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ABSTRAK 

 

Firgi Firmansyah Game Edukasi “Code Freelancer” Menggunakan Algoritma 

Monte Carlo Tree Search, Skripsi, Teknik Informatika. Fakultas Teknik. 

Universitas Nusantara PGRI Kediri. 2023. 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Bahasa Pemrograman, Freelance, Software, Algoritma 

Monte Carlo Tree Search. 

 

Belajar bahasa pemrograman adalah salah satu hal esensial bagi mahasiswa 

teknik informatika. Sejak wabah Covid19 melanda, perguruan-perguruan tinggi 

menghimbau mahasiswanya belajar secara daring. Salah satu akibat dari perubahan 

cara belajar ini, pembelajaran menjadi monoton, dan kurang intens. Hal ini 

menyebabkan menurunnya minat belajar dan mempengaruhi prestasi akademik 

mahasiswa.  

Penulis memiliki gagasan untuk menggunakan game edukasi sebagai media 

pembelajaran yang mengasikkan dalam pembelajaran bahasa pemrograman. Dalam 

game, pemain berperan sebagai freelancer dibidang programmer. Pemain perlu 

mempelajari materi bahasa pemrograman pada situs pembelajaran untuk 

mendapatkan proyek freelance yang lebih besar, sehingga mendapat uang yang 

lebih besar pula. Penulis menerapkan algoritma Monte Carlo Tree Search guna 

menghadirkan elemen pemilihan acak pada soal.  

Game edukasi diuji dengan dua cara, yaitu uji kelayakan ahli dan uji 

blackbox. Dari pengujian kelayakan yang dilakukan oleh ahli didapatkan bahwa 

game edukasi dinilai mampu memberikan pembelajaran bahasa pemrograman 

dengan menyenangkan, meskipun pada pengujian blackbox mengindikasi beberapa 

error kecil pada game edukasi.  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa game edukasi dapat digunakan 

sebagai sarana dan media alternatif pembelajaran bahasa pemrograman. 

Pengacakan soal menggunakan algoritma Monte Carlo Tree Search pada game 

berhasil diterapkan dan ahli uji kelayakan menilai game telah memenuhi standar 

pembelajaran, meskipun uji blackbox menunjukan game memiliki error kecil.   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Wabah virus Covid19 telah mengubah tatanan hidup seluruh manusia di 

seluruh penjuru dunia. Indonesia adalah salah satu negara yang mengalami 

perubahan besar karenanya, terlebih dalam dunia pendidikan. Instansi-instansi 

pendidikan dihimbau berpindah dari cara belajar yang tadinya tatap muka antara 

guru dan murid, menjadi cara belajar daring dan mandiri melalui Smartphone 

atau laptop. Perubahan cara belajar ini hampir tak mengecualikan siapa pun, 

bahkan bagi mahasiswa yang menempuh pendidikan diperguruan tinggi. 

Khususnya falkultas yang berorientasi praktik dan mengedepankan keterampilan 

mahasiswa. Demikian juga mahasiswa-mahasiswa prodi teknik informatika 

yang perlu memiliki keterampilan dalam menulis bahasa pemrograman dan 

keterampilan dalam menggunakan perangkat lunak agar menjadi pribadi yang 

profesional dalam bidangnya. Pembelajaran yang kurang intens menyebabkan 

banyak mahasiswa kurang memahami bahasa pemrograman sehingga 

mempengaruhi prestasi akademik mahasiswa. 

Untuk mendukung proses pembelajaran dan proses pematangan 

keterampilan menulis bahasa pemrograman pada mahasiswa, diperlukan game 

edukatif sebagai pendamping yang dapat membantu mahasiswa dalam 

mempelajari materi bahasa pemrograman. Berdasarkan penelitian dari Syarifah 

Hikmah Jamil & Invony Dwi Aprilisanda (2020) tentang pengaruh pembelajaran  
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daring terhadap minat belajar mahasiswa pada masa pandemi covid, disebutkan 

beberapa faktor yang menyebabkan menurunnya minat belajar mahasiswa. 

Diantaranya pengalaman mahasiswa, persepsi mahasiswa, dan kondisi finansial 

mahasiswa. 

Dari kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa unsur pengalaman dan 

persepsi mahasiswa berpengaruh besar terhadap naik dan turunnya minat belajar 

mahasiswa. Minat mahasiswa menurun diakibatkan pengalaman monoton yang 

menjenuhkan didapat dari tugas-tugas yang memiliki format yang sama dan 

berulang-ulang. Dengan mempertimbangkan unsur-unsur yang telah dipaparkan, 

game edukasi perlu dibuat menarik dan simple namun tetap mengutamakan 

kebutuhan mahasiswa untuk menerima materi pembelajaran penuh. Penulis 

memiliki gagasan untuk membuat game edukasi bahasa pemrograman. sebagai 

sarana belajar yang memberikan pengalaman semenarik dan semenyenangkan 

mungkin, yang dapat diunduh dan dimainkan dalam desktop mahasiswa masing-

masing. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Mewabahnya Virus Covid19, menyebabkan seluruh Instansi Perguruan 

tinggi menghimbau para mahasiswanya untuk belajar Online. mahasiswa 

dituntut untuk merubah cara belajar yang tadinya tatap muka dengan pengajar, 

menjadi lebih mandiri dengan belajar melalui daring. Karena pengalaman belajar 

daring yang monoton dan menjenuhkan, akibatnya mahasiswa mengalami 

kurangnya pemahaman dalam beberapa keterampilan. salah satunya adalah 
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keterampilan menulis bahasa pemrograman bagi mahasiswa Prodi Teknik 

Informatika. 

 

C. Rumusan Masalah 

Bagaimana cara memberikan sarana belajar bahasa pemrograman yang 

menyenangkan bagi mahasiswa dalam bentuk game edukasi? 

 

D. Batasan Masalah 

1. Sistem bantu ini menerapkan algoritma Monte Carlo Tree Search yang 

digunakan untuk mengacak beberapa event. 

2. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan sistem bantu ini 

adalah bahasa C#, dan menggunakan Unity sebagai game enginenya. 

3. Sebagian asset visual akan digambar menggunakan Clip Studio Paint. 

4. Desain visual menggunakan gaya Pixel Art. 

5. Sistem bantu ini berbasis PC. 

6. Sumberdaya audio dan lain-lain (selain sumberdaya visual) akan 

menggunakan sumberdaya non copyrighted yang tersedia diinternet. 

7. Penulisan syntax akan ditulis menggunakan Visual Studio Code. 

8. Materi bahasa pemrograman yang ditampilkan dalam sistem bantu adalah 

materi bahasa Python. 

 

E. Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah membuat game edukatif yang memberikan 

sarana dalam mempelajari bahasa pemrograman bagi mahasiswa. 
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F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat yang didapatkan setelah dilakukannya penelitian dan pembuatan 

game edukasi ini adalah didapatkannya game edukasi yang dapat menjadi 

pendamping dan suplemen untuk menambah pengetahuan mahasiswa tentang 

bahasa pemrograman. yang kedepannya diharap dapat meningkatkan 

keterampilan mahasiswa dalam dunia kerja maupun akademik. 

Sedangkan untuk kegunaan dari game edukasi ini adalah untuk menjadi 

sarana yang membantu tenaga pengajar dalam proses pembelajaran bahasa 

pemrograman kepada mahasiswa dan membantu mahasiswa itu sendiri agar 

dapat belajar secara mandiri. 

 

G. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan Teknik Penelitian 

Penelitian ini menggunakan teknik pendekatan deskriptif kualitatif, 

karena penelitian dibuat untuk mendalami, mengamati dan mencari solusi 

bagaimana membuat game edukasi bahasa pemrograman. 

2. Prosedur Penelitian 

Dalam pembuatan game edukasi ini, dibuat menggunakan model 

penelitian Waterfall. Penggunaan paradigma ini bertujuan agar langkah-

langkah pembuatan game sesuai dengan kaidah rekayasa perangkat lunak 

dan didapatkan game edukasi yang sesuai dengan kebutuhan. terdapat 6 

langkah utama agar tujuan dapat dicapai. 
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Gambar 1. 1 Model Waterfall 

 

 

a. Requirements Gathering and Analysis 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap ini adalah: 

1) Dilakukan pencarian sumberdaya-sumberdaya yang mendukung 

penelitian, misalnya buku-buku yang membahas algoritma MCTS, 

bahasa pemrograman python dan sebagainya. 
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b. Design 

Dalam tahap ini dilakukan: 

1) Pembuatan desain sistem 

2) Pembuatan desain algoritma 

3) Pembuatan desain visual  

c. Implementation 

Pada bagian ini source code ditulis dan dikembangkan berdasarkan 

desain yang telah dibuat. Game edukasi ini dikembangkan berbasis PC. 

d. Integration &Testing 

Pada tahap ini akan dilakukan: 

1) Evaluasi game edukasi sesuai dengan panduan desain. 

2) Penyelesaian bug apabila ditemukan. 

e. Verification 

Pada tahapan ini game edukasi diharapkan telah fungsional 

sepenuhnya dan siap dites untuk uji kelayakan oleh ahli dan uji blackbox. 

Uji kelayakan dilakukan dengan wawancara, sedangkan pada uji blackbox 

diterapkan teknik random testing. 

f. Operation & Maintenance 

Pada tahap ini pemeliharaan game edukasi tanpa batas waktu akan 

dilakukan dan diharapkan pula game edukasi akan diberi pembaharuan atau 

penambahan fitur-fitur yang lebih baik.  
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