memenuhi persyaratan mencapai derajat Sarjana Terapan 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh: 

Angga Ad’ha Nugraha 

NIM: 20240026 

 

 

 

 
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

 

JAKARTA 

2024 



iii 
 

 

 



iv 
 

 



v 
 

 

 



vi 
 

 

 



vii 
 

ABSTRAK 

This research aims to develop and evaluate an Android-based educational game 

specifically designed to introduce children to rich local culture through folklore. 

The purpose of this game is designed to increase children's understanding of their 

cultural heritage, the design of an interactive-based educational game to learn 

folklore with the Grade 4 Merdeka curriculum at SDN 03 Lenteng Agung in this 

case aims to provide interesting and interactive learning. The development method 

used GDLC (Game Development Life Cycle) whose stages start from creation to 

release and tested the game using blackbox, questionnaires, interviews and 

observations, shows from the testing results positively with an average score of 

84%. 

Kata kunci : Educational game, Primary school, curriculum, Game development 

life cycle). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi sebuah game 

edukasi berbasis Android yang dirancang khusus untuk memperkenalkan anak- 

anak pada kaya budaya lokal melalui cerita rakyat. Tujuan Game ini disusun untuk 

meningkatkan pemahaman anak-anak tentang warisan budaya mereka, 

perancangan game edukasi berbasis interkatif untuk mempelajari Cerita rakyat 

dengan kurikulum Merdeka Kelas 4 di SDN 03 Lenteng Agung pada hal ini 

bertujuan untuk memberikan pembelajaran yang menarik dan interkatif. Metode 

pengembangan yang digunakan GDLC (Game Development Life Cycle) yang 

tahapannya dimulai dari pembuatan hingga rilis dan diuji gamenya menggunakan 

blackbox, kuisioner, wawancara dan observasi, menunjukan dari hasil testing 

secara positif dengan skor rata-rata 84%. 

 
Kata kunci: Game edukasi, Sekolah dasar, kurikulum, (Game development life 

cycle). 
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