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ABSTRAK 

Rendang is one of the traditional Minang foods that is famous for its distinctive 

taste and complex and time-consuming manufacturing process. The processing of 

rendang is a challenge when applied as a direct practice in learning. The material 

of Processing Animal and Vegetable Foodstuffs into Traditional Foods, including 

traditional foods such as rendang, is taught in the subject of Workshop and 

Entrepreneurship (PKWU) at SMAS PKP DKI Jakarta, especially for grade XI 

students. However, there is limited time so it is difficult to implement the practice 

of making food such as rendang in class. To overcome these obstacles, this research 

designs interactive media in the form of simulation games as an alternative to time-

bound learning. This simulation game is designed using the Game Development 

Life Cycle (GDLC) method and aims as a learning media on the material, especially 

Minang food. The assessment of informative aspects was carried out through 

questionnaires and user opinions, while to measure the effectiveness of the game 

was analyzed using the N-Gain method. The results showed that the game was 

successfully designed according to the GDLC stages and received a positive 

response as an informative media, but the effectiveness of the game designed as a 

learning media has not been proven effective based on the students' initial and final 

test scores analyzed by the N-Gain method. 

Keywords: Simulation Game, Minang Food Processing, Learning Media, Game 

Development Life Cycle (GDLC), Workshop and Entrepreneurship 

Rendang merupakan salah satu makanan tradisional khas Minang yang terkenal 

dengan cita rasa khas dan proses pembuatannya yang kompleks serta memakan 

waktu lama. Proses pengolahan rendang menjadi tantangan tersendiri apabila 

diterapkan sebagai praktik langsung dalam pembelajaran. Materi Pengolahan 

Bahan Makanan Hewani dan Nabati Menjadi Makanan Tradisional, termasuk 

makanan tradisional seperti rendang, diajarkan pada mata pelajaran Prakarya dan 

Kewirausahaan (PKWU) di SMAS PKP DKI Jakarta khususnya untuk siswa kelas 

XI. Namun, terdapat waktu yang terbatas sehingga sulit untuk menerapkan praktik 

pembuatan makanan seperti rendang di kelas. Untuk mengatasi kendala tersebut, 

penelitian ini merancang media interaktif berupa permainan simulasi sebagai 

alternatif pembelajaran yang tidak terikat waktu. Permainan simulasi ini dirancang 

menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) dan bertujuan 

sebagai media pembelajaran pada materi tersebut khususnya makanan Minang. 

Penilaian aspek informatif dilakukan melalui kuesioner dan pendapat pengguna, 

sedangkan untuk mengukur efektivitas permainan dianalisis menggunakan metode 

N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan permainan berhasil dirancang sesuai 

tahapan GDLC dan mendapatkan respons positif sebagai media informatif, namun 

efektivitas permainan yang dirancang sebagai media pembelajaran belum terbukti 

efektif berdasarkan nilai ujian tes awal dan tes akhir siswa yang dianalisis dengan 

metode N-Gain. 

Kata Kunci: Permainan Simulasi, Pengolahan Bahan Makanan Minang, 

Media Pembelajaran, Game Development Life Cycle (GDLC), Prakarya dan 

Kewirausahaan  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Masakan tradisional Indonesia menjadi salah satu aset budaya yang 

memiliki makna simbolis dalam kehidupan masyarakat dikarenakan proses 

pembuatannya yang memiliki kekayaan akan nilai sejarah dan perbedaan budaya 

pada setiap daerah yang mencerminkan keberagaman tradisi yang sudah diwariskan 

secara turun-temurun. Oleh karena itu, penting untuk melestarikan dan 

mempromosikan masakan tradisional sebagai bagian integral dari warisan budaya 

Indonesia yang harus dijaga dan diperkenalkan kepada generasi mendatang 

(Faturrahman et al., 2023). 

 Rendang, masakan tradisional Indonesia yang berasal dari daerah Sumatera 

Barat menjadi salah satu makanan yang kepopulerannya sudah mendunia dan 

berhasil menjadi bagian penting dalam kuliner internasional. Makanan ini sudah 

mendapatkan pengakuan sebagai salah satu makanan terlezat di dunia. Pernyataan 

ini didukung oleh berbagai survei kuliner, termasuk yang menempatkan rendang di 

peringkat ke-11 dari 50 makanan terlezat di dunia (Verinita et al., 2023). 

Namun, proses pembuatan Rendang sangatlah kompleks dan memerlukan 

waktu yang lama. Tidak hanya proses pembuatannya yang lama, bumbu-bumbu 

yang diperlukan juga banyak, seperti adas, jinten, lengkoas, jahe, dan masih banyak 

lagi. Proses waktu yang lama menunjukkan bahwa masyarakat Minangkabau sangat 

berdedikasi dalam menyiapkan makanan, seperti rendang ini membutuhkan waktu 

dan ketelitian saat memasak untuk mencapai cita rasa yang nikmat. 
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Rendang dikenal sebagai salah satu hidangan terlezat di dunia, 

membutuhkan waktu berjam-jam untuk dimasak agar bumbu dan rempah-

rempahnya meresap ke dalam daging, sehingga menghasilkan rasa yang kaya dan 

mendalam (Husen et al., 2024). Proses ini memerlukan penggilingan dan 

pemasakan beragam bumbu dengan teknik yang tepat, di mana setiap langkah 

sangat penting dalam menentukan kualitas akhir hidangan. Selain itu, pengolahan 

bahan makanan hewani dan nabati pada rendang tidak hanya menekankan pada cita 

rasa, tetapi juga menggarisbawahi pelestarian tradisi dan budaya yang telah 

diwariskan secara turun-temurun (Ikorasaki et al., 2022). 

Pada salah satu materi di mata pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan 

(PKWU), siswa diajarkan tentang pengolahan bahan bahan makanan nabati serta 

hewani menjadi masakan tradisional dan hewani. Mata pelajaran ini tidak hanya 

mempelajari cara mengolah bahan makanan menjadi hidangan siap saji, tetapi juga 

bagaimana menjualnya sebagai produk usaha. Salah satu contoh makanan yang 

dijarkan pada materi tersebut adalah pengolahan yang diajarkan adalah rendang, 

makanan tradisional khas Minangkabau. Materi ini bertujuan untuk membekali 

siswa dengan keterampilan praktis sekaligus menumbuhkan jiwa kewirausahaan 

agar mereka dapat memanfaatkan potensi lokal menjadi peluang usaha yang 

bermanfaat di masyarakat (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017). 

Mata pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan (PKWU) di SMAS PKP DKI 

Jakarta memiliki fokus penting pada pengolahan makanan tradisional, termasuk 

pengolahan bahan nabati dan hewani. Berdasarkan pengumpulan informasi yang 

dilakukan penulis lewat wawancara dengan guru disana, waktu yang tersedia untuk 
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pembelajaran PKWU cukup terbatas saat praktik langsung dalam membuat 

makanan tradisional. Penulis juga mendapatkan informasi bahwa belum ada media 

interaktif selama beliau mengajar. Masalah kendala waktu ini mengakibatkan para 

siswa sulit untuk menerapkan teknik pengolahan makanan khususnya pada 

masakan Minang. 

 Untuk mengatasi keterbatasan waktu diperlukan pendekatan alternatif 

dalam pembelajaran, seperti penggunaan media interaktif dan game simulasi yang 

dapat membantu siswa memahami proses pengolahan makanan secara lebih 

mendalam tanpa terikat pada waktu praktik yang terbatas (Asyati et al., 2022). 

Media interaktif hadir dalam berbagai bentuk, seperti video edukasi, game, 

dan aplikasi pembelajaran yang berfungsi untuk memberikan respon terhadap 

tindakan pengguna. Penggunaan media interaktif sebagai alat edukasi dapat 

meningkatkan efektivitas penyampaian materi yang disampaikan dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa Wahyuni et al. (2022). Media interaktif 

berbentuk game jika fungsinya menjadi alat media pembelajaran pada mata 

pelajaran PKWU tentang materi Pengolahan Bahan Makanan Hewani Serta Nabati 

Menjadi Makanan Tradisional, memiliki potensi untuk meningkatkan efektivitas 

penyampaian materi dan mengatasi masalah keterbatasan waktu. 

 Melalui penerapan game, siswa dapat mengambil bagian dalam 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik, sehingga meningkatkan 

tingkat motivasi dan keterlibatan mereka dengan materi pelajaran (Nurhikmah et 

al., 2022). Sebagai contoh, game simulasi yang dirancang untuk menginstruksikan 

siswa dalam teknik pengolahan makanan dapat memberikan pemahaman yang lebih
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mendalam tentang proses pembuatan makanan tradisional, terlepas dari kendala 

yang dibebankan oleh waktu praktik yang terbatas. Selain itu, game memiliki 

potensi untuk membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan sosial dan 

memupuk kerja sama, karena banyak game tradisional yang melibatkan interaksi 

kelompok yang mendorong komunikasi dan kolaborasi (Syamsuddin et al., 2024). 

Oleh karena itu, penggabungan game sebagai media pembelajaran interaktif tidak 

hanya meningkatkan pemahaman siswa tentang teknik pengolahan makanan, tetapi 

juga mendorong pengembangan keterampilan sosial yang sangat penting dalam 

dunia wirausaha kuliner. 

Game bertipe simulasi dirancang untuk membuat pemain berpura-pura atau 

memainkan peran tertentu dalam konteks yang meniru kehidupan nyata. game 

simulasi bertujuan untuk mengikuti aturan-aturan yang berlaku di dunia nyata ke 

dalam bentuk game. Tidak hanya sebagai hiburan, game simulasi telah banyak 

digunakan di berbagai bidang, termasuk untuk pelatihan militer, dan dirancang 

untuk memungkinkan pemain mendapatkan pengetahuan dan pengalaman 

berdasarkan aktivitas nyata (Sehang et al., 2019). Selain itu, penggunaan permainan 

simulasi telah terbukti dapat meningkatkan keterampilan praktis dan pemahaman 

konsep-konsep yang rumit. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh Benda et al. 

menunjukkan bahwa penggabungan permainan serius dalam lingkungan 

pendidikan kesehatan dapat menawarkan pengalaman belajar yang realistis dan 

relevan, sehingga dapat meningkatkan keterampilan klinis siswa (Benda Natalie 

Cand Kellogg, 2020).  
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Berdasarkan data pada penelitian yang dilakukan oleh Rahmatullah (2016) 

berjudul Game Pelajaran Pembuatan Makanan Khas Sumatera Barat, game simulasi 

dapat memberikan informasi secara efektif mengenai alat dan bahan serta resep 

untuk memasak makanan khas Sumatera Barat dan mudah dijalankan serta menarik 

untuk dimainkan.  

Lalu, penelitian yang berjudul Perancangan Game Simulasi Kewirausahaan 

yang dilakukan oleh Sehang et al. (2019), game simulasi yang mereka buat dapat 

menyimulasikan secara informatif tentang profesi seperti petani, peternak dan 

pelayan melalui modul milik kementerian pendidikan dan kebudayaan. Dan 

penelitian yang dilakukan oleh Putra (2021), merancang sebuah aplikasi 

pembelajaran menggunakan metode Game Development Life Cycle dan dibuktikan 

dapat membantu anak murid-nya dalam meningkatkan pemahaman pada 

pembelajaran bangun ruang. 

Dalam penelitian sebelumnya, terdapat berbagai studi yang membahas 

pengaruh media pembelajaran lewat game simulasi terhadap proses belajar siswa. 

Berdasarkan data-data tersebut, saya tertarik untuk mengembangkan sebuah game 

simulasi pada mata pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan, khususnya pada materi 

Pengolahan Bahan Makanan Nabati dan Hewani Menjadi Makanan Tradisional. 

Oleh karena itu, saya melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Game 

Simulasi Pengolahan Bahan Makanan Minang Berbasis Android sebagai Media 

Pembelajaran dengan Metode Game Development Life Cycle (Studi Kasus: Mata 

Pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan Kelas XI di SMAS PKP DKI Jakarta)”. 
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Penulis berharap game tersebut dapat menjadi alat media pembelajaran yang 

interaktif dan efektif untuk siswa SMAS PKP DKI Jakarta.  

B. Identifikasi Masalah  

 Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Makanan tradisional minang memiliki kompleksitas yang tinggi, 

sehingga dalam pembuatannya memerlukan waktu, tenaga, dan bahan 

yang sulit. 

2. Mata pelajaran PKWU memiliki waktu yang terbatas sehingga saat 

praktek pengolahan makanan tradisional khususnya masakan Minang 

akan menyita banyak waktu. 

3. Belum ada alat media pembelajaran interaktif yang dapat 

mempersingkat waktu pembelajaran mata pelajaran PKWU materi 

Pengolahan Bahan Makanan Nabati dan Hewani Menjadi Makanan 

Tradisional di sekolah SMAS PKP DKI Jakarta. 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas, batasan masalah yang akan dijadikan 

fokus dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Materi yang diambil untuk perancangan game hanya materi tentang 

Pengolahan Bahan Makanan Nabati dan Hewani Menjadi Makanan 

Tradisional pada mata pelajaran PKWU. 

2. Game simulasi ini tentang cara pengolahan makanan tradisional 

khususnya Minang berupa Ayam Pop dan Rendang. 
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3. Game ini akan diuji pada siswa kelas XI sekolah SMAS PKP DKI 

Jakarta. 

4. Perancangan game menggunakan metode GDLC. 

5. Pembuatan game dibuat menggunakan aplikasi Unity. 

6. Platform game berbasis Android. 

7. Tampilan game berupa dua dimensi (2D). 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang ada, rumusan masalahnya adalah 

bagaimana cara merancang game simulasi tentang materi Pengolahan Bahan 

Makanan Hewani Serta Nabati Menjadi Makanan Tradisional, mengingat 

keterbatasan waktu yang tersedia dalam jam pelajaran Prakarya dan 

Kewirausahaan? 

E. Tujuan Kajian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang Game Simulasi Pengolahan Bahan Makanan Minang Berbasis Android 

Sebagai Media Pembelajaran dengan Metode Game Development Life Cycle. 

F. Manfaaat Kajian 

Manfaat dari penelitian ini terbagi menjadi beberapa aspek: 

1. Manfaat untuk Penulis: Bagi penulis, penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi sarana yang bermanfaat dalam mengimplementasikan ilmu 

yang dimiliki terkait perancangan dan pengembangan game simulasi 

sebagai media pembelajaran interaktif.
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2. Manfaat untuk Politeknik Negeri Media Kreatif: Bagi kampus, 

penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pengembangan 

metode pembelajaran berbasis teknologi, khususnya melalui game 

simulasi sebagai media interaktif. Selain itu, penelitian ini juga dapat 

menjadi referensi bagi mahasiswa dan akademisi dalam 

mengembangkan inovasi di bidang media interaktif. 

3. Manfaat untuk SMAS PKP DKI Jakarta: Bagi sekolah SMAS PKP 

DKI Jakarta, penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif 

media pembelajaran yang interaktif dan menarik, khususnya dalam 

memahami pengolahan bahan makanan tradisional Minang. Selain itu, 

game simulasi ini juga dapat membantu melestarikan budaya kuliner 

melalui pendekatan yang lebih modern dan mudah diakses. 
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