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 ABSTRAK 

Di era teknologi 4.0 ini sudah tidak dapat dipungkiri lagi keberadaan teknologi yang 

semakin berkembang dengan pesat, sehingga permintaan SDM dari bidang teknologi pun juga 

berkembang dengan sangat pesat. Dapat terlihat dari jumlah tech startup yang juga berkembang 

di era ini. Kebutuhan – kebutuhan ini pun hanya dapat tercukupi apabila SDM yang mumpuni 

dalam bidang teknologi juga dapat terasah dengan baik agar dapat mengejar kebutuhan – 

kebutuhan teknologi yang ada di Indonesia. 

 Dari permasalahan kurangnya SDM yang mumpuni dalam hal teknologi di Indonesia 

ini, maka dibutuhkan suatu inovasi baru agar pembelajaran teknologi dapat dilakukan sejak 

dini dari hal yang paling dasar terlebih dahulu. Maka kami mengembangkan sebuah permainan 

yang dapat membantu tiap – tiap yang ingin belajar teknologi sejak dini yang difokuskan pada 

bidang teori dasar pemrograman yakni algoritma, dimana game ini dapat diakses dengan 

mudah karena menggunakan basis website. 

 Game yang telah dikembangkan ini menggunakan metode Block-based Programming, 

dimana user dapat menggerakkan karakter yang ada dalam permainan ini menggunakan sebuah 

blok yang telah ter program sehingga dapat bergerak sesuai dari masing – masing blok. Selain 

itu untuk unsur edukasinya digunakan juga metode Learning-Mechanics & Game-Mechanics 

dan ATMSG sehingga nilai – nilai edukasi yang ingin diberikan dapat tersampaikan dengan 

baik. 

Kata kunci: Game Edukasi, Pemrograman berbasis blok , Unity 


