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Abstract: The reason behind this research is to develop an education game for student in SMA and SMK level to
teach them about a concept in programming, that is data types. The researcher used Unity Game Engine and a
game development framework called Game Development Life Cycle (GDLC) that comprised of 6 stages:
Initiation, Pre-Production, Production, Testing, Beta, and Release. Development of the game only use assets that
is free and/or made by researcher. The output of this research is a game called “Mari Berdata” that can be played
for free on Desktop platform like PC or laptop. Respondents of Beta phase has also mentioned that they learn
something new about data types after playing “Mari Berdata”.
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Abstrak: Tujuan dibelakang penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah gim edukasi untuk siswa tingkat
SMA dan SMK untuk mengajarkan mereka sebuah konsep dalam pemrograman, yaitu tipe data. Peneliti
menggunakan mesin gim Unity dan sebuah kerangka pengembangan gim bernama Game Development Life Cycle
(GDLC) yang terdiri dari 6 tahap: Inisiasi, Pra-Produksi, Produksi, Uji Coba, Beta, dan Rilis. Pengembangan
gim hanya menggunakan aset-aset yang gratis dan/atau dibuat oleh peneliti. Keluaran dari penelitian ini adalah
sebuah gim bernama “Mari Berdata” yang dapat dimainkan secara gratis pada platform Desktop seperti PC dan
laptop. Responden dari tahap Beta juga menyatakan bahwa mereka mempelajari sesuatu yang baru mengenai
tipe data setelah memainkan “Mari Berdata”.

Kata Kunci: tipe data, gim edukasi, GDLC, mesin gim unity

I. Pendahuluan Semua aplikasi dan teknologi yang ada pada
Teknologi sudah menjadi bagian dari dunia moden seperti sekarang ini pasti akan
kehidupan masyarakat di era modern seperti menyentuh dunia pemrograman, Namun

sekarang ini. Semua ini diakibatkan karena pemrograman adalah sebuah keahlian yang
kebutuhan masyarakat untuk mendapatkan memiliki tingkat kesulitan yang cukup tinggi.

informasi secara cepat, akurat, dan terbaru [1]. Dalam sebuah jurnal ilmiah berjudul Pengaruh
Teknologi saat ini seperti gawai, tidak mengenal Penerapan Algoritma Terhadap Pembelajaran
batas usia penggunanya. Pemrograman Komputer pada tahun 2019 yang

Semua kalangan dari mulai anak-anak sampai ditulis oleh Allen Marga Retta, Asnurul Isrogmi,
orang dewasa, semuanya menggunakan gawai dan Tika Dwi Nopriyanti yang melakukan
[2]. Namun dibalik cepatnya berkembang penelitian di Universitas PGRI Palembang
teknologi, ada kesulitan juga yang dihadapi. menyatakan bahwa para mahasiswa prodi

Salah satu aspek penting dalam sebuah Pendidikan Matematika kesulitan pada saat
pengembangan  teknologi, terutama pada harus memasukan pemikiran dan ide merekake

teknologi informasi adalah pemrograman. dalam program walaupun sebenarnya mereka
sudah memahapi apa yang mereka harus
lakukan [3].

Kesulitan yang dihadapi juga tidak terjadi
pada lingkup perguruan tinggi saja, namun juga
terjadi pada tingkat sekolah menengah atas
dan/atau kejuruan. Berdasarkan pengalaman
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peneliti yang dulu bersekolah di SMK dengan
jurusan Multimedia, kesulitan dalam
menjalankan mata pelajaran pemrograman
terdapat pada konsep pemrograman yang masih
tidak familiar dikalangan pelajar, terutama
mereka yang tidak memiliki pengalaman dalam
bidang tersebut sebelumnya. Kesulitan ini juga
tidak terbatas pada hal tersebut, namun jugapada
karakter remaja pada tingkat tersebut yangmasih
ingin bermain dan berkumpul bersama teman.

Menyampaikan sebuah materi, terutama
untuk tujuan pembelajaran memerlukan kita
untuk memilih metode penyampaian yang tepat.
Dengan kita memilih metode penyampaian yang
tepat, maka kita juga akan mempermudah
bahkan mempercepat proses pembelajaran.
Pemaparan materi mengenai konsep dasar
pemrograman bukanlah sebuah topik yang
mudah untuk diajarkan, terutama pada mereka
yang tidak memiliki pengalaman dalam bidang
teknologi dan/atau komputer. Salah satu metode
yang dapat kita gunakan untuk memaparkan
materi mengenai konsep dasar pemrograman
(dalam kasus ini pengajaran tipe data dasar)
adalah menggunakan media gim. Gim edukasi
merupakan  media ~ pemaparan  materi
pembelajaran yang menyenangkan, karena
berupa permainan [4].

Pada penelitian terdahulu yang juga
memanfaatkan gim sebagai media
pembelajaran berjudul “Pengembangan Gim
Edukasi 2D Pemilahan Sampah Daur Ulang
Berbasis Android” pada tahun 2020 oleh Adjie
Wahyudinat dan Harya Bima Dirgantara,
mengembangkan  gim  dengan  tujuan
mengedukasi  para  pemainnya  tentang
pemilahan sampah daur ulang. Disimpulkan dari
penelitian tersebut, bahwa para pemain yang
telah memainkan gim hasil penelitian tersebut
menjadi lebih memahami tentang pemilihan
sampah daur ulang [5].

Berdasarkan kasus-kasus yang ditunjukan
di atas, maka penelitian ini dilakukan untuk
mencoba memecahkan permasalahan yang
disebutkan dengan cara mengembangkan
sebuah gim edukasi pembelajaran jenis tipe data
dasar pada pemrograman dengan nama ‘“Mari
Berdata” sebagai media penyampaian materi
dan pembelajaran yang lebih menyenangkan
untuk para siswa tingkat SMA dan SMK.

II. METODE PENELITIAN

A. Game Development Life Cycle
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Gambar 1 Tahap GDLC

Game Development Life Cycle atau GDLC adalah
panduan atau kaidah yang meliputi proses
pengembangan gim. GDLC mencakup proses
pengembangan sebuah gim dari awal sampai
akhir. Tahapan yang digunakan dalam GDLC
memiliki 6 tahap, sebagai berikut: Inisiasi, Pra-
Produksi, Produksi, Uji Coba, Beta, dan Rilis

[6][7].
B. Game

Game atau gim adalah sebuah program atau
sistem yang melibatkan satu atau lebih pemain
berinteraksi dengan benda atau objek yang
berada di dalam permainan tersebut dan
mengambil keputusan untuk tujuan yang spesifik
[8]. Penelitian lain juga mengatakan bahwa game
atau gim adalah suatu media yang dapat dimainan
dengan peraturan tertentu sehingga dapat
terjadikondisi menang atau kalah yang biasanya
dilakukan secara tidak serius dan untuk
hiburan[9].

C. Gim Edukasi

Gim edukasi adalah salah satu jenis media
permainan yang menggabungkan berbagai
materi pembelajaran untuk mengajar dan
mengarahkan siswa melalui proses pembelajaran
yang menyenangkan [4]. Penelitian lain juga
mengungkapkan bahwa Gim edukasi adalah gim
yang memiliki nilai edukasi atau yang dirancang
dengan tujuan mengajar. Gim edukasi bertujuan
untuk membantu individu memahami konsep,
belajar, dan meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah [10].

D. Game Engine

Game Engine atau mesin gim memiliki
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berbagai definisi yang bervariasi, namun definisi
yang paling umum adalah sebuah perangkat
lunak yang memungkinkan untuk pengembangan
gim dengan tujuan utama mengabstraksi fitur
umum gim sehingga memungkinkan untuk
penggunaan ulang kode dan aset permainan [11].

E. Unity Game Engine

Unity Game Engine adalah game engine
multi-platform  yang  digunakan  untuk
pengembangan gim 2D dan 3D yang dilengkapi
dengan visualisasi dan simulasi non-game yang
interaktif. Selain itu, Unity Game Engine adalah
salah satu game engine yang popular dan mudah
diakses; dan juga dikarenakan kemudahan,
fleksibilitas, efisiensi, dan penggunaan daya
menjadi tool yang umum digunakan para
pengembang gim [12].

F. Kuis

Berdasarkan KBBI, kuis adalah ujian lisan
atau tertulis yang singkat; acara hiburan dalam
radio atau televisi yang berupa perlombaan adu
cepat menjawab pertanyaan; cepat tepat; cerdas
cermat, dan/atau (dalam majalah) daftar
pertanyaan sederhana yang berhadiah (kadang-
kadang mengandung promosi dagang)[13].
Pada konteks penelitian ini, maka definisi
pertama adalah yang paling menggambarkan
mengenai konsep yang digunakan untuk
penelitian.

G. Black Box Testing

Black Box Testing adalah sebuah metode uji
coba fungsional perangkat lunak berdasarkan
spesifikasi yang diberikan oleh client dan
dengan kondisi dimana sang penguji tidak
memiliki akses ke kode perangkat lunak tersebut
dan pengujian yang dilakukan adalah pengujian
berdasarkan sudut pandang end-user (pengguna
akhir). Keuntungan dari penggunaan metode
Black Box Testing adalah mempermudah
pencarian aspek yang tidak terpenuhi dari
spesifikasi  yang  diberikan pada  saat
pengembangan. Kekurangan yang dihadapi
dengan implementasi Black Box Testing adalah
pengujian yang tidak menyeluruh dikarenakan
terbatasnya informasi dan  pengetahuan
mengenai perangkat yang diuji oleh penguji
[14].

I. Tipe Data

Tipe data adalah sebuah kata kunci yang secara

otomatis berasal dari bahasa pemrograman yang
dimana biasanya digunakan dengan tujuan
menentukan nilai data yang dapat ditampung
dalam sebuah variabel. Tipe data juga memiliki
pengelompokannya tersendiri. Dalam kasus
penelitian yang dibahas pada tulisan ini, berikut
ini adalah [15]: Bilangan Bulat (Integer),
Bilangan Pecahan (Floating Point), Karakter
(Char), Kumpulan Karakter (String), Boolean,
dan Array [16].

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Kerangka Pemikiran

Penelitian ini melihat fenomena dimanasiswa
siswi tingkat SMA dan SMK yang tidak memiliki
pengalaman dalam dunia IT sebelumnya
(berdasarkan studi kasus pengalaman pribadi
penulis) memiliki kesulitan saat memasuki dunia
teknologi informasi, terutama dalam
pemrograman. Dengan demikian, penelitian ini
mencoba untuk menjawab permasalahan yang
dihadapi dalam kasus tersebut, dengan cara
mengembangan gim edukasi “Mari Berdata”
yang bertujuan untuk mengajarkan salah satu
konsep dalam pemrograman, yaitu tipe data
dengan harapanbahwa gim yang dikembangkan
dapat membantusiswa siswi tingkat SMA dan
SMK (terutama bagi mereka yang berasal dari
background non- IT) belajar dan mendapatkan
wawasan lebih lanjut mengenai tipe data dalam
pemrograman. Pengembangan gim ini akan
memanfaatkan kaidah pengembangan gim yang
bernama GDLCatau Game Development Life.
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Gambar 2 Kerangka Pemikiran

B. Inisiasi

Pada tahap ini, peneliti memikirkan
sebuah konsep gim edukasi yang cukup
umum dan tidak terlalu sulit untuk
dikembangkan. Dari pertimbangan tersebut,
maka peneliti memutuskan untuk membuat
gim edukasi dengan tema kuis. Dalam gim
“Mari Berdata”, para pemain nantinya akan
diberikan 2 pilihan mode, yaitu mode belajar
dan mode kuis.

Dalam mode belajar, pemain akan
dihadapkan dengan beberapa pilihan menu
yang dapat mereka pilih sesuai dengan jenis
tipe data yang mereka ingin pelajari. Setelah
mereka memilih menu sesuai dengan yang
ingin mereka pelajari, maka pemain akan
dihadapkan dengan penjelasan tentang tipe
data yang mereka pilih dalam bentuk teks,
gambar, dan audio.

Dalam mode kuis, pemain akan
dihadapkan dengan total 30 pertanyaan kuis

mengenai semua tipe data yang dicakup
dalam gim “Mari Berdata”. Pada setiap
pertanyaan, player akan dihadapkan oleh
timer yang akan membatasi waktu player
dalam menjawab pertanyaan yang diberikan
kepada mereka. Jika waktu yang diberikan
habis, maka skor yang seharusnya
didapatkan pada pertanyaan tersebut akan
hangus dan tidak akan dihitung pada skor
akhir. Pada akhir kuis, semua jawaban yang
terjawab dengan benar akan ditambahkan ke
skor akhir dan akan ditampilkan ke pemain.
Selain itu juga pada tahap ini kita
melakukan analisa terhadap sistem dimana
gim akan dikembangkan. Kita perlu

menentukan keperluan hardware dan
software yang digunakan dalam
pengembangan.

C. Pra-Produksi

Pada tahap ini, beberapa hal yang akan
dilakukan adalah pembuatan desain
navigation menu, pembuatan dan/atau
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pengumpulan aset-aset seperti Ul icon,
gambar, audio dan musik, dan komponen-
komponen dan keperluan lainnya yang akan
digunakan untuk pembuatan gim. Gambar 3
menunjukan hasil desain bagaimana menu
navigasi gim akan berjalan.

Char Siring Amray

Gambar 3 Menu Navigasi

Selain itu pada tahap ini juga dilakukan
pembuatan mock-up tampilan gim, sehingga
dapat mempermudah penyesuaian terhadap
menu navigasi yang hasilkan dengan
bagaimana tampilan sebenarnya. Gambar 4
menunjukan contoh bagaimana tampilan
layar permainan akan dibuat.

Gambar 4 Tampilan Mock-Up Kuis

D. Produksi

Tahap ini menjadi tahapan terpenting
dalam pengembangan gim “Mari Berdata”,
dikarenakan tahap ini menjadi tahap
penggabungan semua aset yang sebelumnya
sudah dipersiapkan menjadi sebuah aplikasi
yang dapat berjalan dan dimainkan dengan
baik. Yang dilakukan pada tahap ini adalah
membuat flowchart untuk setiap menu
navigasi yang ada dalam gim dan dilanjutkan
dengan pembuatan kode permainan Gambar
5 menunjukan secara umum bagaimana alur
dari permainan kuis pada mode kuis akan
berlangsung.
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Gambar 5 Alur Permainan Kuis

Setelah semua aset dan kode dari tahap
sebelumnya digabungkan, maka gim sudah
siap untuk dimainkan. Gambar 6-8
menunjukan bagaimana tampilan gim yang
sudah direalisasikan.

MARI BERDATA

Play
Options

Exit

Gambar 6 Tampilan Menu Utama

X

Kalimat = "Mari Berdata". Variabel
Kalimat merupakan tipe data?

Gambar 7 Tampilan Permainan Kuis

Gambar 8 Tampilan Menu Skor
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E. Uji Coba

Tahap ini dilakukan demi memastikan
gim yang dihasilkan berjalan dengan baik dan
dengan tanpa atau sedikit bug. Pada tahap ini,
gim diuji dengan metode black box testing,
dikarenakan  kita  ingin = mengetahui
pengalaman yang dirasakan oleh end user.
Skenario uji coba dibuat sehingga proses uji
coba yang dilangsungkan kepada gim “Mari
Bedata” menjadi lebih terstruktur dan tidak
meluas ke bagian yang tidak seharusnya
dan/atau perlu diuji. Komponen yangdiujikan
meliputi seluruh yang scene yang ada pada
gim, sistem permainan, serta tampilan UI.

F. Beta

Pada tahap ini, pengujian menggunakan
metode open beta sehingga semua orang
dapat mencoba gim “Mari Berdata” tanpa
harus dibatasi. Pada kasus penelitian ini, user
experience test ditujukan kepada siswa-siswi
tingkat SMA dan SMK untuk mencoba gim
“Mari Berdata” dengan tester sebanyak
10 orang. Tester diminta untuk memainkan
gim dan memberikan pendapat mereka
setelah memainkannya. Tanggapan mereka
akan disimpan dalam bentuk Google Form.
Beberapa tanggapan yang didapat seperti
permintaan fitur PvP dan global scoreboard.

G. Rilis

Setelah semua tahap sebelumnya
selesai mdilaksanakan dan gim yang
tercipta sudah dinilai ~ layak untuk

didistribusikan, maka tahap terakhir yang
dilakukan adalah merilis gim tersebut ke
publik. Pada kasus ini, gim dirilis ke situs
itch.io. Gim “Mari Berdata” dirilis ke
platform Desktop dan dapat dimainkan di
perangkat seperti PC dan Laptop. Gimdapat
diunduh pada tautan  berikut:
https://timmyproves420skripsi.itch.io/m ari-
berdata
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IV. SIMPULAN

Adapun simpulan yang didapatkan dari
penelitian ini diantara lain adalah:

(1) Gim edukasi “Mari Berdata” yang
dikembangkan = menggunakan ~ GDLC
terbangun dengan baik dan dapat dimainkan
pada platform Desktop seperti PC dan
Laptop. (2) Gim edukasi “Mari Berdata”
membantu para pemain untuk mendapatkan
wawasan baru mengenai jenis tipe data dan
bermanfaat dalam mengajar. (3) Gim
edukasi “Mari Berdata” dapat
dikembangkan menjadi gim edukasi yang
lebih baik lagi dengan menambahkan visual/
dan gambar yang lebih menarik lagi, serta
menambahkan fitur-fitur lain yang dapat
membuat gim tersebut lebih menyenangkan
untuk dimainkan.
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