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ABSTRAK

Dengan kemajuan teknologi, video game telah berkembang menjadi media
pendidikan yang efektif. Penelitian ini difokuskan pada perancangan dan
pengembangan game edukasi 2D berbasis Android berjudul Nawa Sanga, yang
menggabungkan elemen sejarah Indonesia dengan gameplay interaktif. Metode
yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri
dari tahap konseptualisasi, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan
distribusi. Dalam game ini, setiap level menghadirkan situs bersejarah di Indonesia.
Pemain akan berperan sebagai Nawa, yang memiliki misi menjaga situs-situs
bersejarah dari ancaman musuh sambil memperoleh informasi sejarah melalui pop-
up edukasi yang bersifat interaktif. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 45% dari
28 pengguna memberikan penilaian sangat baik terkait kualitas grafis dan desain
visual, serta efektivitas game sebagai media edukasi sejarah. Sebanyak 46%
pengguna menilai game ini baik. Game ini terbukti mampu membantu pemain
memahami sejarah Indonesia dengan kontrol yang mudah digunakan. Game Nawa
Sanga diharapkan dapat menjadi sarana pembelajaran yang menarik bagi generasi
muda, sekaligus meningkatkan kesadaran akan pentingnya melestarikan warisan

sejarah bangsa.

Kata Kunci: Game Edukasi, Sejarah Indonesia, Android 2D, Multimedia
Development Life Cycle (MDLC).
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