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Latar Belakang

Berpikir komputasional menjadi keterampilan dasar yang sangat penting di era digital,
karena mendukung kemampuan memahami logika, algoritma, dan pemecahan
masalah, serta kini mulai diajarkan sejak tingkat sekolah dasar.

Pengenalan coding melalui media pembelajaran berbentuk game yang menyenangkan
dapat menjadi cara efektif untuk membantu anak-anak mengembangkan berpikir kritis,
kreatif, serta keterampilan logis dan sistematis sesuai dengan tingkat usia mereka.

Game digital yang dirancang khusus untuk mengenalkan logika pemrograman dasar
dapat menjadi media pembelajaran yang efektif, karena menyajikan materi secara
interaktif dan menyenangkan sehingga mampu meningkatkan pemahaman siswa
sekolah dasar terhadap konsep pemrograman.
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Rumusan Masalah

Bagaimana merancang game berbasis android yang menarik dan sesuai untuk
anak SD Dalam mengenalkan logika pemrograman dasar?

Tujuan

Merancang game berbasis android yang dapat membantu anak SD dalam
memahami konsep logika pemrograman dasar secara interaktif dan
menyenangkan.
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Hasil Penelitian Terdahulu

1. Pelatihan Coding Sederhana Bagi Siswa Sekolah Dasar Melalui Dapat meningkatkan pemahaman coding dan logika siswa SD.
Pembangunan Game Pada Scratch Tool, (Coding et al., 2024).

2. Pengaruh Game Based Learning Mata Pelajaran Informatika Game terbukti secara empiris efektif meningkatkan motivasi
Kurikulum Merdeka Terhadap Motivasi dan Prestasi Belajar, dan presentasi belajar siswa Dalam Pelajaran informatika, serta
(Belajar, 2023). sangat sesuai dengan semangat kurikulum merdeka.

3. Efektivitas Media Game Berbasis Scratch pada Pembelajaran Game terbukti cukup efektif Dalam meningkatkan hasil belajar
IPA Sekolah Dasar, (Kusumawati, 2022). IPA siswa SD dan dapat dijadikan media pembelajaran yang

direkomendasikan di Tingkat Pendidikan dasar

4. Pelatihan Pengantar Logika dan Pemrograman Dasar untuk The Meningkatkan pemahaman logika dan pemrograman dasar, dan
Skills Indonesia dengan Gamifikasi, (Siti et al., 2024). dapat mendorong pengembangan literasi digital dan berpikir

komputasional.

5. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME Kompetensi pemrograman meningkat signifikan.
EDUKASI RUNNING MAZE UNTUK MENINGKATKAN
KOMPETENSI MEMPROGRAM SISWA PADA MATA PELAJARAN
PEMROGRAMAN DASAR,
(Informasi et al., 2023)
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Analisis Gap

D Minimnya Pengembangan Game Coding yang Didesain khusus untuk
Platform Android dan Usia SD

i Kurangnya Game yang dirancang sesuai dengan tahap perkembangan
kognitif anak SD

] Belum ada media pembelajaran interaktif yang secara eksplisit menargetkan
pengenalan logika pemrograman sejak dini dengan unsur visual yang
menarik
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Metodologl

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan perangkat lunak
(software development research) yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, pada jenis penelitian ini saya menggunakan model
pengembangan waterfall, Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang
sistematis dan terstruktur dalam proses pengembangan perangkat lunak.
Game ini dikembangkan menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman
C#. Tahapan model waterfall yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut

Analisis kebutuhan 7
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Metodologl

Analisis Kebutuhan : Tahap ini bertujuan untuk menentukan kebutuhan fungsional dan non
fungsional dari game yang akan dibuat.

Perancangan Sistem : Dalam tahap ini dilakukan perancangan game berdasarkan hasil
analisis kebutuhan.

Implementasi : Tahap implementasi dilakukan dengan mengubah desain yang telah dibuat
menjadi bentuk program nyata menggunakan Bahasa pemrograman dan game engine.

Penguijian : Setelah tahap implementasi selesai, maka akan dilakukan pengujian untuk
memastikan bahwa game tersebut berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah di tetapkan.

Pemeliharaan : Tahap ini dilakukan setelah game di uji coba. Pemeliharaan mencakup

perbaikan bug, penyesuaian fitur, serta peningkatan kinerja game jika ada kekurangan saat
digunakan.
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Flowchart

Tamgilan Tutorial
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Flowchart

aakah ingin lanpul ke level
berikutrya 7

Tarnpilan Tamat

Step
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Pengujian

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode black box testing dengan tujuan untuk
memastikan seluruh fungsi game berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan.
Pengujian difokuskan pada fungsi utama seperti navigasi menu, pemilihan level, mekanisme
permainan pada setiap level, serta alur permainan secara keseluruhan, seperti pada tabel 1.
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Pengujian

“ Fitur yang di | Skenario pengujian Hasil yang di
uji harapkan pengujian

Menu utama Menekan tombol Mulai Berpindah ke tampilan Sesuai Valid
- tutorial
Tampilan Menekan tombol lanjut Menampilkan tutorial Sesuai Valid
tutorial level 1-3 dan
berpindah ke tampilan
menu level
“ Menu level Memilih level 1 Game masuk ke Sesuai Valid
gameplay level 1
- Sistem level Menyelesaikan level 1 Level 2 terbuka Sesuai Valid
otomatis
Gameplay level  Menyusun bangun Level berhasil Sesuai Valid
1 ruang dengan benar diselesaikan
Gameplay level Menyelesaikan soal Jawaban diterima dan Sesuai Valid
2 penjumlahan/pengura lanjut
ngan
Gameplay level Menyusun kata Kata terbentuk dengan Sesuai Valid
3 berdasarkan warna benar
dan huruf
7. Kondisi kalah Pemain gagal Muncul tampilan kalah Sesuai Valid
menyelesaikan level dan ulang level
Tampilan Pemain Muncul tampilan Sesuai Valid
menang menyelesaikan level menang dan reward
“ Tampilan tamat Semua level Muncul tampilan tamat Sesuai Valid
diselesaikan
“ Navigasi Menekan tombol Kembali ke menu Sesuai Valid
kembali utama
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Hasil dan Pembahasan

LOGITY
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Tampilan tutorial

Tarik gambar jawaban yang berwarna cerah tersebut ke dalam
gambar-soal transparan yang sudah di sediakan, jika benar akan
muncul notifikasi benar, jika salah akan muncul notifikasi salah.

Soal Jawaban
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Tampilan tutorial

DARISINI PENCERAHAM BERSEMI

Dl atasz adalah keterangan yang di setiap bangun ruang memilikdl angka.
hitung soal yang sudah di sediakan.
lalu tartk pilihan jawaban bangun ruang yang ada di.basah. dan taruh ke dalam
tempast jawaban yang sudah disediakan,
Jika bensr maka akan muncul notifika=: benar.jika salah akan muncul notifikasi
salah.

Soal Tempat jawaban Pilihan jawaban
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Tampilan tutorial

Di atas adalah“ketérangan yang di setiap warna memiliki simbol huruf.

Tarik warna-diatas sesuaikan setiap huruf yang sudah tersedia kata pada soal
dibawah,taruh ke tempat jawaban yang sudah disediakan sehingga menjadi satu
susunan warna yang bisa membentuk satu kalimat yang sudah-tersedia.

Jika benar maka akan muncul notifikasi benar,jika salahakan-muncul-notifikasi

salah.
Soal Tempat jawaban
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Gameplay level 1

Level 1
Mencocokan bangun ruang yang cocok
02:59

u W
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Gameplay level 2

_ Level 2
Penjumlahan Dan Pengurangan
02:54

Ujejule]
A

=
A-i  d iii ;/fﬁ

Pilihlah jawaban yang benar
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Gameplay level 3

Level 3
Menyusun kata
02:58

LILLH LI

Susunlah huruf yang di simbolkan setiap-dari=warna di
atas menjadi satu kalimat
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Tampilan menang

Wahh kamu hebat sekali bisa berhasil menyelesaikan
soal di Level 2

Selamat anda juga telah mendapatkan karakter baru
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Tampilan kalah

Silahkan Coba Lagi
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Tampilan tamat

Wahhh kamu hebat sekali bisa menyelesaikan
semua level yang ada di game-ini
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Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah aplikasi game berbasis Android yang dirancang
sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan logika pemrograman dasar kepada siswa sekolah
dasar usia 8 tahun ke atas. Game dikembangkan menggunakan Unity dengan bahasa
pemrograman C# dan terdiri dari tiga level permainan yang melatih logika spasial melalui
penyusunan bangun ruang, logika aritmatika melalui penjumlahan dan pengurangan berbasis
visual, serta logika simbolik melalui penyusunan kata berdasarkan warna dan huruf. Hasil pengujian
menggunakan metode black box testing menunjukkan bahwa seluruh fungsi game berjalan sesuai
dengan kebutuhan yang telah ditentukan dan tidak ditemukan kesalahan fungsional, sehingga
aplikasi dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran pendukung. Sebagai saran untuk
pengembangan selanjutnya, game ini dapat dikembangkan dengan menambahkan variasi level,
peningkatan kualitas grafis dan animasi, serta dilakukan pengujian lebih lanjut terhadap efektivitas
penggunaan game terhadap peningkatan kemampuan berpikir logis dan komputasional siswa
dalam jangka waktu tertentu.
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