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Abstrak 

Pada saat wabah Covid-19 ini, banyak orang melakukan 

aktivitas hingga menghabiskan waktu di rumah, terutama 

untuk anak dibawah umur. Sebagian orang menghilangkan 

rasa bosan dengan cara bermain game. Game merupakan 

salah satu sarana hiburan yang dijadikan sebagai sarana 

informasi serta edukasi, terutama untuk anak dibawah umur 

yang memiliki rasa ingin tahu yang besar. Sebagian besar 

anak dibawah umur memainkan game dengan genre edukasi, 

agar dapat banyak belajar tentang hal yang ada di sekitarnya 

seperti, keamanan serta kebersihan. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengedukasi anak dibawah umur agar membiasakan 

hidup bersih dan terbebas dari kuman penyakit. 

Berdasarkan hasil survey dari 30 responden, bahwa game ini 

cukup layak untuk di mainkan karena, 100% responden 

mengatakan bahwa game ini cukup menarik untuk di 

mainkan, 90% responden mengatakan bahwa, game ini tidak 

terlalu sulit untuk dimainkan, serta 80% responden 

mengatakan bahwa grafis yang sudah cukup memadai. Dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini dapat membantu anak 

dibawah umur/user lainnya, agar dapat membiasakan hidup 

sehat dan terbebas dari kuman penyakit, dengan cara 

bermain game Pembasmi Hama Di Rumah 

Kata Kunci : Game, Game Edukasi, Edukasi, Kebersihan, 

Anak di bawah umur. 

Abstract 

During this Covid-19 outbreak, many people are doing 

activities to spend time at home, especially for minors. Some 

people get rid of boredom by playing games. Game is a means 

of entertainment that is used as a means of information and 

education, especially for minors who have great curiosity. Most 

of the minors play games with educational genre, so they can 

learn a lot about things around them, such as safety and 

hygiene. This study aims to educate minors to get used to living 

clean and free from germs. Based on the results of a survey of 

30 respondents, that this game is quite feasible to play because 

100% of respondents said this game is quite interesting to play, 

90% of respondents said this game is not too difficult to play, 

and 80% of respondents stated that the graphics are quite 

adequate. It can be concluded that this research can help 

minors/other users get used to living healthy and free from 

 
germs, by playing Pest Control games at home. 

Keywords: Game, Educational Game, Education, 

Cleanliness, Minors. 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Game merupakan sarana hiburan dan juga dapat 

dijadikan sarana informasi. Game di buat sedemikian rupa 

agar penggunanya tidak merasa bosan saat memainkan 

game tersebut. Game yang menarik merupakan sebuah 

game yang memiliki tantangan yang besar. Beberapa 

tantangan yang ada pada game ada berbagai macam, seperti 

game yang berjudul Game Pembasmi Hama di Rumah. 

Game ini dapat dimainkan oleh semua umur. Game ini juga 

memilikan tantangan yang menegangkan, yaitu membasmi 

hama secara cepat agar pemain dapat memenangkan 

permainan. 

Dalam sebuah game, terdapat sebuah karakter yaitu, 

karakter utama yang dapat dikendalikan oleh user dan 

(NPC) yang merupakan salah satu dari Artifical 

Intelligence (AI) yang merupakan sebuah objek yang 

berperan sebagai karakter yang terdapat pada suatu game, 

tetapi tidak bisa di kendalikan oleh player. NPC juga 

memiliki berbagai macam sifat yang tidak terduga, namun 

tetap mengikuti aturan yang ada didalam game. 

Untuk pembuatan game ini, penulis menggunakan 

aplikasi yang Bernama Game maker studio 2, yang 

merupakan sistem proprietary permainan yang diciptakan 

oleh Mark Overmars dalam bahasa pemrograman Delphi. 

Tujuan penulis menggunakan aplikasi Game maker studio 

2 karena, dapat mengembangkan game sederhana tanpa 

menggunakan bahasa pemrograman kompleks seperti C++ 

dan Java. Dalam game ini terdapat 3 NPC yaitu, lalat, 

nyamuk dan tikus, dimana masing masing NPC tersebut 

memiliki kekuatan yang berbeda beda. Dalam game ini 

NPC nyamuk merupakan salah satu yang paling kuat 

karena memiliki kekuatan sebesar 40hp, oleh karena itu 

user diharapkan mengetahui kekuatan dari masing masing 
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NPC, agar user dapat lebih mudah memenangkan 

permainan. 

 

II. METODE 

 
Metode penelitian dilakukan dengan dengan cara 

menyesuaikan studi literatur yang serta melakukan 

perancangan game dengan mengikuti perilaku NPC pada 

saat dilakukan perancangan yang di implementasikan 

melalui Game Maker Studio 2. Setelah perancangan 

selesai, akan dilakukan pengujian secara fungsional kepada 

beberapa konsumen untuk mendapatkan hasil uji coba. 

Buku Tugas Akhir akan disusun sebagai tanggung jawab 

dalam pembuatan game Pembasmi Hama di Rumah. 

 

A. Game Maker Studio 2 

Game maker studio, merupakan sistem proprietary 

permainan yang diciptakan oleh Mark Overmars dalam 

bahasa pemrograman Delphi. GameMaker sendiri 

dirancang untuk memungkinkan penulis dengan mudah 

mengembangkan video game tanpa harus menggunakan 

bahasa pemrograman kompleks seperti C ++ atau Java 

yaitu melalui sistem eksklusif drag dan drop. Ikon akan 

menunjukkan tindakan yang akan terjadi dalam permainan, 

seperti gerakan, dasar menggambar, dan struktur kontrol 

sederhana. 

 
B. Game Edukatif 

Game Edukatif merupakan game yang dapat dijadikan 

sarana untuk belajar yang dapat dimanfaatkan secara 

mandiri maupun dengan bimbingan guru atau orangtua. 

Permainan yang disediakan telah dirancang untuk melatih 

siswa dalam memahami konsep dasar dari berbagai materi 

yang tersedia. 

Game edukatif biasanya digunakan untuk mendorong 

pemain agar mendapatkan inspirasi untuk berfikir kreatif 

dan berintegrasi dalam kegiatan siswa dalam melakukan 

permainan. 

Ada beberapa kriteria dalam Game Edukatif yang ideal, 

seperti : 
a. Tantangan 

b. Rasa ingin tahu 

c. Pengguna yang berkebutuhan khusus 

 

C. Dampak Game Edukatif 

Menurut beberapa orang, game edukatif memberikan 

banyak dampak positif bagi penggunanya, yaitu antara 

lain : 

a. Mengajarkan pengguna mengetahui tentang edukasi, 

bisnis, maupun starategi. 

b. Membangun kemampuan tentang matematika kepada 

anak yang dibuktikan oleh Murphy pada tahun 2002. 

c. Terbukti efektif dalam membantu anak penderita asma 

serta mengelola hidup sehat yang telah dibuktikan oleh 

McPhershon pada tahun 1997. 

 

D. Non Playable Character (NPC) 

NPC adalah salah satu dari Artifical Intelligence (AI) 

yang merupakan sebuah objek yang berperan sebagai 

karakter yang terdapat pada suatu game, tetapi tidak bisa di 

kendalikan oleh player. NPC bergerak dengan sendirinya 

dengan cara menyerupai Gerakan player dan tidak bersifat 

monoton. NPC juga memiliki berbagai macam sifat yang 

tidak terduga, namun tetap mengikuti aturan yang ada 

didalam game. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Berikut tampilan awal game Pembasmi Hama 

Dirumah, yang telah dibuat, dan ada 2 tombol pilihan yaitu 

Start dan Exit. Jika ingin mulai bermain game maka pilih 

start, jika tidak akan bermain game maka pilih exit. 
 

GAMBAR 4.1 Tampilan Awal Game 

 

GAMBAR 4.2 Tampilan saat game di mulai 

Pada saat memainkan game dengan menekan tombol 

Start, maka tampilan pada saat game dimulai akan seperti 

pada gambar 4.2, beberapa NPC yang terdiri dari 3 karakter 

yang berbeda yaitu lalat, nyamuk dan tikus akan bergerak 

dari berbagai sisi. Dari masing masing NPC tersebut 

memiliki kekuatan yang berbeda beda, sehingga pengguna 
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akan merasakan tantangan yang ada di dalam game. 

Pada saat permainan berlangsung NPC nyamuk sangat sulit 

untuk dikalahkan karena memiliki kekuatan sebesar 40hp, 

sedangkan NPC lalat sangat mudah untuk dikalahkan 

karena memiliki kekuatan yang paling kecil yaitu 10hp. 
 

GAMBAR 4.3 Game Over 

Jika player terkalahkan oleh NPC, maka akan terdapat 

tampilan seperti di gambar 4.3 yang berarti game sudah 

berahir dan player dinyatakan kalah. Jika player ingin 

melakukan permainan lagi, maka player dapat menekan 

tombol start seperti pada gambar 4.1. 

A. Pengujian 

Pengujian terbagi menjadi 2 bagian, yaitu pengujian 

Alpha dan pengujian Beta agar dapat mengetahui apakah 

game layak di pergunakan atau tidak. 

 

a. Pengujian Alpha 

Pengujian alpha dilakukan untuk memastikan bahwa 

semua fungsi kontroler berjalan dengan baik dan normal. 

Pengujian alpha pada penelitian ini menggunakan metode 

Black Box, untuk menguji perangkat lunak yang digunakan 

sebagai fungsionalitas pada game Pembasmi Hama Di 

Rumah 

 

a. Black Box 

Pengujian Blackbox adalah salah satu metode 

pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sisi 

fungsionalitas, pada input dan output apakah sudah sesuai 

dengan yang diharapkan. Berikut pengujian Alpha 

menggunakan metode Black Box : 

 
TABEL 4.1 

NO Pengujian TIDAK YA 

1 Kontrol tembak 

berjalan 

dengan baik 

 ✓ 

2 Kontrol bergerak 

kanan berjalan 

dengan baik 

 ✓ 

3 Kontrol bergerak 

kiri berjalan 
dengan baik 

 ✓ 

4 Kontrol bergerak 

atas berjalan 

dengan baik 

 ✓ 

5 Kontrol bergerak 

bawah berjalan 

dengan baik 

 ✓ 

6 Player mati 

setelah terkena 
serangan NPC 

 ✓ 

7 NPC bergerak 

mengejar 

player 

 ✓ 

8 Ketika npc 

ditembak, 

health 
berkurang 

 ✓ 

9 Jika health NPC 

habis (0) maka 

objek NPC 

hilang 

 ✓ 

10 Setelah semua 

NPC 

menghilang 

permainan 

selesai 

 ✓ 
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B. Pengujian Beta 

Dalam pengujian Beta, penulis melakukan survey 

kepuasan melalui demo video, dan mengisi beberapa 

pertanyaan yang penulis tanyakan. Dengan cara tersebut, 

penulis dapat mengetahui kritik serta saran dari responden, 

agar dapat mengembangkan game. 

 
 

IV. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian pada 

pembuatan game Pembasmi Hama Dirumah bahwa, 100% 

responden mengatakan bahwa game ini cukup menarik, 

90% responden mengatakan bahwa, game ini tidak terlalu 

sulit untuk dimainkan, serta 80% responden mengatakan 

bahwa grafis yang sudah cukup memadai. Dapat diambil 

kesimpulan bahwa game Pembasmi Hama Di Rumah ini 

sudah cukup layak untuk di mainkan oleh anak dibawah 

umur atau semua kalangan usia. Ada beberapa hal yang 

perlu di perhatikan pada saat penelitian ini dilakukan. 
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