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ABSTRAK 

UPN “Veteran” Jawa Timur sebagai Kampus Bela Negara memiliki salah 

satu nilai yaitu Cinta Tanah Air Republik Indonesia, salah satu caranya yaitu 

dengan mengenal Budaya Indonesia serta menyebar luaskan ke khalayak umum 

salah satunya ke pelajar SD. Dengan mengenalkan Budaya Indonesia ke pelajar SD 

dapat memunculkan rasa cinta kepada tanah air Idonesia dan dapat melestarikan. 

Game yang memiliki konten pendidikan  lebih dikenal dengan istilah game 

edukasi.Tujuan dari game berjenis edukasi ini yaitu untuk memancing minat belajar 

anak terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan perasaan senang 

diharapkan anak bisa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. 

Game membuat siswa merasa senang dan nyaman dalam mengikuti pembelajaran. 

Metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

terdiri dari 6 tahap yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material 

collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), 

distribution (pendistribusian). Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam 

praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. 

Dari penelitian yang telah dilakukan melalui Game Edukasi Pengenalan 

Budaya Nasional membantu memperkenalkan dan menambah pengetahuan tentang 

ragam budaya Indonesia mulai dari rumah adat, pakaian adat, tarian daerah, alat 

music daerah, senjata daerah serta pahlawan nasional. 

Kata kunci: Game Edukasi, MDLC, Budaya Nasional, Construct 2 
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