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ABSTRAK

Teknologi dalam perkembangan game sampai generasi sekarang semakin
berkembang, banyak muncul game dengan kualitas tinggi. Game merupakan media
yang digunakan untuk menyampaikan suatu pesan kepada masyarakat umum dalam
bentuk permainan yang dapat menghibur. Dalam penelitian ini penulis mengamati
masih terdapat permasalahan yang terjadi, dimana sedikitnya game edukasi yang
mengangkat tentang belajar bahasa pemrograman contohnya seperti game edukasi
belajar bahasa HTML (HyperText Markup Language). Maka dari pada itu penulis
membangun aplikasi Game Edukasi Belajar HTML dengan Construct 2 ini
bertujuan untuk memberi akses kepada pengguna untuk mempermudah untuk
mempelajari bahasa pemrograman dengan cara yang menyenangkan. Metode
pengembangan sistem yang digunakan yaitu metode Waterfall, serta pengujian

sistem dengan metode Blackbox.

Kata Kunci : Game, Edukasi, HTML, Construct 2 , Waterfall, Blackbox.
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ABSTRACT

Technology in game development until the current generation is growing, many
games with high quality appear. Game is a medium that is used to convey a message
to the general public in the form of games that can be entertaining. In this study,
the authors observe that there are still problems that occur, where there are only a
few educational games that focus on learning programming languages, for
example, educational games learning HTML (HyperText Markup Language).
Therefore, the authors built the HTML Learning Educational Game application
with Construct 2. The aim is to give users access to make it easier to learn
programming languages in a fun way. The system development method used is the

Waterfall method, as well as system testing with the Blackbox method.

Keywords: Game, Education, HTML, Construct 2 , Waterfall, Blackbox.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di masa sekarang ini peranan teknologi informasi semakin penting karena
dengan seiring perkembangan teknologi informasi, banyak manusia melakukan
pekerjaan dengan menggunakan komputer maupun menggunakan handphone
untuk berkomunikasi. Namun hal tersebut juga harus diimbangi dengan kesadaran
menggunakan teknologi informasi untuk kepentingan yang positif, sehingga
perkembangan teknologi informasi di indonesia cukup berkembang, tetapi belum
mencakup berbagai hal. Berkembangnya teknologi informasi ini semakin banyak
persaingan dalam dunia Internasional dapat sangat mempengaruhi teknologi di
dunia antara lain meningkatnya pertumbuhan ekonomi, perdagangan dan
pendidikan dan lain sebagainya.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membawa kemudahan dan
manfaat bagi kehidupan manusia di berbagai bidang seperti kesehatan, pendidikan,
transportasi, bahkan hiburan. Hiburan yang tidak mengenal ruang, waktu, biaya
maupun usia, seperti bermain, merupakan salah satu aktivitas hiburan yang dapat
dengan mudah dilakukan oleh masyarakat. Salah satu contoh adalah teknologi yang
memberikan manfaat hiburan adalah permainan game.

Teknologi dalam perkembangan game sampai generasi sekarang semakin
berkembang, banyak muncul game dengan kualitas tinggi. Game merupakan media
yang digunakan untuk menyampaikan suatu pesan kepada masyarakat umum dalam

bentuk permainan yang dapat menghibur[l]. Dalam pembuatan game



dibutuhkan programmer, designer, music composer dan lainnya. Programmer
sendiri bertugas untuk membuat logic dalam game, aspek grafis, kecerdasan
buatan dalam game, membuat efek-efek seperti tumbukan, juga membuat
game tools. Sedangkan designer bertugas untuk membuat konsep art dari
game, membuat 2D dan 3D model, serta animasi atau karakter dari game.
Programmer bekerja dengan banyak penalaran (left brain) dan designer
dengan feeling (right brain). Sedangkan untuk music composer bertugas
untuk mengatur berbagai hal berkaitan dengan suara dalam game.

Sejak dulu dunia game merupakan salah satu yang paling diminati
terutama untuk kaum pria dari berbagai kalangan umur. Game atau
permainan yang dimainkan pun beragam jenis seperti game portable, game
PC (Personal Computer) ataupun game mobile. Semakin berjalan waktu,
teknologi dan perkembangan game semakin erat bergantung. Teknologi yang
digunakan dalam game dapat Kkita lihat dari logic game, design game,
ataupun audio dari game tersebut. Perkembangan industri game di Indonesia
dimulai pada masa sekitar 15 tahun lalu. Waktu itu sudah mulai dengan
munculnya game console seperti Nintendo dan Playstation, Zaman itu
pelaku industri game di Indonesia kebanyakan hanya sebagai distributor.

Dengan banyaknya fasilitas yang tersedia sekarang game dapat
dikatakan mempunyai banyak penggemar. Game merupakan sebuah
permainan yang bertujuan untuk menghibur pemainnya. Namun saat ini
game yang mengandung unsur edukasi masih kurang dan Game Edukasi itu

sendiri adalah salah satu jenis media yang digunakan dalam memberikan



pengajaran yang berupa permainan dengan tujuan untuk merangsang daya
pikir dan meningkatkan konsentrasi melalui media yang unik dan
menarik[2]. Pengertian ini tentu saja mengidentifikasikan bahwa game
edukasi bertujuan untuk menunjang proses belajar mengajar dengan kegiatan
yang menyenangkan dan lebih kreatif. Dari pola yang diterapkan game
edukasi, pemain melakukan pembelajaran secara mandiri. Bermain juga
merupakan tuntutan dan kebutuhan dari pengguna dalam berupaya
menumbuhkan dimensi motorik kognitif, kreativitas, bahasa, emosi, nilai
sosial dan sikap hidup.

Namun pada saat ini penulis mengamati masih terdapat permasalahan
yang terjadi, dimana sedikitnya game edukasi yang mengangkat tentang
belajar bahasa pemrograman contohnya seperti game edukasi belajar bahasa
HTML. HTML (HyperText Markup Language) sendiri merupakan sebuah
bahasa Scripting yang berguna untuk menuliskan halaman web[3]. Selain itu
akses belajar bahasa pemrograman HTML hanya dapat dipelajari melalui
tutorial video yang ada di youtube yang diakses secara online dan belum
ada akses belajar melalui game oleh karna itu banyak menghabiskan kuota
data misal untuk di daerah memang tersedia kuota data tapi susah terhadap
sinyal.

Maka dari pada itu penulis membangun aplikasi ini bertujuan untuk
memberi akses kepada pengguna untuk mempermudah mempelajari bahasa
pemrograman dengan cara yang menyenangkan. Mempelajari coding

bermanfaat untuk pengguna dalam mengasah kreativitas mereka. Selain itu



coding juga dapat melatih nalar dan logika mereka dalam berpikir. Sehingga
aspek kognitif yang membutuhkan pemikiran yang lebih besar dapat diasah
dan meningkatkan kreatifitas pengguna.

Dari latar belakang permasalahan tersebut maka peneliti berkesempatan
untuk mengambil judul skripsi penelitian ini yakni “Rancang Bangun
Aplikasi Game Edukasi Belajar HTML Berbasis Android Dengan

Construct 2”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat

diidentifikasi beberapa pokok permasalahan yaitu :

1. Sedikitnya game edukasi yang mengangkat tentang belajar bahasa
pemrograman.

2. Sebagai sarana pembelajaran yang interaktif untuk mengenal bahasa
pemrograman HTML.

3. Selain itu akses belajar bahasa pemrograman HTML hanya dapat
dipelajari melalui tutorial video yang ada di youtube yang diakses
secara online dan belum ada akses belajar melalui game oleh karna
itu banyak menghabiskan kuota data misal untuk di daerah memang

tersedia kuota data tapi susah terhadap sinyal.



1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dirumuskan masalah

pada penelitian ini adalah :

1. Bagaimana membuat game edukasi belajar HTML yang menerapkan
text, image dan audio dengan game engine construct 2?

2. Bagaimana aplikasi game edukasi belajar HTML ini dapat
mensimulasikan pendidikan tentang coding?

3. Bagaimana merancang dan membangun sebuah game edukasi dengan

game egine construct 2?

1.4 Batasan Masalah
Dalam pembuatan skripsi penelitian ini, ada beberapa batasan sebagai

berikut:

1. Perancangan aplikasi di buat dengan metode pengembangan sistem
Waterfall.

2. Games edukasi yang akan dibangun menggunakan game egine
construct 2.

3. Menu dari game edukasi belajar HTML, image, audio, dan text.



1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan penulisan skripsi penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1. Mempermudah pengguna dalam mempelajari bahasa pemrograman

HTML.
2. Menambah sarana pembelajaran bahasa pemrograman HTML.

3. Sebagai sarana edukasi yang interaktif dan menyenangkan.

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut :

1.6.1 Bagi Penulis
Adapun manfaat bagi penulis yaitu dapat bermanfaat dan menambah
wawasan serta mengembangkan pengetahuan yang dimiliki peneliti mengenai

bagaimana cara membuat game menggunakan construct 2.

1.6.2 Bagi Universitas

Adapun manfaat Bagi Univeristas Muhammadiyah Palembang,
penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya,
terutama bagi mahasiswa Universitas Muhammadiyah Palembang yang ingin

mengadakan penelitian yang relevan dengan penelitian ini.



1.6.3 Bagi Pengguna
Adapun manfaat bagi pengguna yaitu di ciptakannya aplikasi Game
Edukasi Belajar HTML ini agar bisa dapat memberikan pembelajaran

seputar bahasa pemrograman HTML.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika  penulisan  skripsi  penelitian  ini  bertujuan  untuk
memudahkan dalam penyusunan dan pemahaman dari semua bagian-bagian

dari penelitian ini. Adapun sistematika penulisan dapat dijabarkan sebagai

berikut :

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini memuat latar belakang, identifikasi masalah, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan penelitian-penelitian terdahulu pada bab ini terdapat
penjelasan mengenai definisi-definisi, teori, serta konsep-konsep yang di perlukan
dalam melakukan penelitian ini. Pada bab ini juga mengemukakan pendapat dari
penulis sendiri maupun dari para ahli yang di kutip dari buku maupun jurnal ilmiah
yang terkait dengan penelitan ini.(tinjauan pustaka).
BAB Il METODE PENELITIAN

Pada bab ini menjelaskan akan sejarah singkat serta manajemen dari tempat

penelitian penulis, waktu dan tempat penelitian, jadwal penelitian, kerangka



penelitian, metode pengumpulan data dengan observasi dan metode pengembangan
sistem.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang implementasi Rancang Bangun Aplikasi Game
Edukasi Belajar HTML Berbasis Android Dengan Construct 2 dan Hasil Pengujian
Sistem.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini Berisi penarikan kesimpulan dari bahasan yang sudah di bahas dari

bab 1 sampai 4 dan Saran.
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