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ABSTRAK 

 

 

 
Wira Setiawan/ 56150477/ 2020/ Perancangan Platform-game untuk Peningkatan Reflek 

Otak Berbasis Android/   

Perkembangan teknologi sekarang ini sudah berkembang pesat, banyak sekali dari 

teknologi tersebut membantu pekerjaan kita sehari-hari. Teknologi pun sudah masuk ke 

berbagai bidang, contohnya bidang pendidikan. Dalam dunia pendidikan kita terbantu 

dengan berbagai macam media pembantu pekerjaan, yang mudah diakses dengan 

menggunakan smartphone. Karena perkembangan teknologi mempermudah manusia 

dalam melakukan berbagai macam hal, semakin lama aktivitas otak manusia semakin 

menurun. Oleh kerena itu pembuatan aplikasi game diperuntukkan untuk meningkatkan 

reflek otak agar lebih agressive dalam menghadapi sebuah kendala. 

Pembuatan aplikasi ini akan menggunakan platform Unity berbasis Android. Penyampaian 

materi dalam aplikasi ini disajikan melalui berbagai macam rintangan yang harus dihadapi 

oleh pemain. Aplikasi ini memanfaatkan Game-Based Learning yang membuat lingkungan 

belajar menjadi interaktif dan menyenangkan, agar meminimalkan rasa jenuh otak. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode kualitatif dan metode pengembangan 

sistem Object-oriented Technology. Teknik pengumpulan data yang digunakan dengan 

cara mengamati secara langsung melalui wawancara terstuktur dengan pihak yang 

bersangkutan, yaitu mahasiswa maupun siswa tingkat menengah atas. Adanya studi 

pustaka  melalui buku dan juga jurnal sebagai penambah wawasan dan informasi mengenai 

penelitian ini. 

Penggambaran dari sistem yang dibuat dituangkan dalam bentuk mockup, flowchart dan 

Unified Modeling Language. Hasil akhir dari pengembangan penelitian ini adalah sebuah 

aplikasi platform-game yang berisikan berbagai macam rintangan, dan disetiap rintangan 

mewakili hal yang mendasara aktivitas otak. 

Dengan adanya aplikasi platform-game ini diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan 

bagi penggunanya untuk meningkatkan aktivitas otak. Hal ini akan sangat membantu 

generasi muda agar dapat memanfaatkan teknologi untuk hal positif dan terus 

mengembangan kreativitas melalu teknologi. 

Kata Kunci: Platform-game, Game-Based Learning, logika, Object-oriented Technology.  
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ABSTRACT 

 

 

 
Wira Setiawan / 56150477/2019 / Designing Platform-games to support Logic and Critical 

Thinking Based on Android / Budi Wasito, S.Kom., M.M., M.Kom. 

 

Today's technological developments have developed rapidly, a lot of these technologies help 

our daily work. Technology has also entered into various fields, for example the field of 

education. In the world of education we are helped by various kinds of job-assisting media, 

which are easily accessible using smartphones. Because technological developments make it 

easier for humans to do various things, the longer the human brain activity decreases. 

Therefore, making a game application is intended to increase brain reflexes to be more 

aggressive in facing an obstacle. 

 

Making this application will use the Android-based Unity platform. Submission of material 

in this application is presented through various kinds of obstacles that must be faced by 

players. This application utilizes Game-Based Learning which makes the learning 

environment interactive and fun, increasing motivation to learn through game applications. 

 

This research was conducted using qualitative methods and methods for developing Object-

oriented Technology systems. Data collection techniques used by observing directly through 

structured interviews with the parties concerned, namely students and upper secondary level 

students. The existence of library research through books and journals as an insight and 

information about this research. 

 

The depiction of the system created is written in the form of mockup, flowchart and Unified 

Modeling Language. The final result of the development of this research is a platform-game 

application that contains a variety of obstacles, and each obstacle represents the thing that 

bases brain activity. 

 

With this platform-game application, it is expected to increase interest for users to increase 

brain activity. This will greatly help the younger generation to be able to utilize technology 

for positive things and continue to develop creativity through technology. 

 

Keywords: Platform-game, Game-Based Learning, logic, Critical Thinking, Object-Oriented 

Technology. 
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