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Abstract: This research aims to develop an educational media game for assembling puzzles featuring Indonesian
national heroes, using JavaScript programming language. The game is designed to enhance students’
understanding and interest in the history of Indonesian heroes in an interactive and engaging manner. The
development process includes design, coding, and testing stages to ensure optimal functionality. The game allows
students to assemble puzzle images of Indonesian heroes, which is expected to improve cognitive skills and
introduce students to the values of the nation’s struggle. The results of the study indicate that using this game
can increase student motivation and provide an engaging and effective educational experience in introducing
Indonesian history. This study also discusses the advantages of using JavaScript in the development of a web-
based game, making it easily accessible to students.

Keywords: educational game, puzzle game, Indonesian heroes, JavaScript, interactive learning.

Abstrak: penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis game untuk menyusun
puzzle, dengan tema pahlawan Indonesia, menggunakan bahasa pemrograman JavaScript. Media pembelajaran
ini dirancang untuk meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap sejarah pahlawan Indonesia dengan
cara yang interaktif dan menyenangkan. Pengembangan game ini melibatkan tahapan perancangan, pengkodean,
dan pengujian untuk memastikan fungsionalitas yang optimal. Game ini memungkinkan siswa untuk menyusun
puzzle gambar pahlawan Indonesia, yang diharapkan dapat meningkatkan keterampilan kognitif serta
mengenalkan siswa pada nilai-nilai perjuangan pahlawan Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan game ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan memberikan pengalaman edukasi yang
menarik serta efektif dalam memperkenalkan sejarah Indonesia. Penelitian ini juga membahas keunggulan
penggunaan JavaScript dalam pengembangan game berbasis web yang dapat diakses dengan mudah oleh siswa.

Kata kunci: Game Pendidikan, Game Puzzle, Pahlawan Indonesia, JavaScript, Pembelajaran Menyenangkan
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran sejarah memiliki peran
penting dalam  pendidikan nasional,
khususnya dalam menumbuhkan nilai-nilai
kepahlawanan dan cinta tanah air. Namun,
materi sejarah seringkali disajikan dengan
metode yang monoton sehingga kurang
menarik minat siswa, terutama di jenjang
sekolah Pembelajaran  sejarah
pahlawan melalui media interaktif yang
menarik perhatian, seperti permainan
puzzle, dapat menjadi solusi yang efektif
untuk mengenalkan pahlawan nasional
kepada siswa secara menyenangkan [1]

dasar.

Game menyusun puzzle dengan
JavaScript ~ berpotensi
menjadi media pembelajaran interaktif yang
mampu memikat perhatian siswa. Dengan
menyusun puzzle, siswa akan dikenalkan
pada gambar dan informasi singkat
mengenai pahlawan nasional Indonesia,
yang diharapkan dapat membantu mereka
mengingat dan memahami nama serta peran

pahlawan tersebut dalam Sejarah [2].

menggunakan

Pendidikan adalah salah satu pilar
utama dalam pengembangan sumber daya.
manusia. Dalam era digital ini, teknologi
informasi telah menjadi bagian integral dari
proses pendidikan. Media pembelajaran
berbasis teknologi Tidak hanya menawarkan
kemudahan, tetapi juga
meningkatkan. daya tarik dan motivasi
belajar siswa. Salah satu pendekatan yang
dapat  diterapkan adalah
pengembangan game edukasi [3]

mampu

melalui

Game edukasi telah terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Penggunaan elemen
interaktif seperti
tantangan dalam game dapat membantu
siswa memahami materi dengan cara yang
menyenangkan dan tidak membosankan.
Salah satu tema yang relevan untuk diangkat
dalam game adalah sejarah,

visual, suara, dan

edukasi
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khususnya tentang pahlawan nasional
Indonesia. Pemahaman sejarah Sangat
penting untuk menanamkan nilai-nilai
kebangsaan, menciptakan semangat
patriotisme, serta mengembangkan rasa
penghargaan. terhadap perjuangan para
pahlawan bangsa [4]

Namun, fakta di lapangan menunjukkan
bahwa pembelajaran sejarah sering Kkali
dianggap membosankan oleh siswa. Metode
pengajaran konvensional, seperti ceramah
dan membaca buku teks, kurang mampu
menarik minat siswa dalam memahami
nilai-nilai sejarah. Oleh karena itu, penting
untuk  menghadirkan inovasi dalam
penyampaian materi sejarah, salah satunya
dengan memanfaatkan media. pembelajaran

berbasis game [5], [6]

Game menyusun puzzle berbasis
JavaScript merupakan salah satu solusi
potensial.  JavaScript, sebagai bahasa

pemrograman yang fleksibel dan populer,
memungkinkan pengembangan
interaktif yang dapat diakses dengan mudah
melalui berbagai perangkat, termasuk
komputer dan ponsel pintar.
menyusun puzzle tidak hanya mengasah
keterampilan kognitif siswa, tetapi juga

aplikasi

Game

memperkenalkan mereka pada tokoh-tokoh
pahlawan Indonesia dengan cara yang
kreatif dan interaktif.[7]

Dengan menggabungkan teknologi,
pembelajaran  sejarah, dan  elemen
permainan, diharapkan media pembelajaran
ini dapat memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan sekaligus bermakna [8]

Saat ini, masih banyak siswa yang
kurang memahami dan mengenal tokoh-
tokoh pahlawan nasional, padahal mereka
memiliki peran yang krusial dalam sejarah
perjuangan bangsa. Ketidakpahaman ini
jadi  disebabkan
pembelajaran yang kurang menarik atau

bisa oleh metode

penyampaian materi yang monoton. Oleh
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karena itu, diperlukan inovasi dalam proses
pembelajaran agar siswa lebih antusias
mempelajari sejarah dan lebih mengenal
pahlawan nasional kita. [9], [10]

Seiring dengan perkembangan
teknologi, media digital seperti game
edukasi menjadi salah satu solusi yang
efektif untuk  menciptakan
pembelajaran yang interaktif, menarik, dan
dapat
memadukan unsur hiburan dengan elemen
pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar
tanpa merasa bosan [11]

suasana

menyenangkan. Game edukasi

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengevaluasi media
pembelajaran yang berbentuk permainan
menyusun. tokoh
Indonesia berbasis JavaScript. Media ini
dirancang sebagai alternatif inovatif yang
dapat mendukung pembelajaran
pengenalan tokoh pahlawan di sekolah,
dengan harapan mampu meningkatkan
minat dan pemahaman siswa terhadap
sejarah bangsa. Dengan pendekatan ini,
siswa tidak hanya mengenal nama dan
peran para pahlawan, tetapi juga terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran
melalui teknologi yang relevan dengan

perkembangan zaman.

puzzle pahlawan

2. METODE PENELITIAN

Metode Waterfall adalah salah satu
model pengembangan perangkat lunak yang
paling klasik dan dikenal luas. Metode ini
bersifat linier dan berurutan, di mana proses
pengembangan dibagi menjadi tahapan-
tahapan yang harus diselesaikan secara
berurutan. Setiap
keluaran yang menjadi masukan untuk
tahap berikutnya. Karena sifatnya yang
terstruktur dan terdokumentasi dengan
baik, metode Waterfall menjadi fondasi bagi
banyak proyek perangkat lunak, terutama
yang memiliki persyaratan yang jelas dan
cenderung tidak berubah selama proses

tahap menghasilkan
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pengembangan [12].

Tahapan pada Metode Waterfall:

1. Analisis  Kebutuhan  (Requirement

Analysis):

Tahapan pertama dari model Waterfall
melibatkan pengumpulan dan
pengguna atau
pemangku kepentingan. Tujuan dari tahap

analisis
kebutuhan sistem dari

ini adalah untuk mendokumentasikan
semua fitur dan fungsionalitas yang
diperlukan  oleh  perangkat  lunak,
berdasarkan kebutuhan dan harapan

pengguna. Tahap ini sangat krusial karena
menjadi bagi
memastikan bahwa

dasar seluruh  proyek,
pengembang dan
pemangku kepentingan memiliki
pemahaman yang jelas dan sama mengenai
apa yang harus dicapai oleh sistem. Semua
kebutuhan harus tercatat secara rinci dan
disetujui sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya, untuk menghindari terjadinya
kesalahan atau kelalaian pada fungsionalitas

yang penting.
2. Desain Sistem (System Design):

Setelah kebutuhan terkumpul, tahap
selanjutnya adalah perancangan sistem,
yang mencakup desain arsitektur tingkat
tinggi serta desain rinci. Pada tahap ini,
dirancang bagaimana perangkat lunak akan
memenuhi kebutuhan fungsional dan non-
fungsional yang telah ditentukan pada tahap
analisis. Desain sistem
perancangan arsitektur perangkat lunak,
struktur data, antarmuka, dan komponen-
komponen yang
fungsionalitas sistem. Dokumentasi desain
yang dihasilkan pada tahap ini menjadi
panduan bagi pengembang pada tahap
implementasi berikutnya. Tahap desain ini

meliputi

lain menentukan

memastikan bahwa tim pengembang
memiliki arahan yang jelas untuk
membangun perangkat lunak,
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dan
adanya

meminimalkan
mengurangi
pekerjaan ulang.

3.

ketidakjelasan,
kemungkinan

Implementasi (Implementation):

Pada tahap implementasi, pengembang
kode perangkat
berdasarkan desain yang telah dibuat. Setiap

mulai menulis lunak

komponen perangkat lunak
diimplementasikan sesuai dengan
spesifikasi ~ yang  telah  ditentukan
sebelumnya.  Tahap ini  mencakup
pengembangan perangkat lunak secara
bertahap, dan dapat juga melibatkan
pembuatan  dokumentasi  pengkodean,
seperti komentar pada kode, untuk

memastikan bahwa perangkat lunak mudah
dipelihara dan dimengerti oleh pengembang
lain di masa depan. Proses pengembangan
mengikuti pendekatan yang terstruktur,
sehingga setiap fitur perangkat lunak dapat
dikembangkan sesuai dengan dokumentasi
desain.

4. Pengujian (Testing):

Setelah implementasi selesai, perangkat
lunak diuji
perangkat lunak berfungsi sesuai dengan
yang diharapkan dan memenuhi kebutuhan
yang telah ditentukan. Pengujian dilakukan
dengan berbagai tahapan, mulai dari unit
testing, integrasi, hingga pengujian sistem
secara keseluruhan. Tujuan dari pengujian
ini adalah
memperbaiki
muncul

untuk memastikan bahwa

untuk  menemukan dan
bug atau masalah yang
selama pengembangan. Setiap
masalah yang ditemukan selama pengujian
diperbaiki, dan perangkat lunak akan diuji
kembali hingga stabil

standar kualitas yang diinginkan.

dan memenuhi

5. Penerapan (Deployment):

Setelah perangkat lunak lulus pengujian,
tahap berikutnya adalah penerapan, di mana
perangkat lunak siap digunakan oleh
pengguna. Pada tahap ini, perangkat lunak
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dipersiapkan  untuk diinstal dan
dikonfigurasi di lingkungan produksi.
Pengguna dapat mulai mengakses dan
menggunakan sistem sesuai dengan
fungsionalitas yang telah direncanakan.
Selain itu, pelatihan pengguna dan
penyediaan dokumentasi juga sering

dilakukan pada tahap ini untuk mendukung
penggunaan perangkat lunak oleh end-user.

6. Pemeliharaan (Maintenance):

Tahap terakhir dalam model Waterfall
adalah pemeliharaan. Setelah perangkat
lunak diterapkan, sistem memerlukan
pemeliharaan berkelanjutan untuk
memastikan bahwa perangkat lunak tetap
berfungsi dengan baik, menangani masalah
yang muncul
memperbarui
kebutuhan pengguna
lingkungan teknologi.
mencakup perbaikan bug, optimasi sistem,
serta penambahan fitur baru sesuai dengan
permintaan pengguna atau perkembangan
teknologi yang relevan.

setelah penerapan, dan
dengan

atau perubahan

sistem sesuai

Pemeliharaan ini

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis Perancangan Sistem

Perancangan game puzzle ini bertujuan
untuk menciptakan media pembelajaran
yang interaktif dan menyenangkan bagi
sekolah dasar dalam mengenal
pahlawan nasional Indonesia. Game ini
didesain dengan pendekatan edukatif, di
mana pemain diminta untuk menyusun
potongan gambar menjadi satu gambar utuh
dari seorang pahlawan. Setelah puzzle
berhasil disusun, informasi singkat tentang
tokoh tersebut akan ditampilkan, sehingga
proses belajar tidak hanya bersifat visual
tetapi juga
menggabungkan elemen permainan dan
edukasi,
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
memahami

siswa

informatif. Dengan

game ini

diharapkan dapat

materi sejarah secara
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menyenangkan.

Dari sisi teknis, game ini dikembangkan

menggunakan  bahasa  pemrograman
JavaScript yang dikenal karena sifatnya yang

ringan, fleksibel, dan kompatibel dengan

berbagai platform. Struktur program
dibangun dengan sistem modular yang
memudahkan pengembang dalam

menambah atau mengganti konten puzzle di

kemudian hari. Antarmuka dirancang
sederhana dengan elemen grafis berwarna
cerah dan navigasi yang intuitif agar mudah
dioperasikan oleh anak-anak. Mekanisme
drag-and-drop digunakan untuk menyusun
potongan puzzle, menciptakan pengalaman
bermain yang lebih interaktif dan responsif.
Selama  proses  perancangan,  aspek
kegunaan (usability) dan kesesuaian materi
sangat diperhatikan, di mana setiap gambar
pahlawan disesuaikan dengan ilustrasi yang
mudah dikenali oleh anak-anak. Desain
game juga
keberagaman

mempertimbangkan
tingkat kemampuan
pengguna dengan menyediakan tingkat
kesulitan yang dapat disesuaikan. Dengan
pendekatan ini, game puzzle tidak hanya
menjadi alat bantu belajar, tetapi juga media
penguatan  karakter  bangsa
pengenalan tokoh-tokoh
sejarah Indonesia.

melalui
inspiratif dari

3.2 Desain Sistem
a. Home

Halaman beranda (home) dari game
puzzle ini menampilkan judul "GAME
PUZZLE" dengan elemen <hl> yang
diposisikan di tengah menggunakan tag
<center>. Di bawah judul, terdapat lima
tautan yang mengarah ke file HTML lokal
yang menjalankan permainan
bertema  pahlawan Indonesia,
Soekarno, Ki Hadjar
Mohammad Hatta, Kartini, dan Fatmawati.
Setiap tautan menggunakan tag <a> dengan
atribut href yang menunjuk ke file di drive

puzzle
yaitu
Dewantara,
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lokal protokol file:///.
Halaman ini berfungsi sebagai menu utama
untuk  memilih puzzle yang
dimainkan. Namun, tampilan ini belum
optimal untuk digunakan secara online
karena bergantung pada jalur file lokal dan
penggunaan tidak
direkomendasikan dalam HTML modern.

menggunakan

ingin

tag <center> yang

b. Puzzle Soekarno

Puzzle Soekarno
membantu siswa mengenal lebih dekat
sosok Ir.
presiden pertama

Pemain

dirancang untuk
Soekarno, proklamator dan
Republik  Indonesia.
menyusun potongan
gambar menjadi satu gambar utuh dari
wajah Soekarno. Setelah puzzle berhasil
disusun,  pemain memperoleh
informasi singkat mengenai perjuangan dan
peran Soekarno dalam sejarah kemerdekaan
Indonesia. Melalui pendekatan visual dan
interaktif ini, siswa diharapkan dapat lebih
mudah mengingat tokoh pahlawan dan

diminta

akan

menumbuhkan rasa cinta tanah air.

c. Puzzle Ki Hadjar Dewantara

Puzzle Ki Hadjar Dewantara bertujuan
untuk memperkenalkan sosok pelopor
pendidikan Indonesia kepada siswa secara
dan menyenangkan.
diminta menyusun potongan gambar wajah
Ki Hadjar Dewantara hingga membentuk

interaktif Pemain

gambar utuh. Setelah itu, informasi
mengenai  jasa-jasanya dalam  dunia
pendidikan, termasuk pendiriannya

terhadap Taman Siswa dan semboyannya
"Ing ngarsa sung tuladha, ing madya
mangun karsa, tut wuri handayani," akan
ditampilkan. Melalui aktivitas ini, siswa
belajar tentang tokoh penting yang berjasa
besar dalam pembangunan pendidikan
nasional Indonesia.

d. Puzzle Mohammad Hatta
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Puzzle Mohammad Hatta bertujuan
untuk memperkenalkan wakil presiden
pertama Indonesia kepada siswa secara
menyenangkan. Pemain diminta menyusun
potongan gambar wajah Mohammad Hatta
hingga membentuk gambar utuh, dan

setelah itu informasi singkat tentang
perjuangannya  dalam  memerdekakan
Indonesia  bersama  Soekarno  serta

kontribusinya dalam bidang ekonomi dan
pendidikan akan ditampilkan. Game ini
membantu siswa memahami peran penting
Mohammad Hatta dalam sejarah bangsa dan
meningkatkan kemampuan berpikir logis
serta konsentrasi.

e. Puzzle Kartini

Puzzle  Kartini untuk
memperkenalkan sosok R.A. Kartini sebagai
pahlawan emansipasi wanita kepada siswa
dengan yang
menyenangkan. Pemain diminta menyusun
potongan gambar hingga membentuk wajah
Kartini. Setelah itu, informasi mengenai
perjuangannya dalam memperjuangkan
hak-hak perempuan dan pendidikan bagi
kaum wanita akan ditampilkan. Melalui
game ini, siswa tidak hanya melatih logika
dan ketelitian, tetapi juga belajar mengenal
nilai-nilai perjuangan,
semangat pendidikan yang diwariskan oleh
Kartini.

dirancang

cara interaktif dan

kesetaraan, dan

f. Puzzle Fatmawati

Puzzle Fatmawati adalah permainan
edukatif yang bertujuan untuk mengenalkan
sosok Fatmawati, Ibu Negara pertama
Indonesia, kepada siswa dengan cara yang
menarik dan interaktif. Pemain diminta
untuk menyusun potongan gambar wajah
Fatmawati hingga membentuk gambar utuh.
Setelah itu, informasi mengenai peranannya
dalam  sejarah  Indonesia, terutama
kontribusinya dalam perjuangan
kemerdekaan dan pengibaran bendera

merah putih pada saat proklamasi
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kemerdekaan, akan ditampilkan. Melalui
permainan ini, siswa dapat belajar lebih
banyak tentang peran penting Fatmawati
dalam sejarah bangsa serta meningkatkan
keterampilan berpikir logis dan ketelitian.

3.3 Implementasi
a. Menu Home

Menu utama pada game ini menampilkan
beberapa yang
pengguna ke halaman puzzle yang berbeda,
masing-masing
Indonesia. Tautan-tautan ini mengarah ke
tile  HTML lokal yang menyajikan
permainan berdasarkan tokoh tertentu.
Setiap tautan, seperti "Puzzle Soekarno",
"Puzzle Ki Hadjar Dewantara",
Mohammad Hatta", "Puzzle Kartini", dan
"Puzzle Fatmawati", mengarahkan pemain
ke halaman yang menampilkan game
terkait. Meskipun kode HTML ini sederhana
dan mudah dipahami, masih menggunakan
metode lama seperti tag <center> yang tidak
direkomendasikan dalam pengembangan
web modern. Oleh karena itu, meskipun
fungsionalitasnya sudah berjalan, perbaikan
dalam struktur dan penggunaan teknik
HTML yang lebih baik sangat diperlukan
untuk optimasi dalam penggunaan online
yang lebih luas.

tautan mengarahkan

bertema pahlawan

"Puzzle

4. KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil dan
pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran
game menyusun puzzle pahlawan Indonesia

berbasis JavaScript berhasil dikembangkan

penelitian

dengan baik menggunakan metode
Waterfall, yang mencakup tahap analisis
kebutuhan, desain, implementasi,

pengujian, hingga pemeliharaan. Game ini
menampilkan beberapa tokoh pahlawan
nasional, seperti Ir. Soekarno, Ki Hajar
Dewantara, Mohammad Hatta, R.A. Kartini,

dan Fatmawati, dalam bentuk puzzle
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interaktif.
menunjukkan bahwa seluruh fitur game
berfungsi dengan baik, termasuk navigasi
menu, penyusunan puzzle, dan tampilan
informasi

Pengujian fungsional

tokoh yang muncul secara
dinamis setelah puzzle disusun. Pengujian
menggunakan Black  Box
Testing membuktikan bahwa aplikasi
berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang
telah ditetapkan. Media pembelajaran ini
terbukti efektif dalam meningkatkan minat
belajar siswa terhadap materi sejarah,
terutama dalam mengenal tokoh-tokoh
pahlawan nasional. Penyampaian materi
sejarah melalui game edukasi interaktif
dapat  mengurangi
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Respon pengguna
terhadap media ini juga sangat positif, baik
dari siswa maupun guru. Siswa merasa lebih
termotivasi untuk belajar sejarah karena
disajikan dengan cara yang menyenangkan,
sementara guru melihat potensi besar game
ini sebagai alat bantu yang efektif dalam
mendukung proses belajar-mengajar.

pendekatan

kebosanan dan
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