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Pembuatan Game 2D Edukasi Menggunakan Unity Untuk Pengenalan 

Bahasa Pemograman C# 

Abstrak  

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong meningkatnya kebutuhan 
akan pemahaman dasar pemrograman, termasuk bahasa C#. Namun, tidak sedikit 
mahasiswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep seperti tipe 
data, conditional statements, looping, hingga object-oriented programming. Untuk 
mengatasi hambatan tersebut, pengembangan media pembelajaran berbasis 
permainan edukasi dinilai efektif karena mampu menghadirkan suasana belajar 
yang lebih menyenangkan dan interaktif. Dalam penelitian ini, penulis berperan 
sebagai pengembang permainan (Game Developer) yang bertugas merancang dan 
membangun game edukasi 2D berbasis Unity Engine. Game ini dilengkapi sistem 
interaksi seperti input kode, validasi jawaban, cutscene animasi, sistem 
penyimpanan, sistem level, dan umpan balik berbasis bintang sebagai penilaian 
performa. Tahapan pengembangan menggunakan metode Game Development Life 
Cycle (GDLC) yang mencakup tahap Concept, Design, Material Collecting, 
Assembly, Testing, dan Distribution. Data diperoleh dari hasil kuesioner dan 
observasi terhadap mahasiswa semester 4 Politeknik Negeri Jakarta. Hasil 
pengujian menunjukkan bahwa sebagian besar responden merasa lebih tertarik 
dan terbantu dalam memahami konsep pemrograman melalui pendekatan 
gamifikasi ini. Produk akhir berupa game edukasi interaktif yang dapat dijalankan 
pada platform desktop maupun WebGL.  

Kata kunci: Game Developer, Unity, C#, Game Edukasi, GDLC  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pada era digital yang berkembang pesat saat ini, kemampuan pemrograman menjadi 

salah satu keterampilan esensial, terutama bagi mahasiswa di bidang Teknologi 

Informasi. Bahasa pemrograman C#, dengan keunggulannya dalam Object-

Oriented Programming (OOP), telah menjadi sangat populer di industri 

pengembangan perangkat lunak, web, hingga game (Sharan et al., 2024). Meskipun 

demikian, proses pembelajaran pemrograman sering dihadapkan pada tantangan 

besar, yaitu pendekatan yang cenderung kurang interaktif dan minimnya media 

pembelajaran yang menarik. Sebuah laporan dari The Journal (2022) bahkan 

menunjukkan bahwa sepertiga dari mahasiswa yang disurvei mengalami kesulitan 

dalam menemukan media belajar coding yang tepat. Kesenjangan ini juga 

teridentifikasi di Program Studi Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri 

Jakarta, di mana bahasa C# merupakan materi fundamental untuk mata kuliah 

lanjutan seperti Pemrograman Game 2D. Berdasarkan kuesioner awal terhadap 33 

mahasiswa semester 4, ditemukan bahwa 20 di antaranya masih mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep dasar C#, seperti Conditional 

Statements, Loops, Array, dan prinsip-prinsip OOP lainnya. Temuan ini diperkuat 

oleh hasil wawancara dengan dosen pengampu, yang menyatakan bahwa 

mahasiswa masih kesulitan dalam menerapkan logika pemrograman secara praktis, 

khususnya pada materi Conditional Statements, Looping, dan konsep enkapsulasi 

(public dan private). Hal ini pun diakui berdasarkan wawancara singkat di media 

pesan online dengan salah satu mahasiswa Teknik Multimedia Digital semester 4, 

 q masih merasa kesulitan dalam menerapkan logika kode secara langsung, terutama 

pada konsep yang lebih abstrak seperti Loops dan prinsip OOP. Meskipun metode 

pembelajaran berbasis studi kasus yang ada saat ini cukup efektif, masih terdapat 

celah dalam pemahaman mahasiswa untuk menerapkan logika tersebut. 
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pengembangan media pembelajaran 

berbasis game education dapat menjadi solusi inovatif. Game edukasi menawarkan 

lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, sehingga 

berpotensi meningkatkan motivasi serta keterlibatan mahasiswa. Melalui simulasi 

yang kontekstual, game dapat membantu mahasiswa memahami konsep-konsep 

abstrak dengan lebih mudah dibandingkan metode konvensional (Windi, 2024). 

Dalam penelitian ini, Unity dipilih sebagai game engine utama karena fleksibilitas, 

kemudahan penggunaan, dan dukungan luasnya di dunia pendidikan maupun 

industri (Hussain et al., 2020). 

Oleh karena itu, pengembangan game edukasi 2D menggunakan Unity untuk 

pengenalan bahasa C# menjadi solusi yang relevan untuk menjawab kebutuhan 

akan media pembelajaran yang lebih dinamis dan mendukung proses belajar 

mandiri mahasiswa. Pengembangan game ini akan menerapkan metode Game 

Development Life Cycle (GDLC) untuk memastikan proses pembuatan berjalan 

sistematis, mulai dari konsep hingga distribusi. Dengan pendekatan ini, game yang 

dihasilkan tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga alat pembelajaran yang 

efektif di mana mahasiswa dapat memahami konsep dasar pemrograman melalui 

interaksi langsung dalam permainan.  

1.2. Rumusan Masalah 

Dengan latar belakang masalah tersebut, bahwa rumusan masalah adalah 

bagaimana cara untuk membuat game 2D edukasi menggunakan Unity untuk 

pengenalan bahasa pemrograman C#. 

1.3. Batasan Masalah 

1. Pengembangan game akan menggunakan Unity Game Engine dengan 

bahasa pemrograman C#. 

2. Sasaran audiens dari permainan edukasi ini adalah untuk mahasiswa atau 

remaja berumur 20-22 tahun. 
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3. Game yang dikembangkan akan diintegrasikan dengan produk game 2D 

yang telah dirancang, untuk mendukung tujuan edukasi dan pengalaman 

pengguna. 

4. Batasan durasi bermain pada game tersebut hanya mencakup 10 level di 

aplikasi berformat exe. agar informasi yang disampaikan tetap efektif dan 

informatif. 

5. Format game dalam bentuk exe. 

1.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1. Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan game edukasi 2D 

menggunakan Unity untuk pengenalan bahasa pemrograman C#. 

1.4.2. Manfaat 

1. Memberikan alternatif media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

bagi mahasiswa dalam memahami bahasa pemrograman C#. 

2. Mendukung proses pembelajaran mandiri bagi mahasiswa, khususnya 

dalam penguasaan logika pemrograman dan penerapannya dalam C#. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah dalam penyusunan laporan penelitian ini, maka peneliti 

menggunakan sistematika penulisan secara sederhana yang terdiri dari: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tinjauan-tinjauan pustaka yang berisikan tentang teori-teori sebagai 

konsep dan teknik pembuatan game 2 dimensi. Pada Bab ini juga disertakan 
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referensi sumber penelitian terdahulu, serta konsep dasar penggunaan skala Likert 

sebagai dasar perhitungan dalam menghitung data hasil pengujian.  

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, 

teknik pengumpulan dan analisis data yang digunakan, jadwal pelaksanaan, serta 

rincian biaya. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas temuan dan hasil penelitian. Ini juga membahas data yang telah 

diteliti dan dianalisis dengan menggunakan jenis metode penelitian yang telah 

dibahas sebelumnya di Bab 3 dan hasil penelitian.  

5. PENUTUP 

Bab ini berisi tentang hasil kesimpulan dan saran dari peneliti setelah berhasil 

mengembangkan produk animasi yang telah dibuat.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Setelah menyelesaikan proses perancangan dan pengembangan game edukasi 2D 

bertema pengenalan bahasa pemrograman C#, diperoleh beberapa kesimpulan yang 

mencerminkan keberhasilan dari sisi teknis, pembelajaran, dan pengalaman 

pengguna sebagai berikut: 

a) Game yang dikembangkan berjudul “CodeRealm” menghadirkan 10 level 

gameplay yang masing-masing mengangkat konsep dasar pemrograman 

C# seperti Variables & Data Types, Operator & Expression, Conditional 

Statements, Loops, Array, Class & Object, Encapsulation, Constructor, 

Inheritance, dan Polymorphism. Setiap level dirancang dengan tantangan 

berbasis logika pemrograman, antarmuka interaktif, serta visualisasi 

feedback untuk mempermudah pemain memahami kesalahan dan 

perbaikan kode. 

b) Proses pengembangan game dilakukan menggunakan metode Game 

Development Life Cycle (GDLC) dan mengintegrasikan desain alur cerita 

serta antarmuka berbasis Game Design Document (GDD). Hasil akhir 

berupa aplikasi game berbasis desktop dengan format .exe dan WebGL 

untuk publikasi daring. Game dibangun menggunakan Unity sebagai game 

engine utama dan pemrograman C# untuk logika gameplay. 

c) Hasil evaluasi kuantitatif dari 30 responden menunjukkan bahwa game 

iniefektif sebagai media pembelajaran. Rata-rata skor kepuasan pengguna 

berdasarkan kuesioner berada pada kategori “Baik” dengan indeks 

77,43%. Skor tertinggi diberikan pada aspek alur cerita (87,33%), daya 

tarik tantangan (83,43%), dan perbedaan pengalaman belajar (82,86%). 

Selain itu, pengujian pre-test dan post-test menunjukkan adanya 

peningkatan signifikan pemahaman materi, yang dibuktikan dengan hasil 

uji Paired Sample T-Test dengan nilai p-value < 0.05. 
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d) Secara keseluruhan, game edukasi CodeRealm dinilai efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dasar pemrograman C#, baik dari sisi 

penyampaian materi yang interaktif, gameplay berbasis tantangan, 

maupun kualitas pengalaman pengguna secara keseluruhan. Dengan 

demikian, produk game ini layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif yang inovatif dan menarik bagi mahasiswa Teknik 

Informatika dan Komputer, khususnya pada tingkat dasar. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan dan evaluasi produk game edukasi ini, terdapat 

beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan lebih lanjut di 

masa mendatang: 

a) Pengembangan antarmuka pengguna (UI) dapat lebih disederhanakan agar 

mudah dipahami oleh pengguna pemula. Hal ini mencakup navigasi antar 

level, tampilan instruksi, dan sistem feedback yang lebih intuitif serta 

responsif.da tahap pertama dalam Game Development Life Cycle (GDLC), 

yaitu tahap initiation, dilakukan analisis kebutuhan. 

b) Perluasan Kompatibilitas Platform. Saat ini, produk hanya dapat diakses 

melalui platform desktop (Windows .exe dan WebGL). Agar dapat 

menjangkau audiens yang lebih luas dan meningkatkan aksesibilitas, 

disarankan untuk mengembangkan versi yang kompatibel dengan platform 

mobile (Android dan iOS), mengingat tingginya penggunaan perangkat 

seluler di kalangan mahasiswa. 

c) Melakukan studi komparatif kuantitatif yang mengukur efektivitas game 

edukasi ini terhadap metode pembelajaran konvensional dalam jangka 

waktu yang lebih panjang, misalnya satu semester penuh. 

  


