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Abstract

Learning from home activities during covid pandemic are mostly carried out online by using
smartphone devices and generally the embedded operating system is Android. The existence of these
smartphones makes students tend to spend more time watching videos or playing games. Educators
must try to restore the enthusiasm of students in learning. One of the efforts that can be done by
educators is through gamification or integrating learning materials into a game. Therefore, this study
aims to develop a game based on the Android operating system about the flags of countries in the world
as an additional medium for educators in teaching material on the sub-theme of globalization and its
benefits for elementary school students in grade VI (six). This research is a development research with
the development model used is ADDIE which consists of five stages, namely Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. Data analysis carried out qualitatively. The results of
the development show that the Android game guessing the images of the flags of countries in the world
is suitable for use as a medium of learning in elementary schools on the sub-theme of globalization and
its benefits as the validation results from media experts with a percentage of 81%, validation results
from material experts with a percentage of 83%, as well as the response of students in small groups
using the Android game (game) guess the pictures of the flags of the countries in the world with a
percentage of 78%.

Keywords: Game, Android, Elementary Education.

Abstrak

Kegiatan belajar dari rumah (BDR) yang sebagian besar dilakukan secara dalam jaringan (daring) dan
dengan menggunakan perangkat smartphone dan umumnya sistem operasi yang tertanam adalah
Android. Adanya smartphone tersebut membuat peserta didik cenderung lebih banyak menggunakan
waktunya untuk menonton video atau dengan bermain game. Pendidik harus berupaya mengembalikan
semangat peserta didik dalam belajar. Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh pendidik adalah
melalui gamifikasi atau mengintegrasikan materi pembelajaran kedalam suatu permainan atau game.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan (game) berbasis sistem
operasi Android tentang bendera-bendera negara-negara di dunia sebagai media tambahan bagi
pendidik dalam membelajarkan materi pada subtema globalisasi dan manfaatnya bagi peserta didik
sekolah dasar kelas VI (enam). Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis (analisis),
Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Analisis data yang dilakukan dalam penelitian dilakukan secara kualitatif. Hasil
pengembangan diperoleh bahwa permainan (game) Android tebak gambar bendera-bendera negara-
negara di dunia layak digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar pada sub tema globalisasi
dan manfaatnya sebagai mana hasil validasi dari ahli media dengan persentase 81%, hasil validasi dari
ahli materi dengan persentase 83%, serta respons peserta didik dalam kelompok kecil yang
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menggunakan media permainan (game) Android tebak gambar bendera-bendera negara-negara di dunia
dengan persentase 78%.

Kata Kunci: Game, Android, Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang kian pesat dan cepat mengakibatkan
adanya banjir informasi sehingga seseorang harus mampu menyaring, memilih dan
menganalisis informasi yang benar-benar diperlukan. Adanya banjir informasi selain karena
perkembangan teknologi di dunia internet yang sudah jauh lebih cepat, pengguna di dunia
internet juga telah jauh lebih banyak. Pengguna internet pada akhir tahun 2011 khususnya di
Indonesia adalah sekitar 55 juta orang menjadi 145 juta pengguna internet di Tahun 2020.

Banyaknya pengguna gadget khususnya kalangan remaja yang menggunakan gawainya untuk
bermain game tentunya menimbulkan distraksi bagi penggunanya (Amalia et al., 2018; Oktavia
& Mulabbiyah, 2019; Syahyudin, 2019), penggunaan gadget yang berlebihan dapat
menimbulkan kecanduan, banyak waktu yang dihabiskan hanya untuk bermain game dan ini
tentunya dapat mengganggu kegiatan proses belajar peserta didik (Pitaloka, 2013).

Secara umum, penggunaan gadget sudah tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari,
oleh karena itu perlu dilakukan adanya usaha dalam meningkatkan kesadaran, pengetahuan dan
keterampilan dalam menggunakan gadget yang terhubung dengan internet agar penggunaan
gadget tidak memberikan dampak negatif. Pengaruh negatif yang ditimbulkan karena terlalu
banyak bermain game yaitu bermain game dapat membuang waktu dengan sia-sia dan
kehilangan waktu untuk bersosialisasi, kehilangan empati akibat pengaruh permainan game
yang terdapat unsur kekerasan, mengisi pikiran dengan prinsip-prinsip buruk, kesehatan dapat
terganggu, meniru kata-kata kotor dan kata-kata kasar, serta dapat menimbulkan kecanduan
bermain game (Setiawan, 2018).

Dari kesekian pengaruh negatif yang dapat ditimbulkan karena bermain game, sebenarnya juga
terdapat pengaruh positif karena bermain game vyaitu dengan bermain game dapat
meningkatkan daya kreativitas dan daya imajinasi (Blanco-Herrera et al., 2019; Moffat et al.,
2017), bermain game juga dapat melatih konsentrasi dan ketekunan (DiCerbo, 2013; Dye et
al., 2009; Garris et al., 2002), selain game dapat menjadi sarana rekreasi juga sebagai sarana
yang mempermudah belajar bahasa (Klimova & Kacet, 2017; Pitarch, 2018; Reyes-Chua &
Lidawan, 2019; Shabaneh & Farrah, 2019) serta bermain game dapat melatih seseorang dalam
berpikir logika matematika (Del Moral Pérez et al., 2018; Li et al., 2012). Penggunaan gadget
dalam kegiatan pembelajaran sains (IPA) juga dapat meningkatkan keterampilan literasi sains
peserta didik (Widodo et al., 2020).

Dengan adanya pengaruh positif maupun pengaruh negatif yang timbul karena bermain game,
pendidik khususnya di tingkat sekolah dasar harus siap dengan tantangan merebaknya
permainan atau game dalam artian para pendidik harus siap dengan segala macam bentuk
distraksi yang mengakibatkan peserta didik sulit untuk fokus dalam belajar. Oleh karena itu,
pendidik tidak hanya bisa melarang peserta didik bermain game namun pendidik juga harus
mampu mengarahkan peserta didik agar terhindar dari berbagai dampak-dampak negatif dari
bermain game.
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Materi globalisasi merupakan salah satu materi pembelajaran yang termasuk dalam buku
tematik globalisasi yang dimana materi pokoknya adalah mengenal negara-negara tetangga
Indonesia khususnya negara-negara di Asia Tenggara (ASEAN). Selain itu, dalam tema
globalisasi, pendidik juga dianjurkan untuk mengenalkan kebudayaan-kebudayaan lain yang
ada di dunia. Umumnya pendidik menyajikan materi tema globalisasi dengan berceramah atau
bercerita. Dengan pendidik bercerita, peserta didik yang benar-benar mendengarkan dapat
membayangkan betapa kayanya kebudayaan-kebudayaan yang telah diciptakan oleh rasa dan
karsa manusia. Peserta didik yang terdistraksi karena terlalu sering bermain game tentunya
akan meminta usaha pendidik lebih jauh dan kadang meminta pendidik untuk menjelaskan
kembali materi yang telah disampaikan.

Salah satu upaya pendidik yang dapat dilakukan dalam mengarahkan peserta didik untuk
menghindari pengaruh negatif dalam bermain game adalah dengan mengintegrasikan konten
pendidikan ke dalam game itu sendiri sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
permainan (game) berbasis sistem operasi Android tentang bendera-bendera negara-negara di
dunia sebagai media tambahan bagi pendidik dalam membelajarkan materi pada subtema
globalisasi dan manfaatnya bagi peserta didik sekolah dasar kelas VI (enam) tingkat sekolah
dasar.

METODE

Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan pengembangan atau Research and Development
(R & D) dengan model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) (Aminah, 2018; Cahyadi, 2019;
Purnamasari, 2019; Sugihartini & Yudiana, 2018; Tegeh et al., 2014).

Tahapan analisis (Analysis) sebagai tahap awal dalam pengembangan, hal-hal yang dilakukan
adalah mengkaji pemetaan kegiatan pembelajaran pada salah satu tema pembelajaran di kelas
VI (enam) sekolah dasar yaitu Globalisasi serta pengkajian Kompetensi Inti maupun
kompetensi dasar yang meliputi kompetensi sikap, pengetahuan dan keterampilan yang perlu
dikembangkan oleh peserta didik pada tema globalisasi sub tema globalisasi dan manfaatnya.
Selain itu, pada tahapan kegiatan analisis juga dilakukan kajian mengenai tingkat kesulitan
permainan yang nantinya akan diberikan kepada peserta didik serta seberapa banyak level
pertanyaan dalam permainan.

Tahapan desain (design) atau perancangan permainan yang merupakan tahapan kedua dalam
proses pengembangan dilakukan dengan perancangan icon atau logo permainan yang akan
ditampilkan pada screen menu smartphone Android, penyuntingan bendera-bendera negara-
negara di dunia yang seluruhnya berjumlah 195 negara yang menjadi anggota Perserikatan
Bangsa-Bangsa (PBB). Penyuntingan terhadap bendera-bendera tersebut hanya berupa
penyesuaian terhadap dimensi ukuran gambar bendera yang disesuaikan dengan spesifikasi
aplikasi permainan Android yang akan dikembangkan. Tahap pengembangan atau development
berupa kegiatan merealisasikan bentuk media yang dikembangkan berupa media pembelajaran
dalam bentuk permainan dengan sistem operasi Android. Tahapan implementasi yaitu tahap
pengujian media pembelajaran atau permainan (game) Android yang telah dikembangkan oleh
ahli media pembelajaran dan ahli materi tingkat sekolah dasar pada tema globalisasi sub tema
globalisasi dan manfaatnya. Tahapan terakhir atau tahap evaluasi untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran dalam bentuk permainan dengan sistem operasi Android yang telah
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dikembangkan dengan uji coba terhadap beberapa peserta didik yang belajar materi tema
globalisasi di sekolah dasar.

Instrumen yang digunakan oleh peneliti dalam proses pengumpulan data adalah lembar angket
validasi ahli media pembelajaran, lembar angket validasi ahli materi serta lembar angket
respons peserta didik kelompok kecil yang menggunakan media permainan (game) berbasis
sistem operasi Android. Angket ahli media digunakan untuk mengetahui tanggapan dan
masukan oleh ahli media pembelajaran, apakah media pembelajaran berupa permainan (game)
android yang dikembangkan telah sesuai dengan kaidah-kaidah, aturan-aturan atau persyaratan
dalam pengembangan media pembelajaran. Ahli media juga mengecek kualitas media yang
berkaitan dengan kualitas tampilan (display) yang meliputi kejelasan jenis huruf (font) serta
gambar latar (background) yang disajikan dalam permainan, kualitas teknis yang meliputi
kemudahan penggunaan media, serta kemenarikan media yang digunakan oleh peserta didik.
Angket ahli materi lebih difokuskan dalam hal kelayakan materi atau isi yang disajikan pada
media pembelajaran apakah isi (content) permainan yang disajikan telah sesuai dengan tema
pembelajaran, kompetensi dasar, indikator pencapaian serta materi pembelajaran yang
diajarkan di tingkatan sekolah dasar serta aspek bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran. Setelah media dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi, selanjutnya
media diuji cobakan pada kelompok kecil yaitu beberapa peserta didik kelas VI (enam) dari
SDN 2 Cakranegara yang sebelumnya telah diberikan materi ajar tema globalisasi.

Tabel 1. Skor Setiap Alternatif Jawaban

Skor Kriteria
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup Baik
1 Kurang Baik

Analisis data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis
permainan monopoli adalah dengan persentase dari total penilaian oleh masing-masing ahli
yang masing-masing menggunakan lembar validasi. Kriteria kelayakan media pembelajaran
berdasarkan hasil persentase disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Persentase

Tingkat pencapaian (skor) Interpretasi
81% — 100% Sangat Layak
61 % — 80% Layak
41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Kurang Layak
0% — 20% Tidak Layak

HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Game Android yang dikembangkan hasil akhirnya dalam bentuk file dengan ekstensi .apk
(android packages). File dengan ekstensi apk ini dapat dipasang pada Android versi 4.4
(KitKat) hingga versi Android terbaru saat ini (Android 10). Contoh tampilan menu utama dan
urutan level permainan disajikan pada Gambar 1. Ketika aplikasi Android yang telah terpasang
dibuka, pengguna akan langsung masuk pada bagian menu atau jika sebelumnya pengguna
telah mencapai level tertentu, maka menu permainan akan secara otomatis ke level paling akhir
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yang belum pernah diselesaikan oleh pemain atau pengguna. Ketika pemain merasa kesulitan
memecahkan teka-teki, pemain dapat menggunakan bantuan dengan biaya berupa koin virtual
yang dapat bertambabh jika telah menjawab pertanyaan dengan benar. Aplikasi permainan yang
dikembangkan telah didukung dengan Bahasa Indonesia sehingga memudahkan pemain
terutama peserta didik tingkat sekolah dasar untuk memahami petunjuk dan cara bermain.

Gambar 1. Preview Game Android hasil pengembangan

Hasil Uji Validasi Ahli Media

Uji validasi ahli oleh ahli media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran berbasis permainan sebelum diuji cobakan kepada pengguna terbatas. Pada
tahapan uji validasi oleh ahli media ini, media diuji oleh salah satu dosen di Jurusan Iimu
Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Mataram yang telah
berpengalaman dalam membuat media pembelajaran bagi peserta didik di tingkat sekolah
dasar. Selain itu, ahli media yang dimaksud selain bidang kajian dan penelitiannya berkaitan
dengan pengembangan media pembelajaran bagi peserta didik sekolah dasar, juga sudah
terbiasa dengan media pembelajaran berbasis permainan baik permainan real atau permainan
virtual.

Rata-rata hasil penilaian pada empat aspek yang menjadi indikator kelayakan suatu media
pembelajaran oleh validator ahli media disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rata-rata hasil penilaian validator ahli media

Aspek Penilaian Rerata Persentase Kategori
Kesesuaian media 3,00 75% Layak
Kualitas fisik media 3.25 81% Sangat Layak
Kualitas teknis 3,50 88% Sangat Layak
Kemenarikan media 3,25 81% Sangat Layak

Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Uji validasi oleh ahli materi ditujukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan dari segi isi materi, serta dari segi bahasa yang disajikan dalam media
pembelajaran. Pada uji validasi ahli materi, media pembelajaran yang dikembangkan diuji oleh
salah satu Dosen dari Jurusan Ilmu Pendidikan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
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Universitas Mataram. Rata-rata hasil penilaian pada empat aspek yang menjadi indikator
kelayakan suatu media pembelajaran oleh validator ahli materi disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Rata-rata hasil penilaian validator ahli materi

Aspek Penilaian Rerata Persentase Kategori
Kelayakan Materi (Isi) 3,31 83% Sangat Layak
Penilaian Bahasa 3,29 82% Sangat Layak

Hasil Uji Coba Pengguna

Uji coba pengguna dilakukan kepada 5 (lima) orang peserta didik dari kelas VI (enam) SDN 2
Cakranegara. Keenam orang peserta didik ini dipilih dengan dasar uji coba di kelompok kecil
dan keenam orang ini juga sebelumnya telah mendapatkan materi pada tema globalisasi yang
terdiri dari tiga subtema yaitu . Rata-rata skor hasil uji coba pada kelompok kecil disajikan
pada Tabel 5.

Tabel 5. Rata-rata hasil uji coba pengguna

Pengguna Rerata Persentase Kategori
Pengguna 1 3,10 78% Layak
Pengguna 2 3,20 80% Layak
Pengguna 3 3,00 75% Layak
Pengguna 4 3,10 78% Layak
Pengguna 5 3,20 80% Layak

Dari kelima pengguna pada kelompok kecil sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 5 diketahui
bahwa rerata total adalah 3,12 atau secara persentase adalah 78%. Berdasarkan kriteria
kelayakan media yang sebelumnya telah disajikan pada Tabel 2 maka diperoleh bahwa dengan
persentase sebesar 78% permainan (game) Android tebak gambar bendera negara-negara di
dunia yang dikembangkan dikategorikan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada
tema globalisasi dalam pembelajaran tematik di sekolah dasar.

Diskusi

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan desain penelitian yang digunakan
adalah R&D serta model yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation).

Tahapan pertama pengembangan adalah tahapan Analysis yang dilakukan dengan mengkaji
masalah-masalah serta solusi pemecahan masalah yang dihadapi pihak sekolah dalam
menghadirkan media pembelajaran yang tidak hanya dapat digunakan peserta didik di sekolah,
namun juga dapat digunakan oleh peserta didik di rumah. Portabilitas menjadi suatu syarat
lebih bagi media yang dikembangkan karena media yang dapat diakses kapanpun, dimanapun
dan oleh siapapun menjadi nilai tambah dan sangat membantu pendidik dalam proses
mengembangkan rasa ingin tahu peserta didik. Kegiatan mengembangkan rasa ingin tahu
tersebut salah satunya dapat diisi dengan melibatkan permainan (game) serta berdasarkan data
dari sekolah, diketahui bahwa rata-rata peserta didik kelas VI berumur 11 hingga 12 tahun. Hal
ini menandakan bahwa rata-rata peserta didik kelas VI tersebut dapat dianggap sebagai
generasi Z atau mereka yang terlahir setelah generasi digital natives yang tentunya fasih dalam
menggunakan berbagai teknologi digital seperti smartphone dan akses ke berbagai media
sosial.
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Hal selanjutnya yang dilakukan dalam tahapan analisis adalah mengkaji akibat dari adanya
pandemi terhadap kegiatan belajar mengajar yang sempat dilakukan secara dalam jaringan atau
belajar dari rumah (BDR). Kegiatan belajar dari rumah yang lebih banyak menitik beratkan
pada penugasan yang tidak memerlukan waktu yang banyak tentunya membuat peserta didik
lebih banyak mengisi kegiatannya sehari-hari dengan bermain. Kegiatan bermain yang telah
menjadi kebiasaan inilah yang membuat pendidik memunculkan ide mengenai penyatuan
antara permainan dan konten-konten pendidikan.

Tahapan Design lebih ditujukan pada kegiatan perancangan komponen-komponen dan
skenario permainan berikut dengan tingkat kesulitan permainan yang dikembangkan. Hal yang
dirancang sebelum tahapan pengembangan adalah logo atau icon aplikasi permainan (game)
Android, komponen-komponen pertanyaan seperti file gambar bendera-bendera negara-negara
di dunia yang seluruhnya berjumlah 195 negara. File gambar bendera negara-negara di dunia
ini rubah terlebih dahulu ukuran pixel gambarnya sesuai syarat resolusi maksimum framework
pengembangan yang digunakan. Proses pengubahan ukuran gambar bendera-bendera negara-
negara dilakukan dengan menggunakan Photoshop. Selain itu juga disiapkan dua file suara
yang akan dibunyikan ketika pemain atau peserta didik menjawab pertanyaan dengan benar
atau salah. Selain itu dalam permainan juga dipilih bendera-bendera tertentu yang sekiranya
familiar bagi peserta didik dan dijadikan pertanyaan pada level mudah. Pertanyaan pada level
sangat mudah diisi oleh bendera Indonesia, untuk level mudah diisi dengan bendera negara-
negara asia tenggara ditambah dengan bendera Timor Leste. Pada level sedang bendera-
bendera yang digunakan sebagai pertanyaan adalah bendera-bendera negara yang umumnya
sering muncul dalam berita dan negara-negara yang biasa memenangkan piala dunia dalam
sepak bola. Level sulit pada permainan diisi oleh bendera-bendera negara-negara yang jarang
terekspose seperti negara-negara di oseania dan negara-negara di semenanjung Balkan.

Tahapan Development atau pengembangan yang bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi
permainan (game) Android tebak gambar bendera-bendera negara-negara di dunia. Framework
yang digunakan untuk membangun permainan (game) Android adalah QuickApps Ninja yang
merupakan salah satu flatform pembangun aplikasi Android secara cuma-cuma atau gratis serta
tanpa coding (Fortuna RGP & Hadi, 2019; Hasanah et al., 2020). Komponen-komponen yang
dilibatkan dalam pengembangan yang berupa file gambar, file suara, kumpulan pertanyaan
serta kunci jawaban yang akan ditampilkan dalam permainan sebelumnya telah tersedia pada
tahapan design. Masih dalam tahapan pengembangan (develop) peneliti juga meminta pendapat
para ahli baik ahli materi maupun ahli media sebelum media pembelajaran diuji cobakan pada
kelompok kecil. Uji coba produk sebelum diimplementasikan bertujuan untuk mengumpulkan
data yang dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dalam rangka mencapai
tingkat kevalidan dan kelayakan yang maksimal (Suhendrianto, 2017). Berdasarkan hasil
validasi oleh ahli materi secara persentase adalah 86%, dan oleh ahli media pembelajaran
secara persentase adalah 81% yang secara umum keduanya berada dalam kategori layak yang
artinya media dapat digunakan oleh peserta didik tingkat sekolah dasar dalam mempelajari
bendera-bendera negara-negara di dunia.

Tahap Implementation yang merupakan kelanjutan dari tahap pengembangan adalah tahapan
uji coba media pembelajaran berbasis permainan pada kelompok kecil. Semua rancangan
media yang telah dikembangkan selanjutnya diterapkan setelah dilakukan berbagai revisi
sesuai masukan atau feedback dari para ahli (Walid, 2017). Tahap uji coba dikelompok kecil
dilakukan kepada 5 orang peserta didik dari Kelas VI (enam) SDN 2 Cakranegara untuk
mendapatkan data mengenai respons pengguna media pembelajaran.
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Tahapan Evaluation yang merupakan tahapan terakhir dalam proses pengembangan. Tahap
evaluasi dilakukan dengan melihat dan menganalisis respons dari pengguna atau peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran berupa permainan (game) Android tebak gambar
bendera negara-negara di dunia. Hasil respons kelima pengguna pada kelompok kecil
sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 5 diketahui bahwa rerata total adalah 3,12 atau 78% yang
menandakan bahwa media permainan layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran
untuk anak di tingkat sekolah dasar.

Keunggulan media pembelajaran dengan konten permainan yang dipadukan dengan muatan
pembelajaran tentu lebih membuat peserta didik bersemangat untuk belajar (Hariyanto, 2018;
Looyestyn et al., 2017; Ratnawati & Asniawati, 2020; Supriyono et al., 2018). Semangat
tersebut muncul karena dalam permainan yang dikembangkan terdapat persaingan sampai di
level berapa peserta didik dapat menyelesaikan pertanyaan-pertanyaan yang ada pada
permainan (Abdul Jabbar & Felicia, 2015; Chen et al., 2019; Creighton & Szymkowiak, 2014;
lacovides et al., 2019; Looyestyn et al., 2017; Mustangin, 2019; Siutila & Karhulahti, 2021).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan kegiatan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran permainan (game) Android tebak gambar bendera
negara-negara di dunia layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan
persentase penilaian oleh ahli media sebesar 81% yang masuk dalam kategori layak serta oleh
ahli materi dengan persentase 83% yang juga termasuk dalam kategori layak. Respons peserta
didik terhadap media pembelajaran pada uji kelompok kecil dengan persentase 78% yang juga
termasuk dalam kategori layak.
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