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PENGEMBANGAN PLATFORM EDUKASI LITERASI BERBASIS GAME
NYALAGAMES PADA PT IOTA KREATIF MEDIA

Benedick Christopher Bamba

ABSTRAK

Tantangan literasi siswa di Indonesia memerlukan inovasi pembelajaran yang
menarik dan interaktif. IOTA dan Nyalanesia mengembangkan Nyalagames sebagai
platform game edukasi untuk meningkatkan literasi siswa. Pengembangan fokus
pada implementasi mode game Garuda Quest dan Cosmic Trivia menggunakan
metodologi Agile yang fleksibel dan iteratif. Proses implementasi meliputi
perencanaan proyek, perancangan tampilan dan mekanisme dengan pembuatan
use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram untuk
menggambarkan alur proses game serta arsitektur kode. Tahap implementasi
memanfaatkan Unity Engine dan bahasa pemrograman C#. Pengujian dilakukan
menggunakan metode black box testing untuk menguji fungsionalitas seluruh fitur,
dengan hasil menunjukkan semua aspek berfungsi dengan baik tanpa bug signifikan.
Mode game Garuda Quest pada Nyalagames telah berhasil diluncurkan pada
Festival Literasi Nasional 2025, sementara mode Cosmic Trivia masih dalam tahap
pengembangan dan direncanakan akan diluncurkan di masa mendatang. Platform
ini diharapkan menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan literasi siswa melalui
pendekatan gamifikasi.

Kata kunci: Gamifikasi, Metodologi Agile, Platform Game, Unity Engine
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DEVELOPMENT OF NYALAGAMES GAME-BASED LITERACY
EDUCATION PLATFORM AT PT IOTA KREATIF MEDIA

Benedick Christopher Bamba

ABSTRACT

Literacy challenges among Indonesian students require innovative and interactive
learning solutions. IOTA and Nyalanesia developed Nyalagames as an educational
game platform to enhance student literacy. Development focused on implementing
the game modes Garuda Quest and Cosmic Trivia using a flexible and iterative
Agile methodology. The implementation process included project planning,
designing the interface and mechanics by creating use case diagrams, activity
diagrams, sequence diagrams, and class diagrams to illustrate game processes
and code architecture. The implementation phase utilized Unity Engine and
C# programming language. Testing employed black box methodology to verify
all feature functionalities, with results indicating all aspects functioned properly
without significant bugs. The Garuda Quest game mode was successfully launched
at the 2025 National Literacy Festival, while Cosmic Trivia remains in development
and planned for future release. This platform is projected to become an innovative
solution for enhancing student literacy through gamification approaches.

Keywords: Agile Methodology, Game Platform, Gamification, Unity Engine
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