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KORESPONDENSI

Metta Maitreya Vocational School students are interested in Python programming but still
lack understanding due to the difficulty of digesting it only through textual learning.
Therefore, a game-based learning system with a desktop system is needed to help understand
the Python programming language with the help of Godot Engine, Visual Studio Code and
Canva. The purpose of this study is to prove that the existence of gamebased learning and
to know the results of the implementation of game-based learning to improve programming
literacy through visual interaction increases students' interest in Python. The method for
developing game-based learning to improve programming literacy through visual
interaction is the ADDIE method which consists of 5 stages: Analyze, Design, Develop,
Implement and Evaluate. The results of the study show that game-based learning to improve
programming literacy through visual interaction was successfully built and implemented
with the results of functionality that has run 100% as expected. Also, the average user agrees
that game-based learning helps in improving programming literacy, especially the Python
programming language through visual interaction and evaluation shows that users are
helped by the presence of game-based learning to improve programming literacy through
visual interaction.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi memberikan dampak
tersendiri bagi kehidupan masyarakat dengan memberikan
kemudahan dalam melakukan pekerjaan pada berbagai bidang
yang dimilikinya, salah satuny adalah di bidang pendidikan [1].
Teknologi mempunyai peranan yang sangat penting dalam
pendidikan dan pemanfaatan teknologi dalam pendidikan
sangatlah dibutuhkan [2]. Salah satu penerapan teknologi
dalam pendidikan adalah kehadiran game-based learning.

SMK Metta Maitreya merupakan salah satu instansi pendidikan
di Kota Pekanbaru yang berdiri sejak tahun 2015 beralamat di
Jalan Tuanku Tambusai Kompleks Puri Nangka Sari, Kelurahan
Tangkeran Barat, Kecamatan Marpoyan Damai, Kota
Pekanbaru dengan status Akreditasi A. Adapun jurusannya
hanya dua yaitu Jurusan Akuntansi (Ak) dan Teknik Komputer
Jaringan (TKJ). Jurusan TKJ pada sekolah ini memiliki
keterkaitan dengan teknologi dan terdapat pengenalan bahasa
pemrograman dalam materi yang disampaikan kepada siswa/i
TKJ pada awal semester kelas 12. Walaupun, jurusan TKJ pada
SMK Metta Maitreya masih memiliki siswa/l yang terbatas,
dimana berdasarkan data sekolah pada angkatan tahun 2024

tercatat hanya sebanyak 56 siswa angkatan kelas 12 di sekolah
tersebut. Akan tetapi, dalam upaya memberikan pengetahuan
terbaik, jurusan TKJ SMK Metta Maitreya melakukan berbagai
upaya, termasuk  mengajarkan  pengenalan  bahasa
pemrograman dengan harapan memberikan bekal bagi para
siswa/l untuk jenjang pendidikan berikutnya. Salah satu bahasa
pemrograman yang diperkenalkan kepada siswa/l kelas 12
Jurusan TKJ SMK Metta Maitreya adalah Python. Python
merupakan salah satu bahasa pemrograman yang populer di
dunia komputasi sains, robotika, data science, ekonomi,
antariksa dan bidang lainnya dan merupakan bahasa yang
singkat dalam koding atau script sehingga banyak pengembang
yang menyukainya [4].

Dari 20 orang siswa/i yang dipilih secara acak untuk pra-survei,
diketahui bahwa 8 dari 20 orang atau 40% memahami tentang
pemrograman sementara 12 lainnya atau 60% menjawab tidak
memahami tentang pemrograman. Selanjutnya 6 dari 20 orang atau
30% menjawab memahami tentang bahasa pemrograman Python
dan sisanya yaitu 14 orang atau 70% menjawab tidak memahami.
Selanjutnya pada pertanyaan ketiga, 14 dari 20 orang atau 70%
menjawab memiliki ketertarikan untuk belajar tentang bahasa
pemrograman khususnya bahasa pemrograman Python dengan
pembelajaran berbasis game (game-based learning) sehingga lebih
memahami tentang pemorograman dan bahasa pemrograman
Python sementara sisanya yaitu 6 orang atau 30% menjawab tidak
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tertarik. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa para siswa/l penelitian dengan judul “Desain Trivia Game untuk Latihan
memiliki ketertarikan terhadap pemograman Python namun masih Assessment Kompetensi Minimum Tradisional pada Matematika
kurang memahami karena sulitnya pencernaan hanya melalui Kelas V SD” yang menyimpulkan bahwa game yang dihasilkan dari
pembelajaran secara tekstual. Dari masalah di atas peneliti desain yang diusulkan memiliki kemampuan memotivasi, menarik
merancang sebuah game-based learning atau sistem pembelajaran dan menyenangkan sehingga desain yang diusulkan dapat
berbasis game yang digunakan untuk membantu memahami bahasa digunakan sebagai acuan untuk pembuatan game sejenis [13].
pemrograman Python dengan menggunakan interaksi visual

berbasis desktop. Metode pengembangan yang digunakan dalam Tujuan dari penelitian ini adalah membuktikan bahwa dengan
pembuatan game-based learning ini adalah metode pengembangan adanya game-based learning untuk meningkatkan literasi
ADDIE. Kemudian, dibangun dengan game engine open-source pemrograman melalui interaksi visual meningkatkan minat
yaitu Godot Engine dan code editor yaitu Visual Studio Code. siswa/i dalam Python serta mengetahui hasil implementasi dari
Selanjutnya, desain grafis yang digunakan untuk membantu game-based  learning  untuk  meningkatkan literasi
pembuatan aplikasi ini adalah Canva. Game-based learning ini pemrograman melalui interaksi visual memudahkan siswa/l
digunakan setelah siswa/i mendapat penjelasan dasar dari guru dalam memahami Python.

tentang bahasa pemrograman Python.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Pemanfaatan pembelajaran berbasis permainan atau game-based
learning sendiri memiliki kelebihan yaitu interaktif, memudahkan

. . , 2.1. Game-Based Learning
dalam tahap pembelajaran karena bisa menghilangkan stress,

memilikki daya tarik tersendiri untuk belajar serta mendapat umpan Pembelajaran berbasis game atau game-based learning dapat
balik yang menyenangkan dan bermanfaat dan dapat mengukur diartikan sebagai penggunaan game yang dirancang dalam
tingkat pemahaman, melatih daya ingat, merilekskan diri setelah proses pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi
pembelajaran serta memicu semangat belajar [5]. Metode atau keterampilan tertentu dengan cara melakukan kompetisi
pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu Analyze, Design, antara siswa yang satu dengan yang lain atau menantang diri
Develop, Implement dan Evaluate. Model ini dipilih karena menjadi sendiri dengan tujuan untuk meningkatkan partisipasi dan
model pengembangan yang sistematis dalam pengembangan motivasi siswa dalam pembelajaran [3].

pembelajaran berbasis game [6]. Di samping itu, pemilihan Godot

Engine dikarenakan, Godot engine adalah game engine open-source 2.2. Bahasa Pemrograman

yang populer dengan keunggulan mudah digunakan, dukungan Pemrograman adalah teknik bagaimana seseorang dapat
untuk berbagai platform dan memiliki fitur-fitur yang kuat untuk berkomunikasi dengan umum dan secara konsep membutuhkan
pengembangan game 2D dan 3D serta memiliki dukungan dua cabang ilmu lainnya yaitu algoritma dan struktur data [14].

komunitas yang besar dan sumber daya yang melimpah [7].
2.3. Godot Engine

Berikutnya, pemilihan Visual Studio Code adalah karena Godot engine adalah game engine open-source yang populer
merupakan sebuah aplikasi code editor yang dikembangkan oleh dengan keunggulan mudah digunakan, dukungan untuk
Microsoft yang dapat digunakan secara gratis di berbagai perangkat berbagai platform dan memiliki fitur-fitur yang kuat untuk
desktop dengan beragam fitur dan ekstensi yang membuanya pengembangan game 2D dan 3D serta memiliki dukungan
menjadi pilihan utama bagi para pengembang [8]. Kemudian, komunitas yang besar dan sumber daya yang melimpah [7].
Canva adalah karena merupakan layanan desain grafis yang

ditawarkan secara gratis dan premium (berbayar) dan aksesnya 2.4. Visual Studio Code

membutuhkan koneksi internet dan browser jika melalui
pengoperasian komputer seperti Firefox, Chrome atau Microsoft
Edge atau aplikasi langsung jika melalui smartphone

Visual Studio Code adalah sebuah aplikasi code editor yang
dikembangkan oleh Microsoft yang dapat digunakan secara
gratis di berbagai perangkat desktop dengan beragam fitur dan

o1 ekstensi yang membuanya menjadi pilihan utama bagi para
pengembang

Dalam penelitian yang berjudul “Game-Based Learning: Media [8].

Eduitanment Matematika untuk Pembelajaran Mandiri Bagi

Siswa Sekolah Dasar” ditunjukkan bahwa melalui game-based 2.5. Canva

learning, proses pembelajaran secara mandiri menjadi
menyenangkan dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
[10]. Selanjutnya penelitian yang berjudul “The Development of
Educational Game-Based Learning Media in Natural Science

Canva adalah layanan desain grafis yang ditawarkan secara
gratis dan premium (berbayar) dan aksesnya membutuhkan
koneksi internet dan browser jika melalui pengoperasian
komputer seperti Firefox, Chrome atau Microsoft Edge atau

Subject for Elementary School Students” dinyatakan bahwa game- aplikasi langsung jika melalui smartphone [9].

based learning sangat cocok untuk siswa yang terlihat dari
penilaian yang menyatakan bahwa media ini sangat baik [11]. Di 2.6. Metode Pengembangan Sistem ADDIE
samping itu, dalam penelitian yang berjudul “Pengajaran Aksara
Jawa Melalui Game Based Learning di SD Negeri 1 Grendeng”,
didapatkan hasil bahwa pengabdian atau program pengajaran game-
based learning berhasil meningkatkan kemampuan literasi budaya
siswa yang lebih interaktif dan menarik [12]. Terakhir dalam

Model ADDIE merupakan salah satu model yang digunakan
untuk  menggambarkan pendekatan  sistematis  untuk
pengembangan pembelajaran dan dikembangkan oleh Dick and
Carry pada tahun 1996 untuk sistem pembelajaran [16].
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3. METODOLOGI

Adapun kerangka dalam penelitian ini sebagai berikut:

< Mulai_>

Analisa Model

[ Studi Literatur

— | Analisa Kebutuhan

[ Desain Aplikasi
]

Perancangan Aplikasi \

Metode ADDIE. — | Implementasi Aplikasi |

Pengujian Black Box & |
Pengguna

= \ Evaluasi

_Selesai >

< Observasi
< Wawancara >
—Pengumpulan —

| ~— Data

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Penelitian ini dimulai dari melakukan analisa masalah pada
objek penelitian yang dilakukan dengan metode observasi,
wawancara dan menggunakan pengumpulan data dari
kuesioner. Selanjutnya dilakukan studi literatur untuk
mendapatkan penyelesaian masalah dan pendukung penelitian
dalam penyelesaian masalah sesuai hasil analisa. Setelah itu,
dilakukan penerapan ADDIE yang terdiri dari tahapan desain,
perancangan atau pengkodean, testing, implementasi dan
evaluasi. Terakhir dilakukan pengujian untuk menguji
penerapan ADDIE pada sistem dengan pengujian blackbox dan
tanggapan pengguna.

1.  Analize (Analisa)

Penelitian ini dimulai dengan melakukan analisa terhadap
kebutuhan game-based learning, dimana pencatatan ini
diharapkan dapat meningkatkan literasi pemrograman
melalui interaksi visual terkhusus terhadap pemrograman
dengan bahasa pemrograman Pyhton.

2. Design (Desain)

Hasil analisa yang telah diperoleh kemudian dijadikan
bahan dalam tahapan kedua yaitu desain. Pada tahapan ini
digunakan pemodelan sistem dengan menggunakan
diagram use case dan diagram activity. Selain pemodelan
sistem juga akan ditampilkan pemodelan antarmuka awal
dari game-based learning untuk meningkatkan literasi
pemrograman melalui interaksi visual.

3. Develop (Perancangan atau Pengkodean) Hasil desain
kemudian dijadikan sebagai gambaran untuk tahap ketiga
yaitu develop (perancangan atau pengkodean). Pada
tahapan ini game-based learning: meningkatkan literasi
pemrograman  melalui  interaksi  visual  akan
dikembangkan dengan bantuan Godot Engine dengan
bahasa pemrograman Python atau G-Script.

4. Implement (Implementasi atau Pengujian) Sistem yang
telah berhasil di-develop kemudian akan dilanjutkan
dengan tahapan keempat yaitu implementasi pengujian.
Pada tahapan ini game-based learning: meningkatkan
literasi pemrograman melalui interaksi visual akan
dilakukan pengimplementasian atau pengujian secara
black-box dan tanggapan pengguna (kuesioner) dari
sampel penelitian.

5. Evaluate (Evaluasi Hasil Pengujian)

Juyento, Game-Based Learning untuk...

Hasil implementasi pengujian kemudian akan dievaluasi
untuk menilai kualitas game-based learning yang
dihasilkan, apakah sudah sesuai dengan kehendak dan
mampu mencapai tujuannya dengan baik yaitu
meningkatkan literasi pemrograman melalui interaksi
visual.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Analisa Kebutuhan Sistem

Pada penelitian ini akan dibangun dan diimplementasikan suatu
game-based learning berbasis desktop untuk meningkatkan literasi
pemrograman melalui interaksi visual yang memiliki kebutuhan
sistem dan pengguna sesuai dengan kebutuhan objek penelitian
yaitu SMK Metta Maitreya. Adapun use case diagram dari sistem
lama yang diterapkan pada SMK Metta Maitreya adalah sebagai
berikut:

Pembelajaran Bahasa Pemrograman Phyton Secara Konvensional

/@m:\gm Penjelasan @
— —

Guru
Memeriksa Tugas/Ujian
Menerima Nilai Tugas/Ujian

@mban Nilai Tugas/Ujian

Gambar 2. Use Case Diagram Lama

Berdasarkan use case sistem lama di atas, maka akan dibangun dan
diimplementasikan game-based learning untuk meningkatkan
literasi pemrograman melalui interaksi visual dengan kebutuhan
sistem dan pengguna sebagai berikut:

1.

Kebutuhan Sistem

Adapun kebutuhan dari sistem game-based learning untuk
meningkatkan literasi pemrograman melalui interaksi visual
ini sistem dapat mengakses masuk ke dan keluar dari
gamebased learning, game-based learning dapat memberikan
petunjuk atau tutorial, game-based learning dapat
menginputkan nama, menampilkan variabel, menampilkan
command, memberikan persoalan dan menerima jawaban
serta melakukan pemeriksaan jawaban benar atau salah, serta
game-based learning dapat menampilkan interaksi visual
yang baik dari hasil pemrograman yang dilakukan.
Kebutuhan User

Adapun kebutuhan pengguna dari sistem game-based learning
untuk meningkatkan literasi pemrograman melalui interaksi
visual ini adalah pengguna dapat melakukan akses pada
seluruh halaman game-based learning sesuai tomboltombol
yang tersedia, seperti memulai game yang mana didalamnya
dapat dilakukan melihat dan menjawab pertanyaan dan
jawaban melihat soal pertanyaan serta melihat variabel dan
command. Setelah itu, pada pada gamebased learning,
pengguna dapat keluar dari game serta melihat tutorial atau
petunjuk game.
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4.2. Desain
4.2.1. Use Case Diagram

Dimana use case diagram dari penelitian ini yaitu sebagai berikut

Game-Based Learning Meningkatkan Literasi Pemrograman Python
Melalui Interaksi Visual

Gambar 3. Use Case Diagram
4.3. Implementasi
4.3.1. Landing Page

Landing page adalah halaman yang pertama kali ditampilkan ketika
pengguna pertama kali membuka game-based learning Gogic ini.
Pada halaman ini terdapat tombol untuk memulai game yaitu
“play”, tombol untuk tutorial yaitu “?” dan tombol untuk keluar
game yaitu “quit”. Adapun tampilan dari tampilan landing page
adalah sebagai berikut.

Gambar 4. Landing Page

Adapun potongan kode yang membentuk halaman landing page
adalah sebagai berikut:

cene_to_

ce le(
Gambar 5. Ko

4.3.2. Tutorial Page

de Landing Page

Tutorial page adalah halaman untuk melihat tutorial game yang
diakses dengan tombol “?” pada landing page. Pada halaman ini
akan ditampilkan tutorial dari game-based learning. Dimana
pengguna dapat menekan tombol “skip tutorial”. Adapun dari
tutorial page adalah sebagai berikut.
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Gambar 6. Tutorial Page

Adapun potongan kode yang membentuk halaman landing page
adalah sebagai berikut:

1 >

Gambar 7. Kode Tutorial Page
4.3.3.  Game Page

Game page adalah halaman untuk memulai game yang diakses
dengan tombol “play” pada landing page. Sebelum memulai
halaman ini pengguna diminta untuk mengisi identitas berupa
nama. Adapun tampilan dari pengisian identitas ini adalah
sebagai berikut.:

Masukkan Nama:

Gambar 8. Game Page — Identitas

Adapun potongan kode program untuk game page — identitas adalah
sebagai berikut:

&)

Gambar 9. Potongan Kode Game Page — Identitas

Selanjutnya, pengguna akan masuk pada game page
sesungguhnya, pada halaman ini pengguna akan dapat melihat
dan menjawab pertanyaan dengan menggunakan bahasa
pemrograman Python, kemudian melihat variabel yang
digunakan hingga melihat command atau perintah yang ada
pada game. Pada halaman game page terdapat berbagai jendela
seperti task atau tugas, variabel, info, command, current area
hingga tempat menginput bahasa pemrograman Python. Ketika
pengguna pertama kali membuka, maka kolom variable akan
ditampilkan pada bagian kiri bawah. Adapun tampilan halaman
game page adalah sebagai berikut:



Gambar 10. Potongan Kode Game age
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Adapun tampilan halaman game page ruangan warehouse
adalah sebagai berikut:

Gambar 11. Game Page — Ruangan Warehouse

Adapun potongan kode program untuk game page — identitas
adalah sebagai berikut:

Gambar 12. Potongan Kode Game Page — Ruangan
Warehouse

Apabila telah menyelesaikan seluruh rangkaian tugas, maka
pengguna dapat melihat hasil dari pemanfataan game-based
learning yang dilakukan untuk peningkatan literasi
pemrograman Python. Adapun tampilan game page untuk hasil
akhir dari penyelesaian tugas adalah sebagai berikut:

=) HASIL AKHIR

WAKTU: Day 4
JUMLAH SALAH: 12

PERLU PENINGKATAN

Gambar 13. Game Page — Hasil Akhir

Adapun potongan kode program untuk game page — identitas
adalah sebagai berikut:

Juyento, Game-Based Learning untuk...

L 1
’

Gambar 14. Potonan Koe Game Page
4.4. Pengujian
4.4.1. Pengujian Black Box

Berdasarkan hasil pengujian black box pada tabel di atas yang telah
dilakukan terhadap 9 tombol yang terdapat pada gamebased
learning untuk meningkatkan literasi pemrograman melalui
interaksi visual dalam penelitian ini telah memberikan hasil aktual
berhasil, sehingga fungsionalitas game-based learning sesuai
dengan yang diharapkan. Hasil pengujian tersebut menunjukkan
bahwa game-based learning ini telah 100% berhasil menjalankan
fungsionalitasnya, sehingga dapat dinyatakan bahwa game-based
learning untuk meningkatkan literasi pemrograman melalui
interaksi visual berhasil dirancang dan diimplementasikan dengan
baik dan dapat digunakan pada objek penelitian yaitu SMK Metta
Maitreya sesuai kebutuhan yang diharapkan

4.4.2. Pengujian Tanggapan Pengguna

Pengujian kedua dalam penelitian ini adalah pengujian tanggapan
pengguna yang digunakan untuk mendapatkan respon dari siswa/i
kelas 12 SMK Metta Maitreya dengan jumlah 56 orang selaku
pengguna terhadap hasil game-based learning yang telah dirancang
dan diimplementasikan melalui pengisian kuesioner dan
perhitungan skala likert. Hasil tanggapan pengguna pada pengujian
ini terhadap hasil game-based learning diketahui bahwa mayoritas
pengguna setuju bahwa game-based learning ini dapat membantu
dalam memahami konsep dasar pemrograman Python, game-based
learning ini mendorong rasa percaya diri dalam menyelesaikan soal
pemrograman setelah dimainkan, game-based learning membantu
memahami bahasa pemrograman lebih mudah, game-based
learning ini menggunakan logika pemrograman secara nyata,
sehingga dalam memainkannya pengguna dapat menghubungkan
logikanya secara mudah untuk diterapkan pada game-based
learning ini, game-based learning ini mendorong daya tarik para
pengguna untuk belajar bahasa pemrograman terutama bahasa
Python lebih lanjut setelah memainkan game-based learning ini,
game-based learning ini meningkatkan pemahaman pengguna
tentang pemrograman Python setelah dimainkan, game-based
learning ini memberikan umpan balik yang baik untuk membantu
pengguna belajar dari kesalahan dalam bahasa pemrograman
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Python melalui game ini, game-based learning ini menyajikan
tantangan permainan atau tugas untuk diselesaikan dengan bahasa
pemrograman Python yang sesuai dengan tingkatan kemampuan
pengguna, game-based proses belajar
pemrograman khususnya Python menjadi lebih menyenangkan
dibandingkan pembelajaran sebelumnya, serta game-based
learning ini berjalan sesuai tujuan yang diharapkan yaitu
menggunakan interaksi visual melalui karakter game yang
menjalankan tugas untuk membantu pemahaman bahasa
pemrograman pengguna.

learning membuat

4.5. Evaluasi

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa setelah adanya game-based
learning untuk meningkatkan literasi pemrograman melalui
interaksi visual membantu dalam memberikan pemahaman konsep
dasar pemrograman bahasa Python, kepercayaan diri para murid
lebih meningkat dalam menyelesaikan soal pemrograman Python,
murid lebih mudah memahami bahasa pemrograman Python, murid
lebih mampu menghubungkan logika biasa dengan logika
pemrograman Python, ketertarikan murid lebih meningkat untuk

belajar bahasa pemrograman Python, pemahaman murid tentang
bahasa pemrograman Python lebih meningkat karena ada interaksi
visual, murid lebih paham tingkat kemampuan yang dimiliki dalam
menggunakan bahasa pemrograman Python, murid merasa
pembelajaran pemrograman Python jadi lebih menyenangkan dan
murid lebih memahami bahasa pemrograman Python karena
menggunakan interaksi visual.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari hasil dari hasil penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Game-based learning untuk meningkatkan literasi
pemrograman melalui interaksi visual berhasil dibangun dan
diimplementasikan dengan hasil fungsionalitas telah berjalan
100% berhasil sesuai dengan yang diharapkan dan dapat
digunakan pada objek penelitian yaitu SMK Metta Maitreya
sesuai kebutuhan yang diharapkan.

2.  Game-based learning untuk meningkatkan
pemrograman melalui interaksi visual mendapatkan penilaian
tanggapan pengguna rata-rata setuju bahwa gamebased
learning membantu dalam peningkatan literasi pemrograman
khususnya bahasa pemrograman Python melalui interaksi
visual serta hasil evaluasi yang menunjukkan bahwa setelah
adanya game-based learning pengguna sangat terbantu dan

literasi

mengalami  peningkatan  pemahaman pada  bahasa
pemrograman Python dibandingkan sebelum ada game-based
learning.

5.2.  Saran

Adapun saran dari hasil penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Dapat mengembangkan game-based learning untuk
meningkatkan literasi pemrograman melalui interaksi visual
yang berbasis android dan bahasa pemrograman yang lebih
beragam.
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Dapat melakukan pengembangan game-based learning yang
memiliki tingkat soal bahasa pemrograman yang bertingkat
atau berlevel untuk pembelajaran bahasa pemrograman yang
lebih mendalam, menambah ruangan game serta animasi yang
lebih baik.

Dapat menggunakan satu bahasa dalam game-based learning
agar lebih konsisten dan tidak membingungkan pengguna.
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