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ABSTRACT

The advancement of information and communication technology is also an important factor that helps in many ways.
Everything that happens online further encourages the advancement of information and communication technology.
Game development using Unity is one form of information and communication technology product. Due to the rapid
development and popularity of game development, game development has become a separate institution in some
educational institutions. At the school level, especially at the high school level, game development can be learned
through workshop activities. Workshop activities allow high school students to more quickly develop their potential
and utilize the knowledge gained in preparation for the next world of higher education and also add non-academic
abilities. This workshop activity also serves as a forum to help students improve their non-academic results. The
expected achievement has reached the target, with students successfully understanding the basics of game
development using Unity. With this success, it is possible to bring a positive impact to the educational environment
to create more interest in technology. Similar PKM has already been implemented in extracurricular classes and
received a positive response. SMA Sinar Dharma, which has previously won competitions conducted through PKM,
has now started the Unity Basic extracurricular. The PKM implementation is divided into several stages: needs
assessment, material development, and workshop implementation. Thus it can be concluded that this activity went
well, had a positive impact on both parties, providing non-academic skills.

Keywords: Education, Game Development, Fundamentals, Basics, Unity
ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi juga menjadi faktor penting yang membantu dalam banyak hal. Segala
sesuatu yang terjadi secara online semakin mendorong kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Pengembangan
game menggunakan Unity merupakan salah satu bentuk produk teknologi informasi dan komunikasi. Karena pesatnya
perkembangan dan popularitas pengembangan game, menjadikan pengembangan game sebuah instansi tersendiri di
beberapa instansi pendidikan. Di tingkat sekolah, khususnya di tingkat menengah atas, pengembangan permainan
dapat dipelajari melalui kegiatan lokakarya. Kegiatan lokakarya memungkinkan siswa SMA untuk lebih cepat
mengembangkan potensinya dan memanfaatkan ilmu yang didapat sebagai persiapan menghadapi dunia pendidikan
tinggi selanjutnya dan juga menambah kemampuan non-akademik. Kegiatan lokakarya ini juga berfungsi sebagai
wadah untuk membantu mahasiswa meningkatkan hasil non-akademiknya. Pencapaian yang diharapkan sudah
mencapai target, dengan siswa/i berhasil memahami dasar-dasar pengembangan game menggunakan Unity. Dengan
keberhasilan ini memungkinkan untuk membawa dampak positif ke lingkungan pendidikan untuk menciptakan minat
yang lebih terhadap teknologi. PKM serupa sudah pernah dilaksanakan di kelas ekstrakurikuler dan mendapat respon
positif. SMA Sinar Dharma yang sebelumnya pernah menjuarai lomba-lomba yang dilakukan melalui PKM, kini telah
memulai ekstrakurikuler Unity Basic. Pelaksana PKM dibagi dalam beberapa tahap: pengkajian kebutuhan,
pengembangan materi, dan pelaksanaan lokakarya. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini berjalan
dengan baik, memberikan dampak positif untuk kedua belah pihak, memberikan kemampuan non-akademik.

Kata kunci: Edukasi, Game Development, Fundamental, Dasar, Unity
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1. PENDAHULUAN

Media online sebagai manifestasi dari kemajuan teknologi informasi dan komunikasi memiliki
peran besar dalam kehidupan manusia di berbagai aspek, termasuk pendidikan. Kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi menjadi elemen penting yang memberikan manfaat dalam
berbagai bidang. Aktivitas yang dilakukan secara daring semakin memacu perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi. Teknologi dapat membantu sistem pendidikan modern,
dengan mengajarkankan keterampilan baru, menyederhanakan proses, dan meningkatkan motivasi
para siswa/i. Salah satu produk dari kemajuan teknologi adalah game.

Game merupakan suatu aktivitas yang dilakukan dengan mengikuti aturan tertentu yang
menghasilkan pemenang dan pecundang, umumnya dilakukan dengan tujuan rekreasi atau
refreshing dalam konteks yang tidak serius. Sebuah metode pembelajaran yang digunakan untuk
menganalisis interaksi antara pemain individu maupun berkelompok yang menunjukkan strategi-
strategi yang rasional. Sekarang, dunia game sudah berkembang pesat, tidak hanya untuk anak-
anak, namun diperuntukkan semua kalangan. Berbagai macam game mulai menarik perhatian
berbagai lapisan masyarakat dari berbagai platform, termasuk ponsel pintar dan komputer desktop.
Dengan pertumbuhan dan popularitas yang cepat dari industri game, mendukung peningkatan
jumlah program studi game di perguruan tinggi. Di jenjang pendidikan sekolah, khususnya di
tingkat menengah atas, penggunaan game sebagai metode pembelajaran telah menjadi semakin
umum dilakukan. Dengan menggunakan game, proses pendidikan yang dilakukan akan menjadi
lebih menarik, memberikan motivasi belajar, meningkatkan keterampilan dalam pemecahan
masalah dan meningkatkan kreativitas.

Penelitian Karya [lmiah Mahasiswa (PKM) yang relevan telah dilaksanakan sebelumnya, yaitu
melalui penyelenggaraan workshop selama 1 hari serta kompetisi Augmented Reality (AR) yang
mendapat tanggapan positif, termasuk dari SMA Sinar Dharma. SMA Sinar Dharma berkeinginan
untuk menyelenggarakan workshop tambahan guna mendukung siswa dalam memperdalam
pengetahuan mengenai Unity sebagai perangkat lunak Pengembangan Game, dengan tujuan agar
siswa terdorong untuk mengembangkan kreativitas mereka dan memperkuat potensi diri. SMA
Sinar Dharma membutuhkan dukungan agar dapat melaksanakan pelatihan bagi siswa dalam
bentuk workshop.

1.1. PERMASALAHAN & SOLUSI

SMA Sinar Dharma sebagai partner dalam kegiatan ini, yaitu sekolah yang terletak di kawasan
Tambora Jakarta Barat. SMA Sinar Dharma memiliki pembelajaran TIK secara dasar dan
menginginkan workshop dengan topik yang lebih advanced serta menghasilkan produk yang dapat
diimplementasikan dari hasil workshop tersebut. Dengan menjalankan workshop ini para peserta
yang mengikuti workshop dapat menjadi lebih mengerti tentang pemrograman khususnya dalam
hal ini menggunakan Unity dan bisa mengaplikasikan kedalam pendidikan.
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Gambar 1
Kegiatan Siswa di SMA Sinar Dharma

2. METODE PELAKSANAAN PKM
Pelaksanaan workshop akan dilakukan secara luring di ruang laboratorium komputer yang dimiliki
oleh SMA Sinar Dharma. Pengajar di dampingi oleh dua asisten mahasiswa dan diawasi oleh satu
guru TIK dari Sinar Dharma. Kegiatan workshop dilakukan setiap hari Rabu jam 15.00-16.30
dengan sebanyak 6 pertemuan. Perencanaan pembelajaran workshop dimulai dengan meeting
kepada guru-guru pengampu TIK di SMA Sinar Dharma. Demi mengetahui kebutuhan siswa dan
tujuan dari pengadaan workshop. Pada pertemuan pertama ekskul juga diadakan survey singkat
kepada para siswa mengenai hal yang sama. Dari diskusi disitu terdapat beberapa catatan yang
bisa menjadi acuan untuk menyusun materi:

1. Peserta terdiri dari 10 siswa/i kelas X dan XI.

2. Siswa/i sudah mempelajari dasar pemrograman python.

3. Mayoritas dari mereka ingin mempelajari Unity dengan materi yang lebih advanced.

4. Sinar Dharma sudah pernah menang dalam acara Lomba AR.
Gambar 2
Kalender Akademik Sinar Dharma
Sumber: SMA Sinar Dharma
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Setelah mengetahui kebutuhan dari SMA Sinar Dharma, selanjutnya adalah merancang materi
setiap pertemuannya dan menyesuaikan dengan jadwal. Berikut merupakan rencana materi pada
setiap pertemuannya sebanyak 6 pertemuan sesuai dengan permintaan dari pihak sekolah.
Pertemuan dijadwalkan pada setiap hari Rabu pukul 15.00-16.30, dan dimulai dari pada Januari
2024.
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Tabel 1
Rancangan Materi Pembelajaran Ekskul

Materi

1 10/01/2024 First Person & Third Person Praktek

Texture
Unity 3D Fundamentals Collider & RigidBody

2 17/01/2024 Script Basic Praktek
Particle & Audio

3 31/01/2024 Collectibles Praktek
NavMesh

4 07/02/2024 Unity Asset Store ProBuilder Praktek
PolyBrush

5 21/02/2024 Mixamo Praktek

6 28/02/2024 Visual Coding Intro PlayMaker Praktek

Pada setiap pertemuan para peserta akan duduk sesuai tempatnya masing-masing, terdapat sebuah
perangkat komputer beserta dengan perangkat lainnya. Metode pembelajaran bersifat interaktif,
ketika proses pembelajaran berlanjut para siswa dituntut aktif. Kelas workshop akan dibawakan
secara Offline atau luring selama 1 jam 30 menit bersama dengan 2 asisten mahasiswa yang akan
membantu proses pembelajaran dalam bentuk praktikum. Dalam penyampaian materi penggunaan
beberapa software pendukung dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan .
Dalam PKM terdahulu, sudah banyak dibahas mengenai pembelajaran interaktif agar kelas
menjadi menyenangkan. Pengalaman hasil dari PKM dan penelitian sebelumnya diterapkan dalam
kelas ekstrakurikuler ini di SMA Sinar Dharma Jakarta. Untuk tugas para peserta diminta untuk
presentasi pada minggu yang telah ditentukan, para peserta mempresentasikan dan menjelaskan
hasil yang telah dibuat di depan kelas secara bergiliran. Salah satu contoh tugas yang diberikan
untuk membuat environment 3D berdasarkan ruangan yang ada pada Pandora Experience, dan
diharapkan peserta dapat mengaplikasikan apa yang sudah dipelajari dalam pembuatan tugas
tersebut.

Penggunaan software utama dalam proses pembelajaran adalah Unity. Unity merupakan cross-
platform game engine yang dikembangkan oleh Unity Technologies untuk mengembangkan game
2D atau 3D. Pembuatan dan pengembangan game menggunakan Unity dapat membuat pekerjaan
menjadi lebih terstruktur karena pekerjaan dibagi menjadi visual dan script. Tidak hanya game
engine, Unity juga menyediakan fasilitas untuk menampung resource yang dapat diakses dan di-
download secara gratis atau berbayar. Fasilitas ini dinamakan Unity Asset Store, fasilitas dapat
digunakan secara umum dan menyediakan resource yang berguna bagi pengembangan game mulai
dari sample project, model 3D, animasi, tekstur dan material, script, audio, editor extensions, dan
particle systems. Selain untuk mengakses dan membeli resource, pengembang juga dapat menjual
resource dengan men-submit ke Unity Asset Store. Tampilan software Unity dapat dilihat pada
Gambar 3. Peserta akan mempelajari Unity dari tampilan 2D terlebih dahulu, setelah itu para
peserta sudah mempelajari tampilan, dan sudah bisa beradatasi maka proses pembelajaran untuk
3D akan dilaksanakan.
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Gambar 3
Tampilan Unity
Sumber: Unity, Unity Interfaces, https://docs.unity3d.com/Manual, Mei 2024
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Playmaker adalah sebuah plugin visual scripting untuk Unity, yang dirancang untuk
mempermudah proses pengembangan game tanpa harus menulis kode secara manual. Dengan
Playmaker, pengembang dapat membuat logika permainan dan mengontrol alur kerja permainan
menggunakan antarmuka grafis tanpa perlu keahlian pemrograman yang mendalam. Plugin ini
menggunakan konsep state machine, di mana pengembang dapat membuat berbagai keadaan atau
state, dan kemudian menentukan transisi antara state tersebut. Setiap state dapat berisi serangkaian
tindakan atau action yang diatur dengan menggunakan visual editor. Playmaker menyediakan
sejumlah besar action bawaan, dan pengembang juga dapat membuat action kustom sesuai
kebutuhan proyek mereka. Dengan Playmaker, pengembang dapat mempercepat proses
pengembangan game dan mengurangi ketergantungan pada penulisan kode, menjadikannya alat
yang berguna untuk pengembang game dengan berbagai tingkat keahlian. PlayMaker juga dapat
dengan mudah membuat controller character di Unity.

Gambar 4
Visual States PlayMaker
Sumber: Hutong Games, PlayMaker, https://docs.unity3d.com/Manual, Mei 2024
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PKM “Workshop Playmaker Unity Untuk Siswa SMA Sinar Dharma” sudah berjalan
dengan tertib. Semua 6 pertemuan sudah dilaksanakan dengan baik sesuai dengan target
perencanaan. Para peserta mengikuti proses pembelajaran dengan tertib dan interaktif, para peserta
juga ikut aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang diberikan membuahkan hasil yang

baik, pada saat peserta mengerjakan tugas yang diberikan, penggunaan PlayMaker untuk tugas
menjadi salah satu poin utama dari kegiatan ini.

Gambar 5

Daftar Hadir Untuk Tiga Pertemuan Pertama
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Gambar 6

Suasana Pertemuan Worksho di SMA Sinar Dharma

Gambar 7
Presentasi Tugas Workshop

ﬁ. LAY
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Melalui kegiatan workshop ini, siswa/i sudah dapat meng-aplikasikan PlayMaker pada Unity.
Desain environment 3D menggunakan Unity di buat dengan baik dan penggunaan PlayMaker juga
menjadi poin utama dari workshop.
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4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang didapat dalam tahap ini adalah tim PKM telah berhasil melaksanakan kegiatan
Ekstra Kurikuler dalam 6 pertemuan sesuai dari permintaan SMA Sinar Dharma. Siswa-siswi
peserta kegiatan ini juga berpartisipasi dengan baik selama aktivitas pembelajaran, sehingga para
peserta diharapkan sudah menguasai penggunaan PlayMaker. Kegiatan sudah berjalan dengan
baik dan dari pihak SMA puas dengan hasilnya, dimana dibuktikan SMA Sinar Dharma ingin
melanjutkan kembali kegiatan ini untuk semester berikutnya. Terdapat beberapa hal yang dapat
dievaluasi terkait kegiatan, terdapat beberapa peserta mengalami kendala pada saat proses
pembelajaran, namun secara keseluruhan workshop ini berjalan dengan baik. Kegiatan ini juga
bisa menjadi penghubung untuk MBKM Kampus Mengajar.
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