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INTISARI 

 

 

ANALISIS DAN PERANCANGAN GAME EXPERIENCE PERMAINAN 

“NABI NUH ADVENTURE” MENGGUNAKAN GAME EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE 

 

Oleh 

 

ACHIYO GERSAMTYA ELRIDA 

71180379 

Sekolah minggu merupakan salah satu pendidikan non formal yang dapat 

menjadi salah satu sarana bagi pengembangan pengetahuan, keterampilan, dan 

pengembangan iman. Dalam menyampaikan materi yang disampaikan dapat 

dilakukan dengan berbagai cara dengan model pembelajaran yang bermacam-

macam. Salah satu cara dengan adanya gamifikasi yang diterapkan pada sebuah 

game. Pada penelitian ini, dilakukan pembuatan permainan dalam bentuk game 

yang berisi tentang materi pembelajaran. Dalam pembuatannya, penulis 

menerapkan implementasi gamifikasi dalam game-based learning. Gamifikasi yang 

berada didalam game ini memiliki tujuan untuk memotivasi dan semangat dalam 

menerima materi yang disampaikan dan melakukan evaluasi dan pengujian 

menggunakan metode Game Experience Questionnaire. Penelitian telah dilakukan 

dan dihasilkan permainan “Nabi Nuh Adventure” yang telah dimainkan oleh 31 

responden dengan usia 4-6 tahun, dengan komponen Core Module yang dirasakan 

yaitu Positive Affect dengan rata-rata 4.61, Competence dengan rata-rata 4.49, dan 

komponen Post-Game Module Positive Experience dengan rata-rata 4.78. 

 

Kata-kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Game-based learning, 

Gamifikasi, Game Experience Questionnaire 
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ABSTRACT 

 

 

ANALISIS AND DESIGN GAME EXPERIENCE IN THE GAME 

"PROPHET NUH ADVENTURE" USING GAME EXPERIECE 

QUESTIONNAIRE 

By 

 

ACHIYO GERSAMTYA ELRIDA 

71180379 

 

Sunday school is a non-formal education which can be a means for 

developing knowledge, skills, and developing faith.  In conveying the material, it 

can be done in various means with various learning models.  One means is by 

having implementation of gamification in a game. In this study, a game was created 

in a way that contained learning material.  In creating the game, the author applies 

the implementation of gamification in a game-based learning.  This gamification 

has the goal to create motivation and enthusiasm in receiving the presented material. 

Methods of  evaluation and testing are using the Game Experience Questionnaires. 

Research has been conducted dan produced an game “Nabi Nuh Adventure” has 

been played by 31 respondents an age range 4-6 years old, with the perceived Core 

Module components are Positive Affect with an average of 4.61, Competence 4.49, 

and the Post-Game Module Positive Experience Component with an average of 

4.78. 

 

Keywords : Interactive Learning Media, Game-based learning, 

Gamification, Game Experience Questionnaire
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Sekolah minggu merupakan salah satu bentuk pendidikan nonformal yang efektif 

dalam memberikan pengetahuan, keterampilan, dan menanamkan nilai-nilai untuk 

melengkapi kebutuhan iman untuk anak-anak (Christie, 2019). Dalam proses pembelajaran 

sekolah minggu selain diajarkan tentang alkitab, juga terdapat pembelajaran lainnya seperti 

pengalaman dalam berdoa, bernyanyi lagu-lagu sekolah minggu, dan juga pengenalan tokoh-

tokoh yang ada di alkitab (Lahamendu, 2016). Proses pembelajaran akan berjalan dengan 

baik dan menyenangkan bila anak- anak dapat memahami dan juga dalam proses 

pembelajaran yang tidak membosankan. Kendala yang terjadi pada metode pengajaran yang 

digunakan kurang bervariatif sehingga membuat anak-anak cenderung tidak dapat menerima 

materi yang disampaikan (Pasaribu, 2020).  

Game merupakan salah satu wujud nyata dari pemanfaatan teknologi dalam sebuah 

perangkat lunak sehingga dapat digunakan offline maupun online (Silvianita, Pengertian 

Game Beserta Sejarah, Manfaat, serta Jenis-Jenis Game, Lengkap!, 2022). Gamifikasi 

merupakan pendekatan pembelajaran dengan menerapkan unsur dari game yang dapat 

meningkatkan ketertarikan. Penerapan game menjadi salah satu sarana dalam pembelajaran 

yang dapat membantu kegiatan sekolah minggu dalam bentuk visual sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar sekaligus menjadi sarana hiburan bagi anak-anak (Jusuf, 

Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran, 2016) . Tampilan pada game dirancang 

dengan sederhana dan juga menarik sehingga menjadi perhatian dari anak-anak. Penerapan 

game-based learning dalam gamifikasi dapat meningkatkan pengalaman dalam proses 

belajar mengajar dan meningkatkan motivasi belajar dari anak-anak menggunakan 

permainan atau game dalam bentuk aplikasi  (Prasetya, G.I, & Patmanthara, 2014).  

User Experience menjadi salah satu cara untuk mengetahui bagaimana pengalaman 

pengguna untuk berinteraksi atau menyelesaikan suatu permainan. User Experience yang 

tidak menyulitkan pengguna untuk mencapai tujuan dari suatu permainan dapat dikatakan 

User Experience tersebut bagus. Interface yang dirancang bersifat sederhana dan user 

friendly sehingga pengguna mudah untuk memahami maksud dari sebuah produk yang 

berupa permainan untuk pembelajaran. Dengan adanya perancangan user experience yang 
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dilakukan dengan penambahan gamifikasi dapat memberikan pengalaman pengguna juga 

dapat meningkatkan motivasi siswa. (Haekal, 2020) 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis akan merancang game Nabi Nuh 

Adventure yang dirancang ini diangkat dari salah satu tokoh alkitab yaitu Nabi Nuh yang 

menyelamatkan seluruh binatang dari air bah menggunakan bahtera. Didalam bahtera Nuh 

terdapat bermacam-macam jenis hewan seperti hewan buas, unggas, primata, dan ada juga 

ukuran hewan yang besar maupun yang kecil. Dalam game Nabi Nuh Adventure, hewan-

hewan yang ada didalam bahtera Nuh dijadikan karakter, dengan berbagai macam hewan 

yang ada dan berbagai macam jenis suaranya. Dari hal tersebut nantinya anak-anak atau user 

diminta untuk mencari hewan yang sesuai dengan suaranya. Game-based learning 

merupakan pengalaman belajar menggunakan permainan atau game dalam bentuk aplikasi 

dengan menerapkan gamifikasi. Gamifikasi dalam game Nabi Nuh Adventure dalam bentuk 

reward kepada anak-anak atau user setelah menyelesaikan setiap levelnya. Reward tersebut 

berupa diamond yang akan terus bertambah dari setiap level yang nantinya dapat di tukarkan 

untuk mendengarkan ulang suara hewan yang berada didalam permainan tersebut. Dengan 

ada self-reward yang diterapkan dapat meningkat semangat dan ketertarikan belajar dari 

anak-anak. 

1.2. Perumusan Masalah 

Maka rumusan masalah dari penelitian tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana implementasi gamifikasi dalam game Nabi Nuh Adventure dapat 

menciptakan pengalaman belajar menggunakan media permainan yang lebih baik bagi 

anak-anak? 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini penulis membatasi beberapa hal sebagai berikut : 

1) Responden dalam penelitian ini adalah anak sekolah minggu umur 4 - 6 tahun. 

2) Pembuatan game menggunakan Unity  

3) Menggunakan bahasa pemrograman C# 

4) Pengujian user experience menggunakan Game Experience Questionnaire yang di 

keluarkan oleh IJsselsteijn, W.A., de Kort, Y.A.W. & Poels, K. 

5) Lokasi penelitian adalah gereja yang terdapat anak sekolah minggu usia 4 – 6 tahun. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang game edukasi dengan game-based 

learning yang menerapkan prinsip gamifikasi sehingga dapat memberikan pengalaman 

belajar. Dalam penerapan sistem pada gamifikasi dengan memberikan self-reward kepada 

anak-anak berupa diamond disetiap kenaikan level dan katalog hewan. Untuk mengevaluasi 

game experience setelah game tersebut dimainkan, maka dilakukan pengukuran 

menggunakan Game Experience Questionnaire. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian tersebut adalah mengetahui, bagaimana ketertarikan belajar 

anak terhadap cerita alkitab yang dikemas dalam game-based learning dengan penerapan  

gamifikasi. Dan juga untuk mengetahui bagaimana cara untuk meningkatkan ketertarikan 

dalam menerima materi yang dikemas dalam sebuah permainan saat pengguna memainkan 

game tersebut dan mudah dipahami oleh pengguna. Adapun manfaat lainnya yaitu dengan  

adanya gamifikasi tersebut maka anak memiliki cara untuk belajar yang bervariatif  dan 

merasakan pembelajaran dari materi sekolah minggu dengan model pembelajaran yang 

berbeda. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN merupakan pengantar dalam penelitian, yang terdiri dari 

latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA terdiri dari Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, 

yang berisikan sumber yang dapat digunakan dalam penyelesaian masalah, juga terdapat 

jurnal-jurnal penelitian, teori – teori yang berkaitan dengan penelitian. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN terdiri dari metode-metode penelitan yang 

akan digunakan oleh penulis pada saat melakukan penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN terdiri dari hasil penelitian dan dilakukan 

pembahasan yang terkait dengan penelitian. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN pada bagian ini berisi kesimpulan yang telah 

di peroleh dari hasil penelitian yang telah dilakukan, berisi saran untuk pengembangan 

yang berkaitan dengan sistem yang sudah dibangun. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

 Hasil penelitian game Nabi Nuh Adventure dapat disimpulkan bahwa penerapan 

gamifikasi pada game tersebut dengan menerapkan sistem poin, yang diterapkan dengan 

adanya penambahan dan pengurangan dari jumlah diamond yang didapatkan oleh user pada 

setiap levelnya.  

 Pengujian game Nabi Nuh Adventure dilakukan dengan metode GEQ (Game 

Experience Questionnaire) didapatkan hasil pada komponen Core Module yang dirasakan 

oleh pemain adalah Positive affect dan Competence dengan hasil rata-rata yang diperoleh 

sebesar 4,61 dan 4,49. Hasil komponen Post-Game Module yang dirasakan oleh pemain 

adalah Positive experience dengan nilai rata-rata sebesar 4,78. Hasil dari nilai tersebut dapat 

diartikan bahwa user merasakan kepuasan dan senang serta memiliki pengalaman dan 

motivasi belajar dengan memainkan game Nabi Nuh Adventure.  

5.2 Saran  

Saran dari penelitian game Nabi Nuh Adventure adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan challenge yang bervariasi pada permainan game Nabi Nuh 

Adventure. 

2. Menambahkan level permainan yang ada. 

3. Metode GEQ yang dijadikan penilaian atau evaluasi perlu disesuaikan dengan usia 

dari responden. 
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