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INTISARI

Kesehatan mental, khususnya gangguan kecemasan (Anxiety disorder),
merupakan isu krusial yang dihadapi pemuda di Indonesia. Terdapat kekurangan
media yang mampu mengedukasi generasi muda mengenai isu ini secara efektif dan
empatik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi permainan
edukatif 2.5D bergenre action-adventure berjudul "BraveTails: Bites the Dusk",
yang berfungsi sebagai media edukasi dan ruang aman (safe space) untuk
menjembatani kesenjangan pemahaman mengenai gangguan kecemasan. Metode
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game Development
Life Cycle (GDLC), yang terdiri dari enam tahapan sistematis: Inisiasi, Pra-
produksi, Produksi, Pengujian (Testing), Beta, dan Rilis. Permainan ini
mengintegrasikan dua pendekatan pembelajaran utama: Narrative Learning, yang
disajikan melalui alur cerita Wira (seorang mahasiswa dengan gangguan
kecemasan), dan Repetitive learning, yang diimplementasikan melalui mekanisme
gameplay Abe (anjing terapi Wira) di "Dunia Anxiety". Mekanisme ini mencakup
mini-game "Breath Mechanic" yang mengajarkan teknik pernapasan 4- 7-8 secara
berulang untuk relaksasi. Hasil dari penerapan metode GDLC ini adalah sebuah
prototipe permainan yang telah melalui tahap pengujian Alpha internal untuk
perbaikan bug dan pengujian Beta eksternal terhadap 10 responden. Pengujian Beta
menunjukkan bahwa aspek Repetitive learning dinilai positif (nilai tertinggi 34 dari
50), namun mengidentifikasi kelemahan pada sistem feedback dan reward
permainan (nilai terendah 28 dari 50). Penelitian ini berhasil mengimplementasikan
metode GDLC untuk menghasilkan permainan edukatif yang berpotensi
mendukung tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs) Good Health and Well-
being.

Kata kunci: Game Development Life Cycle (GDLC), Gangguan Kecemasan,
Narrative Learning, Repetitive learning, Permainan Edukatif
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ABSTRACT

Mental health, particularly anxiety disorder, is a critical issue facing the
youth in Indonesia. There is a scarcity of media capable of educating the younger
generation about this issue in an effective and empathetic manner. This study aims
to develop a 2.5D educational action-adventure game titled "BraveTails: Bites the
Dusk,” serving as an educational medium and a "safe space" to bridge the
understanding gap regarding anxiety disorders. The development method employed
in this research is the Game Development Life Cycle (GDLC), consisting of six
systematic stages: Initiation, Pre-production, Production, Testing, Beta, and
Release. The game integrates two primary learning approaches: Narrative
Learning, presented through the storyline of Wira (a university student with anxiety
disorder), and Repetitive Learning, implemented through the gameplay mechanics
of Abe (Wira's therapy dog) within the "Anxiety World." This mechanism includes
a "Breath Mechanic™ mini-game that teaches the 4-7-8 breathing technique
repetitively for relaxation. The result of implementing the GDLC method is a game
prototype that has undergone internal Alpha testing for bug fixes and external Beta
testing with 10 respondents. Beta testing results indicated that the Repetitive
Learning aspect was positively received (highest score of 34 out of 50), while
identifying weaknesses in the game's feedback and reward system (lowest score of
28 out of 50). This research successfully implemented the GDLC method to produce
an educational game with the potential to support the Sustainable Development
Goals (SDGs) of Good Health and Well-being

Keyword: Game Development Life Cycle (GDLC), Anxiety disorder, Narrative
Learning, Repetitive learning, Educational Game
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