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Abstrak—Game akhir - akhir ini menjadi alat yang cukup efektif dalam pendidikan. Serious Game ialah
salah satu pendekatan yang inovatif untuk meningkatkan kognitif siswa diluar pembelajaran mata
pelajaran. Penelitian ini memiliki tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa serious game.
Jenis penelitian yang digunakan adalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Meliputi
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, Distribution. Serious Game ini dikembangkan
dengan software unity. Produk Media yang dikembangkan dapat dikolaborasikan dengan proses
pembelajaran sekolah untuk memajukan kognitif siswa. Penelitian yang dilakukan masih perlu
pengembangan dan penerapan sehingga masih diperlukan penelitian lanjutan untuk menyempurnakan
produk yang sudah dibuat.

Kata Kunci—Kognitif,Pendidikan,Serious Game

Abstract— Games have recently become an effective tool in education. Serious Game is one of the
innovative approaches to improve students cognitive outside of subject learning. This research aims to
produce learning media in the form of serious games. The type of research used is the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method. Includes Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, Distribution. Serious Game is developed with unity software. Media products developed can be
collaborated with the school learning process to advance student cognition. The research conducted still
needs development and application so that further research is needed to perfect the products that have
been made.
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I. PENDAHULUAN

Pemanfaatan Teknologi dan Komunikasi dapat mendukung kreatifitas dalam pengembangan
dan pemanfaatan media belajar. Dengan memanfaatkan hal tersebut, tidak lepas dari interaksi
manusia dan komputer [1]. Game digital tidak hanya menghadirkan kegiatan yang immersive
dan menyenangkan, melainkan kegiatan yang berhubungan dengan konten pembelajaran agar
mencapai tujuan tertentu [2]. Dengan menggunakan pathfinding adalah kemampuan sistem
kecerdasan buatan untuk menyimpulkan jalur yang tepat di sekitar rintangan untuk mencapai

titik tujuan [3].

Kesan positif ini sangat penting untuk membantu perkembangan kemampuan fisik, berpikir,
kesehatan dan kognitif anak yang dapat juga digunakan dalam menghadapi pembelajaran
lingkungan [4]. Pada jaman sekarang, anak — anak usia sekolah dasar pun sudah mengenal
adanya game mobile sampai game komputer [5]. Anak — anak bisa berinteraksi seperti
menyentuh layar atau menekan tombol kemudian belajar keterampilan seperti memahami aturan

sederhana atau bahkan membuat pilihan.

Serious game merupakan teknologi yang efektif dan lebih menarik dibandingkan metode
pengajaran tradisional [6]. Dalam serious game mengedepankan tujuan khusus tanpa
menghilangkan sisi kesenangan dalam bermain, tujuan diantaranya adalah fungsi pembelajaran
[7]. Keunggulan dari serious game di dalam pembelajaran adalah serious game memberikan
situasi terstruktur serupa dengan situasi kehidupan sebenarnya [8]. Selain itu, pengalaman dan

pengetahuan yang didapat melalui serious game dapat diterapkan di dunia nyata.

Game mempertimbangkan dinamika aksi dan motivasi pemain game berbasiskan teori game
flow [9]. Besarnya harapan dan optimisme metode pembelajaran ini oleh beberapa pihak sering
ditanggapi dengan keraguan, kekhawatiran dan pandangan skeptis dari beberapa pihak lain [10].
Karena itu dibutuhkan strategi yang mampu menarik minat anak sekolah dasar melalui game

android [11].
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II. METODE

A. Kerangka Penelitian

Metode MDLC ( Multimedia Development Lyfe Cycle ) terdiri dari enam tahap, yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution [12]. Keenam tahap ini

tidak harus berurutan dalam praktiknya dan dapat bertukar posisi [13].

3 Material
Collecting

6_Distribution

Gambar 1. Alur Model Pengembangan MDLC
Tahapan dalam metode MDLC ini yaitu :

1. Concept (Pengonsepan) pada tahap ini adalah untuk menentukan tujuan dan siapa
pengguna program (identifikasi audiens)

2. Design (Perancangan) pada tahap ini pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
program, gaya dan tampilan.

3.  Material Collecting (Pengumpulan Bahan) Pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan.

4. Assembly (Pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek bahan multimedia.

5. Testing (Pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan dengan
menjalankan program atau aplikasi.

6. Distribution (Pendistribusian) tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media

penyimpanan.
B. Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi adalah metode pengumpulan data dengan cara mengamati objek atau

fenomena yang berkaitan dengan penelitian yang sedang berlangsung [14]. Pada
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penelitian ini penulis menggunakan metode observasi untuk mengobservasi untuk
mengamati perkembangan terbaru dalam game puzzle.
2. Studi Literatur menambah pengalaman serta pengetahuan dengan perancangan dan

pembuatan media pembelajaran berupa serious game bagi siswa sekolah dasar [15].

I11I. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gameflow
Di dalam permainan ketika dimulai dengan menampilkan Menu dan beberapa button.

Seperti button Mulai Permainan, Pengaturan, Tentang Game, Keluar.

Show
Menu

show
Pengaturan Tentang
" Game

Menampilkan
Mulai Deskripsi
permaman

@
cutscene

Show Gameplay
kembali ff_’_’f,'_’_

Show
ending

Gambar 2. Gameflow Petualangan dan Arloji

B. Implementasi Interface

Untuk membantu menarik perhatian dari pengguna terutama untuk menarik minat dari

anak — anak sekolah dasar, game ini memberikan tampilan yang lebih menarik mata.
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Gambar 3. Tampilan Menu Game Petualangan dan Arloji

Kilk atau pilh daun lypad yang akan karakter lempuh sampai menulu Litlkc akhir secara
herurutan dengan mangdkuti arahan jam 1 mjaib. : : b o

Gambar 4. Tampilan Berjalannya Game
C. Pengujian Pengguna
Setelah game Petualangan dan Arloji selesai, maka game diujicobakan dan dilakukan

pengujian dari 30 siswa SD Negeri Ganungkidul 2 dengan hasil.

Tabel 1. 1 Hasil Pengujian Game

No. Pertanyaan Skor Rata-
1 2 3 4 5 Rata

Fitur

1. Bagaimana dengan tampilan | - - 4 17 |9 42
dari game ini ?

2. Bagaimana dengan kendali | - - 1 23 | 6 4,2
dari game ini ?

3. Menurut anda, apakah game | - 3 10 12 |5 3,6

ini sudah memadai sebagai
media  melatih  kognitif
(pemecahan masalah,

kreatifitas, pola pikir) ?
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Konsep

Apakah anda memahami
maksud dan tujuan dari game

ini ?

14 [10 [41

Bagaimana pembelajaran
yang diberikan game ini

kepada anda ?

16 |11 |43

Bagaimana pengalaman
mengenai pembelajaran yang
diberikan melalui  sarana

teknologi ?

10 |8 3,7

Bagaimana dengan alur game

ini ?

Konten

Apakah berpengaruh game
ini bagi anda, sehingga anda
ingin memainkannya berkali-

kali ?

12 |11 |41

Bagaimana  kesan  anda

setelah memainkan game ini

?

17 |1 3,5

10.

Menurut anda, apakah game
ini sudah mampu
memberikan  pembelajaran
media melatih kognitif bagi
anak sekolah dasar melalui

sarana teknologi ?

13 |11 |6 38

Hasil dari semua pengujian berdasarkan dari penilaian responden di atas, maka hasil analisis

yang telah didapat

adalah :

Rata - Rata

Nilai

Fitur

Bagus
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4 Bagus
Konsep

38 Cukup
Konten

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah dipaparkan dari penulis tentang game Petualangan dan

Arloji sebuah aplikasi game Top down view yang dapat diakses melalui ponsel android, dapat

diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan menentukan fitur, konsep dan konten yang sesuai dan terstruktur agar dapat
dipahami anak sekolah dasar umur 9 sampai 10 tahun.
2. Membuat sebuah rintangan pada salah satu level atau stage sebagai penerapan pencarian

jalan terbaik menggunakan software unity.
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