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Penelitian ini dilakukan untuk merancang game edukatif dan melihat
kelayakan terhadap game edukatif belajar sejarah berbasis android terhadap anak-
anak kelas SMP (Sekolah Menengah Pertama) SMP N 1 Simpang Tiga. Penelitian
ini menggunakan Unity Engine dengan Metode Game development life cycle yaitu:
konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi.
Adapun teknik pengumpulan data dilakukan dengan angket. Penilitian ini telah
menghasilkan pengembangan game edukatif belajar sejarah berbasis android dan
telah diuji kepada siswa. Produk juga telah divalidasi oleh pakar ahli media yaitu
Bapak Baihaqi dan Ibu Rita Amalia. Untuk Ahli materi oleh ibu Kasmiaton dan
Bapak Aulia Syarif Aziz. Game edukatif belajar sejarah mendapat respon postif dari
anak-anak yaitu 88,15 % yang menyatakan setuju. Hal ini membuktikan bahwa

game edukatif belajar informatika layak dingunakan untuk kalangan siswa umum.
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