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ABSTRAK

Kemampuan logika merupakan salah satu hal yang cukup penting yang perlu
dimiliki oleh setiap orang terutama anak-anak karena berhubungan dengan cara
seseorang berpikir untuk menyelesaikan atau mencari sebuah jawaban yang tepat
terhadap suatu masalah. Pengembangan game edukasi ini didasarkan oleh
rendahnya minat anak-anak terhadap kegiatan belajar dan tingginya tingkat
kecanduan pada game yang menyebabkan kemampuan logika tidak terlatih
dengan baik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan
kemampuan logika seseorang, terutama anak-anak melalui sebuah permainan
(game) yang berupa pertanyaan-pertanyaan yang mengasah kemampuan logika
dalam mengerti sebuah pola atau gambar yang diberikan. Cara pengumpulan data
adalah melalui wawancara dan observasi. Penyusunan perancangan game edukasi
ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang
meliputi 6 langkah, yakni Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, dan Distribution. Namun dalam penelitian ini peneliti membatasi sampai
tahap uji coba saja. Adapun penggunaan Unified Modeling Language (UML)
untuk menguraikan cara kerja game edukasi ini yang terdiri dari 4 jenis diagram,
yakni Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class
Diagram. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan sebuah fool atau software
yang bernama Construct 2 untuk perancangan game. Hasil dari uji coba game
edukasi ini adalah game dapat di install pada perangkat Android dan dapat
dinyatakan sebagai aplikasi yang user friendly.

Kata Kunci: Game Edukasi, Kemampuan Logika, Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), Unified Modeling Language (UML), Construct 2.



ABSTRACT

Logical ability is one of the most important thing that each person, especially
children, need to have because it is related to the way someone thinks to solve or
to find the right answer to a problem. The development of this education game is
based on the low interest of children in teaching and learning activities and the
high level of addiction towards game that causes logical ability is not well-
trained. The purpose of this research is to develop one’s logical ability, especially
children through a game with the form of questions that hone their logical ability
in understanding a given pattern or picture. The method to collect the data is
through interview and observation. The making of this game design uses
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method that includes 6 steps, which
are Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution.
But in this research, researcher limits it to the Testing step only. There’s also the
usage of Unified Modeling language (UML) to describe how the game works that
consists of 4 types of diagram, which are Use Case Diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram, and Class Diagram. In this research, researcher uses a tool
or software called Construct 2 to design the game. The result of the testng of this
game is the game can be installed in Android device and can be stated as an user
friendly application.

Keywords: Education Game, Logical Ability, Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), Unified Modeling Language (UML), Construct 2.
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