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Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan media 

pembelajaran berupa game visual novel edukatif bertema dunia kerja perusahaan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode 

MDLC dipilih karena memiliki tahapan pengembangan yang sistematis dan 

terstruktur untuk menyimulasikan materi secara interaktif dan kontekstual, yang 

meliputi etika kerja, komunikasi profesional, kerja sama tim, dan pengambilan 

keputusan. Sistem ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Unity Engine 

dengan bahasa pemrograman C# dan diimplementasikan untuk platform Windows 

(PC/Desktop). Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi game berjudul 

"Langkah Pertama: Antara Karier dan Perasaan" berhasil dibangun sesuai 

rancangan dan efektif sebagai sarana pengajaran dunia kerja, dibuktikan dengan 

tingkat kelayakan sebesar 92% dari ahli media dan 85,8% (Kategori Sangat Baik) 

dari uji usability pengguna. Pengujian fungsional menggunakan metode Blackbox 

Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur pada sistem dapat berjalan dengan baik 

dan berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pemanfaatan teknologi informasi dalam bidang pendidikan dan 

pelatihan sumber daya manusia terus berkembang, salah satunya melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukatif. 

Game edukatif memungkinkan penyampaian materi pembelajaran 

secara interaktif melalui simulasi dan pengalaman langsung. Salah satu genre 

game yang banyak digunakan dalam pembelajaran adalah visual novel, karena 

mampu memperjelas cerita, dialog, serta interaksi yang menunjang proses 

pembelajaran secara struktur. 

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran dunia kerja perusahaan. 

Masalah yang ditemukan adalah masih terbatasnya media pembelajaran yang 

mampu mensimulasikan situasi dunia kerja perusahaan secara interaktif. 

Pembelajaran tentang etika kerja, komunikasi profesional, dan pengambilan 

keputusan di lingkungan kerja umumnya masih dilakukan secara teoritis, 

sehingga belum memberikan gambaran nyata mengenai kondisi serta 

permasalahan yang terjadi di dunia kerja perusahaan. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa game visual novel 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh 

Wahid dan Haryono (2024) menunjukkan bahwa visual novel mampu 

meningkatkan pemahaman pengguna melalui simulasi berbasis cerita. 

Penelitian lain oleh Dinata (2022) membuktikan bahwa visual novel edukatif 

dapat meningkatkan keterlibatan belajar melalui interaksi dan konsekuensi 

pilihan. Selain itu, penelitian Rahman dkk. (2023) menunjukkan bahwa game 

edukatif berbasis visual novel memberikan pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dibandingkan media pembelajaran konvensional. 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian terdahulu tersebut masih 

fokus pada pembelajaran akademik dan pengenalan lingkungan pendidikan. 

Pemanfaatan visual novel sebagai media pembelajaran yang secara khusus 

mensimulasikan dunia kerja perusahaan masih relatif terbatas. Kondisi ini 
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menunjukkan adanya peluang penelitian untuk menghadirkan media 

pembelajaran yang lebih kontekstual dan relevan dengan kebutuhan dunia kerja 

saat ini. 

Berdasarkan permasalahan dan peluang tersebut, penelitian ini 

menawarkan solusi berupa perancangan dan implementasi game visual novel 

edukatif dunia kerja perusahaan berbasis Unity untuk platform Windows. 

Game ini dirancang untuk memberikan simulasi situasi kerja perusahaan secara 

interaktif, sehingga dapat membantu pengguna memahami dunia kerja secara 

lebih realistis dan aplikatif. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dapat mensimulasikan dunia kerja perusahaan 

secara interaktif masih belum memadai. 

2. Penyampaian materi mengenai etika kerja dan komunikasi profesional 

masih belum dilengkapi dengan simulasi situasi kerja yang nyata. 

3. Pemahaman mengenai dunia kerja perusahaan masih cenderung bersifat 

teoritis dan kurang kontekstual. 

4. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis game sebagai sarana 

pembelajaran mengenai dunia kerja perusahaan masih belum banyak 

diterapkan. 

5. Belum tersedia media pembelajaran berbasis game yang mampu 

memberikan pengalaman pengambilan keputusan profesional di lingkungan 

kerja perusahaan. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana perancangan game visual novel edukatif dunia kerja perusahaan 

berbasis Unity untuk platform Windows sebagai media pembelajaran 

interaktif? 
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2. Bagaimana penerapan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dalam pengembangan game visual novel edukatif dunia kerja 

perusahaan? 

3. Bagaimana tingkat efektivitas, interaktivitas, dan nilai edukatif game yang 

dikembangkan berdasarkan hasil uji coba pengguna? 

D. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas, maka batasan 

masalah ditetapkan sebagai berikut: 

1. Game yang dikembangkan berupa game visual novel edukatif. 

2. Penelitian ini dibatasi pada siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) dan 

mahasiswa perguruan tinggi. 

3. Pengembangan game dilakukan menggunakan Unity Engine dengan bahasa 

pemrograman C#. 

4. Platform yang digunakan adalah Windows (PC/Desktop). 

5. Materi edukatif difokuskan pada simulasi dunia kerja perusahaan yang 

meliputi etika kerja, komunikasi profesional, kerja sama tim, dan 

pengambilan keputusan. 

6. Pengujian game dilakukan melalui tahap alpha testing dan beta testing. 

7. Sistem percabangan cerita menggunakan Algoritma Branching Threshold 

System berbasis akumulasi total_score untuk menentukan tiga ending 

(Rekomendasi Promosi, Pegawai Tetap, dan Dipecat). 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang game visual novel edukatif dunia kerja perusahaan berbasis 

Unity untuk platform Windows sebagai media pembelajaran interaktif. 

2. Menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam 

proses perancangan dan implementasi game visual novel edukatif dunia 

kerja perusahaan. 

3. Mengetahui tingkat efektivitas, interaktivitas, dan nilai edukatif dari game 

visual novel edukatif dunia kerja perusahaan berdasarkan hasil uji coba 

pengguna. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi Penulis 

1) Menambah pengetahuan dan pemahaman penulis dalam merancang dan 

mengimplementasikan game edukatif berbasis visual novel. 

2) Mengembangkan kemampuan penulis dalam menerapkan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) pada pembuatan media 

pembelajaran interaktif. 

3) Menjadi sarana penerapan ilmu yang telah diperoleh selama proses 

perkuliahan dalam bentuk karya ilmiah dan produk aplikasi. 

2. Bagi Akademik 

1) Memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu pengetahuan di 

bidang teknologi informasi, khususnya terkait game edukatif dan media 

pembelajaran interaktif. 

2) Menjadi referensi dan bahan kajian bagi penelitian selanjutnya yang 

berkaitan dengan perancangan game visual novel edukatif. 

3) Menambah literatur ilmiah mengenai penerapan metode MDLC dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis game. 

3. Bagi Pengguna/Masyarakat 

1) Menyediakan media pembelajaran interaktif yang dapat membantu 

pengguna memahami dunia kerja perusahaan secara lebih kontekstual. 

2) Membantu pengguna mengenal etika kerja, komunikasi profesional, dan 

pengambilan keputusan melalui simulasi dalam game. 

3) Memberikan alternatif media pembelajaran yang lebih menarik dan 

mudah dipahami dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
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