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ABSTRAK 

Pada tahun 2022, Indonesia memiliki jumlah pengangguran mencapai 8,4 juta jiwa, dengan lulusan 

universitas berjumlah 884 ribu jiwa. Tingginya angka pengangguran tersebut dapat menjadi masalah 

serius bagi negara. Menko PMK menyatakan bahwa diperlukan 3,6 juta lapangan kerja baru untuk 

menampung angkatan kerja baru setiap tahunnya. Selain itu, ia juga mendorong pekerja produktif agar 

berani berwirausaha sehingga terciptanya peluang kerja baru. Melihat tingginya angka pengangguran 

lulusan universitas dan besarnya kebutuhan akan lapangan kerja baru, wirausaha dapat menjadi pilihan 

karir yang cukup menjanjikan bagi mahasiswa. Maka dari itu, konsep pemasaran seperti marketing mix 

penting bagi mahasiswa agar dapat diterapkan dalam membangun bisnis atau usaha. Menanggapi 

permasalahan tersebut, peneliti memutuskan untuk mengembangkan game simulasi yang dirancang untuk 

mengenalkan konsep marketing mix kepada mahasiswa tingkat akhir. Penggunaan game simulasi 

diharapkan dapat meningkatkan minat mahasiswa, dibandingkan metode tradisional seperti artikel atau 

buku. Metode GDLC yang diusulkan oleh Heather Chandler digunakan untuk memastikan kelancaran 

pembuatan game. Selain itu, peneliti menerapkan LORI 1.5 untuk menilai kesesuaian konsep game 

dengan tujuan penelitian. Evaluasi dilakukan melalui kuesioner untuk mengukur tingkat keberhasilan 

penelitian. Berdasarkan pengujian oleh ahli materi, game simulasi ini masuk ke dalam kategori sangat 

baik, sedangkan pengujian oleh ahli media mengatakan game simulasi ini masuk ke dlaam kategori baik, 

namun masih perlu dilakukan revisi seusai saran. Hasil uji pemain menggunakan kuesioner mengatakan 

bahwa game simulasi ini dapat mengenalkan konsep marketing mix kepada pemain dengan baik. 

Kata kunci: Game Simulasi, GDLC, Marketing Mix, Wirausaha. 

ABSTRACTS 

In 2022, Indonesia recorded an unemployment rate of 8.4 million people, including 884,000 university 

graduates. This high unemployment rate poses a serious challenge for the country. The Coordinating 

Ministry for Human Development and Culture (Menko PMK) stated that 3.6 million new job 

opportunities are needed annually to accommodate the growing workforce. Additionally, productive 

workers are encouraged to engage in entrepreneurship to create new job opportunities. Given the high 

unemployment rate among university graduates and the demand for new jobs, entrepreneurship presents 

a promising career path for students. Therefore, marketing concepts such as the marketing mix are 

essential for students to apply when building a business or venture. To address this issue, the researcher 

developed a simulation game designed to introduce the marketing mix concept to final-year university 

students. This simulation game aims to enhance students' interest compared to traditional methods like 

articles or books. The GDLC method proposed by Heather Chandler was applied to ensure smooth game 

development. Additionally, the researcher used LORI 1.5 to evaluate the game's alignment with the 

research objectives. Evaluation was conducted through questionnaires to measure the research's 

effectiveness. Validation by subject-matter experts rated the simulation game as excellent, while media 

experts categorized it as good but suggested revisions. Player testing results indicated that the simulation 

game effectively introduced the marketing mix concept to players. 

Keywords: GDLC, Entrepreneurship, Marketing Mix, Simulation Game. 
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1. PENDAHULUAN 

Menurut Badan Pusat Statistik (BPS), pada 

tahun 2022, proporsi jumlah penduduk 

Indonesia yang berada dalam kategori usia 

produktif (15-64 tahun) sebesar 69,25% [1]. 

hal ini menunjukkan bahwa Indonesia 

memiliki keuntungan bonus demografi yang 

perlu dimanfaatkan sebaik-baiknya. Namun, 

jumlah pengangguran di Indonesia mencapai 

8,4 juta jiwa, dengan lulusan universitas 

berjumlah 884 ribu jiwa [2]. Pengangguran 

tersebut dapat menimbulkan permasalahan 

bagi sebuah negara. Karena kurangnya 

pendapatan yang diterima sehingga 

pengeluaran untuk biaya kehidupan sehari-hari 

pun tidak akan maksimal dan daya beli 

masyarakat dalam perekonomian juga akan 

terpengaruh. Masyarakat juga berharap dengan 

memperoleh jenjang pendidikan yang lebih 

tinggi, mereka bisa mendapatkan pekerjaan 

yang lebih layak dan dapat meningkatkan taraf 

hidup mereka. Selain itu, kompetisi antara 

pelamar kerja yang semakin ketat disebabkan 

kesempatan kerja yang semakin terbatas 

sehingga sering kali para pelamar kerja 

melamar pekerjaan yang tidak sesuai dengan 

kualifikasi pendidikannya demi mendapatkan 

pekerjaan apapun [3]. 

Pada tahun 2021, Menko PMK Muhadjir 

Effendy menyatakan bahwa diperlukan 3,6 

juta lapangan kerja baru untuk menampung 

angkatan kerja baru setiap tahunnya. Selain 

itu, ia juga mendorong para pekerja produktif 

agar tidak hanya mengandalkan pekerjaan, 

tetapi memiliki keberanian untuk berwirausaha 

sehingga terciptanya peluang kerja baru [4]. 

Melihat tingginya angka pengangguran 

terbuka di Indonesia dan 10,5% diantaranya 

merupakan lulusan universitas serta besarnya 

kebutuhan akan lapangan kerja baru, 

wirausaha dapat menjadi pilihan karir yang 

cukup menjanjikan bagi mahasiswa baik yang 

masih dalam masa studi maupun yang baru 

menyelesaikan studinya. Mahasiswa dan 

lulusan baru dianggap sebagai sumber daya 

manusia yang memiliki tingkat kreativitas dan 

inovasi yang tinggi dalam dunia bisnis dan 

wirausaha. Mereka cenderung dapat berpikir 

di luar kebiasaan masyarakat pada umumnya 

dan memiliki pemahaman mengenai tren dan 

perkembangan dunia teknologi. Namun, risiko 

dan tantangan juga menyelimuti dunia bisnis 

dan wirausaha. Pengalaman, modal, dan 

informasi menjadi keterbatasan yang perlu 

dihadapi oleh mahasiswa dan lulusan baru. 

Kemampuan dalam beradaptasi dan 

fleksibilitas tinggi dalam dunia bisnis dan 

wirausaha yang kompetitif diperlukan agar 

dapat bertahan dalam jangka waktu yang 

panjang. 

Pemahaman mengenai pemasaran diperlukan 

dalam membangun bisnis dan berwirausaha, 

pemasaran yang tepat dapat menentukan posisi 

perusahaan (produk) di pasar dan volume 

penjualan. Konsep pemasaran menyatakan 

bahwa kunci untuk meraih tujuan organisasi 

adalah menjadi lebih efektif daripada para 

kompetitor dalam memadukan kegiatan 

pemasaran guna menetapkan dan memuaskan 

kebutuhan dan keiginan pasar yang menjadi 

sasaran [5]. Lalu, kegiatan pemasaran 

perusahaan juga perlu memberikan kepuasan 

kepada konsumen jika menginginkan usaha 

yang dibangunnya dapat terus berjalan, atau 

konsumen memiliki pandangan yang lebih 

baik terhadap perusahaan [6]. Dengan 

memahami konsep pemasaran, pelaku usaha 

dapat menentukan strategi yang tepat, 

menawarkan produk sesuai kebutuhan pasar, 

dan memastikan keberlangsungan bisnis. 

Salah satu usaha yang dapat dilakukan untuk 

memaksimalkan bisnis yang dikembangkan 

adalah dengan menerapkan marketing mix. 

Marketing mix merupakan sekumpulan 

variabel pemasaran yang dapat dikontrol oleh 

perusahaan untuk mencapai tujuannya di 

dalam pasar yang dituju. Terdapat empat unsur 

dari marketing mix, yaitu produk (product), 

harga (price), tempat (place), dan promosi 

(promotion) [7]. Adanya marketing mix 

berdampak pada peningkatan kepercayaan 

pelanggan atas kualitas merk yang ditawarkan 

sehingga berpengaruh terhadap meningkatnya 

nama baik perusahaan oleh pelanggan [8]. 

Indonesia menjadi produsen kopi terbesar 

nomor 4 di dunia. Pada tahun 2022, Menko 

Bidang Perekonomian Airlangga Hartarto 

mengatakan bahwa kopi merupakan salah satu 

komoditas hasil perkebunan yang berperan 

penting bagi perekonomian Indonesia dengan 

kontribusi PDB perkebunan sebesar 16,15 

persen. Selain itu, dalam kurun waktu 10 

tahun terakhir, pertumbuhan industri kopi di 

Indonesia mencapai 250%. Produksi kopi 

Indonesia juga meningkat sebesar 1,62% dari 

762,20 ton pada tahun 2020 menjadi 774,60 

ton pada tahun 2022 [9]. Berdasarkan hasil 

riset yang dilakukan oleh Snapcart mengenai 
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tren konsumsi kopi masyarakat Indonesia di 

tahun 2023, dari total 4.538 responden, 79% 

diantaranya merupakan peminum kopi [10]. 

Bukan hanya itu, menurut Asosiasi Pengusaha 

Kopi dan Cokelat Indonesia (APKCI), 

diperkirakan terdapat 10 ribu kedai kopi yang 

tersebar di seluruh Indonesia. 

Game simulasi adalah salah satu genre yang 

memungkinkan pemain berperan seperti di 

dunia nyata, mereplikasi sistem dan aturan 

kehidupan nyata ke dalam permainan. Game 

simulasi dibuat dengan tujuan agar dapat 

memberikan kesempatan kepada pemain untuk 

memperoleh ilmu dan pengetahuan yang 

berasal dari aktivitas yang dilakukan di dunia 

nyata melalui permainan tersebut [11]. Dengan 

begitu, pembelajaran dengan menggunakan 

game simulasi dapat memberikan gambaran 

dan pemahaman kepada pemain mengenai 

dasar pemasaran ketika sedang 

mengembangkan bisnis atau wirausaha 

mereka. 

Proses dalam rancang bangun game akan 

menjadi lebih mudah jika menerapkan metode 

Game Development Life Cycle (GDLC). 

Metode GDLC merupakan sebuah metode 

yang menangani pengembangan game dari 

tahap awal hingga tahap akhir. Dimulai dari 

tahap konsep dan ide hingga saat game dirilis 

di tahap akhir [12]. Beberapa metode GDLC 

telah dikembangkan oleh organisasi-organisasi 

yang berbeda, salah satunya adalah Heather 

Chandler’s GDLC. Di dalam Heather 

Chandler’s GDLC terdapat pre-production, 

production, testing, dan post-production [13]. 

Menanggapi permasalahan tersebut, peneliti 

memutuskan untuk mengembangkan game 

simulasi yang dirancang untuk mengenalkan 

konsep marketing mix kepada mahasiswa 

tingkat akhir. Penggunaan game simulasi 

diharapkan dapat meningkatkan minat 

mahasiswa, dibandingkan metode tradisional 

seperti artikel atau buku. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Gambar 2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menerapkan metode R&D. Model 

yang diterapkan adalah ADDIE dan 

digabungkan dengan GDLC milik Heather 

Chandler yang memiliki kesesuaian dengan 

tahapan di dalamnya [14]. Tahap-tahap yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Analysis (analisis), yang didalamnya 

mencakup proses studi literatur dan 

analisis kebutuhan. 

2. Design (perancangan), yang didalamnya 

mencakup proses pembuatan flowchart, 

storyboard, dan antarmuka game. 

3. Development (pengembangan), yang 

didalamnya mencakup proses game 

production untuk pembuatan asset dan 

source code, lalu validasi ahli 

menggunakan instrument LORI 1.5. 

4. Implementation (implementasi), yang 

didalamnya mencakup uji coba pemain dan 

pengisian kuesioner pemahaman oleh 

pemain. 

5. Evaluation (evaluasi), yang didalamnya 

mencakup proses analisis hasil kuesioner 
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pemahaman yang akan dijadikan acuan 

dalam membuat kesimpulan penelitian. 

Populasi yang dipilih merupakan mahasiswa 

tingkat akhir yang minimal berada di semester 

tujuh. Sementara itu, sampel yang terdapat 

dalam penelitian ini merupakan bagian dari 

populasi dengan persyaratan bahwa peneliti 

harus mengambil setidaknya 30 sampel. 

LORI (Learning Object Review Instument) versi 

1.5 dipakai dalam penelitian ini untuk 

instrument validasi ahli dan diukur dengan 

menggunakan rating scale. Dari sembilan 

kriteria tersebut, lima digunakan untuk validasi 

ahli media dan empat untuk validasi ahli materi 

[15]. 

Pada validasi ahli media, lima kriteria yang 

digunakan diantaranya Presentation Design, 

Interaction Usability, Accessibility, Reusability, 

dan Standards Compliance. Berikut merupakan 

uraian dari kelima kriteria tersebut: 

Tabel 2.1 Penilaian Ahli Media 

Kriteria Penilaian 

Presentation Design (Desain Presentasi) 

Desain informasi 

visual dan suara 

untuk pembelajaran 

yang ditingkatkan 

dan pemrosesan 

mental yang efisien. 

1 2 3 4 5 

Interaction Usability (Kemudahan untuk 

Digunakan) 

Kemudahan navigasi 1 2 3 4 5 

Antarmuka pengguna 

yang mudah 

dipelajari 

1 2 3 4 5 

Kualitas antarmuka 

fitur bantuan 
1 2 3 4 5 

Accessibility (Aksesibilitas) 

Desain kontrol dan 

format presentasi 

untuk 

1 2 3 4 5 

Kriteria Penilaian 

mengakomodasi 

pelajar disabilitas dan 

mobile 

Reusability (Penggunaan Kembali) 

Kemampuan untuk 

menggunakan dalam 

berbagai konteks 

pembelajaran dan 

dengan peserta didik 

dari latar belakang 

yang berbeda 

1 2 3 4 5 

Standards Compliance (Standar Kualitas) 

Kepatuhan terhadap 

standar dan 

spesifikasi 

internasional 

1 2 3 4 5 

 

Pada validasi ahli materi, empat kriteria yang 

digunakan diantaranya Content Quality, 

Learning Goal Alignment, Feedback and 

Adaptation, dan Motivation. Berikut merupakan 

uraian dari keempat kriteria tersebut: 

Tabel 2.2 Penilaian Ahli Materi 

Kriteria Penilaian 

Content Quality (Kualitas Isi/Materi) 

Kebenaran materi 1 2 3 4 5 

Ketepatan materi 1 2 3 4 5 

Penyajian gagasan 

yang seimbang 
1 2 3 4 5 

Tingkat kedalaman 

materi sesuai 
1 2 3 4 5 

Learning Goal Alignment (Pembelajaran) 

Kejelasan tujuan 

pembelajaran 
1 2 3 4 5 

Kegiatan 1 2 3 4 5 

Penilaian 1 2 3 4 5 

Sesuai dengan 1 2 3 4 5 
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Kriteria Penilaian 

karakter pemain 

Feedback and Adaptation (Umpan Balik 

dan Adaptasi) 

Konten adaptif atau 

umpan balik yang 

didorong oleh input 

pembelajar yang 

berbeda atau 

pemodelan 

pembelajar 

1 2 3 4 5 

Motivation (Motivasi) 

Kemampuan untuk 

memotivasi dan 

menarik minat 

populasi peserta 

didik yang 

teridentifikasi 

1 2 3 4 5 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini 

adalah pemahaman. Oleh karena itu, 

penggunaan kuesioner dalam penelitian ini 

dimaksudkan untuk mengidentifikasi sejauh 

mana pemain memahami konsep marketing mix 

dan dampaknya setelah mereka bermain game. 

Kuesioner yang dipakai dalam penelitian ini 

diambil dari penelitian yang berjudul 

“PERANCANGAN SERIOUS SIMULATION 

GAME SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

MATURITAS INDUSTRI 4.0 UNTUK 

INDUSTRI MANUFAKTUR” yang ditulis oleh 

Suparno dan Ardi (2022) [16]. Lalu, pertanyaan-

pertanyaan dari kuesioner tersebut diubah untuk 

menyesuaikan dengan kebutuhan penelitian. 

Daftar pertanyaan mengenai kuesioner 

pemahaman dapat dilihat di bawah ini: 

Tabel 2.3 Daftar Pertanyaan Kuesioner 

Pemahaman 

No. Pertanyaan 

1 

Sebelum permainan, saya merasa 

termotivasi untuk mempelajari konsep 

marketing mix 

No. Pertanyaan 

2 

Setelah permainan, saya merasa lebih 

termotivasi untuk mempelajari konsep 

marketing mix 

3 Permainan memiliki tujuan yang jelas 

4 
Permainan memiliki instruksi 

permainan yang jelas 

5 

Saya telah mencapai pemahaman 

(lebih lanjut) mengenai latar belakang 

dan tujuan dari konsep marketing mix 

6 

Saya telah mencapai pemahaman 

(lebih lanjut) mengenai empat variabel 

marketing mix 

7 

Saya telah mencapai pemahaman 

(lebih lanjut) mengenai manfaat 

penerapan konsep marketing mix 

8 

Konsep marketing mix dapat dipelajari 

secara efektif dengan berpartisipasi 

dalam sesi permainan 

9 

Sesi permainan meningkatkan 

kesadaran akan manfaat penerapan 

konsep marketing mix 

10 

Sesi permainan meningkatkan 

kesadaran akan kelebihan dan 

kekurangan dari tiap variabel 

marketing mix 

11 
Poin pembelajaran dapat diterapkan 

dalam dunia nyata 

12 
Permainan memiliki level 

kompleksitas yang sesuai 

13 

Permainan merefleksikan penerapan 

konsep marketing mix dalam dunia 

nyata 

14 Saya menikmati permainan 

15 
Permainan memotivasi saya untuk 

ingin menang/berhasil 
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No. Pertanyaan 

16 
Saya terbawa larut ke dalam 

permainan 

 

Teknik analisis data bertujuan untuk mengelola 

data yang sudah dikumpulkan agar 

menghasilkan informasi yang bermanfaat dan 

dapat menjawab pertanyaan penelitian. Teknik 

ini dapat diterapkan untuk menjawab berbagai 

jenis pertanyaan penelitian. Berikut adalah 

teknik analisis data yang digunakan: 

1. Instumen Validasi Ahli 

 

Instrumen validasi ahli menggunakan rating 

scale sebagai pengukurannya dengan rentang 

nilai 1 hingga 5. Skor 1 menunjukkan kualitas 

yang sangat kurang, skor 2 menunjukkan 

kualitas yang kurang, skor 3 menunjukkan 

kualitas yang cukup, skor 4 menunjukkan 

kualitas yang baik, dan skor 5 menunjukkan 

kualitas yang sangat baik. Perhitungan 

menggunakan rating scale [17]. 

Rumus dari Rating Scale yang digunakan 

untuk proses perhitungan adalah sebagai 

berikut. 

𝑝 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100% 

Keterangan:    

p = persentase 

Skor ideal = skor tertinggi x jumlah 

responden x jumlah butir soal. 

Hasil dari perhitungan tersebut akan 

digolongkan ke dalam empat skala 

kategori berikut [18]. 

Tabel 2.4 Kategori Rating Scale 

Skor Persentase (%) Interpretasi 

0 – 25 Tidak Baik 

25 – 50 Kurang Baik 

50 – 75 Baik 

75 – 100 Sangat Baik 

 

2. Instrumen Kuesioner Pemahaman 

Instrumen kuesioner pemahaman 

menggunakan likert scale sebagai 

pengukurannya untuk mengukur tingkat 

persetujuan atau ketidaksetujuan 

responden terhadap pernyataan-pernyataan 

yang diberikan menggunakan skala 

bertingkat. [19]. Likert scale memiliki 

rentang skor 1 hingga 5. Skor 1 

menunjukkan sangat tidak setuju, skor 2 

menunjukkan tidak setuju, skor 3 

menunjukkan netral, skor 4 menunjukkan 

setuju, dan skor 5 menunjukkan sangat 

setuju. Proses penilaian dilakukan dengan 

cara melakukan perhitungan rata-rata skor 

pada setiap pertanyaan yang dinilai. Lalu 

akan dikategorikan berdasarkan tabel di 

bawah ini [20]. 

Tabel 2.5 Kategori Likert Scale 

Skor Kategori 

1,00 – 1,80 Sangat Rendah 

1,81 – 2,60 Rendah 

2,61 – 3,40 Sedang 

3,41 – 4,20 Tinggi 

4,21 – 5,00 Sangat Tinggi 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan 

sebuah game yang berjudul Kopi Simulator. 

Game Kopi Simulator dirancang untuk 

mengenalkan konsep marketing mix sehingga 

diharapkan dapat membantu para pemain ketika 

ingin berwirausaha. Game ini menerapkan 

konsep marketing pada cerita dan gameplay 

utamanya. Pemain akan diperlihatkan 

bagaimana penerapan marketing mix dapat 

membantu proses pengembangan sebuah usaha 

melalui cerita dan gameplay yang disajikan. 

3.1 Implementasi Teori ke dalam Game 

Pada game simulasi Kopi Simulator, pemain 

berperan sebagai seorang pemuda yang 

mencoba untuk membuka usaha kopi. 

Sebelum memulai berjualan kopi, pemain 

akan dijelaskan secara singkat mengenai 

konsep marketing mix. Lalu pemain akan 

mencoba menerapkan empat variabel 

marketing mix pada usaha kopinya: 
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1. Place (Tempat), pemain akan 

memilih satu diantara tiga tempat 

yang tersedia untuk berjualan. 

Tempat tersebut akan berpengaruh 

pada daya beli pelanggan yang 

datang. 

2. Product (Produk), pemain akan 

memilih satu dari tiga jenis kopi yang 

akan dijual. Jenis kopi yang dipilih 

akan berpengaruh pada kualitas kopi 

dan modal per gelas kopi, serta harus 

menyesuaikan dengan variabel place 

yang telah dipilih sebelumnya. 

3. Price (Harga), pemain akan 

menentukan harga jual satu gelas 

kopi. Harga kopi harus disesuaikan 

dengan variabel place dan product 

yang telah dipilih sebelumnya. 

4. Promotion (Promosi), pemain akan 

menentukan jenis iklan apa yang 

akan diterapkan pada usahanya dan 

juga apakah ingin memberikan 

diskon atau tidak. Variabel ini akan 

berpengaruh pada jumlah pelanggan 

yang datang untuk berbelanja. 

Setelah mengatur keempat variabel marketing 

mix, pemain akan mulai untuk berjualan. 

3.2 Flowchart 

 

Gambar 3.1 Flowchart Kopi Simulator 

Flowchart digunakan untuk menggambarkan 

alur dari game yang dibuat. Flowchart dapat 

dilihat pada Gambar 3.1. 

3.3 Antarmuka Game Kopi Simulator 

Antarmuka game elemen-elemen visual dan 

interaktif yang dirancang untuk mempermudah 

pemain ketika berinteraksi dengan game. 

Antarmuka mencakup berbagai elemen, seperti 

tata letak, teks, ikon, serta elemen-elemen 

grafis lainnya dengan tujuan untuk 

menyampaikan informasi pentin kepada 

pemain. 

1. Halaman Utama 

 

Gambar 3.2 Antarmuka Halaman Utama 

2. Introduction 

 

Gambar 3.3 Antarmuka Introduction 

3. Pengaturan Variabel Marketing Mix 

 

Gambar 3.4 Antarmuka Pengaturan 

Variabel Marketing Mix 

4. Game 

 

Gambar 3.5 Antarmuka Game 

5. Laporan Penjualan 
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Gambar 3.6 Antarmuka Laporan Penjualan 

6. Pause 

 

Gambar 3.7 Antarmuka Pause 

3.4 Hasil Validasi Ahli Materi 

Tahap ini dilakukan untuk melakukan validasi 

terhadap isi materi yang ada dalam game 

simulasi yang dikembangkan, yaitu teori 

marketing mix. Validasi ahli materi dilakukan 

oleh dua orang validator yang berbeda. 

 

Gambar 3.8 Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil penilaian dari keempat aspek, 

ahli materi 1 dan ahli materi 2 menyatakan 

bahwa rancangan game simulasi Kopi Simulator 

sebagai media pengenalan konsep marketing 

mix untuk mahasiswa tingkat akhir layak untuk 

digunakan tanpa revisi. Akan tetapi, Ahli materi 

1 memberikan saran agar kualitas kopi yang 

dipilih oleh pemain disertai gambar atau nama 

kopi. Lalu pilihan modal iklan tidak hanya 

nominal saja, tetapi disertai dengan jenis 

iklannya. Ekspresi pembeli dibuat random 

dalam satu hari yang sama. Serta dalam laporan 

akhir mengubah bagian “modal” menjadi biaya 

produksi. Lalu ahli materi 2 menyarankan agar 

permainan bisa digunakan dalam jangka 

panjang, diperlukan penambahan tantangan atau 

level baru agar lebih menantang. 

3.5 Hasil Validasi Ahli Media 

Tahap ini dilakukan untuk melakukan validasi 

terhadap aspek media ada dalam game simulasi 

yang dikembangkan. Validasi ahli media 

dilakukan oleh dua orang validator yang 

berbeda. 

 

Gambar 3.9 Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan hasil penilaian dari keempat aspek, 

ahli materi 1 dan ahli materi 2 menyatakan 

bahwa rancangan game simulasi Kopi Simulator 

sebagai media pengenalan konsep marketing 

mix untuk mahasiswa tingkat akhir layak untuk 

digunakan dengan revisi seusai saran. Ahli 

materi 1 memberikan saran agar menambahkan 

petunjuk atau bantuan tambahan untuk 

mengakomodasi pemain dari latar belakang 

yang berbeda dan berkebutuhan khusus. Lalu 

ahli materi 2 menyarankan agar membuat 

tutorial bertahap dibandingkan sebelum game 

atau di halaman khusus, menambah tampilan 

timer ketika pelanggan memesan kopi, diberi 

penanda bahwa kopi di stand harus di klik oleh 

pemain, dan pemilihan kopi dapat dilakukan 

dengan tombol khusus di keyboard. 

3.6 Revisi Setelah Validasi Ahli 

Setelah proses validasi oleh ahli media dan 

materi, peneliti melakukan beberapa revisi 

sesuai dengan saran dan masukan yang telah 

diberikan. Revisi yang dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

1. Menambah nama jenis kopi pada 

pilihan kualitas kopi di variabel 

product 

2. Menambahkan pilihan jenis iklan pada 

variabel promotion 
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3. Mengubah feedback pembeli menjadi 

random di setiap harinya 

4. Mengubah “Modal” menjadi “Biaya 

Produksi” pada laporan akhir 

5. Mengubah bentuk tutorial menjadi 

tutorial bertahap 

6. Membuat tampilan timer pelanggan 

dan petunjuk pilihan kopi yang haris 

diklik oleh pemain 

7. Menambah kontrol untuk memilih kopi 

dengan keyboard. 

 

3.7 Analisis Hasil Kuesioner Pemahaman 

Tahap ini dilakukan untuk menganalisis dan 

mengolah hasil uji coba pemain yang telah 

dilakukan pada tahap sebelumnya. Hasil yang 

diperoleh digunakan untuk mengetahui tingkat 

pengalaman pemain terhadap game dan 

efektivitas game dalam menyampaikan konsep 

marketing mix, serta mengetahui aspek-aspek 

yang dapat diperbaiki dari game simulasi Kopi 

Simulator berdasarkan saran dan masukan dari 

pemain. 

 

Gambar 3.10 Diagram Batang Hasil Kuesioner 

Pemahaman 

Berdasarkan hasil kuesioner pemahaman 

dengan jumlah responden sebanyak 31 pemain 

pada gambar 4.18, Pada pertanyaan 1 dan 2 

mendapat skor rata-rata 3,74 dan 4,03 yang 

menandakan bahwa pemain memiliki motivasi 

yang tinggi untuk mempelajari marketing mix. 

Pertanyaan 3 dan 4 mendapat skor rata-rata 4,51 

di kedua pertanyaan yang menandakan bahwa 

pemain dapat memahami tujuan dan instruksi 

permainan dengan baik. Pertanyaan 5, 6, dan 7 

mendapat skor rata-rata 3,93, 4,1, dan 4 yang 

menandakan pemain dapat memahami konsep 

marketing mix setelah permainan dengan cukup 

baik. Pertanyaan 8 mendapat skor rata-rata 4,06 

yang menandakan permainan dapat 

menyampaikan konsep marketing mix dengan 

cukup baik. Pertanyaan 9 dan 10 mendapat skor 

rata-rata 4,13 dan 4,16 yang menandakan 

pemain dapat memahami manfaat serta 

kelebihan dan kekurangan konsep marketing 

mix dengan baik. Pertanyaan 11, 12, dan 13 

mendapat skor rata-rata 4,25, 4,09, dan 3,96 

yang menandakan bahwa permainan memiliki 

kompleksitas yang sesuai dan konsep marketing 

mix dalam permainan merefleksikan dan dapat 

diterapkan di dunia nyata. Pertanyaan 14, 15, 

dan 16 mendapat skor rata-rata 4,32, 4,16, dan 

3,71 yang menandakan pemain dapat menikmati 

permainan, namun masih perlu sedikit 

perbaikan agar pemain dapat larut dalam 

permainan. Secara keseluruhan, skor rata-rata 

yang diperoleh adalah 4,1 dan masuk ke dalam 

kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa 

game simulasi yang dikembangkan dapat 

menyampaikan konsep marketing mix dengan 

baik, meskipun masih terdapat poin-poin yang 

dapat diperbaiki dalam aspek permainan agar 

dapat lebih menarik untuk dimainkan sehingga 

dampaknya akan lebih signifikan. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

4.1 Kesimpulan 

Game simulasi Kopi Simulator sebagai media 

pengenalan konsep marketing mix berhasil 

dirancang dengan menerapkan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) dan digabungkan 

dengan GDLC (Game Development Life Cycle) 

yang dikembangkan oleh Heather Candler agar 

proses pengembangan yang dilakukan 

dipastikan teratur dan terstruktur. Tahap pertama 

yang dilakukan yaitu melakukan studi literatur 

yang berkaitan dengan konsep marketing mix 

dan game simulasi itu sendiri. Selanjutnya 

menganalisis kebutuhan yang diperlukan dalam 

proses pengembangan. Tahap selanjutnya adalah 

membuat rancangan sesuai dengan studi 

literatur yang telah dilakukan sebelumnya. Lalu, 

proses pengembangan dilakukan untuk 

membuat aset-aset serta kode program yang 

dibutuhkan dan diimplementasikan 

menggunakan Godot Engine versi 4.1, lalu 

melakukan Black Box Testing untuk menguji 

fitur-fitur dalam game. Game yang telah 

dikembangkan divalidasi oleh ahli media dan 

ahli materi untuk memastikan bahwa game telah 

menerapkan konsep marketing mix dan 

mekanisme permainan dengan baik. Tahap 

terakhir yang dilakukan adalah melakukan uji 

coba menggunakan kuesioner pemahaman 
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kepada pemain dan hasilnya akan dilakukan 

proses analisis. 

Hasil pengujian game kepada pemain 

menggunakan kuesioner pemahaman 

menunjukkan bahwa game simulasi Kopi 

Simulator mendapatkan skor rata-rata 4,1 yang 

masuk dalam kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa game simulasi Kopi 

Simulator yang dikembangkan dapat 

mengenalkan konsep marketing mix kepada 

pemain dengan baik melalui elemen-elemen 

yang terdapat dalam permainan. Namun, masih 

terdapat poin-poin yang dapat diperbaiki dalam 

aspek permainan agar dapat lebih menarik untuk 

dimainkan sehingga dampaknya akan lebih 

signifikan. Secara keseluruhan, game ini 

memiliki respon yang baik dalam mengenalkan 

konsep marketing mix dari pemain. 

4.2 Saran 

Berdasarkan hasil analisis dari penelitian, 

terdapat beberapa saran yang dapat 

dimanfaatkan untuk penelitian lebih lanjut: 

1. Kompleksitas dari permainan dapat 

ditingkatkan lagi, seperti penambahan 

level dan tantangan agar dapat 

memberikan pengalaman bermain yang 

lebih baik dan menyenakan bagi 

pemain. 

2. Menerapkan konsep marketing mix 7p 

dan juga menambah elemen-elemen 

pemasaran lainnya seperti customer 

relationship management (CRM), 

segmentasi pasar, atau perilaku 

konsumen agar dapat menggambarkan 

situasi dunia nyata yang lebih baik. 
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