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Pendahuluan
• Pemrograman dasar adalah pengetahuan yang melibatkan keterampilan dalam merancang algoritma, menulis program,
memahami sintaks dan juga logika dari program.Ilmu pemrograman merupakan salah satu subjek pembelajaran yang paling
sukar untuk bisa dipelajari, Adanya kesulitan dalam pembelajaran pemrograman dasar disebabkan oleh pembahasan yang
kurang bagus, tingkat interaksi antara dosen dengan mahasiswa yang sangat rendah dan juga kurangnya minat mahasiswa
dalam pembelajaran pemrograman dasar . Diantara solusi yang disarankan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
penggunaan game edukasi dalam proses pembelajaran.

• Game edukasi merupakan permainan yang dirancang untuk memancing daya pikir seseorang termasuk meningkatkan
konsentrasi dalam memecahkan suatu masalah dan juga game edukasi memiliki potensi yang sangat besar pada proses
pembelajaran memberikan suatu pendidikan pada sebuah permainan kepada pemainya karena tidak semua game hanya
untuk refreshing maka dari itu game edukasi memiliki tujuan untuk media pembelajaran dan memiliki sifat kesenangan
tersendiri yang membuat pemainya tidak bosan dan ingin memecahkan suatu masalah yang ada di dalam game tersebut.

• Berdasarkan latar belakang di atas penulis bermaksud membuat game dengan judul “Pengembangan Game Edukasi 2D
Algo The Savior Berbasis Web” menggunakan software atau aplikasi Construct 2, dengan tujuan untuk membantu para
mahasiswa semester awal untuk mempelajari pemrograman dasar.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana Merancang dan Membuat Game Edukasi Pemrograman
Dasar ?

• Bagaimana Game Ini dapat membantu mahasiswa semester awal
untuk mempelajari pemrograman dasar ?
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Metode
Metode penelitian yang digunakan adalah metode SDLC (Software 

Development Life Cycle), Metode penelitian ini sering digunakan dalam

pengembangan sebuah aplikasi.

Metode SDLC terdiri dari beberapa tahapan berikut dibawah ini adalah diagram 

tahapan di dalam metode penelitian SDLC :
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Hasil

Gambaran disamping
merupakan tampilan
dari game “Algo The 
Savior” yang sedang
berjalan.
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Pembahasan

• Gambar yang ada
disamping
merupakan
gambaran flowchart 
yang merupakan
proses perjalanan
aplikasi dari awal
permainan sampai
akhir.
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RANCANGAN FSM

• Gambar yang ada disamping
merupakan gambaran sistem
Finite State Machine yang 
berjalan di dalam game ini.



8

Manfaat Penelitian

• Game edukasi “Algo The Savior” ini dapat memudahkan
pemahaman bagi para penggunanya dalam memahami dan
mempelajari pemrograman dasar

• Game “Algo The Savior” dapat berfungsi sebagai pedoman
pembelajaran alternatif dalam pembelajaran pemrograman
dasar

• Game edukasi “Algo The Savior” merupakan upaya dalam
memudahkan pembelajaran mengenai pemrograman dasar
agar mahasiswa memiliki pondasi yang kokoh di dalam dunia
pemrograman
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