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Abstrak 

Banyak siswa SMA masih bingung menentukan masa depan akademik mereka di 

perguruan tinggi, terutama karena kurangnya pemahaman tentang bidang-

bidang ilmu yang tersedia di perguruan tinggi. Ilmu yang ada di perguruan tinggi 

yang bersifat khusus sangat berbeda dengan ilmu-ilmu yang mereka terima saat 

SMA. Untuk mengatasi masalah ini, dilaksanakan sebuah penelitian yang 

bertujuan untuk mengenalkan siswa terhadap pelajaran mata kuliah berupa 

desain karakter pada program studi Desain Komunikasi Visual (DKV). Penelitian 

akan menggunakan media game sebagai media utama pengenalan mata kuliah. 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan keefektifan game sebagai sebuah 

media untuk menyampaikan ilmu pengetahuan. Game dinilai dapat 

meningkatkan atensi dan ketertarikan responden terhadap materi yang diberikan. 

Beberapa penelitian juga menunjukkan game mampu meningkatkan tingkat 

partisipasi responden terhadap materi yang diberikan. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-test dan post-test 

untuk mengevaluasi dampak game terhadap minat dan pemahaman siswa. 

Melalui pengamatan deskriptif dan uji rank of mean ditemukan bahwa nilai mean 

hasil post-test lebih tinggi daripada pre-test. Selanjutnya untuk mengetahui 

signifikansi dari perbedaan mean dilakukan analisis lebih lanjut menggunakan uji 

Wilcoxon. Hasil analisis menunjukkan peningkatan signifikan pada nilai post-test 

dibandingkan pre-test, dengan nilai p < 0,05 yang menunjukkan perbedaan 

signifikan secara statistik. Temuan ini membuktikan bahwa game yang 

diimplementasikan tidak hanya memberikan efek positif tetapi juga berkontribusi 

signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi desain 

karakter. Dengan hasil ini, game diharapkan dapat menjadi metode kreatif yang 

efektif untuk membantu siswa SMA memahami berbagai bidang ilmu di 

perguruan tinggi, sekaligus memotivasi mereka dalam mengeksplorasi minat dan 

bakat mereka. 
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Abstract 
Many high school students face confusion when determining their academic 

future in higher education, primarily due to a lack of understanding of the various 

fields of study available at universities that usually different than study they used 

to had in high school. To address this issue, a study was conducted to introduce 
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students to character design lessons within the Visual Communication Design 

(VCD) program through the use of a game-based medium. Previous research has 

demonstrated the effectiveness of games as a medium for delivering knowledge, 

highlighting their ability to increase attention and interest among 

participants.This study employed a quantitative approach using pre-test and 

post-test methods to evaluate the impact of the game on students' 

understanding, with further analysis conducted through the Wilcoxon test. The 

analysis results revealed a significant improvement in post-test scores compared 

to pre-test scores, with a p-value of less than 0.05, indicating statistically 

significant differences. These findings confirm that the implemented game not 

only had a positive effect but also significantly contributed to enhancing students' 

understanding of character design concepts. With these results, the game is 

expected to serve as an effective and creative method to assist high school 

students in comprehending various academic fields in higher education while also 

motivating them to explore their interests and talents. 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Masa SMA di Indonesia adalah masa peralihan yang sangat penting bagi masa depan 

siswa(Yanis et al., 2024). Berbeda dengan peralihan dari SMP ke SMA yang masih memiliki 

beberapa kemiripan, peralihan dari jenjang SMA menuju perguruan tinggi mengharuskan 

siswa SMA untuk memiliki pertimbangan yang sangat matang(Fitria et al., 2020). Berdasarkan 

sebuah survei yang telah dilakukan N. Putri (2023), ditemukan fakta bahwa 92% Siswa masih 

bingung harus memilih jurusan apa diantaranya, 41% malah merasa telah salah memilih 

jurusan. Pengenalan mata kuliah di perguruan tinggi kepada siswa SMA menjadi hal yang 

penting untuk dilakukan untuk memberikan bekal kepada siswa mengenai perkuliahaan yang 

ingin mereka tempuh kelak 

Ilmu desain visual pada karakter (Wahyudi et al., 2024)mengajarkan tidak hanya mendesain 

karakter yang memenuhi unsur estetika namun juga memastikan tersampainya makna dan 

pesan yang ingin disampaikan (Hananto, 2020; Palazzolo, 2023) atau dalam beberapa kasus, 

identitas visual dari suatu organisasi yang mereka wakili(Pranawa et al., 2024). Karakter yang 

didesain dapat bermacam-macam, tergantung dimana karakter itu diimplementasikan. 

Penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya telah mencoba untuk melakukan desain 

karakter animasi kartun (Award et al., 2023; Bhosle, 2024), karakter pada komik (Aditia & Aditia, 

2024) , karakter maskot (Cintya et al., 2023; Tjhie et al., 2023), karakter dalam permainan (S. F. 

Putri et al., 2024) dan karakter lainnya.  

Memperkenalkan ilmu desain visual karakter kepada siswa SMA memberikan sebuah 

tantangan yang berbeda. Pelajaran ilmu desain visual karakter merupakan pelajaran yang 

bersifat penjuruan dan mayoritas dilakukan secara praktek (Ali, 2022; Liu & Ko, 2021). Sampai 

saat ini, penelitian mengenai metode pengenalan desain visual karakter masih belum banyak 

diteliti. Salah satu penelitian terdahulu telah mencoba menggunakan berbagai metode untuk 
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mengenalkan Pelajaran desain visual kepada siswa SMA. Seperti peneltiian yang dilakukan 

oleh (Ramdhani et al., 2021) mengadakan workshop untuk siswa SMA untuk menarik minat 

siswa terhadap desain komunikasi visual. Masih sedikitnya metode yang digunakan 

menunjukkan besarnya kebutuhan akan metode lain yang masih tetap berhubungan dengan 

rumpun ilmu desain visual karakter namun juga dapat menarik perhatian siswa terhadap 

pelajaran yang diberikan. 

Dalam penelitian desain visual karakter, game atau permainan digital menjadi salah satu media 

yang cukup dekat dengan  desain visual karakter. Beberapa penelitian telah mencoba 

menjelaskan desain dari sebuah karakter game baik dari segi estetika desain karakter didalam 

game (Maharani et al., 2024; Thifaldy & Belasunda, 2024), bagaimana proses pembuatan 

desain karakter yang diadopsi dalam game (Brahmana & Grahita, 2023)maupun persepsi 

pemain terhadap karakter dalam game (Putra & Annissa, 2022). Game sendiri sebagai sebuah 

media, memiliki kemampuan untuk menarik minat dari pemainnya terhadap sebuah pesan 

yang disampaikan (Satria et al., 2024). 

Penggunaan game sebagai sebuah media  dalam  menyampaikan sebuah pesan sebenarnya 

bukanlah hal baru. Berbagai penelitian yang telah dilakukan sebelumnya telah berusaha 

menunjukkan bagaimana game menjadi sebuah media yang mampu menyampaikan sebuah 

pesan. Penelitian yang telah dilaksanakan oleh (Murtadlo et al., 2024) mencoba untuk 

merancang bangun sebuah game edukasi doa islam. Melalui penelitian tersebut, ditemukan 

bahwa pengajaran doa islam melalui game dapat meningkatkan minat anak terhadap materi 

yang diajarkan. Senada dengan penelitian tersebut, penelitian (Satria et al., 2024) melakukan 

pengujian penyampaian materi kewirausahaan menggunakan media game kepada 

mahasiswa. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan adanya peningkatan ketertarikan dari 

responden terhadap materi kewirausahaan yang telah diberikan.  

Tanpa perlu diragukan, Game mampu menjadi sebuah media yang cukup efektif dalam 

menyampaikan sebuah pesan. Penelitian yang akan dilaksanakan bertujuan untuk lebih jauh 

mengeksplorasi penggunaan game sebagai sebuah media dalam memperkenalkan salah satu 

bidang studi kepada siswa dan siswi SMA. Melalui latar belakang dan tujuanyang telah 

dipaparkan sebelumnya, muncul sebuah pertanyaan: 

 “Apakah game dapat digunakan sebagai media untuk memperkenalkan anak SMA Kelas XII 

kepada mata kuliah desain visual karakter?”  

“Seberapa efektif penggunaan game sebagai media untuk memperkenalkan mata kuliah 

desain visual karakter kepada anak SMA kelas XII?” 

Untuk menjawab pertanyaan tersebut, maka sebuah penelitian akan dilaksanakan. 

METODE 

Penelitian yang akan dilaksanakan memiliki tujuan untuk menciptakan sebuah permainan yang 

berfungsi untuk menarik minat siswa SMA terhadap mata kuliah desain komunikasi visual, 



H.A.B. Cintya, V.H. Satria 54 

khususnya desain visual karakter  serta menguji tingkat signifikansi dari pengujian tersebut. 

Untuk menguji tingkat signifikansi maka akan dilaksanakan penelitian kuantitatif dengan 

sampel responden sampel siswa dan siswi SMA. Karena keterbatasan penelitian, pada 

penelitian yang dilaksanakan kali ini, sampel responden siswa dan siswi SMA diambil 

merupakan siswa-siswi dari satu kelas pada satu SMA Swasta yang ada di Surabaya. Maka 

secara umum, metodologi dari penelitian yang akan dilakukan dapat dibagi menjadi tiga 

bagian: Pembuatan Hipotesis, Perancangan Game, Implementasi dan Evaluasi. 

Pertama, untuk merumuskan hipotesis yang mampu menjawab rumusan masalah yang telah 

dibuat diperlukan kerangka konseptual untuk menjelaskan alur pemikiran dari pengujian 

kuantitatif. Kerangka konseptual dapat dilihat pada gambar 1 dibawah. 

 

Gambar 1. Kerangka Konseptual (Sumber: Penelitian Pribadi) 

 

Penelitian yang akan dilaksanakan meneliti mengenai efek implementasi game terhadap minat 

siswa SMA terhadap mata kuliah desain karakter yang merupakan salah satu mata kuliah dari 

jurusan Desain Komunikasi Visual. Untuk menguji hal tersebut, maka dirumuskan hipotesis: 

H0 : Tidak terdapat perbedaan signifikan dari penggunaan game dalam promosi mata kuliah 

desain karakter. 

H1 : Terdapat perbedaan signifikan dari penggunaan game dalam promosi mata kuliah desain 

karakter. 

Setelah hipotesis dirumuskan, selanjutnya perancangan game dipaparkan. Pada tahap 

perancangan, alur dari pengenalan mata kuliah desain visual karakter dirancang. Alur tersebut 

menggambarkan bagaimana siswa dan siswi yang menjadi responden berinteraksi dengan 

game yang akan dirancang. Bentuk alur secara keseluruhan dipresentasikan pada gambar 2 

dibawah. 

Perintah akan diberikan kepada para responden yang merupakan siswa dan siswi SMA untuk 

mendesain dua karakter game: Karakter pemain dan karakter musuh. Selain perintah 

pembuatan desain, responden juga akan diberikan instruksi dan ilmu pengetahuan mengenai 

desain karakter game secara singkat seperti tools apa yang dapat digunakan dan pixel, ukuran 

dari karakter yang akan dibuat. Instruksi berlangsung selama 15 menit. Setelah instruksi selesai 

diberikan, responden diberikan waktu 1 jam untuk melakukan proses pendesainan.  
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Gambar 2. Peta Ilustrasi Interaksi Antara Pemain dan Permainan (Sumber: Penelitian Pribadi) 

 

Desain karakter yang sudah dibuat kemudian dikumpulkan dan dimasukkan kedalam game. 

Responden akhirnya dapat bermain game menggunakan karakter yang mereka buat. 

Pada tahap implementasi, game yang akan digunakan pada penelitian kali ini merupakan 

game dengan genre platformer. Memiliki tipe grafis 2 Dimensi dengan engine Game Maker. 

Game yang dibuat akan memiliki fitur untuk dapat mengunggah asset karakter didalam 

permainannya.  Asset yang diunggah merupakan file dengan format gambar, yaitu jpg/png. 

Penggantian asset dilakukan pada front-end game sehinga masing-masing responden dapat 

mengganti asset permainan dengan mudah tanpa perlu merubah file atau source code dari 

permainan. Prototip dari game dapat dilihat pada gambar 3 dibawah: 

 

 

Gambar 3. Prototip Permainan (Sumber: Penelitian Pribadi) 

Pada gambar 3, pemain yang merupakan kotak berwarna merah dapat berjalan ke kiri dan 

kanan dan dapat melompat. Selama berjalan, pemain akan bertemu dengan musuh. Pemain 

dapat memilih antara menghadapi musuh dengan serangan atau menghindar. Permainan 
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akan berlangsung selama 1 ronde, masing-masing responden memainkan permainan secara 

bergantian dengan menggunakan perangkat keras yang telah disediakan 

Selanjutnya, untuk menilai keefektifan game yang telah dibuat dalam mempromosikan mata 

kuliah desain karakter akan dirancang metode evaluasi pre-test dan post-test yang 

dimodifikasi. 

Jika post-test dan pre-test biasanya merujuk pada sebuah rangkaian soal yang akan diuji 

dengan sistem skoring (Martins et al., 2022). tes yang akan dilaksanakan akan berisi pertanyaan 

seputar tingkat minat siswa dalam mengikuti pelajaran desain karakter. Daftar pertanyaan 

yang diajukan kepada responden dapat dilihat pada tabel 1 dibawah. 

 

Tabel 1. Daftar Kuisioner Post-Test dan Pre-Test (Sumber: Pribadi) 

 

Q Pertanyaan 

1 Apakah anda mengetahui 

soal pelajaran desain 

karakter dalam desain 

komunikasi visual? 

2 Apakah anda tertarik dengan 

pelajaran desain karakter 

dalam desain komunikasi 

visual? 

3 Apakah anda tertarik untuk 

merancang desain dari 

karakter dalam desain 

komunikasi visual? 

4 Apakah anda tertarik untuk 

mengintegrasikan ilmu 

desain karakter dalam 

kehidupan sehari-hari? 

5 Apakah anda berminat untuk 

mengetahui lebih banyak 

mengenai desain karakter 

dan desain komunikasi 

visual? 
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Total terdapat 5 pertanyaan, yang akan diberikan kepada responden. Pertanyaan dijawab 

dengan menggunakan skala likert dimana 1 berarti Sangat Tidak Tertarik dan 5 berarti Sangat 

Tertarik. Responden diberikan waktu masing-masing 15 menit untuk menjawab sebelum 

arahan berlangsung dan setelah arahan berlangsung. Kuisioner diberikan kedalam bentuk 

google form kepada seluruh responden didalam kelas. Kuisioner yang sudah dikumpulkan 

kemudian diproses dengan dilakukan penghitungan rata-rata pada masing-masing 

pertanyaan. Proses perhitungan ini dilakukan agar dapat dilakukan penilaian secara mendalam 

dan tidak hanya pada post-test dan pre-test secara umum. 

Penelitian yang sedang berlangsung dilakukan di salah satu SMA Swasta di Surabaya. SMA 

tersebut memiliki total 12 kelas yang dibagi kedalam 3 tingkat (Kelas X, XI dan XII). Populasi 

dari sampel merupakan siswi dan siswa SMA kelas XII yang akan segera melanjutkan ke 

perguruan tinggi yang berjumlah 4 kelas. Dari 4 kelas tersebut dilakukan metode purposive 

sampling dengan mengambil kelas yang memiliki minat melanjutkan ke jenjang perkuliahaan 

paling tinggi. Hal ini dilakukan agar penelitian tidak hanya memberikan pengetahuan baru 

namun juga manfaat bagi responden. Perlu diingat bahwa pengukuran minat siswa untuk 

melanjutkan dilakukan oleh internal SMA, sehingga tidak termasuk dalam scope penelitian 

yang sedang dilakukan. 

Kelas yang menjadi sampel pada penelitian kali ini berjumlah 42 orang dengan pembagian 23 

laki-laki dan 19 perempuan. Walau begitu, variabel jenis kelamin dan usia responden tidak 

diperhitungkan dalam evaluasi yang dilakukan karena dinilai kurang relevan terhadap 

penelitian yang akan dilaksanakan. 

Kegiatan evaluasi akan dilaksanakan dengan total 45 menit, dimana masing-masing dibagi 

dalam 15 menit untuk pengarahan dan pengerjaaan post-test dan pre-test. 

Untuk mengetahui tingkat signifikansi dari masing-masing jawaban akan dilakukan uji beda 

non-parametrik data berpasangan. Uji beda akan dilaksanakan dengan rumus penghitungan 

Wilcoxon. Uji ini digunakan dengan asumsi bahwa data parametrik tidak dapat dipenuhi 

(Yusnita, 2023) Pengujian akan dilakukan dengan alat bantuan penghitung statistik seperti 

Microsoft Excel dan IBM SPSS. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilaksanakan selama 1 hari kedalam 1 kelas yang berisi siswa-siswi SMA yang 

berasal dari beberapa SMA yang berjumlah 42. Penelitian diawali dengan pemberian uji pre-

test. Siswa diberikan waktu selama 15 menit untuk mengisi pre-test melalui googleform. 

Setelah menyelesaikan pre-test, selanjutnya siswa diberikan instruksi. 

 

Setelah instruksi diberikan selama 15 menit, para responden diberikan waktu 1 jam untuk 

mendesain karakter game dengan menggunakan perangkat ponsel pintarnya masing-masing. 
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Setelah selesai mendesain karakternya, siswa dipersilahkan untuk mengunggah aset gambar 

yang telah mereka buat kedalam permainan. 

 

 

Gambar 4. Pilihan Unggah Asset (Sumber: Penelitian Pribadi) 

 

Diawal permainan, pemain mendapatkan balon percakapan yang menawarkan pemain untuk 

mengganti asset permainannya seperti pada gambar 4 diatas. Jika di klik ya, maka pemain 

diminta untuk mengunggah asset yang diinginkan 

Setelah gambar selesai diunggah, Gambar 5menunjukkan contoh aset yang telah diunggah 

kedalam game. 

 

 

Gambar 5. Game dengan Aset yang sudah diunggah (Sumber: Penelitian Pribadi) 

 

Setelah memainkan permainan selama 1 ronde, siswa dipersilahkan untuk mengisi post-test 

selama 15 menit. Setelah pengisian post-test telah selesai, maka penelitian berlanjut pada 

pengolahan data survei SPSS. 

Analisa akan dilakukan dengan dua cara, pertama adalah melakukan komparasi terhadap hasil 

dari pre-test dan post-test. Hasil rata-rata disajikan pada diagram berdasarkan rata-rata 

jawaban pada masing-masing pertanyaan pada gambar 6 dibawah 
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Gambar 6. Perbandingan Post Test dan Pre Test (Sumber: Penelitian Pribadi) 

 

Melalui gambar 6 perbedaan antara pre-test (berwarna biru) dan post-test (merah) dapat 

dilihat secara deskriptif. Pada pertanyaan pertama (Q1) hasil pre-test memiliki rata-rata 

sebesar 3,33. Sedangkan, saat post-test memiliki rata-rata sebesar 4,61 berarti 1,32 poin lebih 

tinggi dari pre-test. Pada pertanyaan kedua (Q2) mengenai “Apakah anda tertarik dengan 

pelajaran desain karakter dalam desain komunikasi visual?” pada pre-test mendapatkan nilai 

2,76 pada post-test mendapatkan 3,92. Menunjukkan perbedaan 1,16 poin rata-rata. Pada 

pertanyaan ke 3 (Q3) hasil rata-rata kuisioner skala likert saat pre-test sebesar 2,45. Hasil ini 

meningkat sebanyak 1,45 poin saat post-test sehingga menjadi 3,9. Pada pertanyaan 4 (Q4) 

nilai pre-test sebesar 2,3 sedangkan pada nilai post-test sebesar 3,4 memberikan jarak 1,1 

poin. Pada pertanyaan terakhir (Q5), nilai rata-rata pre-test berada pada angka 2,69 sedangkan 

nilai post-test nya meningkat pada 3,92. Memberikan gap 1,83 poin. 

Dari 5 pertanyaan yang diajukan pada post-test dan pre-test pertanyaan ke 5 mengenai 

“Apakah anda berminat untuk mengetahui lebih banyak mengenai desain karakter dan desain 

komunikasi visual?” memiliki perbedaan nilai yang paling tinggi dengan 1,83 poin perbedaan 

antara post-test dan pre-test. Hal ini bermakna positif, bahwa berarti penelitian yang dilakukan 

membuat siswa untuk tertarik dengan ilmu desain karakter dan desain komunikasi visual 

secara umum. Bahwa banyak responden yang sebelumnya mungkin kurang memberikan 

atensi lebih pada ilmu desain karakter dan desain komunikasi visual, kini menjadi jauh lebih 

tertarik. 

Pertanyaan ke-empat yang berbunyi “Apakah anda tertarik untuk mengintegrasikan ilmu 

desain karakter dalam kehidupan sehari-hari?” menanyakan mengenai tingkat ketertarikan 

siswa untuk mengimplementasikan ilmu-ilmu dalam desain karakter yang didapatkan seperti 

teori pemilihan warna dan teori pembuatan desain karakter kedalam basis kehidupan sehari-

hari, sebagai contoh pemilihan warna baju untuk dipakai sehari-hari. Pertanyaan tersebut 

memiliki perbedaan nilai paling sedikit antara pre-test dan post-test dengan nilai berkisar pada 

2,3 sampai 3,4 memberikan jarak 1,1 poin.  

Dalam hal nilai post-test dan pre-test. Pertanyaan pertama memiliki nilai pre-test paling tinggi 

yaitu sebesar 3,33. Menunjukkan bahwa sebagian besar sampel telah memahami mengenai 

desain komunikasi visual secara umum bahkan sebelum dilaksanakannya penelitian. Namun 
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dengan nilai pertanyaan 5 yang relatif rendah yaitu pada 2,69 menunjukkan walau responden 

telah mengetahui soal desain komunikasi visual, tidak semua responden ingin mengetahui 

lebih lanjut mengenai jurusan tersebut. 

Pada post-test, nilai rata-rata tertinggi dipegang oleh pertanyaan pertama, dengan perbedaan 

1,32 poin, menunjukkan bahwa walaupun responden telah mengetahui mengenai desain 

komunikasi visual, ternyata penelitian yang dilakukan tetap bisa memberikan responden 

beberapa pengetahuan baru emngenai desain komunikasi visual tersebut. 

Selanjutnya, dilaksanakan pengujian signifikansi dengan menggunakan uji beda non-

parametrik dengan metode Wilcoxon  matched-paired signed test untuk mengetahui apakah 

perbedaan antara pre-test dan post-test bersifat signifikan. 

Sebelum memulai uji beda, ditetapkan beberapa standar. Pertama adalah standar signifikansi 

adalah 95% atau 0.05. Selanjutnya hipotesis yang dapat menjawab tujuan dari penelitian pun 

juga dirumuskan: 

H0 : Tidak terdapat perbedaan signifikan dari penggunaan game dalam promosi mata kuliah 

desain karakter. 

 

H1 : Terdapat perbedaan signifikan dari penggunaan game dalam promosi mata kuliah desain 

karakter. 

Hasil uji Wilcoxon dilakukan kepada rata-rata dari masing-masing siswa saat melaksanakan 

pre-test dan post-test . Hasil dapat dilihat pada tabel 2 dan 3 dibawah 

 

Tabel 2: Hasil rank of mean (Sumber: SPSS) 

 

 

Melaui  tabel Rank of Mean  diatas dapat diketahui bahwa positive ranks pada data post-test 

jauh lebih banyak dari pre-test. Hal tersebut menunjukkan bahwa secara umum, nilai dari post-

test jauh lebih tinggi daripada pre-test dengan nilai positive ranks sebesar 40 dan negative 

ranks sebesar 2.  
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Hasil yang ditunjukkan pada Rank of Mean menunjukkan keselarasan dengan hasil pada 

pengujian mean secara deskriptif pada  gambar 4. Dimana sebagian besar data pada post-test  

jauh lebih tinggi daripada data pada pre-test. Keselarasan dari dua pengujian tersebut dapat 

meningkatkan keakuratan dari hasil perbandingan mean. 

Selain itu, nilai pada ties rank adalah 0, menunjukkan bahwa tidak ada satupun data pada post-

test dan pre-test yang bernilai sama. Setelah mengetahui perubahaan positif yang terjadi, 

selanjutnya, untuk mengetahui seberapa signifikan perubahaan yang terjadi akan dilaksanakan 

uji beda. 

 

 

 

Tabel 3: Wilcoxon Matched-Paired Signed Test (Sumber: SPSS) 

 

 

Pada hasil uji beda non-parametrik Wilcoxon Matched-Paired Signed Test nilai dari Z score 

sebesar -5.014 dengan nilai p sebesar 0,0001 maka dengan asumsi nilai standar signifikansi 

adalah 0,05 dapat dikatakan p < 0,05. Melalui hasil tersebut maka H0 : “Tidak terdapat 

perbedaan signifikan dari penggunaan game dalam promosi mata kuliah desain karakter.” 

Ditolak, dengan ditolaknya H0 maka secara otomatis, H1 menjadi hasil dari pengujian yang 

dilaksanakan. Berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil post-test dan pre-test 

Jika seluruh pengujian pada evaluasi digabungkan maka dapat dikatakan bahwa melalui 

pengujian beda non-paramterik data berpasangan, terdapat perbedaan signifikan dari hasil 

pengujian sebelum (pre) dan setelah (post) dilaksanakannya penelitian berupa pengenalan 

mata kuliah desain karakter dengan menggunakan media game. Melalui uji komparasi mean, 

ditemukan bahwa perbedaan yang terjadi diantara kedua pengujian bersifat positif berarti nilai 

post-test jauh lebih tinggi dari pre-test. Menunjukkan efek positif dari penelitian yang telah 

dilakukan. Efek positif dan signifikan yang telah ditemukan pada evaluasi secara deskriptif dan 

uji beda tersebut dapat dimanfaatkan untuk menjawab pertanyaan yang telah dirumuskan 

sebelumnya  
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SIMPULAN 

Penelitian yang telah dilakukan telah berakhir, melalui penelitian dapat dikatakan bahwa 

pertanyaan yang diajukan diawal penelitian, yaitu: “Apakah game dapat digunakan sebagai 

media untuk menarik minat anak SMA Kelas XII dalam  mata kuliah desain visual karakter?” 

Dapat dijawab melalui data yang dipaparkan. Pertama, sebuah game telah diciptakan, game 

dengan genre 2D Platformer tersebut memiliki fitur penggantian asset diawal permainan. 

Game tersebut telah diimplementasikan dan diuji kepada sampel. Dengan nilai post-test yang 

lebih tinggi secara umum dari post-test Maka dapat dikatakan bahwa pada pertanyaan 

pertama, dapat dikatakan bahwa game dapat digunakan sebagai media untuk menarik minat 

siswa SMA Kelas XII 

Pada pertanyaan kedua, mengenai: “Seberapa efektif penggunaan game sebagai media untuk 

memperkenalkan mata kuliah desain visual karakter kepada anak SMA Kelas XII?” dapat 

dijawab melalui uji pre-post test dan serangkaian pengujian. Melalui pengujian yang telah 

dilakukan dapat dikatakan bahwa game dapat digunakan sebagai media untuk menarik minat 

anak SMA kelas XII dalam mata kuliah desain visual karakter dari desain komunikasi visual. Hal 

ini ditunjukkan melalui pengujian komparasi mean yang menunjukkan nilai positif antara pre-

test dan post-test. Uji beda juga menunjukkan bahwa tidak hanya memiliki nilai positif, namun 

perbedaan diantara keduanya bersifat signifikan, menunjukkan bahwa game tidak hanya bisa 

digunakan untuk menarik minat namun juga sangat efektif untuk digunakan. 
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