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PERANCANGAN GIM UNTUK MENGETAHUI GAYA 

BELAJAR REMAJA 

 (Ryan Feliciano) 

ABSTRAK 
 

Remaja berada dalam fase krusial di mana mereka mulai mengembangkan 
kemandirian dan berusaha melepaskan diri dari gaya belajar tradisional. 
Ketidaksesuaian gaya belajar dapat mengurangi efektivitas proses pembelajaran 
serta menghasilkan pencapaian akademik yang tidak optimal. Namun, remaja 
sering kali mengalami kesulitan dalam mengenali gaya belajar yang paling sesuai 
bagi mereka karena informasi mengenai hal tersebut masih tidak tepat dan tidak 
menarik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah media 
informasi berupa gim digital yang dapat membantu remaja untuk mengetahui gaya 
belajar yang sesuai bagi mereka. Digital game-based learning telah terbukti lebih 
efektif dalam mendukung pembelajaran remaja karena sifatnya yang mudah 
dilakukan dan mudah dipahami. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 
kualitatif dengan teknik pengumpulan data wawancara, kuesioner, dan observasi. 
Selama proses perancangan, digunakan metode playcentric sehingga mekanik dan 
iterasi terjalin dengan konsisten. Media informasi yang dirancang diharapkan dapat 
mengedukasi remaja sehingga menemukan cara belajar yang efektif dan mengerti 
cara pengaplikasiannya. 

 

Kata kunci: Gim, Gaya Belajar, Remaja 
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 PERANCANGAN GIM UNTUK MENGETAHUI GAYA 

BELAJAR REMAJA 

 (Ryan Feliciano) 

 

ABSTRACT (English) 
 

Adolescents are in a crucial phase where they begin to develop independence and 
strive to move away from traditional learning styles. A mismatch in learning styles 
can reduce the effectiveness of the learning process and result in suboptimal 
academic achievement. However, adolescents often experience difficulties in 
recognizing the learning style that suits them best because information on this 
matter is still vague and uninteresting. Therefore, this study aims to create an 
information medium in the form of a digital game that can help adolescents identify 
the learning style that fits them. Digital game-based learning has been proven to 
be more effective in supporting adolescent learning because of its accessible and 
easy-to-understand nature. The research method used is qualitative, with data 
collection techniques including interviews, questionnaires, and observations. 
During the design process, the Playcentric method was applied so that mechanics 
and iterations were consistently integrated. The information medium being 
designed is expected to educate adolescents to discover effective learning strategies 
and understand how to apply them. 

 

Keywords: Game, Learning Styles, Adolescents 
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