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ABSTRACT 

 
The rapid development of technology makes it easy to collect accurate information. 

However, this rapid technological development also has a negative impact on 

moral values, especially among the younger generation. The effects caused them to 

be rude to parents and teachers, less socialized in society, less familiar with 

manners, uttered harsh words and lacked respect for elders. Therefore, we need a 

means for educating the younger generation about moral values, namely through 

interesting and educative media, one of which is the media game. This game 

production method uses Game Development Life Cycle or GDLC. In making this 

game, it requires GDD or what is commonly called a game design document, 

because in this game design document, it includes everything needed in making 

games such as mechanics, stories in the game, what character I am in the game, 

what devices are used to do this. game creation. This game aims to foster interest 

in the younger generation to learn moral values in social life. 

 
Keyword: Moral values, Game, Game Design Document 

 
ABSTRAK 

 
Pesatnya perkembangan teknologi memudahkan untuk mengumpulkan informasi 

yang akurat. Namun, perkembangan teknologi yang pesat ini juga berdampak 

negatif terhadap nilai-nilai moral, terutama di kalangan generasi muda. Efek yang 

ditimbulkan membuat mereka menjadi bersikap kasar kepada orang tua dan guru, 

kurang bersosialisasi di masyarakat, kurang mengenal sopan santun, mengucapkan 

kata-kata kasar dan kurang menghormati kepada yang lebih tua. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu sarana untuk pengedukasian generasi muda tentang nilai-nilai 

moral yaitu melalui media yang menarik sekaligus edukatif, salah satunya adalah 

media permainan. Metode produksi permainan ini menggunakan Game 

Development Life Cycle atau GDLC. Dalam pembuatan permainan ini 

membutuhkan GDD atau yang biasa disebut game design document, karena dalam 

game design document ini merangkup semua yang dibutuhkan dalam pembuatan 

permainan seperti mekanik,cerita dalam permainan, karakter apa saya yang ada di 

dalam permainan, perangkat apa saja yang digunakan dalam melakukan pembuatan 

permainan. Permainan ini bertujuan untuk menumbuhkan minat kepada generasi 

muda untuk mempelajari nilai-nilai moral dalam kehidupan bermasyarakat. 

 
Kata Kunci: Nilai moral, Permainan, Game Design Document 
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