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ABSTRAK

Pandemi COVID-19 memengaruhi kegiatan pendidikan tinggi yang mengakibatkan salah satu
aspek penting yaitu masa orientasi harus dilaksanakan melalui daring. Hal tersebut menimbulkan
permasalahan dari sisi mahasiswa baru yang berdasarkan kuesioner terdapat beberapa masalah seperti
koneksi internet yang tidak bagus, suara bising dari luar dan kemampuan menangkap materi melalui video
conference yang berbeda — beda. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka ditawarkan sebuah solusi
untuk menunjang pembelajaran pada saat masa orientasi yaitu melalui game yang berbasis massively
multiplayer online.

Game sebagai media hiburan memiliki potensi untuk menyampaikan materi — materi pada masa
orientasi dengan cara yang menyenangkan dan bisa dimainkan secara fleksibel di mana saja dan kapan saja.
Game yang ditawarkan memiliki konsep MMORPG yang memungkinkan pemain melakukan misi terkait
pembelajaran, bekerja sama di dalam game dan menguji pemahaman materi melalui battle. Metodologi
yang digunakan yaitu digital game-based learning yang menerapkan pembelajaran terpusat melalui game
untuk tujuan pembelajaran.

Hasilnya menurut kuesioner pengujian yang sudah diisi oleh responden mahasiswa dan dosen,
aspek pembelajaran dan game design yang diimplementasikan ke dalam game sudah dianggap bagus dan
berpotensi untuk bisa menjadi media penunjang masa orientasi bagi mahasiswa baru.

Kata kunci : DGBL, Game, MMORPG, orientasi, taksonomi bloom

ABSTRACT

The COVID-19 pandemic affected higher education activities which resulted in one important
aspect that is the orientation, which had to be carried out online. This raises problems from the side of the
students and based on the questionnaire there are several problems such as poor internet connection, noises
from outside and different ability to understand some education material through video conferences. To
overcome these problems, a solution we offered to support learning during the orientation is education
games based on massively multiplayer online.

Games as entertainment media have the potential to deliver materials during orientation in a fun
way and can be played flexibly anywhere and anytime. The game offered has an MMORPG concept that
allows players to carry out missions that related to learning, work together in the game and test
understanding of the education material through battle. The methodology used is digital game-based
learning which applies centralized learning through games for learning purposes.

The results, according to the test questionnaire that has been filled out by student and lecturer
respondents, the aspects of learning and game design that are implemented into the game are considered
good and have the potential to be a supporting platform for the orientation for new students.

Keywords : bloom's taxonomy, DGBL, Game, MMORPG, orientation
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Pembelajaran melalui media daring saat ini (Februari 2021) sedang dilakukan oleh hampir semua
lembaga pendidikan di dunia termasuk di Indonesia. Pendidikan dengan media daring ini dilakukan akibat
dari pandemi Covid-19 yang melanda seluruh dunia. Karena pembelajaran dan orientasi melalui daring ini
merupakan hal yang baru bagi sebagian orang termasuk para mahasiswa baru yang baru saja masuk ke
jenjang universitas, maka diperlukan suatu metode pembelajaran yang bisa mengatasi keterbatasan adaptasi
tersebut.

Game merupakan salah satu jenis aktivitas bermain, dimana pemain mencoba mencapai
kemenangan dan dilakukan sesuai dengan aturan permainan yang dibuat. Terdapat beberapa genre dalam
game yaitu action games, strategy games, role — playing games, sport games, adventure games,
construction and management simulation games, vehicle games, idle game, dan educational game. Dalam
kasus tertentu, game bukan hanya menjadi sarana hiburan untuk bersenang — senang tetapi juga sebagai
sarana pembelajaran yang menyenangkan untuk membantu proses belajar. [LAT18]

MMORPG merupakan sebuah genre game yang memiliki dunia virtual berbentuk 3 dimensi yang
persisten dan lingkungan simulasi yang dapat diakses melalui browser web ataupun platform lainnya
[PET12]. MMORPG membuat para pemain yang bermain bisa saling terhubung dan melakukan kegiatan
bersama di dalam dunia permainan.

Game based learning merupakan bentuk pembelajaran secara terpusat melalui media game berbasis
digital untuk tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran berbasis game memanfaatkan permainan digital
sebagai media untuk menyampaikan pembelajaran, meningkatkan kemampuan pemahaman dan
pengetahuan, penilaian atau evaluasi mengenai materi suatu disiplin ilmu pengetahuan. [PRA13]

Taksonomi Bloom merupakan Klasifikasi bidang ilmu berbentuk struktur hierarki yang
mengidentifikasi kemampuan mulai dari tingkat yang rendah hingga yang tinggi. Dimana dalam taksonomi
bloom terbagi menjadi 3 ranah kemampuan intelektual yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Taksonomi
bloom dapat membantu kita dalam menentukan tingkatan pendidikan dan proses pembelajaran [RAM17].
Ranah kemampuan intelektual yang ditekankan pada penelitian ini adalah kemampuan kognitif.

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan pada paragraf - paragraf sebelumnya, maka
dibuatlah penilitian Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Game Edukasi untuk Orientasi Mahasiswa
Baru Berbasis Massively Multiplayer Online” pada game Campus Online MMORPG dengan menggunakan

metode Digital Game-Based Learning (DGBL) dan pendekatan Taksonomi Bloom sebagai media



penunjang pembelajaran dan orientasi mahasiswa baru. Sehingga diharapkan dapat membuat kegiatan

orientasi menjadi lebih menarik dan mudah diikuti walau masih menggunakan kuliah daring.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan pada subbab sebelumnya, permasalahan yang muncul
pada Tugas Akhir berjudul “Perancangan Game Edukasi untuk Orientasi Mahasiswa Baru Berbasis
Massively Multiplayer Online” adalah :
1. Bagaimana merancang game edukasi yang tepat untuk proses pembelajaran dan orientasi mahasiswa
baru?
2. Bagaimana merancang lingkup game yang tepat sesuai kebutuhan mahasiswa baru?
3. Bagaimana game massively multiplayer online bisa membantu proses adaptasi mahasiswa baru?
4. Bagaimana merancang game yang dapat memfasilitasi kebutuhan mahasiswa baru terkait aspek sosial
yang menunjang adaptasi.

1.3 Tujuan Tugas Akhir

Tujuan tugas akhir berjudul “Perancangan game edukasi untuk orientasi mahasiswa baru berbasis
massively multiplayer online” diantaranya sebagai berikut :
1. Merancang game design pada game campus online MMORPG sebagai media penunjang pembelajaran

dan orientasi mahasiswa baru.

2. Membuat rancangan game design menggunakan metode DGBL sebagai landasan pembuatannya.
3. Menerapkan basis massively multiplayer online untuk kebutuhan bersosial dan kerja sama dalam game.
4. Menerapkan pendekatan taksonomi bloom untuk diimplementasikan ke dalam proses pembelajaran dan

orientasi mahasiswa baru.

1.4 Lingkup Tugas Akhir

Lingkup penyelesaian tugas akhir ini dibatasi sebagai berikut :

1. Metode yang digunakan merupakan metode Digital Game-Based Learning (DGBL).

2. Penelitian ini hanya berfokus pada layer analysis, design dan testing pada metode DGBL karena untuk
layer lainnya seperti pembuatan aset dan pembangunan/program dilakukan oleh pihak lain (mahasiswa
lain).

3. Perancangan game design yang dilakukan termasuk di dalamnya adalah analisis four basic element yaitu
story, mechanic, aesthetic dan technology.

4. Pendekatan yang digunakan yaitu taksonomi bloom.

5. Output yang dihasilkan hanya sampai mockup.



6. Materi yang dibuat mengacu pada Kurikulum dan buku pedoman PKKMB Prodi Teknik Informatika
Unpas Tahun 2018 sebagai acuan umum dari orientasi kampus.

1.5 Metodologi Tugas Akhir
Bagian ini akan menjelaskan langkah-langkah metodologi penyelesaian yang dilakukan dalam
menyelesaikan tugas akhir. Langkah-langkah tersebut dijelaskan dalam bentuk diagram yang dapat dilihat

pada gambar 1.1.

Identifikasi Masalah

Studi Literatur

l

Perancangan Game
Design

Analysis Design

Pengujian Game Design

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir



Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya:

1.

Melakukan identifikasi masalah

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah — masalah yang ada pada topik Tugas Akhir yang
dikerjakan berupa poin — poin yang akan digunakan untuk langkah selanjutnya.

Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan studi literatur yang bersumber dari penelitian yang sudah ada
sebelumnya, buku, media, pakar atau penelitian terkait yang digunakan untuk menyusun dasar teori yang

akan digunakan pada tugas akhir.

. Perancangan Game Design

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan Game Design menggunakan metode DGBL yang hanya
mencakup tahap analysis dan design.
a. Analysis
Tahap menganalisis kebutuhan apa saja yang dibutuhkan untuk merancang game campus
online MMORPG.
b. Design
Tahap melakukan pengerjaan game design yang dituangan ke dalam Game Design
Document (GDD).

. Pengujian game design

Pada tahap ini dilakukan pengujian pada game design yang sudah dirancang terkait dengan respon awal
pengguna game dan pengujian terhadap implementasi game design ketika akan dibangun oleh
programmer.

Kesimpulan & Saran

Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan masalah

yang sudah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Laporan tugas akhir dibuat untuk mendokumentasikan pengerjaan Tugas Akhir. Maka dari itu,

diusulkan sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan Tugas Akhir beserta

isinya secara rinci, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudahnya. Adapun sistematika penulisannya

adalah sebagai berikut :



BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan
Tugas Akhtir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup
tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.

BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU
Bab ini berisi definisi, teori-teori serta konsep yang diperlukan dalam pengerjaan tugas akhir. Bab
ini juga membahas mengenai jurnal-jurnal ilmiah terdahulu yang memiliki kemiripan dengan tugas akhir

yang dikerjakan.

BAB 3. SKEMA PENELITIAN
Bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan dan manfaat tugas akhir,

kerangka pemikiran teoritis, dan profil tempat penelitian.

BAB 4. ANALISIS KEBUTUHAN DESAIN GAME
Bab ini berisi tahapan mengenai analisis kebutuhan desain game yang akan dirancang.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Bab ini berisi berisi implementasi dari kebutuhan yang sudah dianalisis dan dituangankan ke dalam

Game Design Document (GDD).

BAB 6. PENUTUP

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan identifikasi
masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam penelitian. Di
dalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya terkait dengan prospek penelitian

selanjutnya, serta rekomendasi penerapan di perusahaan terkait.
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