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ABSTRAK 

Collaborative learning merupakan salah satu metode pembelajaran yang 

mampu mengajak setiap anggota dalam kelompok untuk aktif terlibat dan 

berkontribusi dalam pembelajaran di kelas [1]. Ada bermacam-macam media 

yang dapat dipakai untuk collaborative learning, salah satu media digital yang 

dapat dikembangkan yaitu game digital [2]. Pembuatan game untuk collaborative 

learning secara konvensional telah teruji mampu meningkatkan semangat dan 

kontribusi mahasiswa terhadap kegiatan belajar [2].  

Namun, dalam pembuatan game tersebut, masih terdapat beberapa kendala 

teknis bagi orang awam. Berdasarkan dari berbagai masalah teknis, perancangan 

framework dipilih menjadi solusi untuk membantu masyarakat awam dalam 

mengembangkan game sebagai media collaborative learning secara mandiri. 

Karena framework dikenal dengan berbagai keuntungan bagi pengembang untuk 

memudahkan sebuah program aplikasi [3]. 

Laporan ini berisi tentang hasil penelitian bagaimana merancang dan 

mendesain framework agar dapat memudahkan proses pembuatan game untuk 

collaborative learning. Rancangan yang termasuk didalamnya yaitu desain 

skenario implementasi membuat game bersama menggunakan framework, bentuk 

tampilan dan fungsi yang mudah digunakan untuk pengerjaan bersama dalam 

kelompok. 

Hasil survei framework “RPGMGMK” kepada 30 responden diantaranya 

20 mahasiswa teknis dan 10 mahasiswa non-teknis, menunjukkan bahwa sebagian 

besar setuju dan semangat jika pembuatan game dengan framework 

”RPGMGMK” digunakan untuk media belajar secara kolaboratif. Bahkan, mereka 

tertarik untuk membuat game bersama lainnya dengan framework. 

 

Kata kunci : Framework, Collaborative Learning, pembuatan game, rancangan 
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ABSTRAK 

Collaborative learning is one of the learning methods which focuses on the 

group members’ involvement and activity in learning [1]. Various media could be 

used to facilitate collaborative learning, one of the digital media that could be 

developed and used for collaborative learning is digital game [2]. Making a game 

conventionally for collaborative learning has been proved to increase students' 

excitement and contribution in the learning activities [2]. 

However, there are some technical problems on game making activities for 

students who do not major in computer. Based on the technical issues emerged in 

the game-making activities for collaborative learning, designing and creating a 

framework for the activities were chosen as a solution to make it easier for any 

people in game development for collaborative learning. Because framework is 

known with various advantages for developer to ease application development [3]. 

 This paper will describe how framework designed in order to ease game 

making process for collaborative learning. The Design including implementation of 

game-making using framework scenario design, interface design and function that 

easy to use for game-making in group. 

Survey result Framework “RPGMGMK” from 30 respondents consist of 20 

Computer science students and 10 English literature students, showed that many 

respondents were agreed and excited when using framework “RPGMGMK” for 

collaborative learning media. Even they were very interested to make other games 

using framework. 

 

Keyword: Framework, Collaborative learning, Game-making, Design 
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