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ABSTRAK 

Pada awal semester, mahasiswa Politeknik Caltex Riau, khususnya yang 

mengambil jurusan Teknologi Informasi akan berhadapan dengan mata 

kuliah pemrograman. Dimana tidak semua mahasiswa PCR memiliki 

dasar-dasar pemrograman ketika masuk ke prodi Teknik Informatika, dan 

hasilnya ketika mengikuti mata kuliah pemrograman tidak sedikit yang 

merasa kesulitan dalam memahami konsep pemrograman di perkuliahan. 

Dari permasalahan masalah tersebut, telah dibangun sebuah game coding 

puzzle yang mana game ini telah diujicobakan kepada mahasiswa PCR 

Teknik Informatika untuk mengenalkan dan menguji kemampuan 

pemrograman mahasiswa sebagai media pembelajaran baru yang lebih 

menarik dimata mahasiswa PCR. Lalu, selain untuk mahasiswa yang baru 

belajar pemrograman, game ini juga dapat ditujukan untuk mahasiswa 

yang sudah memiliki dasar pemrograman namun ingin mengasah kembali 

kemampuannya. Game ini dikembangkan menggunakan Unity sebagai 

game enginenya. Selain itu, game ini menggunakan metode Game 

Development Life Cycle (GDLC) dalam pengembangannya, dengan 

mengikuti tahapan-tahapan GDLC telah dibuat model game yang sudah 

sesuai dengan modul perkuliahan algoritma dan pemrograman. Hasil 

implementasi memperlihatkan bahwa game coding puzzle ini telah 

memotivasi mahasiswa sebanyak 93% untuk belajar pemrograman 

dirumah dan dapat meningkatkan pemahaman konsep-konsep dasar 

pemrograman mahasiswa sebesar 80%. 

Kata Kunci: Edukasi, Game, GDLC, Unity 
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ABSTRACT 

In the new semester, Politeknik Caltex Riau students, specifically the ones 

who chose an Information Technology (JTI) major will learn 

programming courses. This is when the problem arises, not all PCR 

students have programming basics when joining the Informatics 

Engineering study program, and as a result, when they attend the courses, 

a lot of them have trouble learning the programming concept in lectures. 

From that problem, a game about coding with puzzle mechanics is 

created that has already been tested by PCR students to introduce and 

test students' programming skills as a new learning medium that’s more 

interesting in the student's eyes. Then, besides the students who are new 

to programming, this game also can be played by the students who 

already know programming basics to sharpen their skills in 

programming. This game is developed using the Unity engine. And, this 

game is also using Game Development Life Cycle (GDLC) as a method 

in the development, following the GDLC steps, the model game is already 

matched with the algorithm and programming lectures module. The 

implementation result shows that the coding puzzle game motivates 93% 

students to learn programming at home and can increase 80% student’s 

knowledge about basic programming concepts. 

Keywords: Education, Game, GDLC, Unity 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Setiap tahun, Politeknik Caltex Riau membuka pendaftaran untuk 

mahasiswa baru. Politeknik Caltex Riau memiliki berbagai macam 

program studi, salah satunya adalah Teknik Informatika. Seluruh 

mahasiswa baru yang memasuki program studi Teknik Informatika akan 

mendapatkan pembelajaran pemrograman dasar pada mata kuliah 

algoritma dan pemrograman. Pemrograman adalah suatu penulisan, 

pengujian serta memperbaiki dan memelihara tanda-tanda pembuatan 

sebuah program. (Riyanti & Yahfizham, 2023). 

Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan terhadap mahasiswa 

generasi 20 sampai generasi 23 jurusan Teknik Informatika di 

Politeknik Caltex Riau, 68.3% dari keseluruhan jumlah pengisi kuesioner 

belum memiliki pengetahuan dasar terkait pemrograman sebelum 

memasuki prodi Teknik Informatika. Dan 70% mahasiswa mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep pemrograman selama kuliah. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka pada penelitian ini 

telah dibuat sebuah game edukasi yang digunakan untuk memudahkan 

mahasiswa dalam mengenal dan mengasah kemampuan pemrograman. 

Game ini dapat diterapkan pada saat pembelajaran mata kuliah algoritma 

dan pemrograman sebagai media pembelajaran yang lebih interaktif. 

Game yang dibuat berbasis mobile untuk mempermudah mahasiswa 

dalam memainkan game, dimana game ini dibuat menggunakan metode 

Game Development Life Cycle (GDLC). 

Pembuatan game ini didasari oleh penelitian yang mengatakan 

bahwa salah satu metode yang ditemukan efektif membantu pelajar 

mempelajari pemrograman adalah dengan bermain game, yang 

merupakan salah satu produk yang dihasilkan dari pemrograman itu 

sendiri. Game yang dimaksud adalah permainan digital yang dirancang 

untuk membantu siswa meningkatkan coding skill dengan konteks yang 

menghibur (Hartanto et al., 2020). Berdasarkan penelitian terdahulu 

terkait pengaruh game edukasi dalam pembelajaran, didapat bahwa game 

edukasi yang dikembangkan telah memproduksi hasil yang memuaskan 

kebutuhan (Syaliman et al., 2022). 

Dimana, pembuatan game ini telah berhasil dibangun dengan 
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metode GDLC dan di buat dengan format aplikasi yang dapat dipasang di 

perangkat android. Game ini juga terbukti meningkatkan minat belajar 

mahasiswa terutama dalam hal pemrograman yang mana mereka suka 

belajar sambil bermain melalui game yang mencapai angka 100% dan 

mereka tertarik untuk membiasakan penggunaan belajar pemrograman 

melalui game ini dirumah, dimana hasilnya mencapai angka 93%. Lalu, 

game ini dapat meningkatkan nilai dan pengetahuan mereka terkait materi 

pemrograman, dapat dilihat berdasarkan hasil survey perbandingan hasil 

sebelum dan setelah bermain yang mana 80% mahasiswa mengalami 

peningkatan secara keseluruhan. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Di Politeknik Caltex Riau, banyak mahasiswa yang belum 

memiliki pengetahuan dasar sebelum memasuki perkuliahan di program 

studi Teknik Informatika, sehingga menyebabkan beberapa mahasiswa 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep pemrograman di 

perkuliahan.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam pembuatan proyek akhir ini 

adalah: 

1) Game yang dikembangkan hanya mengikuti kurikulum 

matakuliah algoritma dan pemrograman dari PCR 

2) Game yang dikembangkan menggunakan materi dari modul 

Algoritma Pemrograman PCR 

3) Game ditujukan untuk mahasiswa yang mempelajari mata 

kuliah pemrograman 

4) Game engine yang digunakan dalam pembuatan game adalah 

Unity, dengan bahasa pemrograman yang digunakan adalah 

C# 

5) Game yang dibangun berbasis mobile 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini ialah membangun coding 
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puzzle 2D matakuliah pemrograman untuk mahasiswa Politeknik Caltex 

Riau berbasis Android. 

 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1) Membantu mahasiswa dalam mempelajari dasar 

pemrograman 

2) Meningkatkan pemahaman pemrograman mahasiswa PCR, 

terutama yang belum memiliki dasar pemrograman 

sebelumnya 

1.5 Metodologi Penelitian 

Metode penelitian yang dipakai dalam pembuatan proyek akhir 

ini adalah: 

1) Pembelajaran literatur 

Pembelajaran literatur dilakukan dengan melakukan studi 

pustaka dengan mempelajari buku-buku dan mengunjungi 

situs-situs internet yang mendukung proyek akhir. 

2) Pengujian Instrumen 

Pengujian instrumen yang digunakan adalah kuesioner, 

dimana kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data 

yang dibutuhkan pada pembuatan game. 

3) Perancangan Game 

Mengembangkan desain konsep game coding puzzle 2D, 

termasuk perencanaan tingkat, aliran permainan, dan 

elemen-elemen pembelajaran yang akan diimplementasikan. 

4) Implementasi Game 

Mengembangkan prototipe awal game coding puzzle 2D 

berdasarkan desain konsep yang telah dibuat. Kemudian 

mengembangkan game menggunakan Unity engine dan 

modelling asset menggunakan figma dan clip studio paint. 

5) Pengujian Game 

Pada tahap ini, game akan diuji sehingga dapat diketahui jika 

terdapat beberapa kebutuhan yang tidak berfungsi dengan 

baik 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan proyek akhir ini secara 

keseluruhan terdiri dari empat bab, masing-masing terdiri dari beberapa 

sub bab. Adapun pokok pembahasan dari masing-masing bab tersebut 

secara garis besar sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, perumusan 

masalah dan ruang lingkup masalah, tujuan dan manfaat penelitian, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menguraikan beberapa hasil penelitian terdahulu dan 

landasan teori yang diperlukan untuk merancang sistem. Penelitian 

terdahulu yang diambil ada 4 jenis dengan tema yang berbeda-beda yang 

masih berhubungan dengan judul yang diambil. Terdapat juga tabel 

perbandingan yang melihat secara garis besar perbedaan dari setiap 

penelitian. Kemudian ada landasan teori yang terdiri dari semua teori 

yang terdapat dalam pengembangan game. 

BAB III PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan tentang perancangan sistem terdiri dari 

perancangan sistem yang akan dibangun. Pada bab ini, perancangannya 

menyesuaikan metode yang dipilih yaitu metode GDLC yang terdiri dari 

initiation, pre-production, production dan testing. 

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISIS 
Bab ini berisi bukti hasil dari pengujian pengerjaan dan analisis 

dari proyek akhir 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
 Bab ini berisi kesimpulan hasil dari proyek akhir yang telah 

dikerjakan mulai dari hasil pengujian dan analisis sistem. Terdapat saran 

untuk melihat kekurangan dari proyek akhir. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu terkait pengembangan game edukasi pernah 

dilakukan oleh (Rohmawati & Menarianti, 2019). Penelitian tersebut 

berjudul “Pengembangan Game Edukasi Tentang Budaya Nusantara 

“Tanara” Menggunakan Unity 3d Berbasis Android”. Pada penelitian ini, 

game dikembangkan menggunakan unity 3D dengan mengembangkan 

game edukasi pengenalan budaya Nusantara. Game ini membahas 

mengenai budaya nusantara. Pengenalan tari Adat dari setiap daerah, 

pakaian adat yang dikenakan oleh masyarakat daerah dan jenis rumah 

adat yang ada di Indonesia, kemudian game edukasi ini bergenre Game 

tebak gambar. Game dimainkan oleh satu user. Pada penelitian ini, target 

pasarnya jelas yaitu siswa dan Masyarakat umum. Kemudian genre yang 

diambil juga tetap menarik bagi siswa ataupun khalayak umum untuk 

dimainkan. Aspek edukasi juga sudah terlihat jelas. 

Adapun penelitian lain, yang dilakukan oleh  (Khaerudin et al., 

2021). Penelitian tersebut berjudul “Game Edukasi Dengan 

Menggunakan Unity 3d Untuk Menunjang Proses Pembelajaran”. Pada 

penelitian ini, penulis menggunakan Unity 3D untuk mengembangkan 

game edukasi dengan genre RPG, dimana player disajikan materi 

kompetensi dasar pada setiap level. Siswa akan meng-explore dungeon, 

dan dapat mengakses materi dengan cara menyelesaikan 

objective/mission, membunuh musuh, atau menjangkau area checkpoint. 

Setiap sesi level terdapat Boss yang harus dikalahkan dengan cara 

menjawab pertanyaan dengan benar tentang materi yang telah diberikan 

untuk naik level berikutnya. Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan 

(P&P). Namun pada penelitian ini kompetensi yang digunakan tidak 

spesifik, sehingga target pasar tidak terlalu jelas. 

Untuk penelitian lainnya, dilakukan oleh (Silvana & Anistyasari, 

2021), dengan judul penelitian tersebut adalah “Pengembangan Game 

“Script Labyrinth” Untuk Meningkatkan Computational Thinking Siswa 

Dalam Pelajaran Pemrograman Web Dan Perangkat Bergerak Di SMKN 

2 Surabaya”. Pada penelitian ini juga menggunakan Unity 3D untuk 

mengembangkan game edukasi dengan genre maze, dimana player harus 



 

6 

 

mencari garis finish dari labirin dan player harus berhadapan dengan bos 

level dengan cara menjawab kuis dengan tepat terkait dengan 

pemrograman web. Berbeda dari penelitian sebelumnya, penelitian ini 

sudah membuat game, dimana game tersebut dapat digunakan oleh target 

pasar yang sesuai yaitu anak SMK dan kompetensi atau materi yang 

spesifik yaitu pemrograman web. 

Terdapat juga penelitian dari (Nirwana & Purwanto, 2022) 

dengan judul “Pengembangan Teknologi Game Indonesia “Pramuka 

Asik” Menggunakan Unity 2D Engine Berbasis Android”. Dimana, game 

berikut dibuat menggunakan Unity 2D dan tujuan dibuatnya aplikasi ini 

yaitu untuk memperkenalkan kegiatan pramuka kepada peserta didik atau 

anggota pramuka dalam bentuk aplikasi Game di android dan mengasah 

kemampuan peserta didik atau anggota pramuka dalam mengenal 

pramuka. Dimana, pada penelitian ini sudah melakukan testing kepada 

target pasar dan memiliki respon yang baik. 

Pada penelitian yang diusulkan, yaitu “Pembuatan Game Coding 

Puzzle 2D Untuk Mahasiswa Politeknik Caltex Riau (PCR)” akan dibuat 

sebuah game edukasi bermodel puzzle berbasis mobile menggunakan 

metode GDLC yang dibuat dengan Unity. 

 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

 No Penelitian Judul Penelitian Genre 

1. (Rohmawati & 

Menarianti, 2019) 

Pengembangan Game 

Edukasi Tentang 

Budaya Nusantara 

“Tanara” 

Menggunakan Unity 

3d Berbasis Android 

Tebak 

Gambar 

2. (Khaerudin et al., 

2021) 

Game Edukasi Dengan 

Menggunakan Unity 

3d Untuk Menunjang 

Proses Pembelajaran 

RPG 

3. (Silvana & 

Anistyasari, 2021) 

Pengembangan Game 

“Script Labyrinth” 

Untuk Meningkatkan 

Computational 

Thinking Siswa Dalam 

Pelajaran 

Maze 
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Pemrograman Web 

Dan Perangkat 

Bergerak Di SMKN 2 

Surabaya 

4. (Nirwana & 

Purwanto, 2022) 

Pengembangan 

Teknologi Game 

Indonesia “Pramuka 

Asik” Menggunakan 

Unity 2D Engine 

Berbasis Android 

Edukatif 

5. Penelitian yang 

diusulkan 

Pembuatan Game 

Coding Puzzle 2D 

Untuk Mahasiswa 

Politeknik Caltex Riau 

(PCR) 

Puzzle, 

Edukasi 

 

2.2 Landasan Teori 

2.2.1 Game Edukasi 

Game dalam kamus bahasa indonesia memiliki arti permainan, 

Sedangkan menurut Wahono (dalam Agustina, R. Dan Chandra, A. 

2017:25) game adalah suatu aktifitas baik itu terstruktur maupun semi 

terstruktur yang bertujuan sebagai sarana hiburan dan kadang untuk 

pendidikan. Pengertian edukasi menurut kamus besar bahasa inggris 

disebut education yang artinya pendidikan, Sedangkan menurut Nugroho 

D, A. dkk. (2017:70) menyatakan bahwa edukasi adalah suatu proses 

belajar yang memiliki tujuan sebagai pengembang potensi diri pada 

murid dan proses belajar yang baik. 

Game edukasi menurut Henry (dalam Hamka, W, A. dan Gani, A. 

2016:81) menyatakan bahwa game yang berisi konten pendidikan dan 

memiliki tujuan sebagai pemancing minat belajar anak dalam menyerap 

materi pembelajaran sambil bermain, diharapkan dengan adanya game ini 

anak jadi lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat diartikan bahwa game edukasi 

adalah suatu permainan yang digunakan sebagai sarana hiburan bagi anak 

dan di dalamnya berisi konten pendidikan agar memudahkan tenaga 

pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran supaya anak menjadi 

lebih bertanggung jawab, cerdas dan terampil (Pradana & Nita, 2019). 



 

8 

 

2.2.2 Game Development Life Cycle (GDLC) 

Game Development Life Cycle (GDLC) yaitu sebuah 

pengembangan dari sebuah game yang lebih mengutamankan aspek 

interaktif yang memiliki enam fase pengembangan, dimulai dari fase 

inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production, testing, beta 

dan release. Dari 6 fase tersebut dapat di kelompokan menjadi 3 proses 

utama yaitu proses Inisialisasi, Produksi, dan Release (Agung Saputra et 

al., 2022) 

 
Gambar 2. 1 Fase dan Proses GDLC (Sumber : 

www.semanticscholar.org) 

  

Gambar 2.1 adalah beberapa proses yang dilakukan sesuai model 

pengembangan Game Development Life Cycle yang meliputi: 

1) Initiation, meliputi konsep yang dibuat dalam game edukasi 

permainan susun puzzle dan disertai oleh pertanyaan singkat, dan 

dilengkapi dengan menu eksiklopedia untuk media pembelajaran 

tentang kebudayaan nusantara. 

2) Pre-Production, melibatkan produksi prototipe game serta 

konsepsi dan desain dasar game. Data dikumpulkan selama tahap 

Pra-Produksi dengan mencari referensi game yang akan 

dirancang. 

3) Production, merupakan proses inti setelah melakukan tahap Pra 

Produksi, proses pembuatan aset dan source code. Pada tahap 

produksi memiliki fokus untuk mengumpulkan data, merancang 

desain permainan, pembuatan aset, programming dan pembuatan 

source code. 

https://www.semanticscholar.org/paper/Game-development-life-cycle-guidelines-Ramadan-Widyani/5889919c9c9dbc892bc94c5b81b38bd7b46d3985/figure/3
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4) Testing, dilakukan oleh peneliti untuk menguji fungsi dari 

aplikasi game susun puzzle yang sudah dibuat, tahap ini 

menggunakan metode uji black box testing untuk mengetes 

fungsi game berjalan secara optimal [8]. 

5) Beta, dilakukan setelah pengujian awal selesai, Beta meliputi 

pengujian aplikasi ke pengguna secara langsung melalui 

beberapa tester bila dirasa aplikasi masih memiliki kekurangan 

maka akan lakukan pemrosesan kembali ke tahap Pre-

Production. 

6) Release, bila aplikasi sudah di rasa memenuhi syarat dan layak 

guna, pada tahapan ini game puzzle akan di rilis ke pengguna 

 

2.2.3 Android 

Android  adalah  sebuah  sistem  operasi  (OS)  yang  

dikembangkan  oleh  Google  untuk perangkat   mobile,   seperti   

smartphone,   tablet,   dan   smartwatch.   Android didasarkan  pada  kernel  

Linux  dan  dirancang  khusus  untukmendukung  berbagai  aplikasi dan  

layanan  yang  berjalan  pada  perangkat  bergerak.Android  

merupakansistem  operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 

Android menyediakan platform terbuka   bagi   para   pengembang   untuk   

menciptakan   aplikasi   mereka   sendiri untuk digunakan  oleh  bermacam  

peranti  bergerak  Android  umum  digunakan  di smartphonedan juga 

tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS 

di Apple, dan BlackBerry OS (Ramadhan, 2023). 

 

2.2.4 Algoritma dan Pemrograman 

Algoritma (Sahid, 2020) adalah urutan langkah-langkah logis 

penyelesaian masalah yang disusun secara sistematis dan logis. Langkah-

langkah dalam Algoritma harus logis dan harus dapat ditentukan bernilai 

salah atau benar. 

Algoritma adalah jantung ilmu komputer atau informatika. 

Banyak cabang ilmu komputer yang diacu dalam terminologi algoritma. 

Dalam kehidupan sehari-haripun banyak terdapat proses yang dinyatakan 

dalam suatu algoritma. Jadi dalam menjalankan algoritma harus: 

Mengerti setiap langkah dalam Algoritma, Mengerjakan operasi yang 

bersesuaian dengan langkah tersebut. 

Agar dapat dilaksanakan oleh komputer, algoritma harus ditulis 
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dalam notasi bahasa pemrograman disebut dengan program. Jadi program 

adalah perwujudan atau implementasi teknis Algoritma yang ditulis 

dalam bahasa pemrogaman tertentu sehingga dapat dilaksanakan oleh 

komputer. 

 

2.2.5 Game Puzzle 

Puzzle berasal dari Bahasa Inggris yang artinya tebakan. Bermain 

tebak-tebakan atau memecahkan suatu masalah dalam sebuah permainan 

adalah hal yang menghibur. Hal ini biasanya juga terdapat dalam sebuah 

pelajaran, contohnya matematika. Dengan bermain puzzle anak akan 

lebih tertarik dan memahami materi yang sedang mereka pelajari. Selain 

itu, bermain puzzle juga dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak 

dan mengaktifkan saraf-saraf berpikir kreatif (GuruBelajar.ID, 2022). 

Game merupakan bentuk permainan yang bisa menambah 

kreatifitas dan daya ingat siswa lebih mendalam. Munculnya motivasi 

untuk memecahkan masalah dalam puzzle menjadi faktor utama 

kemampuan tersebut terlatih, namun tetap menyenangkan. Karena, siswa 

akan ketagihan dan selalu tertantang untuk mencoba dan terus mencoba 

hingga berhasil. Oleh karena itu, guru bisa menggunakan puzzle sebagai 

salah satu media pembelajaran yang asyik dan menyenangkan. 

Dengan bermain, siswa akan berkesempatan untuk berpikir dan 

lebih imajinatif. Hal tersebut erat kaitannya dengan perkembangan 

kreatifitas siswa, sehingga akan membuat kemampuan kognitif juga akan 

terasah. Berikut penjelasan lebih lanjut mengenai manfaat dari game 

puzzle untuk siswa: 

1) Meningkatkan Kemampuan Kognitif (Cognitive Skill) 

Kemampuan kognitif berhubungan dengan pembelajaran yang 

sifatnya memecahkan masalah. Puzzle merupakan salah satu 

contoh permainan yang membutuhkan kemampuan berpikir 

untuk menyelesaikannya. Dengan menyusun gambar menjadi 

sebuah satu kesatuan yang utuh, maka secara tidak langsung 

kemampuan kognitif anak akan berkembang. 

2) Mengembangkan Motorik Halus (Fine Motor Skill) 

Kemampuan ini berkaitan dengan kemampuan anak atau siswa 

untuk menggunakan otot-otot kecilnya, terkhususnya bagian 

tangan, dan jari-jari tangan. Agar puzzle tersusun dengan baik, 

maka perlu adanya kecermatan dan kehati-hatian dalam 



 

11 

 

meletakkan bagian-bagiannya. 

3) Belajar Bersosialisasi 

Puzzle bisanya dimainkan secara perorangan, namun menyusun 

puzzle juga bisa secara kelompok. Dalam kelompok, siswa akan 

bekerjasama, saling menghargai, dan saling berdiskusi untuk 

menyelesaikan puzzle tersebut. 

4) Melatih Kemampuan Logika 

Dengan menentukan berbagai gambar yang ada di puzzle, 

contohnya gambar manusia. Siswa akan menyimpulkan di mana 

bagian-bagian itu harus diletakkan. 

5) Melatih Kesabaran dan Ketekunan 

 

2.2.6 Unity 

Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk 

mengembangkan game multi platform yang didesain untuk mudah 

digunakan. Unity itu bagus dan penuh perpaduan dengan aplikasi yang 

profesional. Editor pada Unity dibuat degan user interface yang 

sederhana. Editor ini dibuat setelah ribuan jam yang mana telah 

dihabiskan untuk membuatnya menjadi nomor satu dalam urutan ranking 

teratas untuk editor game. 

Grafis pada unity dibuat dengan grafis tingkat tinggi untuk 

OpenGL dan directX. Unity mendukung semua format file, terutamanya 

format umum seperti semua format dari art applications. Unity cocok 

dengan versi 64-bit dan dapat beroperasi pada Mac OS x dan windows 

dan dapat menghasilkan game untuk Mac, Windows, Wii, iPhone, iPad 

dan Android (Harlanto, 2020) 

 

2.2.7 User Acceptance Testing (UAT) 

User acceptance testing yang juga sering disebut dengan beta 

testing atau end-user testing merupakan fase pengembangan 

sistem/perangkat lunak yang diuji secara langsung oleh end-user atau 

business representative. 

User acceptance testing tidak melakukan pengujian yang berfokus 

pada fungsi dan menu yang dibangun oleh developer, melainkan berfokus 

pada sisi tim bisnis untuk memverifikasi bahwa sistem telah memenuhi 

seluruh business requirement dengan skenario dan data yang mewakili 

penggunaan aktual di dunia nyata–setelah dirilis (Sarah Juliandiny, 
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2023).  

 

2.2.8 Validasi Konten 

Uji validitas adalah pengujian kelayakan. Suatu instrumen 

penelitian yang telah dinyatakan valid memiliki makna instrument 

tersebut dapat mengukur variable yang akan diukur (Sugiyono, 2014). 

Pengujian validitas berhubungan dengan intrepretasi skor dari instrument 

penelitian (Cook & Beckman, 2006). Pengujian validitas instrumen 

penelitian dapat dilakukan berdasarkan isi (content), kriteria, dan konsep 

(construct). Validitas isi (content) adalah pengujian kelayakan instrument 

penellitian oleh ahli. Uji validasi isi dapat dilakukan dengan pendekatan 

kualitatif, kuantitatif, atau penggabunagn kualitatif dan kuantitatif (Dwi 

Puspitasari & Febrinita, 2021).  

 

2.2.9 Pre-test dan Post-test 

Pre-test atau tes awal merupakan tes yang dilaksanakan dengan 

tujuan untuk mengetahui sejauh mana materi atau bahan pelajaran yang 

akan diajarkan telah dapat dikuasai oleh siswa. Sedangkan post test atau 

tes akhir adalah tes yang dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui 

apakah semua materi yang tergolong penting sudah dapat dikuasai 

dengan sebaik-baiknya oleh siswa. 

Post-test menurut kamus istilah pendidikan dan umum yang 

diuraikan oleh Syamsiah dalam skripsinya, menjelaskan bahwa post test 

adalah tes yang diselenggarakan setelah selesai pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar, guna mengetahui sampai di mana anak-anak dapat 

menguasai bahan pelajaran yang sudah diajarkan. Dapat kita simpulkan 

bahwa post test adalah tes akhir pada setiap program belajar (Wilman 

Juniardi, 2022). 
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BAB III 

PERANCANGAN 

3.1 Initiation 

3.1.1 Ide dan Konsep Game 

Pada bagian ide dan konsep game adalah tahapan dimana untuk 

Merencanakan seperti apa game yang akan dibangun nantinya. Adapun 

beberapa hal yang perlu ditentukan dalam pembuatan ide dan konsep 

adalah: 

a) Judul Game 

Code Arcade 

b) Genre Game 

Puzzle, Edukasi 

c) Interaksi 

Antara komputer dan manusia 

d) Target Audience 

Mahasiswa PCR prodi Teknik Informatika 

e) Media/Platform 

Android 

f) Identifikasi Masalah 

Untuk identifikasi masalah dapat dilihat pada gambar dibawah 

berikut: 

 

 
Gambar 3. 1 Grafik Mahasiswa Dengan Dasar Pemrograman 

 

68.3 % mahasiswa tidak memiliki dasar pemrograman yang 

mempengaruhi kemampuan mahasiswa dalam mengikuti proses belajar 

pemrograman diperkuliahan. 
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Gambar 3. 2 Grafik Mahasiswa Kesulitan Belajar 

 

Dan 70% mahasiswa mengalami kesulitan dalam proses belajar 

di perkuliahan. Meski mengalami kesulitan, beberapa mahasiswa masih 

memiliki minat dalam mengikuti pembelajaran khususnya di perkuliahan. 

 
Gambar 3. 3 Grafik Minat Mahasiswa Mengikuti Pelajaran 

 

Dibuktikan dengan 76.7% mahasiswa masih berminat dalam 

mengikuti proses belajar pemrograman selama kuliah. Dengan adanya 

game ini, diharapkan dapat memudahkan mahasiswa dalam mempelajari 

pemrograman. 

3.1.2 Storytelling 

Pada saat game Code Arcade dijalankan, game akan 

menampilkan halaman awal dimana akan ada menu mulai, tentang dan 

keluar game. Ketika pemain pertama kali memainkan game, maka akan 

diarahkan ke halaman menentukan kesulitan. Jika pemain memilih mode 

selain easy (medium atau hard), maka pemain akan ditujukan untuk 

melakukan pre-test. Untuk pemain yang memilih mode easy maka akan 

langsung menuju halaman module yang berisi beberapa section dengan 

materi yang dapat dipelajari, sedangkan untuk pemain yang melakukan 

pre-test maka akan bisa mengakses section dari mode easy sampai section 

mode berdasarkan kesulitan yang dipilih. Section pada game ini terkunci 

berdasarkan mode yang dipilih pemain. Pemain dengan mode easy hanya 
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bisa mengakses beberapa materi dasar dan baru bisa mengakses materi 

yang lebih sulit ketika sudah mencapai mode medium ataupun hard. 

Setelah bisa mengakses section, maka pemain bisa membaca 

materi terlebih dahulu sebelum memainkan puzzle yang disediakan. 

Puzzle yang disediakan adalah puzzle logika berupa melengkapi 

potongan kode, memperbaiki bug, menebak output dari code dan 

menyusun potongan kode. Puzzle ini berlaku untuk semua section dimana 

kontennya akan menyesuaikan materi yang sedang diakses pemain. 

Puzzle disini tidak ada batasan waktu untuk dikerjakan. 

Jika pemain memilih tentang game, maka pemain akan diarahkan 

ke halaman dimana terdapat informasi terkait developer yang 

mengembangkan game, seperti kontak. Dan jika pemain memilih keluar 

game, maka game akan berhenti berjalan. 

 

3.2 Pre-Production 

3.2.1 Kebutuhan Pengguna 

Kebutuhan pengguna untuk game coding puzzle ini dilakukan 

dengan melakukan wawancara kepada Bapak Erzi Hidayat, S.T., M.Kom. 

selaku dosen prodi Teknik Informatika yang mengajar mahasiswa PCR 

pada matakuliah Algoritma dan Pemrograman. Berdasarkan wawancara 

yang dilakukan telah didapatkan beberapa kebutuhan pada perancangan 

dan pengembangan game coding puzzle, sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 1 Tabel Kebutuhan Pengguna 

No Kebutuhan 

1 Desain interface game yang menarik seperti penggunaan warna 

dan desain objek 

2 Adanya tutorial dan penjelasan/narasi diawal sebagai 

pengenalan sebelum memainkan puzzle 

3 Materi puzzle berupa logika dasar dan materi dasar Java 
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3.2.2 Arsitektur Sistem 

 
Gambar 3. 4 Arsitektur Sistem 

 

Pada gambar 3.4 menjelaskan bahwa pembuatan dari game 

edukasi ini akan memakai beberapa aplikasi seperti Clip Studio Paint 

untuk mendesain objek berupa karakter dan objek yang diperlukan. Fitur-

fitur yang terdapat pada game akan dibuat menggunakan game engine 

Unity. Kemudian game akan diimport ke Android dan akan dijalankan di 

android. 

 

3.2.3 Flowchart Game Coding Puzzle 

 
Gambar 3. 5 Flowchart Game Coding Puzzle 
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Pada gambar 3.5 dijelaskan terkait alur game coding puzzle. 

Ketika pengguna memulai game, maka akan diberikan pilihan antara 

memulai game, melihat tentang game atau keluar dari game. Jika memilih 

memulai game maka pemain akan dicek apakah baru pertama kali main 

atau sudah pernah main, jika belum pernah main maka pemain akan 

diarahkan untuk memilih mode kesulitan permainan. Kemudian jika 

pemain memilih mode kesulitan selain easy maka akan ditujukan ke 

halaman pre-test. Namun apabila pemain memilih easy, maka pemain 

diarahkan langsung ke halaman modul, sama seperti ketika pemain sudah 

pernah main. Apabila sudah mengakses halaman modul, maka pemain 

bisa mengakses section yang berisi materi dan test. Ketika ingin bermain 

ulang maka pilih tombol main ulang dan akan diarahkan kembali ke 

halaman game. Apabila pemain tidak ingin bermain ulang, maka akan 

dicek apakah materi yang diakses adalah materi terakhir dari mode, jika 

iya maka akan dicek mode terakhir pemain antara easy atau medium. Jika 

easy maka pemain akan masuk ke mode medium dan dapat mengakses 

materi easy-medium, dan jika medium maka masuk ke mode hard dan 

dapat mengakses materi easy-hard dan apabila sudah mode hard maka 

pemain tidak akan dicek dan dapat mengakses semua materi. Jika 

memilih tentang kami, maka pemain akan diarahkan ke halaman yang 

berisi informasi tentang game. Dan jika pemain tidak memilih keduanya 

maka pemain dianggap mau keluar dari game dan game berhenti berjalan. 
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3.2.4 Use Case Game Coding Puzzle 

 
Gambar 3. 6 Use Case Game Coding Puzzle 

 

3.2.4.1 Usecase Description 

Tabel 3. 2 Use Case Mulai Game 

Nama Usecase Mulai Game 

Actor Pemain 

Pre-condition Pemain menekan tombol Mulai 

Game pada menu utama 

Main Dapat memilih mode permainan 

Post-condition Menampilkan halaman mode 

permainan 

Alternative Ways - 

 

Tabel 3. 3 Use Case Memilih Mode Kesulitan 

Nama Usecase Memilih Mode Kesulitan 

Actor Pemain 

Pre-condition Pemain memilih tombol mode 

kesulitan yang tersedia 

Main Dapat mengakses halaman modul 

sesuai mode yang dipilih 
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Post-condition Menampilkan halaman modul 

sesuai mode 

Alternative Ways - 

 

Tabel 3. 4 Use Case Mengikuti Pre-test 

Nama Usecase Mengikuti Pre-test 

Actor Pemain 

Pre-condition Menampilkan soal puzzle untuk 

mengetes kemampuan pemain 

Main Dapat bermain puzzle berdasarkan 

mode yang dipilih 

Post-condition Menampilkan halaman modul 

sesuai hasil test berdasarkan mode 

Alternative Ways - 

 

Tabel 3. 5 Use Case Mengakses Materi 

Nama Usecase Mengakses Materi 

Actor Pemain 

Pre-condition Menampilkan materi yang akan 

diujikan 

Main Dapat mengakses materi yang 

akan diujikan 

Post-condition Menampilkan tombol test untuk 

menguji kemampuan 

Alternative Ways - 

 

Tabel 3. 6 Use Case Mengikuti Test 

Nama Usecase Mengikuti Test 

Actor Pemain 

Pre-condition Menampilkan soal puzzle untuk 

mengetes kemampuan pemain 

Main Dapat bermain puzzle berdasarkan 

materi yang dipilih 

Post-condition Menampilkan hasil test pada 

halaman hasil 

Alternative Ways - 
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Tabel 3. 7 Use Case Melihat Tentang Game 

Nama Usecase Melihat Tentang Game 

Actor Pemain 

Pre-condition Pemain menekan tombol Tentang 

Game pada menu utama 

Main Dapat melihat informasi tentang 

game 

Post-condition Menampilkan halaman tentang 

game 

Alternative Ways - 

 

Tabel 3. 8 Use Case Keluar Game 

Nama Usecase Keluar Game 

Actor Pemain 

Pre-condition Pemain menekan tombol Keluar 

Game pada menu utama 

Main Game berhenti berjalan 

Post-condition Kembali ke menu utama 

perangkat 

Alternative Ways - 

 

3.2.4.2 Skenario Mulai Game 

Pre-condition: Pemain memilih menu mulai game 

Post-condition: Pemain dapat memilih mode permainan 

 

Tabel 3. 9 Skenario Mulai Game 

Pemain Sistem 

Memilih menu mulai game  

 Mengarahkan ke halaman mode 

permainan (logika dasar, 

flowchart, pseudocode, dan code) 

Memilih mode permainan dan 

menekan button Kembali untuk 

Kembali ke halaman utama 

 

3.2.4.3 Skenario Memilih Mode Kesulitan 

Pre-condition: Pemain memilih mode kesulitan game 
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Post-condition: Pemain dapat mengakses halaman modul atau pre-test 

 

Tabel 3. 10 Skenario Memilih Mode Permainan 

Pemain Sistem 

Memilih mode kesulitan  

 Mengarahkan ke halaman modul 

Skenario Alternatif 

Memilih mode kesulitan  

 Mengarahkan ke halaman pre-test 

 

3.2.4.4 Skenario Mengakses Materi 

Pre-condition: Pemain dapat melihat materi 

Post-condition: Pemain dapat mengakses test 

 

Tabel 3. 11 Skenario Mengakses Materi 

Pemain Sistem 

Membuka halaman materi  

 Menampilkan materi 

Menekan tombol test  

 Mengarahkan ke halaman test 

 

3.2.4.5 Skenario Mengikuti Test 

Pre-condition: Pemain dapat melihat soal puzzle 

Post-condition: Pemain dapat melihat hasil dari test 

Tabel 3. 12 Skenario Mengikuti Test 

Pemain Sistem 

Membuka halaman test  

 Menampilkan soal puzzle test 

Menyelesaikan puzzle  

 Mengarahkan ke halaman hasil 

  

3.2.4.6 Skenario Melihat Tentang Game 

Pre-condition: Pemain memilih menu tentang game 

Post-condition: Pemain dapat melihat informasi tentang game 
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Tabel 3. 13 Skenario Melihat Tentang Game 

Pemain Sistem 

Memilih tentang  

 Menampilkan informasi pembuat 

game dan button Kembali 

Membaca dan menekan button 

Kembali untuk Kembali kemenu 

utama 

 

 

3.2.4.7 Skenario Keluar Game 

Tabel 3. 14 Skenario Keluar Game 

Pemain Sistem 

Pemain memilih keluar  

 Game berhenti berjalan 

 

3.3 Production 

3.3.1 Prototype Game Coding Puzzle 

 
Gambar 3. 7 Desain Antarmuka Awal 

 

Gambar 3.7 merupakan tampilan awal ketika pemain 

menjalankan game coding puzzle ini. Dimana terdapat menu memulai 

game, tentang game dan exit. 
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Gambar 3. 8 Desain antarmuka memilih mode kesulitan 

 

Gambar 3.8 adalah tampilan awal pemain ketika pemain baru saja 

memainkan game. Berfungsi untuk menentukan kemampuan pemain 

dengan menyediakan pre-test apabila mengklik pilihan selain mode easy 

(I’m new). 

 
Gambar 3. 9 Desain antarmuka menu module 

 

Gambar 3.9 merupakan menu awal yang diperoleh apabila 

pemain memilih mode easy atau pemain sudah menyelesaikan pre-test 

dengan baik. Dimana terdapat section yang berisi materi dan test untuk 

pengujian. 
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Gambar 3. 10 Desain antarmuka materi 

 

Gambar 3.10 adalah halaman materi yang menampilkan semua 

materi untuk section yang dipilih. Dimana pemain bisa membaca semua 

materi yang disediakan sebelum memainkan puzzle atau mengikuti test 

kemampuan. 

 
Gambar 3. 11 Desain antarmuka puzzle code completion 

 

Gambar 3.11 adalah salah satu puzzle yang muncul ketika 

pemain memainkan game/test. Dimana, puzzle ini mengharuskan pemain 

untuk melengkapi potongan kode dengan benar dari opsi-opsi yang 

disediakan. 
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Gambar 3. 12 Desain antarmuka puzzle bug fixing 

 

Gambar 3.12 adalah bagian dari puzzle yang mengharuskan 

pemain untuk mencari bug atau penyebab error dari suatu code dari opsi 

yang disediakan. Puzzle ini akan menyesuaikan kontennya berdasarkan 

materi. 

 
Gambar 3. 13 Desain antarmuka puzzle predict output 

 

Gambar 3.13 adalah puzzle lain yang mengharuskan pemain 

untuk menebak output dari suatu kode. Pemain harus memilih output 

yang benar dari pilihan yang disediakan agar puzzle selesai. 
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Gambar 3. 14 Desain antarmuka puzzle arrange code 

 

Gambar 3.14 adalah puzzle lainnya yang mengharuskan pemain 

untuk menyusun potongan kode agar program berjalan dengan benar 

dengan cara memilih potongan kode dari opsi-opsi yang telah disediakan. 

 
Gambar 3. 15 Desain antarmuka halaman result 

 

Gambar 3.15 adalah halaman hasil ketika pemain menyelesaikan 

semua puzzle pada materi yang dipilih. Dengan adanya timestamp yang 

mengecek seberapa lama pemain berhasil menyelesaikan test dan akurasi 

pemain. 
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3.4  Testing 

3.4.1 User Acceptance Testing (UAT) 

UAT pada game berfokus pada kebutuhan functional system. 

Tujuan dari pengetesan UAT ini adalah untuk memastikan bahwa fungsi-

fungsi pada game sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan output 

yang diharapkan setiap fungsi yang terdapat pada aplikasi akan 

dimasukkan kedalam tabel test case kemudian akan dilihat apakah 

berjalan sesuai dengan scenario game yang dibuat, jika fungsi nya sesuai 

maka akan dinyatakan “valid” dan yang tidak sesuai akan dinyatakan 

“tidak valid”. UAT akan diujikan ke dosen prodi Teknik Informatika 

PCR. 

3.4.2 Validasi konten 

Pengujian ini akan dilakukan ketika konten atau isi dari game 

coding puzzle selesai dibuat, kemudian akan divalidasi oleh dosen yang 

bersangkutan mengenai isi dari game yang telah dibuat apakah telah 

sesuai dengan standarisasi pembelajaran pemrograman di kampus, 

pengujian ini bertujuan agar pembelajaran yang diterapkan digame sesuai 

dengan kurikulum pembelajaran algoritma dan pemrograman dasar 

mahasiswa PCR. 

3.4.3 Pengujian responden (Pre-test dan Post-test) 

Pengujian akan dilakukan kepada mahasiswa PCR yang terdiri 

atas 15 mahasiswa. Pengujian akan dilakukan di PCR dimana nantinya 

mahasiswa akan diuji secara individu untuk melakukan test yang 

diberikan yaitu pre-test dan post-test. Untuk tahap pertamanya mahasiswa 

akan diuji secara konvensional dimana mahasiswa akan diberikan soal 

pre-test terlebih dahulu, pengujian dinyatakan selesai jika mahasiswa 

telah berhasil menjawab semua soal pre-test yang diberikan. 

Untuk tahap berikut nya siswa akan diminta untuk bermain game 

coding puzzle, kemudian akan dilihat seberapa banyak level yang dapat 

dibuka oleh mahasiswa tersebut, kemudian diminta game kembali untuk 

diambil nilai post-testnya, dan akan dilihat hasil dari pre-test dan post-test 

apakah mengalami peningkatan setelah bermain game atau tidak. 



 

28 

 

Penilaian dilihat dari seberapa cepat dan akurat mahasiswa 

menyelesaikan puzzle. 

3.4.4 Kuesioner kepuasan pengguna 

Setelah melakukan pre-test dan post-test mahasiswa diminta 

untuk mengisi kuesioner kepuasan pengguna dimana digunakan untuk 

memastikan desain dan fungsionalitas game sesuai dengan kebutuhan 

perancangan. 

Tabel 3. 15 Tabel Kuesioner Kepuasan 

No Pertanyaannya 
Jumlah jawaban Persentase 

Ya Tidak Ya Tidak 

1 

Game sudah 

memiliki tampilan 

yang mudah 

dipahami 

    

2 

Pembelajaran 

pemrograman lebih 

menarik melalui 

bermain game 

    

3 

Materi mudah 

dipahami dengan 

menggunakan game 

    

4 

Apakah kamu lebih 

suka belajar 

pemrograman 

melalui game? 

    

5 

Apakah kamu mau 

menggunakan game 

ini untuk belajar 

pemrograman dan 

membiasakan nya 

dirumah? 
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BAB IV 

PENGUJIAN DAN ANALISIS 

4.1 Production 

Produksi adalah proses inti yang berputar di sekitar penciptaan 

aset, pembuatan kode sumber, dan integrasi kedua elemen. Prototipe 

terkait dalam fase ini adalah perincian dan penyempurnaan formal.  

 

4.1.1 Proses Pembuatan Asset  

Terdapat 2 tahapan, yaitu sketching dan finalisasi. Sketching 

dilakukan di clip paint studio, dan finalisasi asset dilakukan di 

figma. 

 

1) Sketching 

Pada proses ini, dilakukan penggambaran sketsa asset untuk 

tiap resources. 

 

 
Gambar 4. 1 Sketching 

 

2) Finalisasi 

Pada proses ini, setiap hasil sketching akan di finalisasi kan 

menjadi asset untuk digunakan di game 



 

30 

 

 
Gambar 4. 2 Finalisasi 

 

4.1.2 Desain Antarmuka Game 

Pada tampilan awal game, akan muncul opsi memilih bahasa 

yang terdiri dari bahasa indonesia dan bahasa inggris jika baru pertama 

kali bermain game. 

 
Gambar 4. 3 Tampilan Memilih Bahasa 

 

Setelahnya akan masuk ke halaman menu awal yang berisi opsi 

mulai, tentang game dan exit. 
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Gambar 4. 4 Tampilan menu awal 

 

Kemudian, jika baru pertama kali bermain, akan muncul opsi 

memilih kesulitan untuk menentukan kemampuan pemain yang akan 

mengarahkan pemain mengikuti pre-test jika pemain memilih mode 

selain mode easy (I’m new).  

 
Gambar 4. 5 Tampilan memilih mode kesulitan 

 

Apabila sudah memilih mode, maka pemain akan diarahkan ke 

halaman menu module, dimana pemain dapat memilih belajar atau 

latihan. 
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Gambar 4. 6 Tampilan menu module easy 
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Gambar 4. 7 Tampilan menu module medium 
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Gambar 4. 8 Tampilan menu module hard 

 

Jika memilih belajar maka akan muncul materi pembahasan 

sesuai materi yang dipilih dan ada button test untuk menguji pengetahuan 

materi tersebut. 
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Gambar 4. 9 Tampilan halaman materi 

 

Berikut adalah tampilan test yang digunakan untuk test materi, 

practice maupun pre-test. Yang membedakannya hanya soal dan jawaban 

tergantung dengan pilihan user (apakah pre-test, test materi, practice). 

Untuk setiap puzzle berdasarkan materi ada di lampiran B. 
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Gambar 4. 10 Tampilan halaman test 

 

Dan apabila sudah selesai tes, maka pemain dapat melihat hasil 

yang mencakup timestamp untuk melihat kecepatan pemain dan akurasi. 

Selain itu, pemain juga dapat melihat familiar/khodam mereka 

berdasarkan kecepatan dan akurasi mereka. Terdapat 4 jenis 

familiar/khodam yaitu, cepat dan akurat (einstein spirit), cepat tapi tidak 

akurat (bootleg flash), lambat tapi akurat (L ninja), dan lambat dan tidak 

akurat (sadge turtle). 
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Gambar 4. 11 Tampilan halaman result 

  

Jika memilih practice maka pemain akan diarahkan untuk 

mengikuti test dengan soalnya terdiri dari semua materi yang ada di game. 

Untuk semua soal practice terlampir di lampiran B. 
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Gambar 4. 12 Tampilan Halaman Practice 

 

Selanjutnya jika ingin mengetahui tentang game lebih lanjut 

dapat melihat halaman tentang yang berisi deskripsi singkat game dan 

creator game. 

 
Gambar 4. 13 Tampilan tentang game   
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4.1.3 Script Game Code Arcade 

Logika yang di pakai dalam pembuatan Game mengunakan 

Bahasa C#, dengan coding sebagai berikut: 

a. Memilih Bahasa 

Pemilihan bahasa ditentukan oleh localeSelector, dimana ID 1 

adalah bahasa indonesia dan ID 0 adalah bahasa inggris. Setelah 

memilih bahasa maka akan diarahkan ke halaman startMenu 

menggunakan function GoToMain() 

 
Gambar 4. 14 Script perpindahan scene di halaman pemilihan bahasa 

 
Gambar 4. 15 Script Locale Selector 
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b. Bermain game 

Pada script ini, ditentukan bahasa menggunakan key dari 

halaman memilih bahasa lalu generate text sesuai dengan bahasa 

dan akan mengarahkan pemain ke menu selanjutnya tergantung 

apakah baru pertama kali bermain atau tidak. 

 
Gambar 4. 16 Script Bermain Game 

c. Memilih kesulitan 

Script ini mengatur mode easy dan medium/hard tergantung 

pilihan pemain. Ketika memilih mode easy maka script akan 

otomatis membuka section pertama, membuat player sudah 

pernah bermain, dan menentukan mode game. Untuk mode 

medium/hard maka pemain akan diarahkan ke halaman pre-test 

 
Gambar 4. 17 Script Memilih Kesulitan 



 

41 

 

d. Game Manager 

Game manager berfungsi sebagai core aplikasi untuk menu 

module, seperti menampilkan UI, mengatur perpindahan scene, 

dll. 
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Gambar 4. 18 Script Game Manager 

e. Membaca Materi 

Script ini berfungsi untuk mengenerate materi dan mengatur 

responsive scroll view materi menyesuaikan berbagai device. 
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Gambar 4. 19 Script Membaca Materi 

f. Quiz Manager 

Script ini berfungsi untuk mengatur semua yang berkaitan 

dengan puzzle. Seperti mengenerate pertanyaan dan opsi 

jawaban, menentukan benar atau salahnya jawaban, dan 

mengkalkulasikan akurasi jawaban pemain dan menghitung 

durasi gameplay pemain. 
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46 

 

 
Gambar 4. 20 Script Quiz Manager 

g. Hasil Pemain 

Script ini mengatur tampilan halaman hasil test pemain, 

mengatur hasil pre-test untuk menentukan section yang terbuka, 

mengatur hasil test materi untuk membuka section selanjutnya, 

mengatur level selesai, dan menambahkan tombol back dan retry 
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Gambar 4. 21 Script Hasil Pemain 
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h. Practice Manager 

Menuju halaman practice dengan menentukan learn unit nya 

selain learn unit yang tersedia 

 
Gambar 4. 22 Script Practice Manager 

 

i. About Game 

Script yang mengatur perpindahan scene dari halaman tentang ke 

halaman menu awal 
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4.2 Pengujian 

4.2.1 User Acceptance Testing (UAT) 

 UAT pada Game berfokus pada kebutuhan fungsional system. 

Tujuan dari pengetesan UAT ini adalah untuk memastikan bahwa fungsi-

fungsi pada game sudah berjalan dengan baik dan benar. Apabila soal 

tidak tepat, maka akan dilakukan review kembali terhadap soal-soal yang 

disediakan, namun apabila tepat, maka soal dinyatakan “Sesuai” 

sementara fungsi yang tidak berhasil ditandai dengan keterangan “Tidak 

Sesuai”. UAT dilakukan oleh dosen Teknik Informatika Politeknik 

Caltex Riau dengan bukti validasi terlampir pada lampiran C. 

 

1) Pengujian halaman utama 

Tabel 4. 1 Pengujian Halaman Utama 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button Mulai Menampilkan 

halaman mode 

kesulitan ketika 

pemain baru 

pertama kali 

bermain 

Menampilkan 

halaman mode 

kesulitan 

dengan 3 

kesulitan 

Sesuai 

Button Mulai Menampilkan 

halaman menu 

module ketika 

pemain sudah 

memilih mode 

kesulitan 

Menampilkan 

halaman 

module dengan 

section sesuai 

mode kesulitan 

yang dipilih 

Sesuai 

Button Tentang Menampilkan 

informasi 

tentang game 

Adanya 

informasi 

mengenai game 

dan creator 

Sesuai 

Button Keluar Game berhenti 

berjalan 

Game berhenti 

berjalan 

Sesuai 
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2) Pengujian halaman mode kesulitan 

Tabel 4. 2 Pengujian halaman mode kesulitan 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button I'm 

New/Saya 

Pemula 

Menampilkan 

halaman 

module 

Menampilkan 

halaman 

module 

dengan 1 

section terbuka 

Sesuai 

Button I'm 

intermediate/Saya 

tingkat menengah 

Menampilkan 

halaman pre-

test 

Menampilkan 

halaman pre-

test dengan 

soal pre-test 

yang sudah 

disediakan 

Sesuai 

 

3) Pengujian halaman module 

Tabel 4. 3 Pengujian Halaman Module 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button 

Learn/Pelajari 

Menampilkan 

halaman 

materi 

Menampilkan 

halaman 

materi sesuai 

dengan section 

yang dipilih 

Sesuai 

Button Practice Menampilkan 

halaman 

practice 

Menampilkan 

halaman 

practice 

Sesuai 

Button Kembali Kembali ke 

halaman menu 

awal 

Kembali ke 

halaman menu 

awal 

Sesuai 

 

4) Pengujian halaman materi 

Tabel 4. 4 Pengujian Halaman Materi 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button Test Menampilkan Menampilkan Sesuai 
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halaman test halaman test 

materi sesuai 

dengan materi 

yang dipilih  

Button Kembali Kembali ke 

halaman 

module 

Kembali ke 

halaman 

module 

Sesuai 

 

5) Pengujian halaman practice 

Tabel 4. 5 Pengujian Halaman Practice 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button Test Menampilkan 

halaman test 

Menampilkan 

halaman test 

dengan soal 

latihan yang 

terdiri dari 

semua materi 

Sesuai 

Button Kembali Kembali ke 

halaman 

module 

Kembali ke 

halaman 

module 

Sesuai 

 

6) Pengujian halaman test/pre-test 

Tabel 4. 6 Pengujian Halaman Test/Pre-test 

Data 

Masuka

n 

Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpula

n 

Button 

Opsi 

Jawaba

n 

Lanjut ke soal 

selanjutnya 

lanjut ke soal 

selanjutnya ketika 

menekan jawaban 

yang benar/jawaban 

yang salah 

Sesuai 

Button 

Kembal

i 

Kembali ke halaman 

materi/module/memil

ih kesulitan 

Kembali ke halaman 

materi/module/memil

ih kesulitan 

berdasarkan 

darimana akses 

test/pre-test diperoleh 

Sesuai 
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7) Pengujian halaman result 

Tabel 4. 7 Pengujian Halaman Result 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button Retry/ulang Menampilkan 

halaman 

test/pre-test 

Menampilkan 

halaman 

test/pre-test 

sebelumnya 

Sesuai 

Button 

Continue/selanjutnya 

Kembali ke 

halaman 

module 

Kembali ke 

halaman 

module 

Sesuai 

 

8) Pengujian halaman tentang 

Tabel 4. 8 Pengujian Halaman Tentang 

Data Masukan Hasil yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Button Kembali Kembali ke 

halaman 

menu awal 

Kembali ke 

halaman 

menu awal 

Sesuai 
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4.2.2 Beta Testing 

Pada pengujian beta testing ini dosen diminta untuk mencoba 

bermain game coding puzzle yang bertujuan untuk melihat aplikasi game 

secara keseluruhan baik itu dari error maupun keluhan dan saran yang 

perlu dilakukan penambahan ke aplikasi sebelum aplikasi dilakukan 

perilisan, beta testing dilakukan ke pada dosen dari prodi Teknik 

Informatika PCR seperti yang terlampir pada lampiran C yang 

menghasilkan saran dalam menambahkan difficulty advance untuk 

mengetes kemampuan mahasiswa. Adapun tampilan awal dari aplikasi 

sebagai berikut. 

 
Gambar 4. 23 Gambar sebelum beta testing 

Kemudian game setelah melalui tahap beta testing dan dilakukan 

penambahan section baru yaitu “Practice” dengan soal yang terdiri dari 

semua materi yang ada di game. 

 
Gambar 4. 24 Gambar setelah beta testing 
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 Tampilan halaman practice yang berisi button test dengan test 

soal yang terdiri dari seluruh materi yang ada di game. 

 
Gambar 4. 25 Tampilan Penambahan Halaman Practice 

 

4.2.3 Pengujian Validasi Konten 

Berdasarkan validasi yang telah diberikan dan dilakukan oleh dua 

dosen dari prodi Teknik Informatika PCR seperti yang telah terlampir di 

halaman lampiran C yaitu bapak Erzi Hidayat, S.T., M.Kom. dan ibu 

Yuliska, S.T., M.Eng. bahwasannya game coding puzzle yang telah 

dibuat dan ditujukan untuk mahasiswa ini telah sesuai dengan kebutuhan 

pembelajar algoritma dan pemrograman. 

Tabel 4. 9 Validasi Konten Section Variable 

Konten Sesuai/Tidak 

Sesuai 

Keterangan 

Materi Sesuai - 

Soal “apa outputnya” Sesuai - 

Soal “lengkapi kode ini” Sesuai - 

Soal “temukan bug di kode ini” Sesuai - 

Soal “susun kode ini” Sesuai - 

 

Tabel 4. 10 Validasi Konten Section Operator 

Konten Sesuai/Tidak 

Sesuai 

Keterangan 

Materi Sesuai - 

Soal “apa outputnya” Sesuai - 
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Soal “lengkapi kode ini” Sesuai - 

Soal “temukan bug di kode ini” Sesuai - 

Soal “susun kode ini” Sesuai - 

 

Tabel 4. 11 Validasi Konten Section Input/Output 

Konten Sesuai/Tidak 

Sesuai 

Keterangan 

Materi Sesuai - 

Soal “apa outputnya” Sesuai - 

Soal “lengkapi kode ini” Sesuai - 

Soal “temukan bug di kode ini” Sesuai - 

Soal “susun kode ini” Sesuai - 

 

Tabel 4. 12 Validasi Konten Section Control Statement 

Konten Sesuai/Tidak 

Sesuai 

Keterangan 

Materi Sesuai - 

Soal “apa outputnya” Sesuai - 

Soal “lengkapi kode ini” Sesuai - 

Soal “temukan bug di kode ini” Sesuai - 

Soal “susun kode ini” Sesuai - 

 

Tabel 4. 13 Validasi Konten Section Array 

Konten Sesuai/Tidak 

Sesuai 

Keterangan 

Materi Sesuai - 

Soal “apa outputnya” Sesuai - 

Soal “lengkapi kode ini” Sesuai - 

Soal “temukan bug di kode ini” Sesuai - 

Soal “susun kode ini” Sesuai - 

 

Tabel 4. 14 Validasi Konten Section Exception Handling 

Konten Sesuai/Tidak 

Sesuai 

Keterangan 

Materi Sesuai - 

Soal “apa outputnya” Sesuai - 

Soal “lengkapi kode ini” Sesuai - 
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Soal “temukan bug di kode ini” Sesuai - 

Soal “susun kode ini” Sesuai - 

 

4.2.4 Pengujian Responden (Pre-test dan Post-test) 

 Pengujian ini dilakukan dengan pre-test dan post-test dengan 

tujuan melihat pengaruh dan perbedaan hasil belajar mahasiswa Teknik 

Informatika PCR dengan bukti pengujian terlampir pada lampiran D. Pre-

test dan post-test ini juga berfungsi untuk melihat tingkat keefektifan 

game ini digunakan untuk mahasiswa generasi 20 sampai generasi 23. 

 Pengujian ini dilakukan secara online menggunakan google form 

yang disediakan, dimana google form tersebut disebarkan melalui email 

ke mahasiswa G20-G23 dan ke dosen-dosen Teknik Informatika PCR 

untuk memperoleh relawan berjumlah 15 orang untuk melakukan 

pengujian. 

Dalam pengujian terdapat beberapa tahapan, tahapan pertama 

melakukan pengujian secara konvensional di mana mahasiswa diberi pre-

test terlebih dahulu, tahap pertama selesai ketika mahasiswa telah 

mengerjakan semua soal pada soal pre-test. 

Pada tahap kedua, mahasiswa diminta untuk memainkan game 

bagian section materi yang mana mahasiswa diminta untuk mempelajari 

terlebih dahulu materi-materi pemrograman Java yang ada. 

Pada tahap ketiga, mahasiswa diminta untuk menyelesaikan 

bagian practice yang mana mahasiswa akan diberi 12 soal dengan setiap 

soal poinnya 1. 

 

Tabel 4. 15 Tabel perbandingan hasil pre-test dan post-test 

No Keterangan Pre-test Post-test Status 

1 Responden 1 83 100 Meningkat 

2 Responden 2 83 100 Meningkat 

3 Responden 3 83 100 Meningkat 

4 Responden 4 100 100 Tetap 

5 Responden 5 75 75 Tetap 

6 Responden 6 75 75 Tetap 

7 Responden 7 50 75 Meningkat 

8 Responden 8 75 83 Meningkat 

9 Responden 9 83 100 Meningkat 

10 Responden 10 83 100 Meningkat 
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11 Responden 11 75 100 Meningkat 

12 Responden 12 92 100 Meningkat 

13 Responden 13 67 100 Meningkat 

14 Responden 14 83 100 Meningkat 

15 Responden 15 83 100 Meningkat 

 

Pada tabel 4.15 berisikan keterangan responden dan data nilai 

pretest dan post-test yang didapat dari setiap responden. pre-test 

merupakan nilai yang didapat dari hasil jawaban mahasiswa dalam 

menjawab soal yang diberikan secara konvensional melalui google form 

dan nilai dari post-test disini didapat dari hasil mahasiswa mengerjakan 

practice pada game yang mana sebelumnya mahasiswa telah 

menyelesaikan materi terlebih dahulu. 

Rumus yang digunakan untuk mengetahui persentase 

peningkatan pengetahuan pemrograman java secara keseluruhan dengan 

menggunakan game sebagai berikut: 

 

Persen (%) =  
jumlah peningkatan

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑚𝑎ℎ𝑎𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100% 

 

Dari data tabel diatas menujukan bahwa 12 responden mengalami 

peningkatan nilai setelah memainkan game coding puzzle yang berarti 

peningkatan keseluruhan di angka 80%. 

Pengujian pre-test dan post-test dilakukan dengan memberi 

waktu bebas kepada mahasiswa untuk menyelesaikan soal yang ada. 

Berikut adalah hasil waktu yang berhasil dicatat dari pre-test dan post-

test. 

Tabel 4. 16 waktu pengerjaan pre-test dan post-test 

No Nama 

Pre-test Post-test 

Total 

Waktu 

Rata-rata 

per-soal 

Total 

Waktu 

Rata-rata 

per-soal 

1 Responden 1 180 15 48 4 

2 Responden 2 300 25 31 3 

3 Responden 3 420 35 35 3 

4 Responden 4 240 20 47 4 

5 Responden 5 135 11 73 6 

6 Responden 6 180 15 176 15 
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7 Responden 7 320 27 64 5 

8 Responden 8 600 50 186 16 

9 Responden 9 360 30 44 4 

10 Responden 10 240 20 31 3 

11 Responden 11 720 60 22 2 

12 Responden 12 120 10 38 3 

13 Responden 13 240 20 24 2 

14 Responden 14 44 4 31 3 

15 Responden 15 900 75 36 3 

 

Dengan rata-rata waktu pengerjaan adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. 17 Rata-rata waktu pengerjaan 

Rata-rata waktu 

Pre-test Post-test 

333 59 

 

 
Gambar 4. 26 Rata-rata waktu pre-test dan post-test 

 

4.2.5 Pengujian Kuesioner kepuasan pengguna 

Pengujian kepuasan pengguna ini dilakukan kepada 15 orang 

mahasiswa yang telah melakukan pengujian pre-test dan post-test dan 

juga telah mencoba untuk memainkan game dan menyelesaikan practice, 

pengujian ini ditujukan sebagai acuan untuk memastikan fungsionalitas 

game dan desain dari game coding puzzle ini telah sesuai dengan 
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kebutuhan perancangan saat game ini dibangun. Pada kuesioner yang 

diberikan maka didapatkan rekapitulasi hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 18 Kuesioner kepuasan pengguna 

No Pertanyaannya 
Jumlah jawaban Persentase 

Ya Tidak Ya Tidak 

1 

Game sudah 

memiliki 

tampilan yang 

mudah 

dipahami 

14 1 93% 7% 

2 

Pembelajaran 

pemrograman 

lebih menarik 

melalui 

bermain game 

15 0 100% 0% 

3 

Materi mudah 

dipahami 

dengan 

menggunakan 

game 

14 1 93% 7% 

4 

Apakah kamu 

lebih suka 

belajar 

pemrograman 

melalui game? 

15 0 100% 0% 

5 

Apakah kamu 

mau 

menggunakan 

game ini untuk 

belajar 

pemrograman 

dan 

membiasakan 

nya dirumah? 

14 1 93% 7% 

 

Berdasarkan tabel 4.18 menunjukkan bahwa tampilan game yang 

mudah dipahami, materi mudah dipahami melalui game, dan keinginan 
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untuk membiasakan penggunaan game dalam pembelajaran 

pemrograman java dirumah mendapatkan angka 93%. Sementara itu, 

untuk pembelajaran lebih menarik melalui game dan kesukaan belajar 

pemrograman melalui game mencapai angka 100%. 

Berikut merupakan grafik data kepuasan pengguna yang dapat 

dari hasil penelitian terhadap mahasiswa Teknik Informatika PCR. 

 
Gambar 4. 27 Grafik Kepuasan Pengguna 

 

Dari penjelasan gambar 4.27 tingkat kepuasan pengguna dari 5 

aspek yang telah dilakukan pengujian terlihat bahwa tingkat kepuasan 

terendah berada pada tampilan yang mudah dipahami, materi, dan 

keinginan belajar dirumah yang mana masih berada diangka 93% dan 

tingkat kepuasan pengguna tertinggi berada pada pembelajaran yang 

lebih menarik melalui game, dan kesukaan belajar melalui game. 
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4.3 Analisis 

4.3.1 Analisis User Acceptance Testing (UAT) 

Dilihat dari pengujian UAT (User Acceptence Testing) game 

coding puzzle yang telah dibangun telah sesuai secara fungsional dari 

setiap fitur dan menu yang tersedia semua telah berjalan sesuai degan 

tujuan dan fungsi yang diharapkan. Dikarenakan proses pengembangan 

dan pengujian internal yang ketat telah memastikan bahwa setiap 

komponen diuji secara menyeluruh untuk kompatibilitas dan kinerja. 

Pengembang juga melakukan iterasi perbaikan berdasarkan umpan balik 

awal dari pengguna, sehingga mengurangi kemungkinan adanya bug atau 

kesalahan dalam versi akhir. 

4.3.2 Analisis Validasi Konten 

Sesuai dengan hasil validasi konten yang dilakukan kepada dosen 

Teknik Informatika PCR yang mana konten yang ditampilkan pada game 

coding puzzle telah sesuai dengan standar dari pembelajaran algoritma 

dan pemrograman untuk mahasiswa PCR. Dikarenakan dosen-dosen 

yang terlibat dalam validasi merupakan ahli di bidang algoritma dan 

pemrograman. Para dosen telah memastikan konten sesuai dengan 

kurikulum yang ada dan kebutuhan pembelajaran mahasiswa. Sehingga, 

game coding puzzle ini telah siap untuk di release dan dimainkan untuk 

mahasiswa sebagai salah satu metode pembelajaran pemrograman java. 

 

4.3.3 Analisis Responden(Pre-test dan Post-test) 

Sesuai dengan hasil pengujian pre-test dan post-test yang 

dilakukan yaitu sebesar 80% dari 15 mahasiswa PCR yang diujikan 

menghasilkan peningkatan nilai dari nilai pre-test dan post-test nya. 

Dikarenakan game coding puzzle ini menyediakan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan engaging, yang memfasilitasi 

pemahaman yang lebih baik terhadap konsep-konsep pemrograman. 

Interaktivitas game memungkinkan mahasiswa untuk langsung 

mempraktikkan apa yang mereka pelajari, sehingga meningkatkan retensi 

pengetahuan. Dapat diartikan game coding puzzle ini telah sesuai dan 

cocok untuk dijadikan salah satu metode pembelajaran dan pembiasaan 

pembelajaran pemrograman bagi mahasiswa. Game coding puzzle dapat 
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difokuskan penggunaannya kepada mahasiswa Teknik Informatika yang 

mengalami peningkatan secara keseluruhan. 

 

4.3.4 Analisis Kepuasan Pengguna 

Sesuai dengan hasil pengujian kepuasan pengguna yang telah 

diujikan maka tingkat kepuasan pengguna terbawah diangka 93% yaitu 

pada bagian tampilan yang mudah dipahami, materi yang mudah 

dipahami, dan keinginan untuk membiasakan pembelajaran dirumah 

karena game ini dirancang dengan antarmuka pengguna yang intuitif dan 

materi yang disajikan secara sederhana dan jelas, sehingga mudah diikuti 

oleh mahasiswa. Adanya struktur yang terorganisir dengan baik 

membantu mahasiswa untuk mempelajari materi secara bertahap tanpa 

merasa kewalahan. Untuk bagian lainnya berada di angka 100% dimana 

berarti mahasiswa yang diujikan tertarik dalam belajar menggunakan 

game karena elemen gamifikasi yang diterapkan dalam game ini 

membuat proses belajar lebih menarik dan menyenangkan, sehingga 

mahasiswa merasa lebih termotivasi dan tertarik untuk terus 

menggunakan game ini sebagai alat bantu belajar, dimana game ini dapat 

dijadikan salah satu alternatif pembelajaran pemrograman java. 

 

4.4 Release 

Game di release ke dalam marketplace itch.io dengan format apk 

yang bisa di download langsung pada link berikut: 

https://fumoku.itch.io/code-arcade.  

 

Gambar 4. 28 Website Instalasi Game coding puzzle yang direlease 

  

https://fumoku.itch.io/code-arcade
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Dari hasil pengujian dan analisis yang telah dilakukan, maka 

dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Game coding puzzle untuk mahasiswa PCR berhasil 

dibangun dengan penerapan metode GDLC dan di buat 

dengan format aplikasi yang dipasang ke perangkat android. 

2. Game coding puzzle untuk mahasiswa PCR berdasarkan 

hasil validasi konten kepada dosen Teknik Informatika PCR 

telah sesuai dengan standar dari pembelajaran algoritma dan 

pemrograman untuk mahasiswa PCR. Sehingga, game 

coding puzzle ini telah siap untuk di release dan dimainkan 

untuk mahasiswa sebagai salah satu metode pembelajaran 

pemrograman java 

3. Game coding puzzle untuk mahasiswa PCR ini dapat 

meningkatkan minat belajar mahasiswa terutama dalam hal 

pemrograman yang mana mereka suka belajar sambil 

bermain melalui game yang mencapai angka 100% dan 

mereka tertarik untuk membiasakan penggunaan belajar 

pemrograman melalui game ini dirumah bahkan hasilnya 

sampai di angka 93%. 

4. Game coding puzzle untuk mahasiswa PCR ini dapat 

meningkatkan nilai dan pengetahuan mereka terkait materi 

pemrograman, dapat dilihat berdasarkan hasil survey 

perbandingan hasil sebelum dan setelah bermain yang mana 

80% mahasiswa mengalami peningkatan secara 

keseluruhan. 

 

5.2 Saran 

 Adapun saran untuk pengembangan proyek akhir selanjutnya 

ialah penambahan materi algoritma dan pemrograman yang lebih lengkap  
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