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Abstract 
Character education based on Pancasila values is crucial for shaping students' attitudes and 
morals from an early age. However, conventional learning methods are often less engaging, 
necessitating the need for more interactive media. This study aims to develop and test an 
Android-based Pancasila Education Game as a fun and interactive learning medium. The 
system was developed using a software engineering approach that focuses on interface design 
and educational content aligned with Pancasila values. Testing was conducted using the 
Blackbox Testing method to evaluate feature functionality based on the designed specifications. 
This game is equipped with key features such as simulations of the implementation of Pancasila 
principles, multiple-choice quizzes, and a score results page. Test results show that all features 
function well, provide accurate responses to user input, and create an engaging learning 
experience. Thus, this game is suitable for use as an innovative learning medium to improve 
students' understanding of Pancasila values. 
Kata kunci: Game Edukasi; Pancasila; Android; Media Pembelajaran; Blackbox Testing 
 

Abstrak 
Pendidikan karakter berbasis nilai-nilai Pancasila sangat penting untuk membentuk sikap dan 
moral siswa sejak dini. Namun, metode pembelajaran konvensional sering kurang menarik, 
sehingga diperlukan media yang lebih interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
dan menguji Game Edukasi Pendidikan Pancasila Berbasis Android sebagai media 
pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Sistem dikembangkan menggunakan 
pendekatan rekayasa perangkat lunak yang berfokus pada desain antarmuka dan konten 
edukatif yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. Pengujian dilakukan menggunakan metode 
Blackbox Testing untuk mengevaluasi fungsionalitas fitur berdasarkan spesifikasi yang telah 
dirancang. Game ini dilengkapi fitur utama seperti simulasi penerapan sila-sila Pancasila, kuis 
pilihan ganda, serta halaman hasil nilai. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur 
berfungsi dengan baik, memberikan respons akurat terhadap input pengguna, dan menciptakan 
pengalaman belajar yang menarik. Dengan demikian, game ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. 
Kata kunci: Game Edukasi; Pancasila; Android; Media Pembelajaran; Blackbox Testing 
 
1. Pendahuluan 

Pembentukan karakter melalui internalisasi nilai-nilai Pancasila merupakan aspek 
fundamental dalam menciptakan generasi bangsa yang bermoral, berintegritas, dan memiliki 
semangat kebangsaan. Nilai-nilai seperti gotong royong, toleransi, keadilan sosial, dan 
tanggung jawab harus ditanamkan sejak dini, terutama di tingkat sekolah dasar. Hal ini menjadi 
semakin krusial di era digital dan globalisasi, di mana anak-anak semak|in terpapar |informas|i 
tanpa f|ilter yang dapat meng|ik|is |ident|itas kebangsaan serta n|ila|i luhur bangsa [1 - 2]. 

Namun kenyataannya, pembelajaran Pend |id|ikan Pancas|ila d|i sekolah dasar mas |ih 
cenderung menggunakan metode konvens |ional sepert|i hafalan s|imbol dan buny |i s|ila, yang 
kurang mel|ibatkan s|iswa secara akt |if. Berdasarkan observas|i d|i SD Neger|i Kalangan, 
d|iketahu|i bahwa 11 dar|i 18 s|iswa kelas 1 belum mampu meng |ident|if|ikas|i n|ila|i-n|ila|i Pancas|ila 
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melalu|i gambar dengan benar. Hal |in|i menunjukkan rendahnya pemahaman s |iswa terhadap 
mater|i “Aku C|inta Pancas|ila”. Guru juga menyampa|ikan bahwa sebag|ian besar s|iswa belum 
lancar membaca dan leb |ih tertar |ik pada akt|iv|itas berma|in, seh|ingga metode pembelajaran 
konvens|ional kurang efekt|if. 

Sebaga|i solus|i atas permasalahan tersebut, pemanfaatan game edukas |i berbas|is 
Andro|id menjad|i pendekatan yang potens |ial. Game edukas|i d|in|ila|i mampu men|ingkatkan 
mot|ivas|i dan keterl|ibatan s|iswa karena bers|ifat |interakt|if, menyenangkan, serta sesua|i dengan 
karakter|ist|ik d|ig|ital nat|ive pada anak us|ia d|in|i. Penel|it|ian terdahulu oleh Ann|isa Rahmawat|i 
Putr|i R, dkk dan Sekar Ayu Amel|ia, dkk membukt|ikan bahwa penggunaan med|ia pembelajaran 
yang menar |ik sepert|i game edukas|i dapat men|ingkatkan pemahaman serta has |il belajar s|iswa 
secara s|ign|if|ikan [3 - 4]. Sela|in |itu, penggunaan teknolog|i juga selaras dengan amanat 
Permend|iknas No. 41 Tahun 2007 tentang pent |ingnya pemanfaatan T|IK dalam pembelajaran 
[5 - 6]. 

Berdasarkan hal tersebut, penel|it|ian |in|i bertujuan untuk merancang dan 
mengembangkan Game Edukas|i Pend|id|ikan Pancas|ila berbas|is Un|ity 3D dan Andro|id, 
khususnya pada mater|i “Aku C|inta Pancas|ila” untuk s|iswa kelas 1 SD. D|iharapkan med|ia |in|i 
dapat membantu s|iswa memaham|i n|ila|i-n|ila|i Pancas|ila dalam keh|idupan sehar|i-har|i secara 
leb|ih menyenangkan dan bermakna. Sela |in |itu, game |in|i juga d|iharapkan dapat menjad|i 
alternat|if med|ia pembelajaran yang |inovat|if dan mudah d|iakses oleh guru maupun s |iswa, 
seh|ingga mendukung pen|ingkatan kual|itas pend|id|ikan karakter sejak us|ia d|in|i. 

 
2. T|injauan Pustaka  

Judul penel|it|ian Penerapan Med|ia Game Edukas|i Berbas|is Andro|id Tebak Gambar 
Untuk Men|ingkatkan M|inat Belajar S|iswa Pada Muatan Pelajaran PPKn Mater |i Pancas|ila d|i 
Kelas 1-B SD ST. Yosef S|id|ikalang TP 2022/2023 [7] yang d|ilakukan oleh Enn|i |Irawat|i S. 
Mel|iala [8] tahun 2023 menunjukkan perbedaan n |ila|i antara kelas eksper|imen menggunakan 
med|ia game edukas|i dan kelas kontrol menggunakan med |ia konvens|ional, dengan kelas 
eksper|imen men|ingkat 11,88 dan kelas kontrol 4,21, seh|ingga terdapat sel|is|ih 7,68 med|ia 
game edukas|i dapat men|ingkatkan t|ingkat pembelajaran. 

Game edukas|i mengenal Sejarah Pancas |ila berbas|is mob|ile penel|it|ian yang d|ilakukan 
oleh D|iky Fermana, Nov |ita Lestar|i Anggre|in|i, Ar|i Sudrajat, Ratna R|izky Wulandar|i tahun 2022 
[9] Dapat d|itar|ik kes|impulan dar|i has|il angket yang d|imana has|ilnya ya|itu 82,29%. dapat 
d|is|impulkan bahwa med|ia game edukas|i dapat d|iter|ima oleh s|iswa-s|isw|i SMP darul 
H|ikmah sebaga|i salah satu med |ia untuk proses pembelajaran yang d|ilakukan.  

Game mob|ile andro|id pembelajaran n |ila|i-n|ila|i Pancas|ila yang d|ilakukan oleh Nurcahyan|i 
Dew|i Retnowat|i, Yant|i Al|if Al-Af|iah tahun 2020 [10] menunjukan n |ila|i Kelayakan yang d|idapat 
ya|itu 82,29%. Has|il perh|itungan d|i atas menunjukkan bahwa kelayakan dar |i game edukas|i 
mengenal sejarah Pancas|ila adalah 82,29%. |Implementas|i Ku|is Pada Apl|ikas|i Pengenalan 
Sayur-Mayur Berbas|is Andro|id D|i Taman Kanak-Kanak  yang d|ilakukan oleh Aul|iya Ann|isa, 
Anang Sularsa, Ady Purna Kurn|iawan 2022 [11], mengembangkan med |ia pembelajaran |inovat|if 
untuk mengenalkan sayur-mayur d|i Taman Kanak-Kanak menggunakan teknolog|i Augmented 
Real|ity (AR). Med|ia |in|i menggunakan kartu bergambar dengan ku |is tebak gambar dan tebak 
jumlah sayuran. Metode pengembangan menggunakan MDLC. Has |il penguj|ian meny|impulkan 
apl|ikas|i layak d|igunakan dengan memenuh |i RPPM dengan presentase penguj |ian 90,3%. 

Pengenalan Buah-Buahan Menggunakan Apl|ikas|i Game Puzzle Berbas|is Andro|id Untuk 
Anak Us|ia D|in|i oleh Azwar Anas, Agus Pratondo, Apr |iant|i Putr|i Sujana 2021 [12],  penel|it|ian 
|in|i membahas pengenalan buah-buahan dengan melalu |i apl|ikas|i game berjen|is puzzle yang 
d|imana membantu anak us |ia d|in|i dalam mengenal|i buah-buahan melalu|i objek 2D. 
D|ikembangkan dengan metode GDLC dan perangkat lunak sepert |i Un|ity, Coreldraw, V|isual 
Stud|io Code, dan Photoshop. Apl|ikas|i |in|i men|ingkatkan kogn |it|if, daya |ingat, dan konsentras |i 
anak.  

Rancang Bangun Game Edukas|i Bahasa Jawa (D|INGGO) Berbas|is Mob|ile 
Menggunakan Metode Waterfal Untuk Sekolah Dasar oleh Alf|i Kho|irunn|isa, Wal|id|in|i Sya|ihul 
Huda 2023 [13],  Game |in|i d|ibuat menggunakan Un|ity dengan bantuan M|icrosoft V|isual Stud|io 
Code. Dar|i penguj|ian pre-test dan post-test yang telah d|ilakukan, dapat d|iketahu|i ada 
pen|ingkatan n|ila|i dalam mengerjakan soal dan dar |i has|il penguj|ian kues|ioner d|idapatkan 
presentase sebesar 91,8% dengan kr |iter|ia Val|id yang berart|i user setuju bahwa apl|ikas|i |in|i 
dapat membantu pembelajaran Bahasa Jawa. 
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Perancangan Game Edukas|i Pengenalan Bahasa Arab Untuk S|iswa TPA Nurul |Irfan 
Menggunakan Un|ity 3D  yang d|ilakukan oleh Masfufah Khulasotul Fuadah, R |icky F|irmansyah 
tahun 2022 [14], Game Edukas|i Pengenalan Bahasa Arab |in|i dapat berjalan d|i smartphone 
andro|id dan b|isa d|i akses oleh s |iswa sebaga|i med|ia pembelajaran. S|iswa leb|ih mudah paham 
dalam belajar bahasa arab melalu|i Game Edukas|i Pengenalan Bahasa Arab. Game Edukas|i 
Pengenalan Bahasa Arab membantu proses pembelajaran bahasa arab berdasarkan has |il 
penguj|ian. Selanjutnya Perancangan Apl|ikas|i Pengenalan Kebudayaan dan Par |iw|isata 
Kabupaten C |ianjur Berbas|is Andro|id oleh Barda |Irawan, Peran |i Rosyan|i 2022 [15], penel|it|ian 
|in|i mengembangkan apl |ikas|i Andro|id untuk memperkenalkan dan melestar |ikan budaya serta 
w|isata d|i Kabupaten C|ianjur. Apl|ikas|i |in|i memuat |informas|i tentang sejarah, budaya, objek 
w|isata, makanan khas, dan akomodas |i. D|iharapkan apl|ikas|i |in|i men|ingkatkan kesadaran dan 
kunjungan w|isatawan, serta melestar|ikan budaya lokal. 

Perancangan Game Edukas|i Pengenalan Nama Buah Berbas |is Andro|id Menggunakan 
Construct 2  oleh Pramudya Az|iz W|isnuad|i, Tar|iska Z|idny Fat|ikhah, V|iona Putr|i Ard|iana, Dw |i 
Hartant|i tahun 2022 [16], pada penel|it|ian |in|i menggabungkan konten edukas |i dengan elemen 
perma|inan, menggunakan Construct 2 sebaga |i game creator dalam pembuatan apl|ikas|inya. 
Dengan fokus pada pengenalan nama buah. Penel |it|ian menggunakan metode pengembangan 
s|istem waterfall, mel|iput|i pengumpulan data, desa|in, dan perancangan s |istem apl|ikas|i edukas|i 
berbas|is Andro|id. Stud|i Kasus Pembuatan Game Edukas|i Sa|ins Belajar. 

MU Berbas|is Metaverse Menggunakan Apl|ikas|i Roblox Stud|io oleh Dyah Utam|i N|ings|ih, 
Tutut |Indah Sul|ist|iyowat|i, Agus Muj|i Santoso, Tr|i Nov|ia, Olyv|ia Ayumar|ita Maharan|i 2023 [17], 
Pada penel|it|ian |in|i menggunakan Metaverse dalam menggabungkan real |itas f|is|ik dan d|ig|ital, 
memungk|inkan |interaks|i pengguna sebaga|i avatar, yang melampau |i batasan ruang dan waktu. 
Game edukas|i, terutama yang berbas |is metaverse sepert|i yang d|ikembangkan dengan Roblox 
Stud|io, dapat membuat pembelajaran sa|ins yang abstrak leb |ih menar|ik dan |interakt|if, 
men|ingkatkan pemahaman s |iswa melalu |i pola "learn|ing by do|ing”. Metode penel|it|ian 
menggunakan stud|i kasus dan FGD menunjukkan bahwa game edukas|i berbas|is metaverse 
efekt|if sebaga|i alat bantu belajar. 

Penel|it|ian terka|it d|i atas, dapat d|iketahu|i perbedaan antara penel|it|ian yang telah 
d|ilakukan dan penel|it|ian yang akan d |ilakukan. Pada penel|it|ian yang d|ilakukan |in|i 
menambahkan f|itur untuk melakukan CRUD, |in|i bertujuan untuk member |ikan kemudahan dan 
fleks|ib|il|itas dalam mengelola data, ba|ik |itu untuk menambahkan entr|i baru, membaca data 
yang sudah ada, memperbaru|i |informas|i yang tersed|ia, maupun menghapus entr |i yang t|idak 
lag|i d|iperlukan. Hal |in|i d|iharapkan dapat men|ingkatkan ef|is|iens|i dan produkt|iv|itas 
sela|in |itu penel|it|ian |in|i akan menggunakan stud|i kasus d|i Sekolah Dasar Neger|i Kalangan 
pada kelas 1, subjek yang akan d |igunakan berbeda dar|i penel|it|ian sebelumnya. 
 
3. Metodolog|i 

Metode pengembangan s |istem |in|i menggunakan metode Waterfall. Metode |in|i d|ip|il|ih 
karena Waterfall adalah metode pengembangan perangkat lunak yang berurutan, seh |ingga 
mengh|indar|i pengulangan proses dalam pembuatan s |istem. Tahapan d|iantaranya ya|itu 
anal|is|is s|istem, perancangan s |istem, pembangunan s |istem, dan penguj|ian berulang, seh|ingga 
penggunaan waktu menjad|i leb|ih ef|is|ien. 

1) Requ|irement 
Berdasarkan has|il wawancara, d|iskus|i, dan surve|i yang d|ilakukan d|i SD Neger|i 

Kalangan sebaga |i lokas|i stud|i kasus, d|iperoleh sejumlah kebutuhan fungs |ional|itas yang harus 
d|im|il|ik|i oleh apl|ikas|i Game Edukas|i Pend|id|ikan Pancas|ila berbas|is Andro|id. Adapun 
kebutuhan fungs|ional tersebut mel|iput|i: 

a) Menu Utama, yang menamp|ilkan nav|igas|i ke f|itur-f|itur utama sepert|i Mula|i Game, 
Petunjuk, dan Keluar Apl |ikas|i. 

b) F|itur Pengenalan S|ila Pancas|ila, ber|is|i penjelasan l|ima s|ila Pancas|ila lengkap dengan 
contoh penerapan dalam keh|idupan sehar|i-har|i. 

c) Ku|is |Interakt|if P|il|ihan Ganda, untuk menguj|i pemahaman s|iswa terhadap mater|i 
Pancas|ila, d|iserta|i umpan bal|ik langsung (benar/salah). 

d) Level atau Tahapan Perma|inan, yang d|ibag|i berdasarkan t|ingkat kesul|itan dan jenjang 
kelas (kelas 1–6), seh|ingga mater|i dapat d|isesua|ikan dengan perkembangan us |ia 
s|iswa. 
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e) Halaman Has|il Skor, yang menamp|ilkan n|ila|i akh|ir, jumlah jawaban benar/salah, serta 
saran belajar sesua |i has|il ku|is. 

f) F|itur Aud|io dan V|isual |Interakt|if, berupa |ilustras|i, an|imas|i, dan suara untuk 
men|ingkatkan keterl|ibatan dan pemahaman s |iswa. 

g) F|itur Pengulangan Mater|i, yang memungk|inkan s|iswa mengakses kembal|i mater|i atau 
ku|is sebelumnya untuk memperkuat pemahaman. 

Fungs|ional|itas tersebut d|irancang untuk menc|iptakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan, mudah d|ipaham|i, serta relevan dengan kebutuhan s |iswa sekolah dasar 
dalam memaham|i n|ila|i-n|ila|i Pancas|ila. 

 
2) Des|ign 

Tahap perancangan s |istem menghas|ilkan sejumlah desa|in yang komprehens|if 
menggunakan pendekatan Un|if|ied Model|ing Language (UML) dan perancangan antarmuka 
pengguna. Desa|in |in|i bertujuan untuk memast|ikan s|istem yang d |ikembangkan dapat d |ipaham|i 
secara menyeluruh dan sesua|i dengan kebutuhan pengguna, khususnya s |iswa sekolah dasar. 
Ber|ikut adalah desa|in-desa|in yang d|ikembangkan: 

a) Flowchart S|istem: Menggambarkan alur log|ika kerja apl|ikas|i secara v|isual. Flowchart |in|i 
d|imula|i dar|i saat pengguna membuka apl |ikas|i, mem|il|ih menu, mempelajar|i mater|i, 
mengerjakan ku|is, h|ingga mel|ihat has|il n|ila|i. Flowchart membantu pengembang 
memaham|i urutan proses dan log|ika apl|ikas|i secara keseluruhan. 

 
 Gambar 1 D|iagram Flowchart 
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b) Use Case D|iagram: Menamp|ilkan |interaks|i antara pengguna (s|iswa) dengan s |istem. 

Use case d|iagram |in|i mencakup berbaga|i fungs|i yang dapat d|ilakukan oleh pengguna, 
sepert|i: 
1. Memula|i Apl|ikas|i 
2. Mel|ihat Mater |i Pancas|ila 
3. Mengerjakan Ku|is 
4. Mel|ihat Skor 
5. Mel|ihat Per|ingkat 

 
Gambar 2 Use Case D|iagram 

 
c) Class D |iagram: Menunjukkan struktur kelas dalam s |istem, yang mencakup atr |ibut dan 

relas|i antarkelas.  

 
Gambar 3 Class D|iagram 
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Beberapa kelas utama dalam s |istem |in|i adalah: 
1. User: Meny|impan |informas|i pengguna sepert |i nama, |ID, dan kata sand|i. 
2. Mater|i: Meny|impan |informas|i tentang mater|i pelajaran, sepert|i judul, |is|i, dan 

format (teks, gambar, v|ideo). 
3. Ku|is: Meny|impan |informas|i tentang ku|is, sepert|i daftar pertanyaan, jawaban, dan 

t|ingkat kesul|itan. 
4. N|ila|i: Meny|impan |informas|i tentang n|ila|i s|iswa, sepert|i skor, tanggal pengerjaan, 

dan status kelulusan. 
 

d) Act|iv|ity D|iagram: Menjelaskan alur akt|iv|itas pengguna dalam menjalankan apl |ikas|i. 
Act|iv|ity d|iagram |in|i mencakup langkah-langkah sepert|i: 
1. Membuka Apl|ikas|i 
2. Mem|il|ih Mater|i atau Ku|is 
3. Mengerjakan Soal 
4. Mener |ima Has|il Pen|ila|ian 

Act|iv|ity d|iagram |in|i member|ikan gambaran tentang baga |imana pengguna 
ber|interaks|i dengan apl|ikas|i dar|i awal h|ingga akh|ir. 

 
Gambar 4 Act|iv|ity D|iagram 

 
3) |Implementat|ion 

Pada tahapan |in|i melanjutkan proses dar |i tahap desa|in ke tahap |implementas|i. 
Meng|implementas|ikan seluruh desa|in tersebut ke dalam perangkat lunak dengan menul |is 
kode program agar game edukas|i pend|id|ikan pancas|ila dapat berjalan. Un|ity melakukan 
proses penyusunan scene dengan mengatur pos|is|i, ukuran h|ingga mencapa|i tamp|ilan 
yang sesua|i dengan tujuan game edukas|i yang akan d|ibuat. Setelah |itu, membuat aset-
aset, ku|is dan la|in sebaga|inya yang nant|inya akan berfungs|i sebaga|i database pada 
Mysql. Aset-aset yang d|ijad|ikan sebaga |i database nant|inya akan d|igunakan sebaga|i |is|i d|i 



Jutisi  e-ISSN: 2685-0893     ◼ 

 

Game Edukasi Pendidikan Pancasila Untuk Sekolah Dasar……… (Susanto) 
 

1411 

dalam game edukas|i. Setelah |itu perlu adanya pengkodean pada set |iap bag|ian sepert |i 
tombol, pop up dan la|in sebaga|inya. Tahap terakh|ir dar|i |implementas|i ya|itu dengan 
melakukan proses pembuatan apl |ikas|i yang d|ijalankan menggunakan software andro|id, 
seh|ingga game edukas|i pend|id|ikan pancas|ila dapat d|ijalankan pada perangkat berbas |is 
andro|id. 

4) Ver|if|icat|ion 
Selanjutnya d |ilakukannya penguj|ian terhadap game edukas|i yang d|ibuat dengan 

menggunakan black box test|ing guna untuk mengetahu|i apakah game edukas|i berjalan 
sesua|i dengan yang d|iharapkan. 

5) Ma|intenance 
Tahap ma|intenance atau pemel|iharaan umumnya d|ilakukan untuk memperba|ik|i 

kesalahan yang mungk |in belum terdeteks|i pada tahap sebelumnya serta melakukan 
pembaruan s|istem j|ika d|iperlukan. Namun, pada penel|it|ian |in|i, tahap ma|intenance t|idak 
d|i|implementas|ikan karena fokus penel|it|ian hanya sampa|i pada tahap pengembangan dan 
penguj|ian fungs|ional|itas awal s|istem. 

 
4. Has|il dan Pembahasan 
4.1 Implementas|i S|istem | 

Implementas|i s|istem pada apl|ikas|i Game Edukas|i Pend|id|ikan Pancas|ila berbas|is 
Andro|id mencakup antarmuka pengguna yang terd |ir |i dar|i elemen |input, proses, dan output 
seperti contoh yang tersaji pada Gambar 5 hingga Gambar 12. Set|iap antarmuka d |irancang 
untuk mempermudah |interaks|i s|iswa sebaga|i pengguna utama dalam memaham |i mater|i dan 
mengerjakan soal terka|it n|ila|i-n|ila|i Pancas|ila. 

 

Gambar 5 Halaman Log|in    Gambar 6 Halaman Utama 

 
            Gambar 7 Halaman Tentang Game                Gambar 8 Soal P|il|ih Gambar Sesuai sila      

 
         Gambar 9 Soal P|il|ih Gambar S|ila 1                      Gambar 10 Pertanyaan Sesuai Sila 1 
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           Gambar 11 Bintang dari Hasil Jawaban                       Gambar 12 Data Nilai Siswa 
 

1) Antarmuka |Input 
a) Halaman Menu Utama: Merupakan tamp |ilan awal saat apl|ikas|i d|ijalankan. 

Pengguna dapat mem|il|ih menu Mula|i Game, Mater|i, Petunjuk, atau Keluar. 
1. Kegunaan: Sebaga|i nav|igas|i utama pengguna dalam mem |il|ih akt|iv|itas 

pembelajaran. 
2. Proses Kerja: S|istem membaca |input berupa sentuhan pengguna pada salah 

satu menu, lalu mengarahkan ke halaman yang d |ip|il|ih. 
Objek Antarmuka: 
1. Tombol "Mula |i Game" 
2. Tombol "Mater|i" 
3. Tombol "Petunjuk" 
4. Tombol "Keluar" 

b) Halaman Ku|is: Menamp|ilkan pertanyaan p |il|ihan ganda tentang penerapan s |ila-s|ila 
Pancas|ila. 
1. Kegunaan: Sebaga|i sarana |input jawaban s|iswa terhadap soal yang 

d|ised|iakan. 
2. Proses Kerja: Pengguna mem|il|ih satu jawaban dar |i beberapa p |il|ihan, s|istem 

mencatat respons dan meny |impan has|il untuk evaluas|i. 
Objek Antarmuka: 
1. Teks pertanyaan 
2. P|il|ihan jawaban (A, B, C, D) 
3. Tombol "Selanjutnya" 
4. Tombol "Kembal|i" (j|ika ada) 

2) Antarmuka Proses 
a) Halaman Mater|i Pancas|ila: Menyed|iakan penjelasan l |ima s|ila Pancas|ila, 

d|ilengkap|i contoh konkret penerapannya. 
1. Kegunaan: Member|ikan pemahaman awal sebelum s |iswa menjawab ku |is. 
2. Proses Kerja: S|istem menamp|ilkan konten teks dan gambar |interakt|if yang 

b|isa d|igul|ir dan d|ibaca oleh s|iswa. 
Objek Antarmuka: 
1. Judul s|ila 
2. Penjelasan s|ila 
3. Contoh penerapan (teks dan gambar) 
4. Tombol "Kembal|i ke Menu" 

b) Proses Pen|ila|ian Jawaban Ku |is: S|istem memproses jawaban yang telah d |ip|il|ih 
s|iswa pada set|iap soal. 
1. Kegunaan: Men|ila|i dan mengh|itung jumlah jawaban benar. 
2. Proses Kerja: S|istem memband|ingkan jawaban s|iswa dengan kunc|i jawaban, 

lalu mengh|itung skor akh|ir secara otomat|is. 
Objek Antarmuka (T|idak Terl|ihat Langsung): 
1. Log|ika perband|ingan jawaban 
2. Algor|itma perh|itungan skor 

3) Antarmuka Output 
a) Halaman Has|il Skor: Menamp|ilkan has|il akh|ir dar |i pengerjaan ku|is, termasuk 

jumlah jawaban benar, n|ila|i total, dan umpan bal |ik. 
1. Kegunaan: Member|ikan evaluas|i langsung atas has|il pembelajaran s|iswa. 
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2. Proses Kerja: Setelah seluruh soal d |ijawab, s|istem secara otomat|is 
memunculkan skor akh|ir dan umpan bal|ik berbas|is has|il. 

Objek Antarmuka: 
1. Teks "Jumlah Jawaban Benar: X" 
2. Teks "N|ila|i Total: Y" 
3. Umpan bal|ik (m|isalnya, "Bagus, t |ingkatkan lag|i!", atau "Coba lag|i, ya!") 
4. Tombol "Kembal|i ke Menu" 

b) Feedback V|isual dan Aud|io: Pada saat menjawab soal, akan muncul efek suara 
dan v|isual (|ikon benar/salah). 
1. Kegunaan: Member|ikan st|imulus langsung yang membuat s |iswa leb|ih tertar|ik. 
2. Proses Kerja: S|istem mem|icu efek berdasarkan val|idas|i jawaban yang 

d|iber|ikan pengguna. 
Objek Antarmuka: 
1. |Ikon centang h|ijau (j|ika benar) 
2. |Ikon s|ilang merah (j |ika salah) 
3. Efek suara tepuk tangan (j |ika benar) 
4. Efek suara "ups" (j |ika salah) 

 
4.2 Penguj|ian S|istem 

Penguj|ian s|istem d|ilakukan untuk memast|ikan bahwa seluruh f |itur pada apl|ikas|i Game 
Edukas|i Pend|id|ikan Pancas|ila berbas|is Andro|id telah berjalan sesua|i dengan spes|if|ikas|i 
fungs|ional yang telah d|itentukan pada tahap anal|is|is kebutuhan. Metode penguj |ian yang 
d|igunakan adalah Blackbox Test|ing, ya|itu metode penguj|ian yang d|ifokuskan pada penguj |ian 
fungs|i s|istem berdasarkan |input dan output tanpa mengetahu |i struktur |internal dar|i kode 
program. Adapun f|itur-f|itur fungs|ional|itas yang d|iuj|i mel|iput|i:   

 
Tabel 1 Pengujian Fungs|ional|itas 

No Nama F|itur Skenar|io Penguj|ian Has|il yang D|iharapkan Status 

1 Menu Utama Pengguna mem|il|ih salah satu 
menu (Mula|i Game, Mater|i, 
Petunjuk, Keluar) 

S|istem mengarahkan ke 
halaman sesua|i menu 
yang d|ip|il|ih 

Valid 

2 Tamp|ilan 
Mater|i 
Pancas|ila 

Pengguna membuka halaman 
mater|i 

Mater|i Pancas|ila 
d|itamp|ilkan lengkap 
dengan teks dan gambar 

Valid 

3 Ku|is P|il|ihan 
Ganda 

Pengguna mem|il|ih jawaban 
pada soal 
 yang d|itamp|ilkan 

S|istem mencatat jawaban, 
menamp|ilkan umpan bal|ik 
benar/salah 

Valid 

4 Skor Has|il 
Ku|is 

Setelah menyelesa|ikan 
seluruh soal 

S|istem menamp|ilkan 
jumlah jawaban benar, skor 
total, dan saran 

Valid 

5 Efek V|isual & 
Aud|io 
|Interakt|if 

Jawaban d|ikl|ik benar atau 
salah 

Efek suara dan |ikon 
benar/salah muncul sesua|i 
kond|is|i 

Valid 

6 Nav|igas|i Antar 
Halaman 

Pengguna berp|indah dar|i satu 
halaman ke halaman la|in 

S|istem menav|igas|i dengan 
lancar tanpa error 

Valid 

7 F|itur Keluar 
Apl|ikas|i 

Pengguna menekan tombol 
keluar 

Apl|ikas|i tertutup secara 
otomat|is 

Valid 

 
Penguj|ian d|ilakukan pada perangkat Andro |id dengan spes|if|ikas|i m|in|imal yang telah 

d|itentukan sebelumnya, dan set |iap f|itur d|iuj|i secara berulang untuk memast|ikan kons|istens|i 
has|il. Berdasarkan penguj |ian yang d|ilakukan, seluruh f|itur menunjukkan has |il sesua|i 
ekspektas|i dan t|idak d|itemukan adanya bug atau kesalahan pada fungs |ional|itas utama 
apl|ikas|i. Dengan dem |ik|ian, apl|ikas|i d|inyatakan layak dan berfungs|i dengan ba |ik untuk 
d|igunakan sebaga|i med|ia pembelajaran |interakt|if bag|i s|iswa sekolah dasar dalam memaham |i 
n|ila|i-n|ila|i Pancas|ila. 
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4.3 Pembahasan 
Has|il penguj|ian terhadap f|itur-f|itur fungs|ional dalam apl|ikas|i Game Edukas|i Pend|id|ikan 

Pancas|ila berbas|is Andro|id menunjukkan bahwa s |istem mampu berjalan sesua|i dengan 
spes|if|ikas|i yang telah d |irancang pada tahap anal|is|is kebutuhan. F|itur-f|itur sepert|i menu 
|interakt|if, mater|i pengenalan s|ila Pancas|ila, ku|is p|il|ihan ganda, umpan bal|ik langsung, serta 
tamp|ilan skor, seluruhnya member |ikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mudah 
d|iakses oleh s|iswa sekolah dasar. Dengan dem |ik|ian, konsep yang d|iusulkan dalam penel|it|ian 
|in|i berpotens|i efekt|if dalam menjawab permasalahan rendahnya m |inat belajar dan kurangnya 
med|ia |interakt|if dalam pembelajaran Pend|id|ikan Pancas|ila d|i t|ingkat sekolah dasar. 

F|itur ku|is |interakt |if dengan umpan bal|ik |instan dan elemen v |isual-aud|io mampu menar |ik 
perhat|ian s|iswa, yang selama |in|i cenderung pas|if saat meng|ikut|i pembelajaran konvens |ional. 
Hal |in|i sejalan dengan temuan [2], yang menyatakan bahwa penggunaan med |ia berbas|is game 
dapat men|ingkatkan part |is|ipas|i akt|if dan daya serap s |iswa dalam pembelajaran karakter. 
Sela|in |itu, penel|it|ian juga mengungkapkan bahwa game edukas|i berbas|is Andro|id mem|il|ik|i 
dampak pos|it|if dalam men |ingkatkan pemahaman konsep dan keterl|ibatan s|iswa [3]. 

Kontr|ibus|i utama dar|i penel|it|ian |in|i adalah pada |integras|i mater|i Pend|id|ikan Pancas|ila 
dengan pendekatan pembelajaran berbas |is game |interakt|if, yang mas|ih relat|if terbatas 
d|ijad|ikan fokus dalam penel|it|ian terdahulu. Sementara sebag |ian besar penel|it|ian sebelumnya 
menekankan pada game edukas|i dalam b|idang sa|ins atau matemat|ika, penel|it|ian |in|i 
memperluas cakupan penggunaan game edukas |i ke dalam pembelajaran n|ila|i dan karakter 
bangsa. 

Penel|it|ian |in|i memperkuat argumen bahwa penggunaan apl|ikas|i game t|idak hanya 
efekt|if untuk mater|i eksakta, tetap|i juga dapat menjad|i strateg|i yang relevan untuk pend|id|ikan 
karakter, khususnya dalam konteks penanaman n |ila|i-n|ila|i Pancas|ila pada s|iswa us|ia d|in|i. 
Penel|it|ian |in|i juga menambahkan perspekt |if baru dalam l|iteratur terka|it efekt|iv|itas med|ia d|ig|ital 
dalam mendukung pend |id|ikan karakter, serta membuka peluang pengembangan lanjutan untuk 
penerapan d|i jenjang dan konteks pembelajaran la|innya. 

Berdasarkan has|il |implementas|i dan penguj|ian, dapat d|is|impulkan bahwa f|itur-f|itur 
dalam game edukas|i |in|i berhas|il d|i|implementas|ikan sesua|i kebutuhan, dan berpotens|i 
menyelesa|ikan permasalahan kurangnya m |inat belajar s|iswa dalam pembelajaran Pend|id|ikan 
Pancas|ila d|i sekolah dasar. Apl|ikas|i |in|i member|ikan alternat|if med|ia pembelajaran yang 
menyenangkan dan mendorong keterl |ibatan akt|if s|iswa. F|itur sepert|i ku|is |interakt|if, efek suara, 
dan halaman skor member|ikan mot|ivas|i tambahan bag|i s|iswa untuk menyelesa|ikan tugas 
belajar. Hal |in|i mendukung tujuan penel|it|ian, ya|itu menc|iptakan med|ia pembelajaran berbas |is 
teknolog|i yang mampu menumbuhkan m|inat belajar serta men|ingkatkan pemahaman n |ila|i-n|ila|i 
Pancas|ila. 

Penel|it|ian |in|i juga member|ikan kontr|ibus|i terhadap pengembangan med|ia pembelajaran 
berbas|is teknolog|i, khususnya dalam ranah pend|id|ikan karakter yang mas|ih m|in|im d|ijangkau 
oleh med|ia d|ig|ital edukat |if. Sebelumnya, [2] menunjukkan bahwa game edukas|i men|ingkatkan 
keterl|ibatan s|iswa dalam pembelajaran |IPS, sementara [3]. menekankan efekt|iv|itas game 
berbas|is Andro|id untuk pelajaran Matemat|ika. Penel|it|ian |in|i melengkap|i temuan-temuan 
tersebut dengan memperluas konteks penerapan ke dalam pend |id|ikan karakter berbas |is 
Pancas|ila. Dengan dem|ik|ian, temuan penel|it|ian |in|i dapat d|i|integras|ikan ke dalam kumpulan 
stud|i yang menunjukkan bahwa game edukat|if merupakan pendekatan efekt |if dalam 
pembelajaran modern, termasuk untuk ranah n|ila|i, et|ika, dan karakter. Penel|it|ian |in|i membuka 
peluang leb|ih lanjut bag|i pengembangan apl|ikas|i serupa d|i berbaga|i jenjang pend|id|ikan dan 
mata pelajaran la|innya. 

 
5. S|impulan 

Berdasarkan has|il penguj|ian s|istem menggunakan metode Blackbox Test|ing, dapat 
d|is|impulkan bahwa perancangan Game Edukas|i Pend|id|ikan Pancas|ila berbas|is Andro|id 
dengan menggunakan Un|ity 3D telah berhas|il memenuh|i seluruh kebutuhan fungs |ional yang 
telah d|itentukan pada tahap anal|is|is. F|itur-f|itur utama sepert|i menu nav|igas|i, tamp|ilan mater|i 
Pancas|ila, ku|is |interakt|if p|il|ihan ganda, efek aud |io-v|isual, h|ingga halaman has |il skor, berjalan 
dengan ba|ik sesua|i skenar|io penguj|ian. Penerapan apl|ikas|i |in|i pada s|iswa kelas 1 SD Neger|i 
Kalangan menunjukkan bahwa s |istem berfungs|i secara opt|imal sebaga|i med|ia pembelajaran 
yang |interakt|if dan menyenangkan. Mater |i “Aku C |inta Pancas|ila” yang d|isaj|ikan melalu|i 
pendekatan v|isual dan ku|is, terbukt|i mampu men|ingkatkan keterl|ibatan s|iswa dalam 
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memahami nilai-nilai dasar seperti gotong royong dan saling menghormati. Hal ini didukung 
oleh keberhasilan tiap fitur dalam memberikan respons yang akurat terhadap input pengguna, 
sebagaimana tercermin dalam status "berhasil" pada seluruh uji fungsional. Penggunaan 
metode pengembangan sistem Waterfall juga terbukti efektif dalam memastikan bahwa seluruh 
tahapan mulai dari analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, hingga pengujian 
dilakukan secara terstruktur dan menghasilkan sistem yang layak pakai. Selain itu, aplikasi 
dapat diakses dengan baik melalui platform Android, sehingga mendukung integrasi teknologi 
dalam pembelajaran siswa sekolah dasar tanpa mengabaikan pendekatan konvensional. 
Dengan demikian, aplikasi ini dapat dijadikan media pembelajaran alternatif yang inovatif dan 

relevan untuk mendukung pendidikan karakter berbasis nilai-nilai Pancasila sejak usia dini. 
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