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INTISARI 

 

Game Pengasah otak merupakan salah satu implementasi dari bidang ilmu 

komputer, perkembangan Game pengasah otak pada masa kini sudah sangat pesat 

dan telah menjadi mode tersendiri di dunia karena mayoritas pengguna komputer 

menghabiskan sebagian besar waktu mereka di depan komputer dan Smartphone 

untuk bermain Game dan aplikasi pengasah otak. Namun kurangnya Game 

berunsur edukasi membuat banyak masyarakat khususnya anak dan remaja yang 

lebih memilih memainkan Game yang bahkan tidak ada unsur edukasinya 

Penulisan ini bertujuan untuk sebuah Game yang dapat dijadikan sebagai 

sarana edukasi yang dapat digunakan untuk mengasah pengetahuan jaringan 

komputer dari pemain, melatih ketangkasan pemain dalam menjawab tiap soal yang 

ada, melatih otak kiri pemain, serta meberikan hiburan yang bermanfaat kepada 

pengguna. tema kuis yaitu tentang jaringan komputer. Proses pembuatan diawali 

dengan tahap pengumpulan data dan dilanjutkan analisis dan perancangan yang 

dilakukan dengan metode GDLC (Game Development Life Cycle) dan melakukan 

pendekatan dengan GDD (Game Design Document) untuk melakukan dokumentasi 

pada tahap perancangan Game tersebut. Perangkat lunak yang digunakan pada 

pembuatan Game ini adalah GameMaker Studio dan Adobe Photoshop CC 2015 

Hasil dari penelitian ini berjalan sesuasi dengan rancangan yang dibuat, 

Game pengetahuan jaringan komputer dapat diimplementasikan pada beberapa 

spesifikasi smartphone dengan versi android, dan display resolusi yang berbeda, 

dan setelah melalui tahap pengujian fungsi dan fitur dalam Game ini berfungsi 

dengan benar. Namun  diharapkan kedepannya Game ini dapat dikembangakan 

dengan berbagai jenis kuis dengan jumlah soal yang banyak. 

 
Kata Kunci:    Game, GDLC, GDD, Game Maker Studio, Adobe Photoshop. 
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ABSTRACT 

 

Mind Game is one of the implementation of the field of computer science, 

the development of brain sharpeners in the present is very rapid and has become a 

distinctive mode in the world because the majority of computer users spend most of 

their time in front of computers and Smartphones to play Games and brain sharpen 

applications . But the lack of educational educational Games to make a lot of 

people, especially children and adolescents who prefer to play Games that even no 

element of education 

Writing is intended for a Game that can serve as a means of education that 

can be used to hone the knowledge of computer networks of players, train the 

dexterity of players in answering every problem, train the left brain of the player, 

and give entertainment useful to the user. The quiz theme is about computer 

network. The manufacturing process begins with the data collection stage and 

continued analysis and design done with the GDLC (Game Development Life 

Cycle) method and approaches the GDD (Game Design Document) to perform 

documentation at the design stage of the Game. The software used in making this 

Game is GameMaker Studio and Adobe Photoshop CC 2015 

The result of this research goes hand in hand with the designed design, the 

computer network knowledge Gameplay can be implemented on some specification 

of smartphone with android version, and different resolution display, and after 

going through the testing phase of function and feature in this Game function 

correctly. But it is expected the future of this Game can dikembangakan with 

various types of quizzes with the number of questions that many. 

 

 

Keyword:    Game, GDLC, GDD, Game Maker Studio, Adobe Photoshop. 
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