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Pendahuluan

Game parkour 3D yang semakin populer menarik minat pemain
dan pengembang game. Pengembangan IPTEK di bidang
game memunculkan pertanyaan apakah game parkour 3D
dapat memberikan manfaat tambahan selain hiburan.
Meskipun banyak bukti mendukung potensi positif video game
terhadap perkembangan keterampilan kognitif, belum banyak
penelitian yang fokus pada hubungan antara game parkour 3D
dan peningkatan kecepatan dan ketangkasan dalam berpikir
serta pengambilan keputusan. Diperlukan penelitian lebih lanjut
untuk memahami manfaat potensial ini dan bagaimana game
parkour 3D dapat menjadi efektif dalam melatih keterampilan
tersebut.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan pada slide
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa masalah yang dihadapi
adalah bagaimana merancang game parkour 3D yang dapat
meningkatkan daya kecepatan dan ketangkasan dalam
berpikir serta pengambilan keputusan dari pemain?
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Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
GDLC (Game Development Life Cycle), yang dikembangkan
oleh Rido Ramadan dan Yani Widyani pada tahun 2013.

Gambar 1.  Game Development Life Cycle [9]
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Hasil dan Pembahasan

Pembuatan 3D Model Karakter

Model 3D Pemain Model 3D Maxwell
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Interface Game

Tampilan Menu Utama Tampilan Menu level
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Interface Game

Tampilan level Tutorial Tampilan level 1
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Interface Game

Tampilan interface level selesai
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengujian Black Box
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Kuisioner Pemain

Dari hasil kuesioner, kriteria interpretasi akan dicari 
berdasarkan perhitungan interval seperti yang 

terdokumentasikan dalam Tabel 3.

Indeks interpretasi hasil perhitungan

dari setiap pertanyaan terdapat

pada Tabel 4
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Kuisioner Pemain

Berdasarkan hasil kuesioner telah didapat presentase rata rata 81%. Berdasarkan Nilai Interval 
Interpretasi Indeks presentase tersebut berada di kategori “Sangat Bagus ”.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil kuisioner, diperoleh presentase rata-rata 81%. 
Angka ini menunjukkan bahwa permainan telah berhasil
meningkatkan kecepatan berpikir, ketangkasan, keterampilan
dalam mengambil keputusan, fokus, dan konsentrasi pemain. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa perancangan
game parkour 3D dengan menggunakan metode GDLC telah
berhasil dan berfungsi dengan baik, serta memberikan dampak
positif pada keterampilan kognitif pemain.
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