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ABSTRAK 

Pengelolaan arsip surat yang efektif merupakan elemen vital dalam menunjang efisiensi birokrasi dan akuntabilitas 

kerja di lingkungan pemerintahan. Namun, masih banyak pegawai yang memiliki pemahaman terbatas mengenai 

prosedur kearsipan, akibat kurangnya media pembelajaran yang menarik dan kontekstual. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan aplikasi game edukasi sebagai media pembelajaran interaktif dalam memahami prosedur 

pengelolaan arsip surat di biro umum sekretariat daerah. Metode pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE. Aplikasi dirancang berbasis Construct 2 dengan fitur utama berupa materi pengelolaan surat, simulasi 

permainan, serta pengenalan kode jenis surat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dinilai sangat layak 

oleh pengguna, dengan mayoritas responden menyatakan sangat setuju terhadap manfaat, tampilan, dan 

kemudahan aplikasi. Temuan ini menunjukkan bahwa game edukasi dapat menjadi solusi inovatif dalam 

meningkatkan pemahaman kearsipan secara digital, khususnya bagi pegawai yang memiliki latar belakang non-

arsiparis. Aplikasi ini juga berpotensi diterapkan sebagai media pelatihan berbasis kompetensi dalam sistem 

birokrasi pemerintahan. 
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1. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Administrasi kearsipan memegang peranan penting 

dalam mendukung kelancaran alur informasi dalam 

suatu organisasi. Arsip tidak hanya berfungsi 

sebagai rekaman kegiatan dan keputusan organisasi, 

tetapi juga sebagai sumber informasi untuk 

mendukung akuntabilitas, pengambilan keputusan 

strategis, serta pelestarian memori institusional 

(Bakare & Oyeniran, 2024). Pengelolaan arsip yang 

baik memungkinkan informasi ditemukan kembali 

secara cepat dan akurat, sekaligus menjamin 

keautentikan dan integritas data dalam jangka 

panjang (Zahara & Salim, 2022).  Namun, dalam 

praktiknya, kegiatan kearsipan sering kali 

dipersepsikan sebagai pekerjaan administratif yang 

bersifat rutin dan membosankan, sehingga kurang 

diminati atau dipahami secara mendalam, khususnya 

oleh pegawai yang tidak memiliki latar belakang 

pendidikan di bidang kearsipan. 

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, 

multimedia interaktif menjadi salah satu pendekatan 

yang dapat diterpkan dalam bidang pendidikan dan 

pelatihan. Dengan menggabungkan unsur teks, 

audio, visual, dan simulasi, penggunaan multimedia 

seperti game edukasi terbukti mampu meningkatkan 

motivasi belajar, pemahaman, serta retensi informasi 

dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional sebagaimana penelitian yang 

dilakukan oleh Suparyanto dengan judul ransformasi 

Digital Pengelolaan Arsip dan Peningkatan Literasi 

Teknologi di Pondok Pesantren Miftahunnajah 

(Suparyanto et al., 2025). Selain itu, game edukasi 

juga memungkinkan terjadinya proses belajar aktif 

melalui eksplorasi, pemecahan masalah, serta umpan 

balik langsung dari sistem, yang menjadikannya 

media yang potensial dalam pelatihan berbasis 

kompetensi. Beberapa hasil penelitian yang 

mendukung pernyataan tersebut diantara adalah 

penelitian yang dlakukan oleh ikmal Muhamad 

dengan judul Game Edukasi Menyusun Kata Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Anak Dengan 

Menggunakan Metode MDLC yang menyatakan 

bahwa game edukasi dapat meningkatkan minat 

belajar (Ikmal, 2024).  

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan 

keberhasilan game edukasi dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran di berbagai bidang, 

sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus 

pada pendidikan umum dan pelatihan teknis di luar 

aspek administrasi kearsipan. Hingga saat ini, belum 

banyak dikembangkan media pembelajaran berbasis 

game yang secara spesifik menyoroti materi 

pengelolaan arsip surat, terutama dalam lingkungan 

pemerintahan seperti secretariat daerah. 

Dan dalam upaya meningkatkan efisiensi kinerja dan 

birokrasi, pemerintah daerah khususnya di biro 

umum sekretariat daerah Provinsi Banten terus 

mendorong standarisasi pemahaman dan kompetensi 

staf terhadap prosedur administrasi, termasuk 

pengelolaan arsip surat. Namun, masih terdapat 

kesenjangan pemahaman antar pegawai yang 

disebabkan oleh perbedaan latar belakang 

pendidikan, pengalaman, serta terbatasnya pelatihan 

yang tersedia. Akibatnya, proses kearsipan tidak 

selalu dilakukan sesuai dengan prosedur yang benar, 

sehingga berpotensi menghambat efektivitas kerja 

antarunit. Oleh karena itu, diperlukan suatu media 

pembelajaran yang fleksibel, menarik, dan mudah 

diakses oleh pegawai, baik baru maupun lama. 

Menjawab permasalahan tersebut, pengembangan 

aplikasi game edukasi yang menyajikan materi 

tentang pengelolaan arsip surat menjadi solusi 

inovatif dan relevan. Game ini dirancang untuk 

mensimulasikan berbagai proses administrasi, 

seperti pengelolaan surat masuk, surat keluar, serta 

sistem pengkodean jenis surat, sehingga pengguna 

dapat belajar secara kontekstual dan interaktif. 

Aplikasi game ini tidak hanya ditujukan untuk 

meningkatkan pemahaman terhadap prosedur 

standar kearsipan, tetapi juga memberikan 

kenyamanan dan fleksibilitas dalam proses belajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan aplikasi game edukasi yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran administrasi 

arsip surat oleh pegawai di biro umum secretariat 

daerah. Fokus utama penelitian ini adalah 

mengevaluasi bagaimana desain dan implementasi 

game dapat meningkatkan pemahaman pengguna 

terhadap konsep dan prosedur kearsipan secara 

digital, serta menilai efektivitas media ini 

dibandingkan dengan pendekatan konvensional. 

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana persepsi pengguna terhadap 

penggunaan game sebagai sarana pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif.  

Untuk mengimplementasikan aplikasi pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 

pengguna di biro umum secretariat daerah, 

penelitian ini menerapkan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Model ini dipilih 

karena memberikan pendekatan sistematis dalam 

merancang media pembelajaran berbasis teknologi 

(Luo et al., 2024). Dalam penelitian ini, ADDIE 

digunakan untuk mengembangkan game edukasi dua 

dimensi berbasis Construct 2 yang berisi materi 

terkait pengelolaan arsip surat, meliputi pengenalan 

surat masuk, surat keluar, serta sistem pengkodean 

jenis surat. Aplikasi ini dikembangkan dengan 

tujuan utama untuk memberikan sarana belajar 

mandiri yang mudah dipahami dan menarik bagi 

pegawai baru maupun lama. Adapun ruang lingkup 

penelitian dibatasi pada tahap desain hingga 

implementasi awal dan uji coba terbatas di bagian 

biro umum secretariat daerah, tanpa mencakup 

evaluasi menyeluruh terhadap dampak jangka 

panjang aplikasi terhadap sistem manajemen arsip 

organisasi secara keseluruhan. 
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1.2. Tinjuan Pustaka 

1. Administasi Kearsipan 

Administrasi kearsipan merupakan bagian penting 

dalam sistem informasi organisasi yang bertujuan 

untuk mencatat, menyimpan, serta menyediakan 

informasi yang dibutuhkan dalam pengambilan 

keputusan dan pelestarian memori institusional. 

Penelitian yang dilakukan oleh Danny Permana yang 

berjudul The Strategic Role of Archives in Public 

Services in the Licensing Sector menyatakan bahwa 

arsip berfungsi sebagai rekaman kegiatan dan 

kebijakan organisasi yang harus dikelola secara 

sistematis untuk menjamin keautentikan, 

kemudahan akses, dan keberlangsungan informasi 

dalam jangka panjang (D. Permana, 2024). Undang-

Undang Nomor 43 Tahun 2009 tentang Kearsipan 

juga menekankan pentingnya pengelolaan arsip 

sebagai bentuk tanggung jawab publik dan 

penguatan tata kelola pemerintahan (Winastwan, 

2022). Prinsip-prinsip seperti klasifikasi surat masuk 

dan keluar, serta pengkodean jenis surat, menjadi 

kunci dalam menciptakan sistem kearsipan yang 

efisien dan terstandarisasi. 

2. Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran 

Interaktif 

Seiring kemajuan teknologi informasi, game edukasi 

menjadi salah satu bentuk multimedia interaktif yang 

efektif dalam proses pembelajaran. Game edukasi 

tidak hanya menyediakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan, tetapi juga memungkinkan proses 

belajar aktif melalui simulasi, eksplorasi, pemecahan 

masalah, dan pemberian umpan balik langsung. 

Menurut Mayer, penggunaan elemen multimedia 

seperti gambar, teks, audio, dan animasi secara 

bersamaan mampu meningkatkan pemahaman 

konsep karena memanfaatkan memori kerja visual 

dan verbal secara optimal (Mutlu-Bayraktar et al., 

2019). Pembelajaran berbasis game menciptakan 

motivasi intrinsik dan memperkuat keterlibatan 

pengguna melalui mekanisme reward dan tantangan 

sesuai dengan pernyataan Clark dan Mayer yang 

menyatakan bahwa keberhasilan media 

pembelajaran digital sangat bergantung pada desain 

instruksional yang tepat serta keterpaduan antara 

konten dan media (Kian & Huey, 2022). 

3. Model Pengembangan ADDIE 

Model ADDIE merupakan salah satu pendekatan 

sistematis dalam pengembangan media 

pembelajaran yang terdiri dari lima tahapan: 

Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Menurut Branch (2009), pendekatan 

ini memungkinkan pengembangan produk yang 

adaptif terhadap kebutuhan pengguna dan perubahan 

lingkungan belajar (Norouzkhani et al., 2025). Pada 

tahap analisis, kebutuhan pengguna dan konteks 

pelatihan diidentifikasi secara rinci. Tahap desain 

meliputi perancangan alur game, skenario, dan 

mekanisme interaksi. Tahap pengembangan 

mencakup implementasi teknis game menggunakan 

platform seperti Construct 2. Selanjutnya, tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas di 

lingkungan nyata, dalam hal ini biro umum 

secretariat daerah. Tahap terakhir adalah evaluasi, 

yang bertujuan untuk menilai efektivitas, efisiensi, 

dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang 

dikembangkan. 

1.3. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

(Research and Development) yang bertujuan untuk 

merancang dan mengembangkan game edukasi 

interaktif berbasis multimedia sebagai media 

pembelajaran administrasi arsip surat (Darip, 

2025a). Pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pendekatan deskriptif kualitatif 

dan kuantitatif (mixed methods), untuk 

mendeskripsikan proses pengembangan serta 

mengevaluasi kelayakan dan efektivitas media yang 

dikembangkan (B. R. S. Permana et al., 2024). 

a. Model Pengembangan. 

Model yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahapan utama: 

a). Analysis: Pada tahap ini dilakukan analisis 

kebutuhan (Hamdan et al., 2024), analisis 

karakteristik pengguna pegawai biro umum 

sekretariat (baru/lama), analisis materi 

kearsipan, dan analisis perangkat 

pembelajaran yang relevan. Tujuannya 

adalah untuk memahami secara 

menyeluruh permasalahan dan kebutuhan 

pembelajaran di lingkungan sekretariat. 

b). Design: Tahap ini melibatkan perencanaan 

desain game edukasi, termasuk 

perancangan alur permainan (flowchart), 

storyboard, tampilan antarmuka 

(interface), mekanisme permainan, dan 

pemetaan materi pembelajaran (surat 

masuk, surat keluar, dan kode jenis surat) 

ke dalam elemen game (Maulana et al., 

2025). 

c). Development: Pada tahap ini, game edukasi 

mulai dikembangkan secara teknis 

menggunakan perangkat lunak Construct 2 

(Nurfitrianda et al., 2025). Materi kearsipan 

yang telah dikaji diintegrasikan ke dalam 

komponen game, termasuk ilustrasi visual, 

audio, serta fitur interaktif lainnya. Setelah 

produk awal (prototype) selesai, dilakukan 

validasi. 

d). Implementation: Tahap ini melibatkan uji 

coba terbatas (limited trial) di bagian biro 

umum sekretariat daerah (Darip, 2025b). 

Game diimplementasikan kepada sejumlah 

pegawai sebagai responden uji coba untuk 

mendapatkan tanggapan awal terkait 

kemudahan penggunaan, daya tarik, serta 

pemahaman materi. 

e). Evaluation: Evaluasi dilakukan dalam dua 

bentuk, yaitu formatif dan sumatif. Evaluasi 

formatif dilakukan selama proses 

pengembangan, sedangkan evaluasi 
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sumatif dilakukan setelah implementasi 

untuk menilai efektivitas dan penerimaan 

pengguna terhadap media game edukasi. 

Instrumen evaluasi berupa kuesioner dan 

wawancara untuk mengukur peningkatan 

pemahaman (Darip et al., 2024). 

b. Teknik Pengumpulan Data. 

Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui: 

a) Observasi terhadap proses kerja kearsipan. 

b) Wawancara dengan pegawai dan pejabat 

terkait di biro umum secretariat daerah. 

c) Kuesioner untuk menilai persepsi dan 

pengalaman pengguna terhadap game. 

 

Identifikasi 

Masalah

Hasil Akhir

Pengembangan 

Metode ADDIE

Pengumpulan Data

Kebutuhan User

Studi Pustaka

Tahap 

Perancangan
PengujianSOLUSI

 

Gambar 1. Langkah-langkah penelitian 

 

2. PEMBAHASAN 

2.1. Tahap Pengembangan 

Pengembangan game edukasi dua dimensi ini 

dilakukan berdasarkan model ADDIE, yang terdiri 

dari tahapan Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Setiap tahapan 

menghasilkan keluaran (output) yang berkontribusi 

langsung terhadap bentuk akhir dari aplikasi game 

edukasi arsip surat. Berikut adalah ringkasan proses 

pengembangan yang telah dilakukan: 

Tabel 1.  Analisis tahapan pengembangan game 

edukasi menggunakan model ADDIE 

Tahap 

ADDIE 

Aktivitas yang 

dilakukan 

Hasil temuan 

Analysis - Observasi dan 

wawancara 

informal 

dengan para 

pegawai. 

- Identifikasi 

kebutuhan 

pembelajaran 

terkait arsip 

surat 

- Ditemukan 

bahwa banyak 

pegawai belum 

memahami 

prosedur 

kearsipan 

standar (surat 

masuk, surat 

keluar, kode 

jenis surat). 

- Tidak adanya 

media 

pembelajaran 

yang menarik 

dan mudah 

diakses. 

Design - Penyusunan 

tujuan 

pembelajaran. 

- Storyboard 

mencerminkan 

simulasi situasi 

nyata di kantor. 

Tahap 

ADDIE 

Aktivitas yang 

dilakukan 

Hasil temuan 

- Perancangan 

storyboard 

dan alur game. 

- Penyusunan 

materi 

berdasarkan 

peraturan 

kearsipan 

yang berlaku. 

- Materi 

dirancang 

singkat, 

interaktif, dan 

kontekstual. 

- Format game 

edukatif dipilih 

agar tidak 

membosankan. 

Developme

nt 

- Implementasi 

desain ke 

dalam game 

berbasis 

Construct 2. 

- Pembuatan 

fitur 

interaktif: 

drag-drop 

surat, kuis, 

dan feedback 

otomatis. 

- Uji coba 

internal. 

- Game berhasil 

dikembangkan 

dengan 

antarmuka 

yang sederhana 

dan intuitif. 

- Semua fitur 

berjalan baik 

pada tahap uji 

coba internal. 

- Teks dan 

ilustrasi diuji 

keterbacaanny

a. 

Implement

ation 

- Uji coba 

terbatas oleh 

10 pegawai di 

salah satu unit 

secretariat 

daerah. 

- Pendampinga

n teknis 

selama sesi 

penggunaan. 

- Pengumpulan 

respon awal. 

- Mayoritas 

peserta 

menyatakan 

game mudah 

dipahami dan 

menyenangkan

. 

- Penggunaan 

tidak 

membutuhkan 

pelatihan 

teknis khusus. 

- Materi dinilai 

relevan dan 

aplikatif. 

Evaluation - Evaluasi 

formatif 

melalui 

kuesioner dan 

wawancara. 

- Analisis 

masukan 

pengguna. 

- 85% responden 

menyatakan 

pemahaman 

meningkat 

setelah 

bermain game. 

- Saran 

perbaikan: 

tambah variasi 

soal, 

tambahkan 

studi kasus 

nyata. 

- Game dinilai 

potensial untuk 

pelatihan. 
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Berdasarkan hasil tiap tahapan pengembangan, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model ADDIE 

berhasil mendukung proses perancangan dan 

pengembangan game edukasi yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran administrasi arsip surat di 

salah satu unit sekretariat daerah. Pengembangan ini 

menjawab kesenjangan media pembelajaran 

interaktif dalam hal kearsipan pemerintahan yang 

sebelumnya belum banyak dieksplorasi dalam 

penelitian terdahulu. 

 

2.2. Tahap Implementasi Aplikasi 

Pada tahap design, alur logika permainan dan aliran 

aktivitas pengguna dijabarkan secara sistematis 

melalui flowchart. Gambar flowchart di bawah ini 

menunjukkan urutan proses interaktif yang dilalui 

pemain, mulai dari halaman utama, pemilihan level 

(materi surat masuk, surat keluar, kode jenis surat), 

pelaksanaan misi, hingga feedback dari sistem. 

Flowchart ini menjadi kerangka awal dalam 

menyusun alur game yang sederhana namun 

edukatif..  

Gambar 2. Flowchart aplikasi 

 

Lebih lanjut, interaksi antara pengguna dan sistem 

dirancang melalui diagram UML (Masyhuri & 

Darip, 2025). Gambar diagram Use Case 

menggambarkan peran utama pemain dalam 

menyelesaikan aktivitas pembelajaran melalui 

simulasi. Diagram ini juga menjelaskan bagaimana 

fitur-fitur utama seperti akses materi, simulasi 

pengarsipan, dan evaluasi kuis saling terhubung 

dalam konteks tujuan pembelajaran. 

Dan untuk memahami urutan aktivitas secara lebih 

rinci dan dinamis, digunakan Activity Diagram yang 

memperlihatkan alur aktivitas pengguna saat 

menjelajahi aplikasi (Setya et al., 2024). Diagram ini 

memberikan ilustrasi bagaimana sistem merespon 

setiap aksi pemain secara berurutan, seperti proses 

drag-and-drop surat, pemberian umpan balik 

otomatis, hingga proses penyimpanan skor akhir. 

 

Gambar 3. Use case diagram aplikasi 

 

 

Gambar 4. Activity diagram 
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2.3. Tahap Pengujian Aplikasi Game Edukatif 

Setelah proses pengembangan selesai, dilakukan 

serangkaian pengujian untuk memastikan bahwa 

game edukasi yang dikembangkan berfungsi dengan 

baik secara teknis maupun layak digunakan oleh 

target pengguna. Tiga aspek utama yang diuji yaitu: 

Kebutuhan pengguna (user requirement testing), 

Antarmuka pengguna (user interface testing), dan 

Fungsionalitas multimedia (multimedia testing). 

Berikut adalah hasil dan pembahasannya: 

1. Pengujian Kebutuhan Pengguna (User 

Requirement Testing) 

Pengujian ini bertujuan mengevaluasi sejauh 

mana aplikasi dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam memahami prosedur kearsipan. 

Sebanyak 10 responden dari kalangan pegawai 

diminta menggunakan aplikasi dan mengisi 

angket yang terdiri dari 5 pernyataan berbasis 

skala Likert (Darip & Sapaatullah, 2025). 

 

Gambar 5. Grafik user requirement test 

 

Hasil dari gambar di atas menunjukkan bahwa 

sebagian besar responden memberikan penilaian 

"Sangat Setuju" dan "Setuju" terhadap seluruh 

pernyataan. Hal ini mengindikasikan bahwa 

game edukasi ini telah efektif menjawab 

kebutuhan pembelajaran prosedur surat bagi 

pegawai, khususnya dalam hal meningkatkan 

efektivitas, motivasi, efisiensi waktu, serta 

keterlibatan emosional dalam proses belajar. 

2. Pengujian Antarmuka Pengguna (User Interface 

Testing). 

Aspek tampilan aplikasi juga menjadi elemen 

penting dalam efektivitas pembelajaran. 

Pengujian ini dilakukan oleh responden yang 

sama, dengan pertanyaan yang menilai estetika, 

kemudahan memahami materi, dan kenyamanan 

antarmuka. 

Tabel 3.  Rekapitulasi hasil pengujian 

antarmuka 

No Pernyataan SS S CS 

1 Tampilan game ini 

menyenangkan. 

70% 20% 10% 

2 Tampilan materi 

mudah dipahami. 

70% 20% 10% 

No Pernyataan SS S CS 

3 Fungsi aplikasi 

sesuai harapan 

saya. 

60% 30% 10% 

4 Soal sudah sesuai 

dengan 

kemampuan saya. 

50% 50% 0% 

5 Saya puas dengan 

keseluruhan 

aplikasi ini. 

70% 20% 10% 

 

Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa tampilan 

dan navigasi aplikasi dinilai positif oleh 

mayoritas responden. Tampilan visual yang 

menyenangkan serta materi yang mudah 

dipahami memperkuat persepsi positif terhadap 

aplikasi, memperkuat hipotesis bahwa antarmuka 

berperan dalam meningkatkan pengalaman 

belajar. 

3. Pengujian Multimedia (Multimedia 

Functionality Testing) 

Untuk memastikan semua fitur aplikasi berjalan 

sesuai fungsinya, dilakukan pengujian 

multimedia, yaitu pengujian langsung terhadap 

komponen interaktif dan tombol. 

 

Tabel 2.  Hasil pengujian fungsionalitas 

multimedia 

No Fungsi/Fitur Pengujian Ket. 

1 Button Play Menampilkan 

menu game 

Berhasil 

2 Button 

Pengetahuan 

Menampilkan 

menu materi 

Berhasil 

3 Button Info, 

Keluar, 

Petunjuk 

Menampilkan 

informasi 

Berhasil 

4  Menu Game Menampilkan 

halaman 

bermain 

Berhasil 

5 Menu Kode 

Jenis Surat 

 Menampilkan 

halaman kode 

surat 

Berhasil 

Semua fitur utama berhasil dijalankan tanpa 

hambatan, menunjukkan bahwa implementasi 

teknis berjalan optimal. Tidak ditemukan bug 

atau kegagalan fungsi selama pengujian 

dilakukan. Ini mendukung validitas bahwa 

aplikasi layak secara teknis dan siap digunakan. 
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3. TAMPILAN INTERFACE (PROGRAM) 

Selain representasi model sistem, pengembangan 

juga menghasilkan beberapa tampilan antarmuka 

(interface) yang dirancang dengan 

mempertimbangkan aspek kemudahan penggunaan 

(usability) dan keterlibatan pengguna (engagement) 

(Darip et al., 2025). Tampilan awal (main menu), 

halaman pemilihan materi, serta antarmuka interaktif 

saat pemain melakukan simulasi pengarsipan, 

seluruhnya dirancang secara visual agar intuitif dan 

menarik. Antarmuka juga dilengkapi ikon dan teks 

pendukung untuk membantu pengguna memahami 

fungsi masing-masing fitur tanpa perlu instruksi 

tambahan. 

Di bagian awal terdapat menu utama yang berisi 

tombol play, pengetahuan, info dan keluar. 

  

 

Gambar 6. Menu utama aplikasi game edukatif 

 

Setelah masuk ke menu pengetahuan, pengguna 

dapat memilih salah satu dari tombol Materi 1 

hingga Materi 8. Setiap tombol akan membuka 

halaman yang berisi informasi edukatif terkait 

prosedur surat menyurat, pengelolaan arsip, dan 

standar pengkodean surat. 

 

Gambar 7. Menu materi aplikasi game edukatif 

 

Tombol "Play" membawa pengguna ke bagian inti 

dari aplikasi, yaitu mode permainan interaktif. Pada 

bagian ini, pengguna akan diperlihatkan surat masuk 

dan keluar yang harus digeser (drag) ke dalam buku 

surat yang sesuai. Fitur ini dirancang untuk melatih 

keterampilan pengguna dalam mengklasifikasikan 

surat secara cepat dan tepat. 

Gambar 8. Menu play aplikasi game edukatif 

 

Jika surat berhasil diletakkan di tempat yang benar, 

maka sistem akan secara otomatis mengarahkan 

pengguna ke menu "Kode Jenis", yaitu halaman 

yang menampilkan kode klasifikasi surat 

berdasarkan peraturan yang berlaku. Dalam tahap 

ini, pengguna cukup melakukan tap pada kode yang 

sesuai dengan jenis surat yang muncul di layar. 

Proses ini melatih pemahaman klasifikasi digital 

secara praktis. 

 
Gambar 9. Menu kode jenis aplikasi game 

edukatif 

 

Secara keseluruhan, hasil pengembangan 

menunjukkan bahwa pendekatan berbasis game ini 

berhasil menerjemahkan materi yang sebelumnya 

kaku dan administratif menjadi pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan, terstruktur, dan 

kontekstual. Keluaran-keluaran desain tersebut baik 

berupa flowchart, diagram UML, maupun interface 

menjadi bukti visual dari implementasi metode 

ADDIE yang tidak hanya fokus pada materi, tetapi 

juga pengalaman belajar pengguna. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan, pengembangan, dan 

pengujian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi game edukasi berbasis Construct 2 yang 

dirancang untuk meningkatkan pemahaman tentang 

pengelolaan arsip surat pada pegawai Terpadu biro 

umum secretariat daerah berhasil memenuhi kriteria 

kelayakan sebagai media pembelajaran interaktif. 

Pengujian terhadap aspek kebutuhan pengguna dan 

tampilan antarmuka menunjukkan bahwa mayoritas 

responden memberikan penilaian positif, dengan 

lebih dari 70% menyatakan sangat setuju terhadap 

kemanfaatan, tampilan, dan kemudahan penggunaan 

aplikasi. Aplikasi ini dinilai efektif dalam 

menyampaikan materi secara kontekstual melalui 
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fitur menu pengetahuan, materi, simulasi permainan, 

dan kode jenis surat, yang dapat memfasilitasi 

pembelajaran aktif dan fleksibel. Dengan demikian, 

game edukasi ini dapat dijadikan sebagai alternatif 

media pelatihan yang inovatif dan berpotensi 

meningkatkan kompetensi pegawai dalam 

memahami prosedur administrasi kearsipan, 

sekaligus menjawab kebutuhan akan metode 

pembelajaran yang lebih menarik dan adaptif di 

lingkungan pemerintahan.. 
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