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Abstrak−Gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di dalam game atau video game dengan tujuan 

untuk memotivasi para mahasiswa atau siswa dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan perasaan nyaman dan ketertarikan 

terhadap proses pembelajaran tersebut, selain itu media ini dapat digunakan untuk menangkap hal-hal yang menarik minat mahasiswa 
dan menginspirasinya untuk terus melakkan pembelajaran. Penggunaan game edukasi dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Dengan adanya media pembelajaran berupa multimedia interaktif bermuatan game edukasi dapat meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar peserta didik.Pada penelitian ini akan diangkat sebuah permainan pelayanan café yang sedang populer akhir-akhir ini.Dalam 

permainan pelayanan café ini, terdapat pergerakan customer dari depan pintu menuju ke meja makan. Proses pengaturan pergerakan 
customer ini akan dilakukan dengan menggunakan teknik collision detection.Algoritma collision detection merupakan proses 

pengecekan apakah dua buah atau lebih objek spasial saling bertumpuk atau tidak, dan collision detection merupakan teknik deteksi 

tabrakan untuk mengetahui objek-objek apa saja yang bersentuhan dalam bidang koordinat tertentu. Hasil dari penelitian ini adalah 

sebuah aplikasi permainan café yang dapat digunakan dalam membantu anak- anak untuk mempelajari operasi aritmatika. 

Kata Kunci: Gamifikasi; Permainan Café; Collision Detection; Operasi Aritmatika 

Abstract−Gamification is a learning approach using elements in games or video games with the aim of motivating students or students 

in the learning process and maximizing feelings of comfort and interest in the learning process, besides that this media can be used to 

capture things that interest them. students and inspire them to continue learning. The use of educational games can improve student 
learning outcomes. With the learning media in the form of interactive multimedia containing educational games, it can increase the 

activities and learning outcomes of students. In this study, a cafe service game that is currently popular will be raised. In this cafe 

service game, there is a movement of customers from the front door to the dining table. The process of regulating this customer 

movement will be carried out using collision detection techniques. Collision detection algorithm is a process of checking whether two 
or more spatial objects overlap or not, and collision detection is a collision detection technique to find out what objects are touching in 

a certain coordinate plane. The result of this research is a café game application that can be used to help children learn arithmetic 

operations. 
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1. PENDAHULUAN  

Game pada dasarnya merupakan permainan yang bersifat menyenangkan, menghibur. Dalam game, pendidikan diberikan 

lewat praktek atau pembelajaran dengan praktek (learning by doing). Sifat interaktif dalam game ini membuat game dapat 

digunakan sebagai sarana edukasi yang mempunyai fasilitas yang lebih baik dibandingkan dengan alat edukasi 

konvensional [1].  

Gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di dalam game atau video game dengan 

tujuan untuk memotivasi para mahasiswa atau siswa dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan perasaan nyaman 

dan ketertarikan terhadap proses pembelajaran tersebut, selain itu media ini dapat digunakan untuk menangkap hal-hal 

yang menarik minat mahasiswa dan menginspirasinya untuk terus melakkan pembelajaran [2]. Penggunaan game edukasi 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan adanya media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

bermuatan game edukasi dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik [3]. 

Pada penelitian ini akan diangkat sebuah permainan pelayanan café yang sedang populer akhir-akhir ini. Pada 

permainan pelayanan café ini, user harus menentukan customer mana yang harus dilayani terlebih dahulu berdasarkan 

pada tingkat kesabaran dari customer.  

Pada setiap level permainan, user harus memenuhi target-target yang diberikan. Selama berjalannya permainan, 

user juga akan diberikan soal seputar operasi aritmatika, dimana apabila user menjawab dengan benar, maka tingkat 

kesabaran customer akan bertambah. Dalam permainan pelayanan café ini, terdapat pergerakan customer dari depan pintu 

menuju ke meja makan.  

Proses pengaturan pergerakan customer ini akan dilakukan dengan menggunakan teknik collision detection. 

Algoritma collision detection merupakan proses pengecekan apakah dua buah atau lebih objek spasial saling bertumpuk 

atau tidak, dan collision detection merupakan teknik deteksi tabrakan untuk mengetahui objek- objek apa saja yang 

bersentuhan dalam bidang koordinat tertentu [4].  

Setiap permainan menerapkan collision detection (deteksi tabrakan), baik itu dalam hal tabrakan antara sprite 

dengan sprite maupun antara sprite dengan peluru dan lain-lain [5]. Proses collision dapat dibagi menjadi dua kategori 

dasar, yaitu collision detection dan collision response, dengan jarak respon yang telah diaplikasikan secara spesifik [6]. 
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2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Gamifikasi 

Sebuah pendekatan yang menggunakan komponen game untuk menyelesaikan masalah non game didefinisikan dengan 

istilah gamifikasi. Gamifikasi adalah produk, cara berpikir, proses, pengalaman, cara desain, dan sistem, yang sekaligus 

terlibat, dimana menggunakan elemen game untuk menyelesaikan masalah non game. Dalam dunia pendidikan juga dapat 

diistilahkan bahwa gamifikasi merupakan proses mengubah aktivitas yang ada atau mempelajari aktivitas dan menjadikan 

konten selayaknya permainan. Ide dasar dibalik gamifikasi adalah untuk meningkatkan motivasi dari sebuah aktifitas[7]. 

2.2 Media Edukasi 

Menurut AECT (Association of Education and Communication Technology), “media adalah segala bentuk yang 

dipergunakan untuk proses penyaluran informasi”. Sedangkan menurut [8] bahwa media pembelajaran adalah segala 

sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah 

dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan. Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam menunjang kualitas proses belajar mengajar. Media 

juga dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Salah satu media pembelajaran yang sedang 

berkembang saat ini adalah media audiovisual. Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau 

ketrampilan pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar [8]. 

2.3 Operasi Aritmatika 

Aritmatika merupakan bagian dari matematika yang mempelajari tentang operasi dasar bilangan (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian). Kelancaran (fluency) dalam melakukan aritmatika dasar menjadi salah satu 

pondasi utama dalam mengembangkan literasi numerik seseorang. Kurikulum pendidikan hampir di semua negara telah 

memasukkan kemampuan ini sebagai kemampuan dasar yang harus dikuasai siswa sebelum mereka menyelesaikan 

sekolah dasar. Faktanya, masih banyak siswa sekolah menengah yang masih sulit memberikan hasil secara manual untuk 

perhitungan sederhana seperti 8 × 7 atau 48 ÷ 6 [9]. 

2.4 Permainan 

Game merupakan salah satu media yang dapat digunakan dalam menyampaikan sebuah tujuan. Tujuan yang terdapat 

dalam game mempunyai macammacam jenis yaitu pendidikan, hiburan dan simulasi. Dalam sejarah kehidupan manusia, 

game selalu ada dan terus diminati oleh berbagai kalangan di segala usia. Keberadaannya begitu ditunggu untuk 

melepaskan rasa penat setelah seharian belajar ataupun bekerja. Selain itu, game juga telah mengisi masa kecil setiap 

orang sehingga mengakibatkan suatu nostalgia tersendiri ketika game ini dimainkan kembali [10]. 

2.5 Permainan Cafe 

Pada permainan pelayanan café ini, user harus menentukan customer mana yang harus dilayani terlebih dahulu 

berdasarkan pada tingkat kesabaran dari customer. Pada setiap level permainan, user harus memenuhi target-target yang 

diberikan. Selama berjalannya permainan, user juga akan diberikan soal seputar operasi aritmatika, dimana apabila user 

menjawab dengan benar, maka tingkat kesabaran customer akan bertambah. Dalam permainan pelayanan café ini, 

terdapat pergerakan customer dari depan pintu menuju ke meja makan 

2.6 Teknik Collision Detection 

Algoritma collision detection adalah proses pengecekan apakah beberapa buah objek spasial saling bertumpuk / 

bertabrakan atau tidak. Jika ternyata ada paling sedikit dua buah objek yang bertumpuk, maka kedua objek tersebut 

dikatakan saling bertumpukkan. Pada ruang spasial dua dimensi objek yang bertumpuk berarti objek spasialnya beririsan 

[4]. 

Collision detection merupakan teknik deteksi tabrakan untuk mengetahui objek-objek apa saja yang bersentuhan 

dalam bidang koordinat tertentu. Metode collision detection merupakan salah satu metode yang bisa digunakan untuk 

memeriksa suatu kondisi objek apakah terjadi tubrukan objek atau tidak, ketika terjadi tubrukan objek maka beberapa 

proses bisa dieksekusi dan menghasilkan kembali berupa informasi yang diketahui oleh pengguna sistem [5]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Gamifikasi Media Edukasi Operasi Aritmatika dalam Permainan Café Menggunakan Teknik Collision Detection ini dapat 

dimodelkan dengan menggunakan bantuan use case diagram seperti terlihat pada gambar 1. 
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Gambar 1. Use Case Diagramdari Gamifikasi Media Edukasi Operasi Aritmatika dalam Permainan Café Menggunakan 

Teknik Collision Detection 

Perangkat lunak permainan Café ini dapat dijalankan dengan mengakses file ‘Game Cafe.exe’ yang terdapat pada 

folder ‘bin’ >> ‘Debug’. Tampilan pertama yang muncul pada saat menjalankan perangkat lunak adalah form Menu 

seperti terlihat pada gambar 2 berikut. 

 

Gambar 2. Tampilan Form Menu 

Pada tampilan form Menu ini, terdapat tiga tombol yang dapat diakses, yaitu: 

1. Tombol Pengaturan, yang digunakan untuk menampilkan form Pengaturan. 

2. Tombol Permainan, yang digunakan untuk memulai bermain cafe game. 

3. Tombol Hi Score, yang digunakan untuk melihat daftar nilai tertinggi yang diperoleh user. 

4. Tombol Keluar, yang digunakan untuk menutup aplikasi permainan. 

Untuk bermain CafeGame, maka langkah pertama yang harus dilakukan adalah dengan melakukan pengaturan 

permainan, yang mencakup memilih nama user dan menentukan tingkat kesulitan dari permainan. Caranya adalah dengan 

mengklik link ‘Pengaturan’ sehingga aplikasi akan menampilkan form pada gambar 3 berikut. 

 

Gambar 3. Tampilan Form Pengaturan 
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Langkah pertama yang dilakukan adalah memilih nama user yang ingin bermain yang terdapat pada listbox User. 

Apabila user ingin menambah user baru, maka dapat mengisi nama user di bagian textbox Pilih User dan mengklik tombol 

‘Tambah’. 

Kemudian, user dapat memilih tingkat kesulitan dari permainan. Apabila user memilih tingkat kesulitan Mudah, 

maka permainan akan dimainkan tanpa adanya batasan waktu. Jika user memilih tingkat kesulitan Sedang atau Sulit, 

maka permainan akan dimainkan dengan menggunakan batasan waktu. 

Setelah user memasukkan semua data yang diperlukan, maka user dapat mengklik tombol ‘Permainan’, sehingga 

aplikasi akan menampilkan tampilan pada gambar 4 berikut. 

 

Gambar 4. Tampilan Form Permainan 

Pada saat customer datang, user harus menjawab pertanyaan yang diberikan dengan benar. Apabila jawaban user 

salah, maka tingkat kesabaran customer akan berkurang satu. Apabila tingkat kesabaran customer habis, maka customer 

akan pulang. Hal ini mengakibatkan user akan kehilangan nyawa satu kali. Apabila nyawa user habis, maka permainan 

berakhir. 

Sementara itu, untuk menampilkan daftar 10 nilai tertinggi, maka dapat mengklik link ‘Skor tertinggi’ sehingga 

aplikasi akan menampilkan form pada gambar 5 berikut. 

 

Gambar 5. Tampilan Form HighScore 

4. KESIMPULAN 

Setelah selesai mengkonstruksi perangkat lunak, penulis dapat mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: Metode 

Collision Detection dapat digunakan untuk mendeteksi adanya tabrakan antar objek dalam permainan. Permainan Cafe 

dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran operasi aritmatika bagi anak- anak. 
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