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Abstract

This research uses a gamification approach for tsunami disaster mitigation education for
students of SD No. 2 Tanjung Benoa, using the Game Development Life Cycle (GDLC) method.
The iterative nature of the GDLC technique and its alignment with the requirements of
educational game development were the reasons for its selection. This gamification application
uses a quiz-based interactive snakes and ladders game to increase students' interest and
understanding of disaster mitigation. Black Box testing is used in system testing to verify the
functionality of the application. The results show how well the gamification application works to
increase students’ awareness and preparedness in dealing with the tsunami tragedy. It is
expected that the use of this technology will be a successful approach in disaster mitigation
education in coastal areas.

Keywords: Black Box Testing; Game Development Life Cycle; Gamification; Tsunami
Mitigation

Abstrak

Penelitian ini menggunakan pendekatan gamifikasi untuk pendidikan mitigasi bencana tsunami
bagi siswa SD No. 2 Tanjung Benoa, dengan menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC). Sifat iteratif dari teknik GDLC dan keselarasannya dengan persyaratan
pengembangan game edukasi menjadi alasan pemilihannya. Aplikasi gamifikasi ini
menggunakan permainan ular tangga interaktif berbasis kuis untuk meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap mitigasi bencana. Pengujian Black Box digunakan dalam
penguijian sistem untuk memverifikasi fungsionalitas aplikasi. Hasilnya menunjukkan seberapa
baik aplikasi gamifikasi bekerja untuk meningkatkan kesadaran dan kesiapan siswa dalam
menghadapi tragedi tsunami. Diharapkan penggunaan teknologi ini akan menjadi pendekatan
yang berhasil dalam pendidikan mitigasi bencana di wilayah pesisir.

Kata kunci: Black Box Testing; Game Development Life Cycle; Gamifikasi; Mitigasi Tsunami

1. Pendahuluan

Pendidikan tentang mitigasi bencana khususnya daerah pesisir yang berkaitan dengan
bencana tsunami menjadi sangat penting. Tujuan dari mitigasi adalah untuk mengurangi
dampak bencana dengan mempersiapkan diri secara matang [1]. Pendidikan mitigasi bencana
sejak dini sangat diperlukan, terutama di sekolah dasar, untuk memberikan informasi yang
cukup dan kesadaran kepada para siswa tentang apa yang harus dilakukan jika terjadi bencana
[2].

SD No. 2 Tanjung Benoa terletak di daerah pesisir yang rentan terhadap bencana alam
seperti tsunami. Siswa di sekolah ini hanya terlibat dalam pembelajaran dan simulasi bencana
selama kunjungan mingguan atau bulanan sesekali dari Forum Pengurangan Risiko Bencana
(FPRB). Papan permainan FPRB tidak selalu tersedia untuk pembelajaran mitigasi bencana,
dan jadwal yang tidak dapat diprediksi serta lingkungan belajar yang tidak menentu
menyebabkan para siswa kurang memperhatikan mitigasi bencana sehingga menurunkan
kesadaran mereka. Situasi ini menunjukkan perbedaan antara situasi ideal, yaitu pembelajaran
yang terstruktur dan berjangka panjang mengenai mitigasi bencana, dan keadaan aktual yang
harus dihadapi oleh sekolah.
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Gamifikasi, atau penggunaan desain dan prinsip-prinsip permainan dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa, merupakan salah satu strategi
untuk menutup gap ini [3]. Penelitian oleh [4] menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dapat
meningkatkan kesadaran dan kemampuan siswa serta dapat mengoptimalkan pembelajaran,
selain itu penelitian oleh [5] menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi telah berkontribusi
dalam meningkatkan standar pembelajaran dan menyediakan lingkungan belajar yang menarik,
instruktif, dan interaktif bagi anak-anak. Berdasarkan penelitian tersebut, penulis tertarik untuk
menerapkan pendekatan gamifikasi dengan metode Game Development Life Cycle (GDLC)
untuk pendidikan mitigasi bencana tsunami bagi siswa di SD No. 2 Tanjung Benoa. Pendekatan
GDLC dipilih karena tahapannya yang mudah dan sesuai dengan tujuan dan kondisi penelitian
[6]. Metode GDLC terdiri dari lima fase yaitu inisialisasi/pembuatan konsep, praproduksi,
produksi, pengujian, dan rilis [7] Dengan setiap iterasi pengembangan, GDLC menawarkan
manfaat yang memungkinkan peningkatan fungsionalitas dan kualitas game untuk memfasilitasi
pembelajaran [8].

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat gamifikasi permainan berupa ular
tangga yang akan mengajarkan siswa di SD No. 2 Tanjung Benoa tentang mitigasi bencana
tsunami. Diharapkan penerapan gamifikasi akan meningkatkan kesiapan siswa dalam
menghadapi tsunami dan meningkatkan kesadaran dan efektivitas pembelajaran tentang
mitigasi bencana. Proses penerapan gamifikasi meliputi pembuatan game dalam bahasa
pemogramman C# dengan menggunakan game engine Unity dan text editor Sublime Text 3.
Black Box Testing digunakan untuk pengujian fungsionalitas aplikasi. Penelitian ini juga
diharapkan dapat membantu SD No. 2 Tanjung Benoa mengenalkan pembelajaran mitigasi
bencana dengan cara yang menyenangkan dan efektif.

2. Tinjauan Pustaka

Tujuannya adalah untuk mengetahui perbedaan masing-masing penelitian dengan
menganalisis penelitian sebelumnya yang konsepnya hampir identik dengan penelitian saat ini.

Penelitian "Rancang Bangun Aplikasi Gamifikasi Untuk Meningkatkan Kesadaran
Keamanan Siber" oleh [9] adalah penelitian pertama yang dikutip dalam tulisan ini. Menurut
penelitian ini, gamifikasi pendidikan dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang keamanan
siber. Meningkatkan kesadaran masyarakat tentang keamanan siber adalah tujuan dari aplikasi
gamifikasi SadarSiber, yang dibuat melalui Siklus Pengembangan Perangkat Lunak
Pemrograman Personal Xtreme (SDLC). Perangkat lunak ini menjaga keamanan informasi
pribadi pengguna dan mengedukasi mereka tentang keamanan siber, sesuai dengan jawaban
kuis.

Penelitian kedua yang menjadi acuan dalam penelitian ini yaitu penelitian oleh [10]
dengan judul “Rancangan dan Evaluasi Usability Pada Aplikasi Website Media Pembelajaran
Cyberbullying Menggunakan Metode Gamifikasi”. Untuk meningkatkan keinginan remaja untuk
belajar, penelitian ini mengembangkan prototipe situs web pembelajaran cyberbullying yang
menggunakan gamifikasi dan media visual. Prototype tersebut dianggap dapat diterima dengan
nilai 77,8 dalam evaluasi usability menggunakan Sistem Usability Scale (SUS) dari 42 orang
yang berusia antara 12 dan 21 tahun.

Penelitian ketiga yang menjadi acuan dalam penelitian ini yaitu penelitian oleh [11]
dengan judul “Gamification In E-Learning for Playgroup”. Dengan tujuan meningkatkan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan anak usia dini di kelompok bermain prasekolah,
penelitian ini mengembangkan aplikasi e-learning berbasis gamifikasi. Perangkat lunak
Construct 3 dan metode Game Development Life Cycle (GDLC) digunakan untuk membuat
aplikasi ini. Pengguna akhir menggunakan Alpha Test dan Beta Test untuk melakukan
pengujian. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem dan fitur aplikasi berfungsi dengan baik.
Aplikasi ini juga diharapkan efektif dalam membantu meningkatkan kemampuan belajar anak
prasekolah.

Penelitian keempat yang dikutip dalam penelitian ini berjudul "Rancang Bangun Game
Edukasi Berbasis Mobile sebagai Media Pembelajaran Bahasa Inggris Menggunakan Metode
Game Development Life Cycle untuk Siswa Sekolah Dasar" dan dilakukan oleh [12]. Tujuannya
adalah untuk membuat game edukasi mobile yang dapat memfasilitasi pembelajaran bahasa
Inggris yang lebih mudah dan menyenangkan bagi siswa kelas 5 SD Kepanjenlor | di Kota
Blitar. Penelitian ini menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) selain
observasi, wawancara, analisis sistem, kuesioner, dan studi literatur. Temuan penelitian
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menunjukkan bahwa game edukasi memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan efektivitas
dan efisiensi pembelajaran.

Penelitian "Interactive Gamification Learning Media Application for Blind Children Using
Android Smartphone in Indonesia” oleh [13] adalah penelitian kelima yang menjadi referensi
penelitian ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi media
pembelajaran interaktif untuk anak-anak tunanetra yang menggunakan gamifikasi untuk
meningkatkan minat, perhatian, dan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Aplikasi ini
dirancang untuk digunakan pada ponsel pintar. Selain itu, penelitian ini membahas skenario
saat ini di mana anak-anak tunanetra di Indonesia kurang memiliki akses ke materi
pembelajaran interaktif. Pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC) untuk
pengembangan aplikasi meliputi tahapan-tahapan berikut: konsepsi, pra-produksi, produksi,
pengujian, beta, dan rilis. Aplikasi ini telah diuji pada sejumlah peserta. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat bermanfaat dan mudah digunakan dan memenuhi
semua kebutuhan anak-anak tunanetra.

Penelitian “Penerapan Gamifikasi Pada Proses Belajar Matematika untuk Anak Sekolah
Dasar Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa” oleh [14] adalah penelitian keenam yang
menjadi referensi penelitian ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan motivasi
siswa sekolah dasar dalam belajar matematika dengan menerapkan gamifikasi dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metodologi deskriptif dan tinjauan literatur untuk
menentukan apakah prinsip-prinsip gamifikasi dapat secara efektif meningkatkan minat dan
kesenangan siswa terhadap pelajaran matematika. Mayoritas siswa termotivasi dan tertarik
untuk belajar matematika ketika media pembelajaran memasukkan konsep gamifikasi, yang
diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap mata pelajaran
tersebut, berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 25 siswa sekolah dasar.

Penelitian “Pengembangan Game Edukasi Pendidikan Agama Buddha Berbasis
Progressive Web Apps Dengan Model Gamifikasi dan GDLC” oleh [15] adalah penelitian
ketujuh yang menjadi referensi penelitian ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
meningkatkan motivasi dan pemahaman anak-anak terhadap pendidikan agama Buddha
dengan membuat dan menerapkan game edukasi berbasis web yang interaktif sebagai alat
bantu pembelajaran di Sekolah Minggu Buddha. Untuk memastikan pengalaman pengguna
yang positif dan meningkatkan efektivitas pembelajaran bagi siswa Sekolah Minggu Buddhis,
penelitian ini akan menggunakan metodologi Game Development Life Cycle (GDLC) dan model
gamifikasi serta menerapkan Progressive Web Apps untuk kinerja aplikasi yang lebih baik.

Penelitian yang penulis lakukan saat ini menawarkan novelty dengan mengembangkan
konsep permainan ular tangga yang dipadukan dengan kuis interaktif dan sistem penilaian
untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap mitigasi bencana tsunami secara interaktif
dan menyenangkan. Penggunaan metode GDLC dalam pengembangan permainan ini
memberikan pendekatan iteratif yang memungkinkan perbaikan dan penyempurnaan
fungsionalitas game secara berkelanjutan. Pendekatan ini juga menambahkan aspek kompetitif
dan interaktif dalam pembelajaran, yang diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan
efektivitas belajar siswa. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan
media pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam konteks mitigasi bencana, terutama untuk
siswa di daerah pesisir yang rawan bencana tsunami.

3. Metodologi

Metode yang digunakan dalam rancang bangun penelitian ini adalah metode observasi
dan gamifikasi dengan Game Development Life Cycle (GDLC). Tahapan dari metode GDLC
yang dipakai dalam penelitian ini adalah Initiation, Pre-Production, Production dan Testing
untuk perancangan dan pembangunan sistem.
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Gambar 1. Metode Game Development Life Cycle (GDLC)

3.1 Initiation (Perancangan Analisa dan Pengumpulan Data)

Tahap pertama penelitian ini adalah menentukan masalah yaitu berkurangnya perhatian
dan pengetahuan siswa terhadap bahaya bencana tsunami pada daerah pesisir. Tujuan
penelitian ini adalah meningkatkan perhatian serta pemahaman siswa terhadap mitigasi
bencana tsunami dengan pendekatan yang menarik. Teknik observasi langsung dan
wawancara primer di SD No. 2 Tanjung Benoa digunakan dalam proses pengumpulan data.
Selain itu, mengorganisir ide dasar permainan, karakteristik utama, tujuan yang akan dicapai,
dan mencari tahu apa yang dibutuhkan permainan untuk dikembangkan. Berikut kebutuhan
yang harus dipenuhi.

1) Kebutuhan Sistem Fungsional

a. Input: Tombol mainkan permainan, tombol informasi permainan, dan tombol
keluar permainan.

b. Proses: Permainan dimainkan, menjawab setiap pertanyaan yang muncul, dan
perhitungan skor menjawab.

c. Output: Skor penilaian setiap jawaban yang benar, Jawaban dari pertanyaan
yang muncul.

2) Kebutuhan Sistem Non Fungsional

Untuk menentukan kebutuhan sistem, kebutuhan non-fungsional harus
ditentukan. Kebutuhan ini juga menentukan parameter input yang dibutuhkan
sistem. Analisis terhadap perangkat lunak, dan perangkat keras ini dijelaskan
dalam kebutuhan sistem non-fungsional [16].

a. Kebutuhan Perangkat Keras

Komputer dengan spesifikasi minimum sebagai berikut:

1. Processor Intel Celeron N2840 2.16 GHz

2. GPU Intel HD Graphics 760 MHz.

3. RAM 4 GB 666.4 MHz

4. Harddisk 250GB sejumlah 1 buah
b. Kebutuhan Perangkat Lunak

Sistem operasi minimal windows 8 64 bit
Unity Engine

Sublime Text 3

Website Canva

Software Draw.io

agrwNE

3.2 Pre-production (Arsitektur dan Desain Sistem)
Perancangan game yang akan dibangun dengan menggunakan Unified Modeling
Language (UML), yaitu Use Case Diagram dan Flowchart, merupakan tahap kedua dari
penelitian ini.
3.2.1 Flowchart
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Menu Utama

Menanpilkan
g

3.2.2 Use Case Diagram

Permainan Selesai

Petunjuk Bermain

Lempar Dadu

Hidak pemain bergerak
sesvai dadu

Bidak H Jawal Kuis
mendapal tanggs,

Bidak melewati
petak terakhir

Bidak naik tangga

Bidak
mendapat ular

. Bidak turun
ek ’

Gambar 2. Flowchart

Untuk membuat alur sistem yang jelas, flowchart harus dibuat sebelum tahapan
membuat sistem. Tahap selanjutnya adalah tahapan Use Case Diagram, yang

menentukan alur pengguna sistem.

Mainkan Permainan
Menjawab Kuis

User

@ h -IHCIUde o
Informasi Permainan

Gambar 3. Use Case Diagram

3.3 Production (Pembangunan Sistem)
3.3.1 Pembuatan Storyboard
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Tabel 1. Storyboard

No Gambar Keterangan
Prototype halaman menu utama
GAMITSU
1
Prototype halaman permainan
)
=
£
Prototype pop up kuis
3
2
:j - - ﬁ Prototype pop up benar menjawab pada tangga
4 (-]
e
%
::1 F Prototype pop up salah menjawab pada ular
;
]
%
I e Prototype pop up permainan selesai
HE Permainan Selesai i
6 || FH oo
mm
Prototype halaman panduan bermain
7 amearParcan Baman
Prototype pop up menu keluar permainan
Keluar Permainan?
8
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3.3.2 Pembangunan Aplikasi

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Asset Labels

Gambar 4. Pembuatan Scene Menu Utama

Tahap awal adalah membuat tampilan menu utama pada aplikasi Unity. Pada tahap ini,
dibuat dengan menambahkan gambar latar belakang, kemudian pembuatan tombol mulai
permainan, panduan bermain, musik dan keluar aplikasi.

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

00:00:02

Score : 820 Poin

D (oo

(—

(™ aeztare )

Gambar 5. Pembuatan Scene Menu Utama

Tahap selanjutnya adalah tahap pembuatan tampilan didalam permainan. Tahap ini
dibuat dengan menambahkan gambar latar belakang, elemen permainan seperti ular tangga
dan dadu, tombol putar dadu, tombol menu dan tombol restart permainan, serta membuat
mekanisme kuis dan aturan didalam permainan

4. Hasil dan Pembahasan

Proses pembuatan aplikasi ini berjalan sesuai dengan rencana, dan sistem berfungsi
dengan baik. Berikut adalah penjelasan menyeluruh tentang setiap tampilan yang ada di
aplikasi ini.
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4.1 Implementasi Sistem

2 h «
-

A ‘. 2 ‘ - - e .
Gambar 6. Tampilan Menu Utama

Pada gambar 6 adalah tampilan menu utama yang terdapat tombol Mulai Permainan
digunakan untuk memulai permainan. Tombol Panduan Bermain digunakan untuk melihat
panduan dan aturan bermain serta melihat kredit pembuatan aplikasi ini. Tombol Musik
digunakan untuk mengatur volume suara permainan. Tombol Keluar digunakan untuk
keluar dari permainan.

00:00:06

Score : 0 Poin

Pada gambar 7 adalah tampilan papan permainan yang diisi dengan Pion sebagai
pemain, dadu yang akan menentukan jumlah langkah pemain, ular dan tangga yang akan
menjadi tantangan saat bermain, kuis dan skor sebagai pembelajaran mitigasi bencana
tsunami. Terdapat 3 tombol yaitu Putar Dadu yang digunakan untuk memutar dadu, Menu
yang digunakan untuk pemain kembali ke menu utama dan button Restart yang bisa
pemain gunakan untuk mengulang permainan
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Apa yang kamu lakukan jika melihat air laut tiba-tiba surut

drastis?

Segera evakuasi ke tempat yang
Segera mengambil foto G
lebih tinggi

Gambar 8. Tampilan Kuis Pada Permainan

Pada gambar 8 adalah tampilan kuis pada saat bermain. Tampilan ini akan
menampilkan panel kuis yang harus pemain jawab dalam 10 detik untuk mendapatkan
poin dan melanjutkan permainan.

Hore:.. Kamumaju 13 langkah

Pada gambar 9 adalah tampilan notifikasi yang muncul saat user berada ditangga
atau ular, dengan kondisi menjawab benar atau salah.

00:05:51
Score : 820 Poin

Pernmainon selesal

Kamu mendapatkan skor akhir : 820 Poin

Waktu bermain : 05 Menit 51 Detik

' Main’ Laqgi

Menu

Restart

Gambar 10. Tampilan Permainan Selesai

Pada gambar 10 adalah tampilan pada saat pemain berhasil mencapai skor diatas
700 poin dan telah menyelesaikan semu petak pada papan permainan.
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4.1 Testing (Pengujian Sistem)
4.2.1 Black Box Testing

Pengujian

sistem diperlukan

untuk  mengidentifikasi

kekurangan dan

kerentanan dalam program yang dikembangkan. Blackbox testing digunakan dalam
pengujian ini untuk memastikan bahwa semua sistem beroperasi sebagaimana

mestinya.
Tabel 2. Pengujian Black Box
No Item Uji Skenario Uji Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengujian
— Me'laku'kan instalasi Aplikasi Gamifikasi terinstall [\] Berhasil
1  Install aplikasi aplikasi pada laptop ada lanton atau komputer
atau komputer P ptop P [ ]1Gagal
Masuk ke halaman menu
Menampilkan utama yang terdapat 4 button  [] Berhasil
2 halaman menu  Jalankan aplikasi yaitu Mulai Permainan,
utama Panduan Bermain, Musik dan [ ] Gagal
Keluar
Menampilkan papan
Memilih Menu permainan ular tangga
. . beserta elemen ular dan
Mulai Permainan tangga yang muncul secara
Menu Mulai acak. Kuis muncul saat [\] Berhasil
3 . Melakukan tes . .
Permainan ada semua funasi  PEMain bergerak. Akumulasi [ ] Gagal
P : g skor dan waktu bermain 9
dan mekanisme
permainan Semua tombol berfungsi
semestinya
Menampilkan panel panduan [V] Berhasil
Menu Panduan  Memilih Menu bermain dan aturan bermain
4 i . )
Bermain Panduan Bermain serta tombol kembali ke [ ]Gagal
menu. 9
Memilih menu Volume suara permainan [V] Berhasil
: musik dan berubah sesuai dengan
5 Menu Musik . -
mengubah volume  penyesuaian yang dilakukan [ ] Gagal
suara pemain. 9
Memilih tombol Permainan keluar dan [\] Berhasil
6 Menu Keluar s
keluar menutup aplikasi
[ ] Gagal

Sistem pembelajaran mitigasi bencana tsunami di SD No. 2 Tanjung Benoa telah
menunjukkan keefektifan dalam meningkatkan kesadaran dan pemahaman siswa melalui
penerapan gamifikasi yang dikombinasikan dengan metode Game Development Life Cycle
(GDLC). Pengujian sistem Black Box Testing menunjukkan bahwa aplikasi gamifikasi berfungsi
dengan sempurna dan bebas dari kesalahan. Sistem menunjukkan hasil yang diantisipasi,
memungkinkan pengguna untuk dengan mudah mengakses dan menggunakan opsi apa pun
dalam permainan. Gamifikasi adalah cara yang baik untuk menggabungkan pembelajaran ke
dalam sistem. Gamifikasi menyajikan pendekatan yang menarik untuk mengintegrasikan
komponen game ke dalam pendidikan, terutama untuk siswa di sekolah dasar. Penelitian ini
menambahkan elemen permainan yang menarik dan menantang untuk meningkatkan
pengalaman bermain serta antusiasme siswa dalam memainkan sistem ini.

5. Simpulan

Dapat disimpulkan bahwa pada penelitian ini, penggunaan gamifikasi dengan metode
Game Development Life Cycle (GDLC) dalam sistem pembelajaran mitigasi bencana tsunami di
SD No. 2 Tanjung Benoa terbukti efektif meningkatkan kesadaran dan pemahaman siswa.
Pengujian sistem menggunakan Black Box Testing menunjukkan bahwa aplikasi gamifikasi
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berjalan dengan baik tanpa adanya kesalahan. Penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan
gamifikasi dengan metode GDLC dapat menjadi solusi yang efektif dalam meningkatkan
kesiapsiagaan dan kesadaran siswa terhadap bencana alam tsunami, khususnya di daerah
pesisir.
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