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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 I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar iBelakang 

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[1]. iDalam ipembuatan igame 
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idibutuhkan iprogrammer, idesigner, imusic icomposer idan ilainnya. iProgrammer 

isendiri ibertugas iuntuk imembuat ilogic idalam igame, iaspek igrafis, ikecerdasan 

ibuatan idalam igame, imembuat iefek-efek iseperti itumbukan, ijuga imembuat 

igame itools. iSedangkan idesigner ibertugas iuntuk imembuat ikonsep iart idari 

igame, imembuat i2D idan i3D imodel, iserta ianimasi iatau ikarakter idari igame. 

iProgrammer ibekerja idengan ibanyak ipenalaran i(left ibrain) idan idesigner 

idengan ifeeling i(right ibrain). iSedangkan iuntuk imusic icomposer ibertugas 

iuntuk imengatur iberbagai ihal iberkaitan idengan isuara idalam igame. i 

Sejak idulu idunia igame imerupakan isalah isatu iyang ipaling idiminati 

iterutama iuntuk ikaum ipria idari iberbagai ikalangan iumur. iGame iatau 

ipermainan iyang idimainkan ipun iberagam ijenis iseperti igame iportable, igame 

iPC i(Personal iComputer) iataupun igame imobile. iSemakin iberjalan iwaktu, 

iteknologi idan iperkembangan igame isemakin ierat ibergantung. iTeknologi iyang 

idigunakan idalam igame idapat ikita ilihat idari ilogic igame, idesign igame, 

iataupun iaudio idari igame itersebut. iPerkembangan iindustri igame idi iIndonesia 

idimulai ipada imasa isekitar i15 itahun ilalu. iWaktu iitu isudah imulai idengan 

imunculnya igame iconsole iseperti iNintendo idan iPlaystation, iZaman iitu 

ipelaku iindustri igame idi iIndonesia ikebanyakan ihanya isebagai idistributor. 

Dengan ibanyaknya ifasilitas iyang itersedia isekarang igame idapat 

idikatakan imempunyai ibanyak ipenggemar. iGame imerupakan isebuah 

ipermainan iyang ibertujuan iuntuk imenghibur ipemainnya. iNamun isaat iini 

igame iyang imengandung iunsur iedukasi imasih ikurang idan iGame iEdukasi iitu 

isendiri iadalah isalah isatu ijenis imedia iyang idigunakan idalam imemberikan 
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ipengajaran iyang iberupa ipermainan idengan itujuan iuntuk imerangsang idaya 

ipikir idan imeningkatkan ikonsentrasi imelalui imedia iyang iunik idan 

imenarik[2]. iPengertian iini itentu isaja imengidentifikasikan ibahwa igame 

iedukasi ibertujuan iuntuk imenunjang iproses ibelajar imengajar idengan ikegiatan 

iyang imenyenangkan idan ilebih ikreatif. iDari ipola iyang iditerapkan igame 

iedukasi, ipemain imelakukan ipembelajaran isecara imandiri. iBermain ijuga 

imerupakan ituntutan idan ikebutuhan idari ipengguna idalam iberupaya 

imenumbuhkan idimensi imotorik ikognitif, ikreativitas, ibahasa, iemosi, inilai 

isosial idan isikap ihidup. i 

Namun ipada isaat iini ipenulis imengamati imasih iterdapat ipermasalahan 

iyang iterjadi, idimana isedikitnya igame iedukasi iyang imengangkat itentang 

ibelajar ibahasa ipemrograman icontohnya iseperti igame iedukasi ibelajar ibahasa 

iHTML. iHTML i(HyperText iMarkup iLanguage) isendiri imerupakan isebuah 

ibahasa iScripting iyang iberguna iuntuk imenuliskan ihalaman iweb[3]. iSelain iitu 

iakses ibelajar ibahasa ipemrograman iHTML ihanya idapat idipelajari imelalui 

itutorial ivideo iyang iada idi i iyoutube iyang idiakses isecara ionline idan ibelum 

iada iakses ibelajar imelalui igame ioleh ikarna iitu ibanyak imenghabiskan ikuota 

idata imisal iuntuk idi idaerah imemang itersedia ikuota idata itapi isusah iterhadap 

isinyal. 

 iMaka idari ipada iitu ipenulis imembangun iaplikasi iini ibertujuan iuntuk 

imemberi iakses ikepada ipengguna iuntuk imempermudah imempelajari ibahasa 

ipemrograman idengan icara iyang imenyenangkan. iMempelajari i icoding 

ibermanfaat iuntuk ipengguna idalam imengasah ikreativitas imereka. iSelain iitu 
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icoding ijuga idapat imelatih inalar idan ilogika imereka idalam iberpikir. iSehingga 

iaspek ikognitif iyang imembutuhkan ipemikiran iyang ilebih ibesar idapat idiasah 

idan imeningkatkan ikreatifitas ipengguna. 

Dari ilatar ibelakang ipermasalahan itersebut imaka ipeneliti iberkesempatan 

iuntuk imengambil ijudul iskripsi ipenelitian iini iyakni i“Rancang iBangun 

iAplikasi iGame iEdukasi iBelajar iHTML iBerbasis iAndroid iDengan 

iConstruct i2”. i 

 

1.2 Identifikasi iMasalah i 

Berdasarkan iuraian ilatar ibelakang imasalah idi iatas, imaka idapat 

idiidentifikasi ibeberapa ipokok ipermasalahan iyaitu i: 

1. Sedikitnya igame iedukasi iyang imengangkat itentang ibelajar ibahasa 

ipemrograman. 

2. Sebagai isarana ipembelajaran iyang iinteraktif iuntuk imengenal ibahasa 

ipemrograman iHTML. 

3. Selain iitu iakses ibelajar ibahasa ipemrograman iHTML ihanya idapat 

idipelajari imelalui itutorial ivideo iyang iada idi i iyoutube iyang idiakses 

isecara ionline idan ibelum iada iakses ibelajar imelalui igame ioleh ikarna 

iitu ibanyak imenghabiskan ikuota idata imisal iuntuk idi idaerah imemang 

itersedia ikuota idata itapi isusah iterhadap isinyal. 
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1.3 Rumusan iMasalah 

Berdasarkan iuraian ilatar ibelakang idiatas, imaka idirumuskan imasalah 

ipada ipenelitian iini iadalah i: i 

1. Bagaimana imembuat igame iedukasi ibelajar iHTML iyang imenerapkan 

itext, iimage idan iaudio idengan igame iengine iconstruct i2? 

2. Bagaimana iaplikasi igame iedukasi ibelajar iHTML iini idapat 

imensimulasikan ipendidikan itentang icoding? 

3. Bagaimana imerancang idan imembangun isebuah igame iedukasi idengan 

igame iegine iconstruct i2? 

 

1.4 Batasan iMasalah i 

Dalam ipembuatan iskripsi ipenelitian iini, iada ibeberapa ibatasan isebagai 

iberikut: i 

1. Perancangan iaplikasi idi ibuat idengan imetode ipengembangan isistem 

iWaterfall. 

2. Games iedukasi iyang iakan idibangun imenggunakan igame iegine 

iconstruct i2. 

3. Menu idari igame iedukasi ibelajar iHTML, iimage, iaudio, idan itext. 
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1.5 Tujuan iPenelitian 

Tujuan ipenulisan iskripsi ipenelitian iini iyaitu isebagai iberikut i: i 

1. Mempermudah ipengguna idalam imempelajari ibahasa ipemrograman 

iHTML. 

2. Menambah isarana ipembelajaran ibahasa ipemrograman iHTML. 

3. Sebagai isarana iedukasi iyang iinteraktif idan imenyenangkan. 

 

1.6 Manfaat iPenelitian i 

Manfaat idari ipembuatan iaplikasi iini iadalah isebagai iberikut i: 

 

1.6.1 Bagi iPenulis 

Adapun imanfaat ibagi ipenulis iyaitu idapat ibermanfaat idan imenambah 

iwawasan iserta imengembangkan ipengetahuan iyang idimiliki ipeneliti imengenai 

ibagaimana icara imembuat igame imenggunakan iconstruct i2. 

 

1.6.2 Bagi iUniversitas 

Adapun imanfaat iBagi iUniveristas iMuhammadiyah iPalembang, 

ipenelitian iini idapat idijadikan isebagai ireferensi iuntuk ipenelitian iselanjutnya, 

iterutama ibagi imahasiswa iUniversitas iMuhammadiyah iPalembang iyang iingin 

imengadakan ipenelitian iyang irelevan idengan ipenelitian iini. 
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1.6.3 Bagi iPengguna 

Adapun imanfaat ibagi ipengguna iyaitu idi iciptakannya iaplikasi iGame 

iEdukasi iBelajar iHTML iini iagar ibisa idapat imemberikan ipembelajaran 

iseputar ibahasa ipemrograman iHTML. 

 

1.7 Sistematika iPenulisan i 

Sistematika ipenulisan iskripsi ipenelitian iini ibertujuan iuntuk 

imemudahkan idalam ipenyusunan idan ipemahaman idari isemua ibagian-bagian 

idari ipenelitian iini. iAdapun isistematika ipenulisan idapat idijabarkan isebagai 

iberikut i: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat latar belakang, identifikasi masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II 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 III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini menjelaskan akan sejarah singkat serta manajemen dari tempat 

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