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Banyak pemain game pada saat ini didominasi oleh Gen Z. Hal ini terkadang menimbulkan kencanduan 
dalam bermain game. Namun hal tersebut dapat dilihat dari potensi postifnya dengan sebuah game 

bertema edukasi. Nusan Guesser sendiri merupakan sebuah game tebak gambar tentang sejarah yang 

bertujuan untuk memberikan edukasi tentang sejarah. Proses perancangan game ini akan 
menggunakan metode siklus pengembangan game (game development life cycle), yang terdiri dari 

enam tahap pemrosesan. Metode ini diharapkan dapat memaksimalkan hasil perancangan game 

tersebut. Untuk tahap pengujian, kami akan menggunakan kuesioner, dan hasilnya akan dianalisis 
dengan perhitungan Likert untuk menilai tingkat kepuasan pengguna. Hasil pengujian kuesioner untuk 

game edukasi menunjukkan tingkat kepuasan sebesar 93,3%, sedangkan hasil untuk tema sejarah 

mencapai 94,8% 

 

Katakunci:  

edukasi 

game 

Game Development Life Cycle 

Sejarah 

 

  ABSTRACT 
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Many gamers today are dominated by Gen Z. This sometimes leads to addiction in playing games. However, 
this can be seen from its positive potential with an educational themed game. Nusan Guesser itself is a 

picture guessing game about history that aims to provide education about history. The process of designing 
this game will use the game development life cycle method, which consists of six processing stages. This 

method is expected to maximize the results of the game design. For the testing phase, we will use a 

questionnaire, and the results will be analyzed with Likert calculations to assess the level of user satisfaction. 
The results of questionnaire testing for educational games showed a satisfaction level of 93.3%, while the 

results for historical themes reached 94.8%. 
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1. Pendahuluan 

Gamer di indonesia sangatlah banyak dan hampir kebanyakan didominasi oleh gen Z. Perangkat yang sering digunakan yakni handphone dengan 

tingkat persentase sekitar 76% [1]. Game adalah aktivitas kompetitif yang dibuat dan dirancang secara khusus [2]. Dengan banyaknya pemain 

membuktikan pasar game di indonesia lebih ke arah mobile. Dengan hal ini bisa digunakan dalam bidang edukasi terutama pada tema sejarah. 

Tema sejarah pada penelitian ini lebih tepatnya berfokus pada tempat sejarah yang ada di nusantara. Penelitian ini sudah dilakukan beberapa tanya 

jawab tentang sejarah di nusantara terutama tempat sejarah kepada beberapa 10 mahasiswa angkatan 18. Tanya jawab ini dilakukan sebagai fondasi 

awal untuk pengangkatan tema sejarah pada game yang akan di kembangkan. Dan hasil dari tanya jawab ada 7 mahasiswa yang tidak mengetahui 

tempat sejarah tersebut dan ada 3 mahasiswa yang cukup tahu tentang tempat sejarah tersebut. Topik dasar yang di masukan dalam game genre casual 

tersebut lebih tepatnya genre trivia. 

Jenis game casual memiliki cabang genre trivia sangat cocok untuk pengembangan game yang bersifat informatif maupun edukatif. Permainan 

trivia maupun kuis dapat dimainkan untuk menguji pengetahuan pemain [3]. Game quiz ialah permainan ini berupa kuis dan dimainkan hanya dengan 

memilih jawaban yang benar dari beberapa pilihan jawaban [4]. Hal ini dikarenakan genre tersebut berupa tebak – tebakan yang jika jawaban benar 

akan mendapatkan poin dan sebaliknya. Sehingga pemain nantinya akan lebih semangat jika jawaban benar memperoleh poin. Dalam mengembangkan 

game ini, saya akan menggunakan metode Game Development Life Cycle. 

Dengan metode Game Development Life Cycle akan membantu memaksimalkan game sebelum tahap rilis. Game Development Life Cycle adalah 

sebuah metode yang yang digunakan sebagai pengembangan aplikasi berbasis game dengan mengarahkan proses pembuatan game dengan 

menggunakan proses yang bertahap [5] Dalam metode ini nantinya akan ada tahap alpha yang akan di uji oleh penulis dan kemudian dilanjutkan dalam 

tahap beta yang akan diujikan kepada beberapa mahasiswa. Dengan adanya produk beta maka jika ada kekurangan akan di perbaiki lagi hingga lolos 

tahap beta agar game bisa lebih maksimal dalam dinikmati. 

Penelitian yang ada biasanya memfokuskan pada edukasi yang di berikan namun penelitian ini manfaatkan fitur drag and drop sebagai pembeda. 

Drag and drop adalah fitur memindahkan suatu elemen ke elemen lainya dengan cara di klik tahan kemudian di geser ketempat yang tepat. Selain bisa 

mengedukasi pemain juga terhibur dengan ada fitur drag and drop ini yang biasa hanya memakai fitur klik. Adapun pembeda dari penelitian lainya pada 

nusan guesser akan menyelipkan secara langsung informasi latar belakang sejarah yang di maksut dalam gambar soal. Sehingga menjadi nilai tambah 
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agar pemain bisa mendapatkan edukasi secara langsung. Adapun tujuan akhir penelitian ialah merancang sebuah game bertema sejarah yang berbasis 

android. Android sendiri sebagai salah satu sistem operasi telepon seluler yang berbasis Linux [6]. Hasil akhir dalam penelitian ini berupa game tebak 

gambar “ Nusan Guesser “. Game ini bersifat umum semua orang bisa memainkan game ini tanpa batasan umur anak – anak hingga orang tua. 

 

2. Kajian Teori 

 

a. Unifield Modeling Language 

Unifield Modeling Language berfungsi dalam membantu menggambarkan serta merancang sistem software, khususnya sistem ini dibuat 

dengan menggunakan pemrograman berorientasi objek [7]. Unifield Modeling Language digunakan untuk menampilkan sebuah perancangan 

dari suatu sistem. Berikut beberapa jenisnya. 

• Use case diagram 

Use case diagram adalah pemodelan bagi behavior sistem informasi yang akan dibuat, use case diagram dipakai guna mengetahui 

fungsi-fungsi pada sistem serta siapa saja yang bisa menggunakan fungsi-fungsi tersebut [8]. Terdiri atas 13 jenis diagram yaitu activity, 

class, communication, component, composite structure, deployment, interaction overview, object, package, squence, state machine, 

timing serta use case [9]. 

• Squence Diagram 

Menunjukkan hubungan berbagai objek di dalam sistem yang disusun dalam urutan atau rentetan waktu, hubungan berbagai objek 

meliputi pengguna, tampilan, serta sebagainya dalam bentuk pesan [10]. Squence diagram Berfokus pada perilaku di dalam sistem, 

yang menggambarkan bagaimana objek berinteraksi dengan objek lain. [11]. 

b. Game 

Game dapat diartikan sebagai kegiatan bermain atau bertanding secara terstruktur yang dilakukan untuk bersenang senang [12]. 

c. Visual Studio Code 

Dalam penelitian ini coding menggunakan bahasa pemrograman java. Software yang di pakai adalah Visual Studio Code. Visual Studio Code 

Ialah editor teks yang ringan serta kuat dibuat oleh Microsoft sebagai sistem operasi multiplatform [13]. 

d. Unity 3D 

Pada dasarnya Unity 3D merupa perangkat lunak untuk pembuatan aplikasi salah satunya adalah pengembangan game. Saat ini merupakan 

perangkat pengembang game yang paling diminati untuk pemula maupun perintis game dengan tim kecil. Perangkat lunak terkonsentrasi 

pada pembuatan grafik 3D. Pengembangan software berbasis 3D atau 2D yang interaktif di berbagai platform [14]. 

e. Game Development Life Cycle 

Sebuah metode proses pengembangan game dengan menerapkan pendekatan berulang yang ada 6 Tahap, diawali dengan Tahap inisialisasi, 

preproduction, production, testing, beta, dan realease [15].  

 

 
Gambar 1. Alur metode game development life cycle 

f. Pengambilan dan Pengolahan Sampel 

Pada penelitian ini dilakukan pengambilan sampel di Universitas Muhammadiyah Jember kepada mahasiswa teknik informatika angkatan 

18. Teknik Simple Random Sampling merupakan salah satu teknik pengambilan sampel yang sederhana dan banyak digunakan [16]. 

 

𝑛 =
𝑁

1 +  (𝑁 x 𝑒2) 
 (1) 

dengan:  

n  = Ukuran sampel 

N  = Populasi 

e2  = prosentase kesalahan pengambilan sampel yang masih diinginkan. 

 

Untuk menghitung sampel yang sudah didapatkan digunakanlah perhitungan linkert. 

 

𝑃 =
𝑋

𝑋𝑖

 𝑥 100% (2) 

dengan: 

P  = Persentase yang dicari  

X  = Jumlah jawaban 

X_i  = Jumlah nilai ideal untuk keseluruhan item 



Moh. Eka Andriansyah, dkk./Explore IT 17 (1) 2025 Hal. 26-33                                     

Jurnal Explore IT|28 

 

 

3. Metodologi Penelitian 

 

Metode penelitian dimulai pada tahap wawancara dengan memberikan pertanyaan beberapa tempat bersejarah di nusantara kepadabeberapa 10 

mahasiswa teknik informatika angkatan 2018. Hasilnya nantinya akan menjadi referensi untuk pengambilan tempat sejarah yang akan di kembangkan 

dalam bentuk game. Pengembangan dilakukan dengan menggunakan metode GDLC. Pembuatan aset dan pemberian fungsi event pada aset dilakukan 

pada tahan ini. Setelah semua selesai dalam tahap pengembangan maka game sudah siap untuk di relase. Adapun untuk tahapan penelitian sperti di 

metode. 

 

a. Tahap Initiation 

Pada tahap ini akan dilakukan observasi tentang tema sejarah yang akan di angkat dan konsep game yang akan di buat. 

b. Tahap Pre-Production 

Pada tahap ini penelitian sudah masuk dalam production cycle yang berupa fondasi dasar yakni desain game. Tahap ini cukup penting karena 

akan mencakup desain game yang akan dibuat. Konsep game akan dibuat dengan menggunakan use case diagram dan squence diagram. 

• Use Case Diagram 

Actor disini akan menjalankan game di mulai dari menu awal kemudian masuk ke dalam anatarmuka game hingga selesai 

di tampilan skor. 

 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

• Squence Diagram 

Untuk squence diagram penelitian sebagai berikut 

 

 
Gambar 3. Squence Diagram 

 

c. Tahap Production 

Pada tahap ini penelitian akan masuk pada pengembangan game tersebut. Disini akan mencakup pembuatan aset dari game “ Nusan Guesser 

“ dan pengembangan game pada source code dengan menggunakan Corel Draw X7 dan Unity 3D. 

d. Tahap Testing 
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Tahap ini merupakan merupakan hasil Alpha dari production cycle. Game sudah berupa prototype yang meliputi antar muka game, tombol 

game yang sudah bisa di jalankan sesuai fungsi program. Pengujian akan dilakukan melalui BlackBox. 

e. Tahap Beta 

Tahap merupakan tahap pengujian kepada subject penelitian. Penelitian ini di ujikan pada Mahasiswa Kampus Universitas Muhammadiyah 

Jember. Jika hasil quisioner dalam pengujian beta bagus maka game siap rilis, namun sebaliknya jika hasil quisioner buruk maka developer 

akan kembali ke tahap production cycle untuk perbaikan. 

f. Tahap Release 

Game akan di rilis pada tahap ini. Dengan hasil feedback dari tahap beta yang bagus maka game akan dirilis dalam bentuk selelsai. Dalam 

tabel kelayakan untuk bisa rilis maka harus di angka minimal 61% yakni baik. Game tahap rilis sudah mencakup fungsi program, antarmuka, 

dan latar musik dalam game. sehingga game dirilis dalam keadaan selesai sepenuhnya. 

 

4. Hasil Uji Coba Dan Pembahasan 

 

Hasil Pengujian kepada subject penelitian. Penelitian ini di ujikan pada Mahasiswa Kampus Universitas Muhammadiyah Jember. Adapun uji coba 

ini yang dilakukan untuk mengetahui kepuasan pemain dan dan seberapa mengedukasi game dari penelitian ini. Pengujian ini pada versi alpha dan 

meliputi beberapa hal seperti pada Gambar 4. 

 

 

 
• Menu utama 

Pada tampilan ini pemain bisa memulai game 

dengan klik “ Mulai “ ataupun klik tombol 

lainya untuk aksi lain. 

 

 
• Tampilan utama game 

Mekanisme dalam game ini pemain bisa klik 

dan tahan pilihan jawaban di sebelah kanan 

lalu di geser ke bar kosong yang sudah di 

sediakan di tempat soal. 

 

 
• Pengaturan 

Setelah pemain klik “ Pengaturan “ maka 

muncul pengaturan untuk suara pada game. 

 

 
• Game pause 

Jika pemain mengkil tombol (II) pada pojok 

kanan atas maka game akan berhenti dan 

berikan pilihan untuk melanjutkan game atau 

kembali ke menu utama 

 

 
 

• Pengembang 

Pada menu pengembang stelah di klik pemain 

bisa mengetahui pengembang game tersebut 

 

 
• Game selesai 

Permainan akan selesai ketika pemain 

menjawab semua soal dengan benar semua 

atau salah semua. Permainan juga akan 

berakhir ketika waktu habis. 
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• Game keluar 

Jika pemain mengklik tombol keluar maka 

pemain akan di arahkan kedua pilihan iya atau 

tidak jika tidak maka akan kembali ke tampilan 

meain menu. Jika memilih iya maka game 

akan tertutup. 

 

Gambar 4. Hasil alpha dari production cycle 

Hasil dari Gambar 4 game dimulai dari menu awal yang birisi pilihan sebelum memainkan game. Pada pengaturan player bisa mengatur suara 

untuk tombol. Pada menu pengembang peman bisa melihat biodata dari pengembang. Memilih menu memainkan game maka game akan di mulai. 

Peraturan di game ini adalah pemain harus menjawab 5 soal dan memiliki 4 nyawa. Jika semua jawaban salah atau nyawa habis game akan masuk pada 

tampilan game selesai. 

 

a. Blackbox testing 

Table 1 : Hasil pengujian blackbox 

Aktivitas pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Kesimpulan 

Pengujian game bisa dibuka 

dan di jalankan. 

Antarmuka game  muncul dan 

bisa di jalankan. 

Antarmuka game muncul dan 

game berjalan dengan normal 

serta musik latar berjalan 
dengan normal. 

Diterima. 

Pengujian setiap tombol di 

halaman menu yang meliputi 

: mulai, pengaturan, 
pengembang, dan keluar. 

Antarmuka dari setiap event di 

tombol muncul. 

Antarmuka muncul dan semua 

tampilan berjalan sesuai event 

yang dibuat. Diterima. 

Pengujian antarmuka 

permainan. 

Antarmuka muncul dan bisa 

berjalan normal. 

Antarmuka muncul dan bisa 

berjalan normal 
Diterima. 

Pengujian waktu dalam 

gameplay apakah bisa 
berjalan normal. 

Waktu berjalan normal dan 

ketika game pause maka waktu 
akan berhenti. 

Waktu berjalan normal dan bila 

game pause maka waktu akan 
berhenti. Diterima. 

Pengujian tombol game 

pause  dan tombol dalam 
event tersebut apakah bisa 

berjalan normal. 

Antarmuka game pause muncul 

dan tombol pada event bisa di 
klik. 

Antarmuka game pause muncul 

dan tombol pada event bisa di 
klik. Diterima. 

Pengujian fungsi Drag and 

drop. 

Diharapkan fungsi bisa berjalan 

normal tanpa ada error 

Fungsi bisa berjalan normal 

tanpa ada error. Diterima. 

Pengujian pengacakan soal 

dan jawaban. 

Diharapkan fungsi pengacakan 

bisa berjalan normal. 

Fungsi pengacakan bisa 

berjalan normal. Diterima. 

Pengujian pada sistem poin. Diharapkan sistem bisa berjalan 

dengan normal. 

sistem bisa berjalan dengan 

normal. Diterima. 

Pengujian sistem nyawa. Diharapkan sistem nyawa akan 

berkurang ketika pemain 

menjawab salah. 

Sistem berjalan dengan normal 

Diterima. 

Pengujian game selesai 
dengan kemnagan atau 

kekalahan (kehabisan 

nyawa). 

Diharapkan game selesai 
dengan kemnagan atau 

kekalahan (kehabisan nyawa). 

Dan akan muncul tampilan poin 

perolehan. 

Sistem berjalan dengan normal. 

Diterima. 
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Game sudah berupa prototype yang meliputi antar muka game. Pengujian ini akan dilakukan secara detail untuk menguji setiap event pada game 

berjalan sesuai yang diinginkan. Hal ini dilakukan agar pada tahap beta yakni  pada subjek penelitian pengujian bisa secara maksimal.  

 

 

b. Pengambilan sampel 

Pengambilan sample dilakukan menggunakan rumus slovin. Subjek pada penelitian sample ini pada mahasiswa universitas Muhammadiyah 

jember prodi teknik informatika angkatan 18. Dalam pengambilan sample tingkat kepercayaan adalah 90%, dan tingkat error adalah 10%. 

 

N =  65 orang (jumlah populasi) 

e2  = (10%) = 0,1 

𝑛 =
𝑁

1 +  (𝑁 x 𝑒2) 
 

n =
65

1 +.(65 x 0,12) 
 

n =
65

1,65
 

n =39,3 atau 39 

maka n/X hasilnya adalah 39 subjek responden. 

 

c. Pembahasan hasil 

Perhitungan kuesioner menggunakan rumus linkert yang dimana jika pertanyaan pofitif maka nilainyan 1,2,3,4,5 dari sangat kurang hingga 

sangat baik. Untuk pertanyaan negatif maka nilainya 5,4,3,2,1 dimulai dari sangat kurang hingga sangat baik. Untuk hasil data dari kuesioner yang 

diperoleh bisa dilihat di lampiran.  

 

1. Hasil Kuesioner Game 

Untuk hasil lengkap dari hasil kuesioner ada di lampiran. Dalam pengujian ke subjek didapatlah nilai yang diketahui jumlah hasilnya 

adalah : 

  

Table 2 : Hasil pengujian pada game 

Pertanyaan SK(1) K(2) N(3) B(4) SB(5) 
Skor 

Total 

Apakah game Nusan Gusser menurut Anda menarik? 0 0 0 13 26 182 

Menurut anda apakah penjelasan di dalam gambar 

game bisa di mengerti? 
0 0 1 14 24 179 

Soal dalam game terlalu panjang dan susah di 

mengerti? 
0 0 1 9 29 184 

Apakah waktu dalam menjawab soal terlalu cepat? 0 0 0 13 26 182 

Apakah game ini sudah layak untuk masuk ke tahap di 

rilis? 
0 0 0 12 27 183 

Total Skor 910 

Skor Ideal 975 

 

Dalam pengujian diperolehlah hasil pada kuesioner game. Untuk mengetahui nilai ideal maka : 

 

𝑋𝑖 = skor ideal x jumlah responden 

𝑋𝑖 = 5 x 39  

𝑋𝑖 = 195  

 

Dengan hasil di atas di ketahui setiap pertanyaan meiliki nilai ideal 195. Dalam penelitiaan ini menggunakan 5 pertanyaan pada 

kuesioner game oleh karena itu maka total skor nilai ideal adalah 195 x 5 = 975. 

 

maka: 

𝑃 =
𝑋

𝑋𝑖

 𝑥 100% 

𝑃 =  
910

975
 𝑥100% 

𝑃 =  𝟗𝟑, 𝟑% 

 

Maka dari hasil kuesioner untuk game memperoleh hasil 93,3%. 
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Table 3 : Tabel kualifikasi kelayakan 

[Sumber : [17] 
Tingkat Pencapaian Kualifikasi Kelayakan 

80-100% Sangat Baik 

60 - 79% Baik 

40 – 59 Netral 

20- 39% Kurang 

0 - 19% Sangat Kurang 

 

2. Hasil Kuesioner Tema Tempat Sejarah 

Untuk hasil lengkap dari hasil kuesioner ada di lampiran. Dalam pengujian ke subjek didapatlah nilai yang diketahui jumlah hasilnya 

adalah : 

 

Table 4 Hasil pengujian pada tema tempat sejarah 

Pertanyaan SK(1) K(2) N(3) B(4) SB(5) 
Skor 

Total 

Ketika Anda bermain game Nusan Guesser apakah 

Anda terhibur? 0 0 1 11 27 182 

Menurut Anda apakah game ini menambah wawasan 

pengetahuan Anda? 0 0 0 10 29 185 

Apakah game Nusan Guesser  kurang beragam dalam 

sejarah yang diangkat? 0 0 0 11 28 184 

Apakah meurut anda game bisa membantu pengenalan 

tempat bersejarah yang terlupakan. 0 0 0 8 31 187 

Dalam tema game Nusan Guesser memberikan nusansa 

baru di dunia industri game indonesia 0 0 0 8 31 187 

Total Skor 925 

Skor Ideal 975 

 

Dalam pengujian diperolehlah hasil pada kuesioner game. Untuk mengetahui nilai ideal maka : 

 

𝑋𝑖 = skor ideal x jumlah responden 

𝑋𝑖 = 5 x 39  

𝑋𝑖 = 195  

 

Dengan hasil di atas di ketahui setiap pertanyaan meiliki nilai ideal 195. Dalam penelitiaan ini menggunakan 5 pertanyaan pada 

kuesioner game oleh karena itu maka total skor nilai ideal adalah 195 x 5 = 975. 

 

maka: 

𝑃 =
𝑋

𝑋𝑖

 𝑥 100% 

𝑃 =  
925

975
 𝑥100% 

𝑃 =  𝟗𝟒, 𝟖% 

 

Maka dari hasil kuesioner untuk game memperoleh hasil 94,8%.  

 

Table 5 : Kualifikasi Kelayakan 

[Sumber : [17] 
Tingkat Pencapaian Kualifikasi Kelayakan 

80-100% Sangat Baik 

60 - 79% Baik 

40 – 59 Netral 

20- 39% Kurang 

0 - 19% Sangat Kurang 

 

Dari hasil pengujian di atas penelitian ini masih berfokus pada tingkat kepuasan pemain dalam Nussan Guesser. Hal ini dikarenakan keterbatasan 

waktu dan perangkat untuk menguji seberapa banyak peningkatan edukasi yang diberikan. Adapun faktor yang menigkatkan kepuasan pemain adalah 

dalam tema sejarah yang jarang sekali di paikasikan dalam sebuah game untuk edukasi. Namun dalam pengujian awal yang sebelumnya hanya 3 

responden dari 10 responden mahasiswa yang mengetahui sejarah. Sekarang 10 responden awal mahasiswa bisa mengetahui latar belakang sejarah yang 

ada karena edukasi yang di berikan pada nusan guesser. 

 

5. Kesimpulan 

 

Penelitian ini berhasil merancang game genre trivia yang bertema tempat sejarah di nusantara. Dalam hasil akhir penelitian game  ini di beri nama 

Nusan Guesser. Adapun untuk tema sejarah yang di angkat adalah tema tempat sejarah yang ada di nusantara. Dalam game ini nantinya ada sedikit 
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informasi singkat tentang latar belakang tempat sejarah tersebut. Sehingga para pemain bisa mendapatkan edukasi tentang sejarah di nusantara. 

Pengembangan game ini dilakukan dengan menggunakan metode GDLC ( Game Development Life Cycle ). Pada tahap ke 5 yakni beta test di dalam 

metode yang dipakai pengujian di lakukan dengan pengisian kuesioner. Hasil akhir dari kuesioner yakni 93,3% untuk pengujian pada game dan 94,8%. 

Untuk pengujian pada tema sejarah. 

Jika penelitian lain ingin mengambil bidang yang sama maka saran dari saya cobalah untuk menggunakan metode yang lain. Metode yang saya 

pakai ini ketika tahap release maka game sudah sepenuhnya selesai jadi tidak akan ada perbaikan atau penambahan konsep lainnya. Adapun saran 

lainnya adalah karena ada keterbatasan yang terjadi maka penelitian berikutnya diharapkan bisa mengatasi keterbatasan tersebut. Adapun saran yang 

lainnya yakni melakukan pengujian untuk mengukur peningkatan edukasi tentang sejarah baik sebelum dan sesudah memainkan nussan guesser. 
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