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Abstrak

Ferkembangan welmaologi digital vang pesat telah memberikan dampak signifikan
pada bidang pendidikan, terutama dalam penyampaian materi sejarah yang
sebelumnya diangpap monoton dan kurang menarik bagi generasi muda
Fermasalahan ird menjadi latar belakang perlunya inovasi metode pembelsjaran
sejarab, khususnyz ssjarah pra-kemerdeksan Halimantan Barat Penclifian inmi
bertujuan umtuk merancang dan mengimplementasikan game edukasi yang
memanfastkan metode Game Development Life Cycle (GDLC), sebagai sarana
pemibelzjaran imteraltf yang mampu meningkatkan minat dan pemahaman sesjarah
di kalangan generasi muda Metode GDLC dipilih karena menyediakan tshapan
pengembangan yang sistematis, mulai dari komsep awal hingga pengujian dan
evaluasi, Tahapan GDLC yang meliputi Inftalitstions, Pre-Froduction, Froduction,
Testing, Beta Release, dan Release yang diterapkan secara terstrubtur untuk
memastikan sistem yang dihasilkan memilild alur yang informatif sekaligus menarik
Hasil penelitian menunjukian bahwa penerapan GDLC dalam perancangan game
edukasi mampu menghasilkan media pembelajaran yang tdak hamya interakof
wetapi juga edukatf, sehingga dapat mendukung pembelsjaran szjarah yang lebih
efieltf,

Fata Kanci: Game Edubasi, Game Development Life Gycle (GDLE), Sejarah
Abstract

The repid development of digital technolagy has significantly impacted the field of
edueation, especially in the defivery of historicel materinls that were previousy
comsidered monotonous and less attractive for the younger generation. This problem is
the bockground to the reed for innovation in kistory learming methods, especially the
pre-independence history af West Kolimantarn This study atms to design and implement
an educetional gams that utilizes the Gane Development Life Cyole (GDLC) mathod oe
an interactive learning toel that can increase interest and understanding of history
among the younger generation, The GOLC method was chosen becouse it provides
systematic ca'efﬂprr.mL stages, from the initial concept b testing and evaluation. The
GDLC stages include iritializations, pre-production, production, testing. beta reloass,

and releare, ard they ore structured to ensure the resulting system hos an informative
and exciting fiow. The results of the study show that the application of GOLC in
designing educetione! games car produce leaming media that are not only interactive
but also educational so that they can support more gffective history learming.

Keywords: Educational Games, Game Development Life Cyele [GDLC), History
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1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat banyak perubahan pada

pola pikir masyarakat khususnya anak-anak, dimana banyak pembelajaran yang bisa
didapatkan diluar lingkungan sekolah melalui media-media digital. Hal ini
mengakibatkan minat belajar anak melalui membaca buku fisik mulai berkurang
dibandingkan dengan belajar melalui konten-konten edukasi digital yang lebih
menarik (Agung Saputra et al, 2022). Salah satunya adalah pendidikan sejarah
terutama terkait sejarah lokal Kalimantan Barat pada masa sebelum kemerdekaan
yang sering kali kurang menarik bagi generasi muda karena kurangnya pendekatan
vang inovatif. Sejarah lokal memiliki nilai yang tak ternilai dalam memperkuat
identitas lokal dan memahami perjuangan serta kontribusi daerah tersebut dalam
perjalanan menuju kemerdekaan bangsa.

Dalam beberapa kasus, sejarah lokal masih kurang mendapat sorotan dalam
kurikulum pendidikan dan sumber belajar lainnya. Hal ini dapat mengakibatkan
kurangnya pemahaman dan apresiasi terhadap sejarah lokal di kalangan generasi
muda. Di sinilah pentingnya penggunaan media yang menarik dan relevan, seperti
game edukasi. Game edukasi adalah jenis permainan yang memiliki konten pendidikan
(Liem et al., 2023). Dimana tujuan dari game edukasi ini adalah untuk memotivasi
minat belajar para pelajar melalui bermain. Dengan perasaan senang saat bermain,
diharapkan para pelajar dapat lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan
(Haswan & Wandi Al-Hafiz. 2017). Game dengan tujuan edukatif seperti ini dapat
dimanfaatlkan sebagai media pembelajaran yang mengimplementasikan pola learning
by doing, dimana pengguna belajar melalui pengalaman langsung dalam proses
interaktif (Hiskia et al., 2022).

Penelitian ini bertujuan untuk merancang game edukasi bertema sejarah pra
kemerdekaan Kalimantan Barat yang diharapkan menjadi salah satu solusi dalam

meningkatkan pemahaman sejarah di kalangan generasi muda. Dengan
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menggabungkan unsur-unsur permainan dengan pembelajaran sejarah, game edukasi
mampu menyajikan materi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik, interaktif,
dan menghibur. Dalam merancang game edukasi tersebut, peneliti
mengimplementasikan Metode Game Development Life Cyecle (GDLC).

Metode Game Development Life Cycle [GDLC) merupakan pendekatan yang
terstruktur dalam pengembangan game (Rizal Fauzy et al., 2023). GDLC adalah proses
pengembangan game yang menggunakan pendekatan iteratif dan terdiri dari enam
fase pengembangan. Fase-fase tersebut dimulai dari Initialitations, Pre-Production,
Production, Testing, Bete Remlease dan Heolease (Syarif et al, 2022). Dengan
menggunakan GDLC, peneliti dapat merencanakan, mendesain, mengembanglkan, dan
menguji game dengan lebih efisien. Pendekatan ini memungkinkan penyampaian
materi pembelajaran secara menyeluruh dan terorganisir.

2.  Metode Penelitian
Penelitian ini mengimplementasikan enam tahapan pada Metode Goame

Development Life Cycle (GDLC) yaitu Initialitations. Pre-Production, Production, Testing,
Betw Release, dan Release (Wahyu, 2022).

a. Initiation adalah tahap awal yang berupa perancangan konsep game (jenis
game, tema, target pengguna dan target perangkat) (Luay et al., 2024).

b. Pre-production adalah tahap kedua yang prosesnya melibatkan pengembang
dan desainer dalam merancang prototipe game. Pada tahap ini lebih berfokus
pada mendeskripsikan gameplay, karakter, alur sistem, storyboard, tampilan
antarmuka dan asset yang digunakan (Andriyat Krisdiawan & Darsanto, 2019).

c. Production adalah tahap ketiga yvang merupakan proses inti dalam perancangan
game berdasarkan prototipe yang telah dirancang pada tahap Pra-Production
(Ariyana et al., 2022).

d. Testing adalah tahap keempat, dimana pada tahap ini dilakukan pengujian
internal untuk menguji fungsionalitas game. Jika ditemukan error atau bug
maka akan dilakukan perbaikan sebelum dilanjutkan ke tahap selanjutnya
(Adistya et al., 2023].

e. DBeta Release adalah tahap kelima, dimana game dirilis secara terbatas ke
beberapa pengguna sebagai bentuk pengujian eksternal uvntuk menguji
fungsionalitas game. Jika ditemukan error atau bug maka akan dilakukan

© 2023 Segala bashuk plagiamizme dan penyalahsmoaon hak kekeryzan intelakiual aicbat diterbiticmesra
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3.

A

perbaikan kembali, tetapi jika tidak ada ditemukan permasalahan maka game
siap untuk masuk ke tahap akhir yaitu rilis (Simanjuntak et al,, 2023).
Eelease adalah tahap keenam yang merupakan tahap akhir dan game siap untuk

di rilis ke publik (Faishal Amri & Agustina, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Initialitations

Tujuan utama dari tahapan ini adalah untuk membentulk ide dasar dan landasan

bagi pengembangan game.

b.

Penentuan Tujuan dan Sasaran Game
Tujuan dari perancangan game edukasi ini adalah untuk memberikan
pembelajaran tentang peristiwa sejarah penting di Kalimantan Barat sebelum
kemerdekaan. 5asaran pemain adalah semua kalangan masyarakat yang ingin
mengetahui dan mempelajari sejarah pra kemerdekaan di Kalimantan Barat.
Identifikasi Konten Sejarah yang Relevan
Sesuai topik utama pada penelitian ini, maka materi yang digunakan adalah
sejarah masyarakat, perjuangan dan pemerintahan di wilayah Kalimantan
Barat. Sumber materi diambil dari arsip sejarah Dinas Perpustakaan dan
Kearsipan Provinsi Kalimantan Barat.
Penentuan Platform dan Teknologi
Pada tahap ini ditentukan platform yang sesuai sebagai media game edukasi
penelitian ini adalah web-based karena dapat diakses melalui berbagai
teknologi yang dapat mengoperasikan web browser seperti Personal Computer,
Laptop dan Smartphone.

Pre-production

Pada tahapan ini dilakukan perancangan mockup website yang dibuat dengan

tools Figma dan Protodo. Sedangkan untuk perancangan game dibuat dengan tools

Wordwall, Mockup ini dibuat sebagai desain awal dengan tujuan untuk memberikan

& 2023 Segala bashek plagiarions dan penyalahemann hak kekerrzan intulakiual aicat diterh it
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gambaran visual kepada perancang sistem dalam pengembangan implementasi

sistemnya.

i B E e o gt

Gambar 1. Desain Ul Halaman Utama Website

Gambar 1. merupakan desain tampilan halaman utama website sejarah pra
kemerdekaan di Kalimantan Barat. Pada halaman ini terdapat 3 tombol menu, yaitu:
Home, Bermain dan Belajar. Menu home berfungsi untuk masuk ke halaman utama
website. Menu Bermain berfungsi untuk masuk ke halaman yang berisi game-game
yang dapat dimainkan oleh pengguna. Sedangkan menu Belajar berfungsi untuk masuk
ke halaman yang berisi materi-materi pembelajaran yang digunakan pada game. Pada

bagian isi website terdapat tampilan dari materi dan game yang dimasukkan.

Sejorah Pra €a merdesoon d Kokmordan Sarat

Bermain

Gambar 2. Desain Ul Halaman Utama Bermain
Gambar 2. merupakan desain tampilan halaman bermain website sejarah pra
kemerdekaan di Kalimantan Barat. Pada halaman ini terdapat menu "Categories” yang
berisi tombeol atau link yang akan mengarahkan pengguna untuk masuk ke halaman

Q2023 Segala bashuk plagiamizms dan penyalahsmoaon hak kekerrzan intelaliual sictat diterbiticmey
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Bermain atau ke halaman Belajar. Sedangkan pada bagian isi terdapat image slider

yang berisi game-game yang dapat dimainkan oleh pengguna.

Sapnnah o Eemerdelngn of Kalmaneon Boeat

Belajar

Gambar 3. Desain Ul Halaman Utama Belajar

Gambar 3. merupakan desain tampilan halaman belajar website sejarah pra
kemerdekaan di Kalimantan Barat. Pada halaman ini terdapat menu “Categories” yang
berisi tombeol atau link yang akan mengarahkan pengguna untuk masuk ke halaman
Bermain atau ke halaman Belajar. Sedangkan pada bagian isi terdapat informasi

sumber materi yang digunakan pada penelitian ini,

A B 3 e ]

Amogrom

Gambar 4, Desain Ul Halaman Utama Bermain
Gambar 4, merupakan desain tampilan halaman game website sejarah pra
kemerdekaan di Kalimantan Barat. Pada halaman ini terdapat tampilan game yang
akan dimainkan. Pada penelitian ini terdapat 5 game yang dapat dimainkan, yaitu:
1) Anagram
Permainan kata yang melibatkan penataan ulang huruf-huruf dari sebuah
kata atau frasa untuk membentuk kata atau frasa baru,

& 2025 Segalz bestike plaganioma dan panelahsomaen hak kekerean intslakiuz dicbat ditecitiorere
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2] Hangman
Permainan tebak kata di mana pemain memikirkan setiap huruf yang akan
membentuk suatu kata, frasa, atau kalimat jawaban sesuai pertanyaan yang
diberikan. Dalam permainan ini jika pemain salah dalam memilih huruf,
maka akan muncul karikatur orang yang digantung. Semakin sedikit
kesalahan yang dibuat, semakin tinggi skor yang didapatkan.
3) Match Up
Permainan tebak kata dimana pemain diminta untuk menarik suatu kata atau
gambar ke dalam kolom yang terdapat kata penyataan yang sesuai dengan
kata atau gambar tersebut.
4] Matching Pairs
Permainan tebak gambar dimana pemain akan ditampilkan beberapa
gambar secara acak tertutup, kemudian pemain diminta untuk mencari
pasangan dari gambar yang dipilih.
3] Labelled Diagram
Permainan mencocokkan kata dengan gambar dimana pemain akan
diperlihatkan suatu gambar yang di sekelilingnya terdapat beberapa kata.
Pemain diminta untuk menarik kata tersebut untuk dihubunghkan dengan
gambar.
¢. Production
Pada tahapan ini dilakukan perancangan website berdasarkan hasil perancangan
ditahap Pre-production. Website dibuat melalui tools CMS (Content Management
System) seperti Wordpress dan pada website tersebut dibuat beberapa menu pilihan

vang berisi informasi, materi pembelajaran serta game.
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Gambar 5. Perancangan Halaman Utama Website

Gambar 5. merupakan tampilan perancangan dari halaman utama website. Fada
halaman ini terdapat header gambar dengan judul sejarah pra kemerdekaan di
Kalimantan Barat serta terdapat 3 tombol menu, yaitu: Home, Bermain dan Belajar.
Menu home berfungsi untuk masuk ke halaman utama website, Menu Bermain
berfungsi untuk masuk ke halaman yang berisi game-game yang dapat dimainkan oleh
pengguna. Sedangkan menu Belajar berfungsi untuk masuk ke halaman yang berisi
materi-materi pembelajaran yang digunakan pada game. Pada bagian isi terdapat post
konten dari materi belajar dan game serta terdapat running post dari materi-materi

pembelajaran sejarah di Kalimantan Barat.

Gambar &, Perancangan Halaman Belajar

Gambar 6. merupakan tampilan perancangan dari halaman belajar. Pada halaman
ini terdapat materi-materi pembelajaran terkait sejarah Kerajaan dan Kesultanan yang
tersebar di Kalimantan Barat. Materi pembelajaran tersebut berhubungan dengan

pertanyaan-pertanyaan yang ada pada game.
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Gambar 7. Perancangan Halaman Bermain

Gambar 7. merupakan tampilan perancangan dari halaman bermain. Pada
halaman ini terdapat slider dari lima [5) konten game yang ada pada website ini, yaitu:
Anagram, Hangman, Match Up, Matching Pairs dan Labelled Diagram.

Gambar 8. merupakan tampilan perancangan game Anagram melalui aplikasi
Wordwell, Pada halaman ini dilakukan pengisian kata yang akan dimunculkan dalam
bentuk anagram (susunan huruf diacak) dan juga kata petunjuk dari kata anagram
yang muncul. Pemain diminta menekan huruf dari huruf acak yang ditampilan dengan

urutan yang benar.

0:0B #0

Nama pemerintahan
sebelum Indonesia Merdeka

= 10f10 [> % 33
Gambar & Antarmuka Game Anagram

Gambar 9. merupakan tampilan perancangan game Hangman melalui aplikasi
Wordwall, Pada halaman ini dilakukan pengisian kata yang akan dimunculkan dalam
kumpulan huruf dari A sampai £ dan juga kata petunjuk yang akan dimunculkan
sebagai pertanyaan dari kata yang harus dijawab oleh pemain. Ketika pemain salah
dalam memilih huruf maka akan muncul perbagian dari karakter yang dihukum
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gantung dan jika semua bagian karakter tersebut telah lengkap muncul maka pemain

akan dianggap gagal dalam menyelesaikan permainan.

Maing

Kes

Gambar 9. Antarmuka Game Hangman
Gambar 10. merupakan tampilan perancangan game Match Up melalui aplikasi
Wordwall, Pada halaman ini dilakukan pengisian kata yang akan dimunculkan dalam
tulisan diatas kertas berwarna dan juga kata petunjuk yang akan dimunculkan dalam
bentuk kolom petunjuk. Pemain diminta memilih kertas yang berisi kata dan
meletakkannya pada kolom yang berisi petunjuk yang berhubungan dengan kata yang
ada pada kertas tersebut.

3 _- Herojacn Jorgkorig
" Kernjoon et

| hesultanon Sekacou r Kesultanan Landak
- -mmam e = -Iam;hanmﬂmgm
] mesulbonen Sintang T Rarojoon Matan

Gambar 10, Antarmuka Game Match Up
Gambar 11. merupakan tampilan perancangan game Matching Pairs melalui
aplikasi Wordwall. Pada halaman ini dilakukan pengisian gambar-gambar yang akan
dimunculkan ganda dan tertutup. Pemain diminta memilih salah satu gambar yang
tertutup tersebut dan mencari gambar yang sama dengan gambar tersebut saat

terbuka. Jika pemain salah dalam memilih gambar yang sama, maka gambar akan
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tertutup kembali dan pemain diminta untuk kembali memilih gambar sampai

menemukan yang sesual

Gambar 11, Antarmuks Game Matching Pairs
Gambar 12. merupakan tampilan perancangan game Labelled Diagram melalui
aplikasi Wordwall. Pada halaman ini dilakukan pengisian gambar dan kata petunjuk
yang berhubungan dari gambar yang dimasuklkan . Pemain diminta memilih kotak yang
berisi nama Kerajaan dan Kesultanan yang ada di Kalimantan Barat dan menarik titik
poin dari kotak tersebut ke dalam gambar peta sesuai titik wilayah dimana Kerajaan
dan Kesultanan tersebut berdiri.

Gambar 12, Antarmuka Game Labelled Diagram
d. Testing

Pada tahapan ini dilakukan pengujian fungsionalitas dengan metode black box
testing yang telah dirancang sebelum website dan game di publish secara online.
Pengujian fungsionalitas dilakukan untuk mengetahui fungsi yang tersedia pada
website dan game sudah berjalan sesuai dengan perancangan. Hasil pengujian

fungsionalitas website dapat dilihat pada Tabel 1 dan Tabel 2.
Tabel 1. Pengujian Website
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Butir Uji Pengujian ]E!.‘I.is Pengujian Hasil
Meu Home Uszer mengakses halaman | User dapat mengakses Berhasi]
home halaman home
User mengakses halaman | User dapat mengakses
Menu Belajar ] l o e Berhasil
belajar halaman belzjar
. User mengakses halaman | User dapat mengakses !
Menu Bermain PO hals : ; Berhasil
Prist Faiiiben Uzer mengakses Fost User dapat mengak=es post Berhasil
Konten honten
Catmpmries Uszer m:_mgalues link User daFlat mengakses link Berhasil
categories categories
Tabel 2, Pengujian Game
Butir Uji Pengujian Jenis Pengujian Hasil
User dapat memainkan
Anagram Uzer memainkan game . Berhasil
- _ |eawe
User dapat memainkan
Hangman Uzer memainkan game Tl R Eerhasil
game
User dapat memainkan
Match Up Uzer memainkan game e Berhasil
game
User dapat memainkan
Matching Pairs User memainkan game B Berhasil
game
User dapat memainkan
Labelled Diagram Uzer memainkan game — p Berhasil

e. 3.3 Beta Releass
Pada tahapan ini data website yang telah dirancang dimasukkan kedalam server
dari layanan hosting yang dipilih agar bisa diakses secara online. Penelitian ini
menggunakan layanan hosting dari idcloudhost.com dengan pilihan paket wordpress

hosting.

Sajarah Fra Kerperdebaes o Calimaeyt on BReegl
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Gambar 13. Antarmuka Wordpress Toolkiz
Gambar 13. merupakan antarmuka dashboard Wordpress Toolkit dari paket
layanan Wordpress hosting. Pada Daeshboard ini pengguna dapat melakukan
pengaturan akses login admin website, tema, plugin, dan lainnya. Setelah website
berhasil diakses secara online, dilakukan pengujian fungsionalitas kembali dengan
metode black box testing untuk mengetahui fungsi yang tersedia pada website dan
game dapat digunakan secara online. Hasil pengujian fungsionalitas website dapat

dilihat pada Tabel 3 dan Tabel 4.
Tabel 3. Pengujian Website Online

Botrlin FPengujian Jemis Penpnpian Hasil
Mei Hame Uzer mengakses halaman | User dapat mengakses Eerhasi]
home halaman home

Uszer mengakses halaman | User dapat mengakses
Menu Belajar 1 u i i Berhasil
belajar halaman belzjar
User mengakses halaman | User dapat mengakses
M Be i Berhasil
Jg iy bermain halaman bermain =
Fost Kanten Uzer mengakses Post User dapat mengakzes post Eerhasil
Konten konten
st Uzer m%ngakses linle User daFat mengakzes link Berhasil
categories categories
Tahbel 4. Pengujian Game Online
Butir Uji Pengujian Jenis Pengujian Hasil |
User dapat memainkan
Anagram User memainkan game b Berhasil
game
User dapat memainkan
Hangman Uzer memainkan game B Berhasil
game
User dapat memainkan
Match Up Uzer memainkan game . Berhasil
Egame
User dapat memainka
Matching Pairs Uzer memainkan game L, R 4 Berhasil
game
. User dapat memainkan
Lahelled Diagram Uzer memainkan game il i Berhasil
game

f. 5.6 Release
Pada tahapan ini website di publish agar dapat di akses oleh masyarakat secara
online melalui link kalbar.weh.id. Website dapat diakses pada semua peranghkat yang
mendukung web browser seperti komputer (PC, Laptop), Tablet, Smartphone dan
SmartTV.
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Gambar 14, Antarmuka Halaman Utama Webszite
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Gambar 16, Antarmuka Halaman Game
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4. SIMPULAN

Perancangan Game Edukasi berbasis website dengan mengimplementasikan
metode Game Development Life Cyele (GDLC) dapat berjalan dengan baik karena setiap
tahapannya pengembangan sistemnya terstruktur. Dimana dengan adanya game
edukasi ini dapat memberikan pengetahuan baru bagi masyarakat karena sejarah
kerajaan dan kesultanan yang ada di Kalimantan Barat tidak secara umum di pelajari
dalam pendidikan sekolah di wilayah Kalimantan Barat, serta dapat memberikan cara
berbeda dalam memberikan pembelajaran sejarah.

PUSTAKA

Adistva F. A Parantta Karhka, K., & Whalansan, Z. {2023). Perancangan Game Edukasi Bertema Pzhlawan
Indonesia Berbasnis HTWL3. JIP (Jurnal Informatika Polinemal, 3(4).

Azumng Saputra, A, Nonggala Putra, F., & Darma Fusdian Yusron, B (2022). Pembuatan Game Edukaz
Pengenalan Kgbud.z&m Iﬂdenesm Mengzunakan Metode Game Development Life Cyela (GDLC)
Berbasiz Android Design an Educational Game Introducing Indonesian Culture Using the Android-
Bazad Game Development Life Cyele (GDLC) Mathod. In JACTS : Journal dutomation Computsy
Informarion Svsterm (Vol. 2, Tssue 1.

Andrrvat Ensdiawan, B, & Darzanto. (2019). Penerapan Model Pengembangan Game GDLC (Game
Devalopment Lifa Cyels) Dalam Meambangun Game Platform Berbasiz Mobile. TEENOEOM, 2(1).

Artvana, B. Y., Erma Susanti, Mohammad Rizqgy Ath-Thaarig, & Biki Apniadi. (2022}, Penerapan Metode
Game Devlopment Life Cyele (GDLC) pada Pengembangan Game Motf Batk Khas Yogyakarta
INSOLOGI: Jwnal Sains Dan Teknologi, 106), 796807, https://doi.org/10.35123/m=0logiv1i6.1129

Faishal Amri M., & Agustima, B (2023). Rancang Bangun Game Edukasi Latthan Sozl USEN untuk Sekolah
Dazar berbasis Android dengan Metode GDLC Menggunakan EPG Maker MV, Jwnal Terapan Sains
& Teknologi, 3(1), 2023,

Hazwan, F., & Wandi Al-Hafi= N. (2017). Aplikasi Game Edukasi [lmu Pengetzhuan Alam. Riaw Jownal Gf
Compurer Science, 3(1), 3140,

Hizkia, K., Elzera, M., Kunei, K., Edokasi, G, Hewan Laut, P., & Bahasa Inggriz, D. {2022). Parancangan
Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Hewan Laut Dalam Bahasa Inggriz Menggunakan hMatode B&D.
Dijtechno : Jownal of Information Technology Research, 3(1), 27768346,

Liem, L. V., Sekarasri, A. L., & Astabrata, C. (2023). Perancangan Game Edukazi Untuk Mengenalkan
K-P_'kz\'aan Fernpah-] R.Empah Indonesia. D&Kal‘s. AT

Luay, D. X . Asnyamk, & Apriandari, W (2024 mema:m Metode GDLC (Game Devalopment Life
Cyele)  Unfuk  Mengenal Bendera Dumia. [INFOTECH  Jownal, 10(1), 4048
htps:/doi.org/10.3 15949 nfotech v 1011 8374

Rizal Faury, 5., Asmyanik, & Frama Arzahra, F. (2023). Implementasi Game Development Life Cycle Dalam
Pemnbuatan Game Buana RUH. INDEXTA : Informartics and Computational Intelligent Jowmnal, 5(1).

Simanjuntak, J. M., Isnanto, B, & Nugroho, A. 5. (2023). Parancangan Aset Permaman “Satria Piningit™
dengan Meangzunakan EPG Maker MV Barbasis Android Design of Game Assets “Satria Piningit” Using
EPG Maker MV for Andreid-Based Platform. Juwrmal Tekmik Eomputer, 2N2), 164-171.
https:/idoiorz/10.14 710/t +212 35846

Syanf, 5., Hazsanuddm, T., & Hasnaw, M. (2022). Perancangan Garme Pozzle Labinn Menzegunakan Metode
Game Development Life Cicle (GDLC) Berbasiz Unreal Engine. Bulstin Siztem Informazi Dam
Teknologi Islam, 3(17, 3441,

Wahyu, 5. (2022). Penerapan Metode (Game Development Life Cycle Pada Pengembangan Aplikaz
GamePembelajaran Budi Pekerti, SEANTEA: Siztem Komputer Dan Teknik Informatika, 5(1).

10 2025 Segala beestuk plagirioma dan penyvalahseoun bk kelorron intelaktua] sickat diterhitiomens
juurzmal toioen|ng] informass i sepemibeeys manjad tangzmes janah pamalz

Page 20 of 20



