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ABSTRAK 

Sejak memasuki awal tahun 2019, seluruh dunia dikejutkan dengan pandemi yang 

mengubah beberapa aspek kehidupan manusia. Aspek pendidikan menjadi salah 

satu aspek yang mendapat perubahan cukup signifikan dalam pelaksanaannya, 

dimana awalnya proses belajar mengajar dilakukan secara bertatap muka 

dengan siswa yang datang ke sekolah, namun saat ini diberlakukannya 

pembelajaran jarak jauh (PJJ). Dalam pembentukan media pembelajaran yang 

informatif dan menarik bagi siswa mempelajari tentang operator boolean dapat 

dilakukan dengan membangun media pembelajaran yang inovatif. Dengan ini 

dibutuhkannya pemanfaatan perkembangan teknologi dalam hal penyampaian 

informasi agar lebih jelas, mudah dan juga menarik ketika disajikan langsung 

kepada siswa, yaitu media interaktif. Dalam penyampaian materi logika dasar 

pemrograman, media interaktif yang digunakan adalah game edukasi. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game Development Life Cycle 

(GDLC). Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk membuat game edukasi 

logika dasar pemrograman Grundlogik berbasis desktop. 

Kata kunci:Game Edukasi, Media Edukasi, Multimedia, Gerbang Logika, First 

Person Perspective 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sejak memasuki awal tahun 2019, seluruh dunia dikejutkan dengan pandemi yang 

mengubah beberapa aspek kehidupan manusia. Aspek pendidikan menjadi salah 

satu aspek yang mendapat perubahan cukup signifikan dalam pelaksanaannya, 

dimana awalnya proses belajar mengajar dilakukan secara bertatap muka dengan 

siswa yang datang ke sekolah, namun saat ini diberlakukannya pembelajaran jarak 

jauh (PJJ). Dengan konsep pembelajaran jarak jauh ini tentu sangat 

mempengaruhi kurikulum yang sudah dibentuk, karena pengajar perlu 

menyesuaikan proses pembelajaran yang baru, namun harus tetap berjalan 

mengikuti kurikulum yang berlaku. 

Kurikulum merupakan sebuah perencanaan Pendidikan yang terperinci berupa 

bahan pembelajaran, strategi belajar mengajar, dan hal hal yang lain bertujuan 

untuk membentuk serta mengembangkan hard-skill dan soft-skill (Hermawan et 

al, 2020). Kurikulum 2013 yang saat ini di gunakan untuk kegiatan belajar 

mengajar sehari hari memiliki konsep memperkuat perkembangan sikap, 

penguasaan pengetahuan dan keterampilan secara bersamaan.  

Proses pelaksanaan kurikulum saat ini belum sepenuhnya memenuhi konsep dari 

kurikulum 2013, karena dalam proses belajar mengajar dilakukan secara daring 

yang dimana proses pembelajaran menjadi hanya penugasan (Andini et al, 2022). 

Berdasarkan wawancara dengan Bapak Suhadi selaku guru fisika di SMA 

Muhammadiyah 4 Jakarta, saat ini terdapat sub materi gerbang logika pada materi 

“Teknologi Digital” untuk mata pelajaran fisika. Dalam pelajaran tersebut 

disajikan beberapa tabel kebenaran, simbol, dan rangkaian yang menandakan 

masing masing jenis gerbang logika. Menurut Bapak Suhadi akan sangat 

membantu jika ada media yang dapat memvisualisasikan fungsi dari masing - 

masing gerbang logika tersebut. 
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Dalam pembentukan media pembelajaran yang informatif dan menarik bagi siswa 

mempelajari tentang operator boolean dapat dilakukan dengan membangun media 

pembelajaran yang interaktif. Media pembelajaran interaktif dapat membantu 

dalam menggambarkan gerbang logika dengan praktis, sehingga dapat mudah 

diingat dengan baik (Doni Tri, 2019). Dalam penyampaian materi logika dasar 

pemrograman, media interaktif yang digunakan adalah game edukasi.  

Oleh karena itu, maka untuk pembuatan game edukasi grundlogik menggunakan 

unity 3D. Pembuatan game edukasi grundlogik akan berisi pembelajaran dan 

pengenalan operator boolean yang dikemas dalam game 3 dimensi berbasis 

dekstop yang mengedepankan mekanik permainan pemecahan masalah (problem 

solving). Dalam game edukasi tersebut siswa di beri pengalaman belajar sambil 

bermain sehingga lebih mudah memahami materi (Arosyid & Samsul, 2022).  

Membangun media pembelajaran yang menarik bagi siswa dalam mempelajari 

dan mengenal gerbang logika dengan menggunakan media pembelajaran yang 

berbeda. Dengan menggunakan media pembelajaran dalam bentuk game edukasi 

ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif sebagai media pembelajaran 

untuk mengenalkan materi gerbang logika yang lebih membuat siswa tertarik. 

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dilakukan penilitan dan pembuatan game 

edukasi grundlogik menggunakan unity 3D berbasis desktop.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam 

penulisan laporan skripsi ini adalah bagaimana mengimplementasikan Unity 3D 

dalam pembuatan game edukasi logika dasar pemrograman Grundlogik berbasis 

desktop. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang terdapat dalam penilitan ini adalah sebagai berikut: 

a. Mengimplementasikan Unity 3D game engine dalam pembuatan game 

edukasi Grundlogik untuk platform desktop. 

ariqoh jatmiko
Tambahkan referensi siapa
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b. Target pengguna game edukasi adalah, siswa kelas XII MIPA SMA 

Muhammadiyah 4 Jakarta 

c. Pembuatan game first person perspective dengan mekanik permainan 

pemecahan masalah tentang gerbang logika. 

d. Pembuatan script dengan menggunakan bahasa pemrogramman C#. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut merupakan tujuan dari perancangan game edukasi Grundlogik 

menggunakan Unity 3D berbasis desktop. 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan game edukasi Grundlogik menggunakan Unity 3D 

berbasis desktop ini adalah: 

a. Mengimplementasikan Unity 3D sebagai game engine dalam proses 

pembuatan game edukasi logika dasar pemrograman berbasis desktop. 

b. Membuat media pembelajaran yang interaktif dengan mekanik permainan 

pemecahan masalah disertai  dengan objek visual 3 dimensi. 

c. Sebagai sarana pembelajaran dan pengenalan logika dasar pemrograman 

dalam mengembangkan pengetahuan siswa terhadap operator boolean. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari pembuatan game edukasi  menggunakan Unity 3D berbasis desktop 

ini adalah: 

a. Mempermudah siswa untuk mempelajari materi tentang operator boolean 

virtual 

b. Menambah pengalaman baru dalam proses mempelajari dan mengenal 

operator boolean 

c. Membantu meningkatkan wawasan mengenai operator Boolean / gerbang 

logika melalui game edukasi yang menggunakan mekanik pemecahan 

masalah  berbasis desktop. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika pembahasan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis 

sebagai berikut: 

a. Bab I Pendahuluan 

Dalam Bab I Pendahuluan aspek yang akan tercakup dalam penulisan 

adalah terkait latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan 

dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka berisi penjelasan terkait teori-teori 

pendukung penelitian yang akan dilakukan. 

c. Bab III Perencanaan dan Realisasi atau Rancang Bangun 

Dalam Bab III Perencanaan dan Realisasi atau Rancang Bangun akan 

mencakup penjelasan terkait rancangan penelitian, tahapan yang akan 

dilakukan dalam penelitian, objek penelitian, model/framework yang akan 

digunakan, teknik pengumpulan data, dan analisis data. 

d. Bab IV Pembahasan 

Pada Bab IV Pembahasan terdiri dari gambaran umum terkait pengujian, 

metode atau prosedur yang digunakan dalam pengujian, data hasil dari 

pengujian, dan analisis data yang didapatkan dari pengujian atau evaluasi. 

e. Bab V Penutup 

Bab V Penutup akan mencakup aspek terkait kesimpulan dari penelitian 

yang dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan Game 

Edukasi untuk Media Edukasi Interaktif “Grundlogik” Menggunakan Unity 3D 

Berbasis Desktop” dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pembuatan aplikasi game “GrundLogik” menggunakan Unity 3D berbasis 

desktop berhasil dilakukan dan mengeluarkan output aplikasi dengan 

ukuran 775MB berformat .exe, platform desktop dengan sistem operasi 

windows. Aplikasi ini memiliki fitur video simulasi 3D dan game 3D 

dengan First Person Perspective (FPP). 

2. Proses pembuatan aplikasi game menggunakan metode Game 

Development Life Cycle (GDLC), yang dilaksanakan sesuai dengan 

ketentuan dan rancangan yang dibangun. 

3. Pengujian alpha menggunakan metode black box yaitu dengan melakukan 

uji kepada fitur dan fungsi button pada aplikasi. Fungsi yang diuji adalah 

fungsi interaksi player dengan objek, fungsi pada tombol, dan semua 

komponen yang berada pada aplikasi, dan menghasilkan kelauran yang 

baik tanpa error atau bug. 

4. Hasil dari pengujian beta aplikasi secara umum, dapat disimpulkan bahwa 

apliksi “GrundLogik” memiliki materi yang mudah dipahami dan menarik 

untuk siswa kelas XII MIPA SMA Muhammadiyah 4 Jakarta dengan retan 

interval hasil antara 81,9% sampai 91,6%. Hasil wawancara expert juga 

dapat disimpulkan bahwa materi serta pemahaman materi yang diberikan, 

sudah seusai dengan yang ada pada aplikasi “GrundLogik.
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari pengerjaan skripsi berjudul “Pembuatan Game Edukasi 

untuk Media Edukasi Interaktif “Grundlogik” Menggunakan Unity 3D Berbasis 

Desktop” berikut adalah saran yang dapat disampaikan: 

1. Mengoptimalkan penggunaan fungsi singleton untuk tidak hanya 

mengontrol mekanik game, tetapi juga dapat mengkontrol user interface 

dan audio. Sehingga dalam pembuatan aplikasi game lebih berpusat dan 

terstruktur dengan baik dan benar. 

2. Menambahkan sistem hybrid controller untuk pengoprasian aplikasi game, 

untuk memudahkan mengembangkan kembali aplikasi untuk aplikasikan 

pada platform yang berbeda. 
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2000. Anak kedua dari kedua orang tua , 

yakni ibu Supraptiwi. SE dan ayah Drs. Badi 

Haendi Sujatmiko M.Si. bertempat tinggal di 

Jl. Seno 1 Blok C51, Pejaten Timur, Pasar 

Minggu, Jakarta Selatan. 12510 

 

Lulus dari SDN 07 Pagi Pejaten Timur pada 

tahun 2012, SMPN 182 Jakarta Selatan tahun 

2015, dan SMA Muhammadiyah 4 Jakarta 

pada tahun 2018. Sekarang sedang 

menembuh gelar Sarjana Terapan di 

Politeknik Negeri jakarta  

 

ariqoh jatmiko
tambahkan script wawancara , nama, tanggal, tempat, jabatan, QnA
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Lampiran 2 Surat Keterangan Selesai Observasi 
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Lampiran 3 Form Kuesioner Pengujian Beta 

FORMULIR KUESIONER PENGUJIAN BETA PADA KELAS XII SMA 

MUHAMMADIYAH 4 JAKARTA 

  

Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 

Pembelajaran menggunakan media edukasi 

grundlogik dapat meningkatkan minat belajar 

    

Media edukasi grundlogik memiliki tampilan yang 

menarik dan nyaman dilihat 

    

Pemahaman tentang materi gerbang logika 

meningkat 

    

Materi gerbang logika pada simulasi mudah 

dipahami 

    

Gerakan pada simulasi sudah terlihat sesuai 

dengan karakter komponen 

    

Durasi video simulasi sudah sesuai dalam 

pembelajaran gerbang logika 

    

Kualitas dan ketajaman video simulasi terlihat baik 

dan Suara (dubber) terdengar dengan jelas 

    

Permainan berupa problem solving dapat 

membantu untuk mengingat materi gerbang logika 

    

Fitur game dengan materi gerbang logika dapat 

menunjang kegiatan belajar siswa 
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Lampiran 4 Trnaskrip Wawancara 

TRANSKRIP WAWANCARA 

Nama Lengkap : Suhadi Hamzah, S.Si 

Jabatan : Guru Fisika 

Tempat : SMA Muhaammadiyah 4 Jakarta 

Hari, Tanggal : Senin, 22 juli 2022 

Waktu : 14.25 WIB - Selesai 

 

Keteragan: 

P = Pewawancara, N = Narasumber 

No. Keterangan Pernyataan Wawancara 
1 P Assalamualaikum Wr Wb Bapak Suhadi 

N Walaukumsallam 

2 P Sebelumnya kami minta izin kepada bapak untuk 

melakukan wawancara mengenaik aplikasi yang sudah 

didemokan kepada siswa. Apakah bapak bersedia? 

N Oh, silahkan 

3 P Baik, pak. Menurut bapak setelah melihat dan mencoba 

aplikasi media edukasi ini, apakah menurut bapak media 

edukasi dengan simulasi video 3D dengan game ini cocok 

untuk diterapkan. 

N Oh tentu, karena pada aplikasi terdapat video simulasi 

yang menggambarkan serta menejlaskan langsung ap aitu 

gerbang logika maupun cara penggunaannya, dan juga 

untuk gamenya juga sangat bagus untuk menguji 

pemahaman siswa 

4 P Terima kasih pak, kalua untuk tampilan sendiri pak 

bagaimana menurut bapak? Apakah  sudah menarik? 

N Tampilan sih menarik, dia berbentuk seperti komponen 
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listrik serupa dengan aslinya 

5 P Untuk materi yang disampaikan pada aplikasi ini apakah 

sudah sesuai dengan yang sudah diajarkan? 

N Materi yang disampaikan sudah sangat sesuai seperti 

diajarkan, apalagi kata kamu materinya kamu ambil dari 

blog bapak kan. 
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Lampiran 5 Hasil Beta Testing Responden 

NO Pernyataan 
1 Media edukasi grundlogik mudah digunakan 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah   9 9 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
  27 36 

 Skor 63 
 Index 87,5% (Sangat Setuju) 

 

NO Pernyataan 
2 Pembelajaran menggunakan media edukasi grundlogik dapat meningkatkan 

minat belajar 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah   9 9 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
  27 36 

 Skor 63 
 Index 87,5% (Sangat Setuju) 

 

NO Pernyataan 
3 Media edukasi grundlogik memiliki tampilan yang menarik dan nyaman 

dilihat 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah   11 7 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
  33 28 

 Skor 61 
 Index 84,7% (Sangat Setuju) 
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Lampiran 4 Hasil Beta Testing Responden (Lanjutan) 

NO Pernyataan 
4 Pemahaman tentang materi gerbang logika meningkat 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah  1 11 6 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
 2 33 24 

 Skor 59 
 Index 81,9% (Sangat Setuju) 

 

NO Pernyataan 
5 Materi gerbang logika pada simulasi mudah dipahami 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah  2 7 9 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
 4 21 36 

 Skor 61 
 Index 84,7% (Sangat Setuju) 

 

NO Pernyataan 
6 Gerakan pada simulasi sudah terlihat sesuai dengan karakter komponen 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah   9 9 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
  27 36 

 Skor 63 
 Index 87,5% (Sangat Setuju) 
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Lampiran 4 Hasil Beta Testing Responden (Lanjutan) 

NO Pernyataan 
7 Durasi video simulasi sudah sesuai dalam pembelajaran gerbang logika 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah  2 9 7 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
 4 27 28 

 Skor 59 
 Index 81,9% (Sangat Setuju) 

 

NO Pernyataan 
8 Kualitas dan ketajaman video simulasi terlihat baik dan Suara (dubber) 

terdengar dengan jelas 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah  2 8 8 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
 4 24 32 

 Skor 60 
 Index 83,3% (Sangat Setuju) 

 

NO Pernyataan 
9 Permainan berupa problem solving dapat membantu untuk mengingat materi 

gerbang logika 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah  1 7 10 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
 2 21 40 

 Skor 63 
 Index 87,5% (Sangat Setuju) 
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Lampiran 4 Hasil Beta Testing Responden (Lanjutan) 

NO Pernyataan 
10 Fitur game dengan materi gerbang logika dapat menunjang kegiatan belajar 

siswa 
 Jawaban Sangat Tidak 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

Setuju Sangat 
Setuju 

 Jumlah   6 12 
 Skala Jawaban * 

Nilai 
  18 48 

 Skor 66 
 Index 91,6% (Sangat Setuju) 
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Lampiran 6 Lanjutan Storyboard 

NO Visualisasi Keterangan 

4 Tutorial Page 

 
 

 

Setelah menekan 

button Play Game 

maka akan menuju ke 

screen game yang 

diawali dengan 

tampilan tutorial 

 

Dalam tampilan tutorial 

terdapat 1 panel untuk 

meletakan gambar 

tutorial, 1 teks untuk 

penjelasan dan 2 button 

untuk selanjutnya dan 

sebelumnya. Jika sudah 

sampai tutorial terakhir 

akan memunculkan 

button tutup untuk 

menutup panel tutorial 

5 Screen Game 
 

First Spawn 

 
 

Outer Spawn 

Selain fitur 

pembelajaran materi 

gerbang logika 

menggunakan video 

simulasi 3D terdapat 

juga fitur Game 3D 

Problem Solving 

dengan pandangan 

First Person 

Perspective.  



 

L-6 
 

 
 

Ruangan Gerbang AND 

 
 

Ruangan Gerbang OR 

 
 

Ruangan Gerbang NOT 

 
 

Ruangan Gerbang NAND 

 

Pada game ini terdapat 

5 buah ruangan dan 5 

buah tower. Player 

diharuskan 

menyelesaikan setiap 

ruangan dengan masing 

masing ruangan 

memiliki gerbang 

logikanya sendiri yaitu 

AND, OR, NOT, 

NAND, dan NOR. 

Setelah menyelesaikan 

permasalahan didalam 

ruangan Player akan 

mendapatkan sebuah 

kunci berbentuk simbol 

masing masing gerbang 

logika, yang nantinya 

akan digunakan untuk 

membuka/ menyalakan 

tower. 

 

Setelah memecahkan 

semua permasalahan di 

dalam ruangan, Player 

dapat menyalakan 

tower dengan kunci 

yang didapatkannya. 

Ketika tower sudah 

menyala semua, akan 
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Ruangan Gerbang NOR 

 
 
 
 
 

Menu Setting 

 
 

Exit to Main Menu 

 
 

muncul teleporter di 

tengah  semua tower 

berada. Player 

memasuki teleporter 

tersebut maka Player 

akan menang dan 

mendapatkan grading 

berdasarkan skor yang 

Player dapatkan. 

 

Di dalam sekali 

permainan diberikan 

waktu 10 menit. Dalam 

waktu 10 menit 

tersebut diberikan skor 

sejumlah 7000 point 

yang berkurang seiring 

berkurangnya waktu. 

Jika pemain belum 

menyelesaikannya 

dalakm 10 menit maka 

game akan selesai dan 

Player kalah. 

 

Clue atau petunjuk 

dapat Player lihat 

ketika menekan tombol 

“ESC” dengan 

memunculkan panel 

setting yang 

didalamnya ada fitur 
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Tampilan Atas Map 

 
 

Tampilan Teleporter 

 
 
 

objektif untuk tugas 

yang harus Player 

penuhi untuk 

mendapatkan skor 

tambahan, fitur 

Blueprint untuk melihat 

bentuk 2D dari masing 

masing rangkaian 

didalam ruangan, dan 

Setting untuk merubah 

Graphic Quality dan 

mematikan BGM. 

 

Selain itu juga terdapat 

button kembali untuk 

menutup panel setting 

dan button home untuk 

kembali ke halaman 

utama. 

 

AUDIO:  Footstep, 

BGM, Teleporter 

Sound. 

 

ANIMATION: Saklar 

ON & OFF 
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Lampiran 7 Dokumentasi 

 

Pertemuan dengan Wakil Kepala Sekolah 2 & 3 

 

 
Pengenalan Aplikasi dengan Guru Fisika dan Wakil Kepala Sekolah 1 
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Lampiran 5 Dokumentasi 
 

 
Siswa Mencoba Menggunakan Aplikasi 
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