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Halaman Persembahan / Motto

”A good name is to be more desired than great wealth, Favor is better
than silver and gold.”

Proverbs 22:1 (NASB)

”Don’t judge me by my successes, but judge me by how often I fall
down and manage to get back up again”

Nelson Mandela

”Gagal hanya terjadi jika kita menyerah”

B. J. Habibie

”Self-belief is the ultimate secret to success”

Carl Rogers
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RANCANG BANGUN GAME SIMULASI KIMIA SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ALGORITMA COLLISION

DETECTION

Andrew Enrico Andhyka

ABSTRAK

Di era globalisasi tidak dapat dipungkiri bahwa perkembangan teknologi sangatlah
cepat. Sangat banyak aspek kehidupan yang terkena dampaknya, salah satunya
adalah Pendidikan. Salah satu contoh teknologi dibidang pendidikan adalah game
sebagai media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi ini dapat menjadi salah satu
alternatif untuk menarik minat belajar siswa. Dengan adanya permainan yang
interaktif para siswa dapat lebih mudah memahami materi atau pembelajaran yang
diberikan. Pada penelitian ini dirancang sebuah permainan simulasi dengan tema
kimia yang menggunakan algoritma collision detection, yang memiliki tujuan untuk
membuat sebuah reaksi pada 2 buah objek yang ditabrakan. Pada permainan
ini juga telah dirancang beberapa level dengan tingkat kesulitan simulasi yang
berbeda-beda. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penilaian dari aspek
core module memiliki nilai 2,91 dan post game module memiliki nilai 2,68.
Kesimpulannya pembangunan game simulasi ini menunjukkan hasil yang netral
bagi para pemain dapat dilihat dari penilaian rata-rata dari metode GEQ (Game
Experience Questionnaire) ini adalah 2,79, dari keseluruhan penilaian pengalaman
atau experience pemain.

Kata kunci: Pendidikan, Collision Detection, Kimia, Game Simulasi
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Design and Build a Chemical Simulation Game as a Learning Media Using
the Collision Detection Algorithm

Andrew Enrico Andhyka

ABSTRACT

In the era of globalization, it cannot be denied that technological development is
very fast. Very many aspects of life are affected, one of which is education. One
example of technology in the field of education is games as learning media. The
utilization of this technology can be an alternative to attract students’ interest in
learning. With interactive games, students can more easily understand the material
or learning provided. In this research, a simulation game with a chemical theme
is designed using a collision detection algorithm, which has the aim of making a
reaction on 2 objects that are collided. In this game, several levels have also been
designed with different levels of simulation difficulty. The results of this study show
that the assessment of the core module aspect has a value of 2.91 and the post game
module has a value of 2.68. In conclusion, the development of this simulation game
shows neutral results for the players, it can be seen from the average assessment
of the GEQ (Game Experience Questionnaire) method is 2.79, from the overall
experience assessment or player experience. Keywords: Education, Collision

Detection, Chemistry, Simulation Game
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