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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Linggar Bhakti Pratama / 20081010185

Judul Skripsi : Pengembangan Gim Edukasi RuneLogica Untuk

  Memahami Gerbang Logika Pada Mata Kuliah

  Sistem Digital

Dosen Pembimbing : 1. Pratama Wirya Atmaja, S.Kom., M.Kom.

  2. Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., M.Kom.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan gim edukasi RuneLogica yang

menggabungkan konsep gerbang logika dengan elemen gim seperti karakter,

cerita, tantangan, dan hadiah. Sistem digital menggunakan bilangan biner untuk

merepresentasikan informasi dan melakukan operasi logika. Konsep dasar dalam

sistem digital adalah gerbang logika, yang mengambil input biner dan

menghasilkan output berdasarkan fungsi boolean. Metodologi yang digunakan

dalam mengembangkan gim RuneLogica menggunakan Interactive, Digital,

Narratives (IDN), terdapat tiga fase dalam proses pengembangan IDN, yaitu

Informational Requirements, General Design, dan Detailed Design. Pengujian

RuneLogica menggunakan pretest dan posttest untuk menguji efektivitas dari

ketersampaian edukasi gerbang logika dengan menggunakan perhitungan N-Gain

Score diperoleh 0,7540354 dan efektivitas dalam kategori Tinggi serta presentase

yang diperoleh ialah 77,5561626 % menunjukkan bahwa gim ini termasuk dalam

kategori Efektif. Pengujian evaluasi keefektifan aspek teknis gim menggunakan

faktor GUESS-18 dengan kuesioner dari lima belas item GUESS-18 diperoleh

presentase 82,63039 % yang menunjukkan bahwa hasil pengujian gim

RuneLogica termasuk dalam kategori Baik.

Kata Kunci : RuneLogica, Sistem digital, Gim edukasi, Gerbang logika, Digital

naratif interaktif, GUESS-18, N-Gain Score
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ABSTRACT

Student Name / NPM : Linggar Bhakti Pratama / 20081010185

Thesis Title : RuneLogica Educational Game Development To

  Understand Logic Gates In Digital Systems Course

Advisors : 1. Pratama Wirya Atmaja, S.Kom., M.Kom.

  2. Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., M.Kom.

This study aims to develop an educational game RuneLogica that combines the

concept of logic gates with game elements such as characters, stories, challenges,

and rewards. Digital systems use binary numbers to represent information and

perform logical operations. The basic concept in digital systems is logic gates,

which take binary input and produce output based on boolean functions. The

methodology used in developing the RuneLogica game uses Interactive, Digital,

Narratives (IDN), there are three phases in the IDN development process, namely

Informational Requirements, General Design, and Detailed Design. RuneLogica

testing uses pretest and posttest to test the effectiveness of the delivery of logic

gate education using the N-Gain Score calculation obtained 0.7540354 and

effectiveness in the High category and the percentage obtained is 77.5561626%

indicating that this game is included in the Effective category. Testing the

evaluation of the effectiveness of the technical aspects of the game using the

GUESS-18 factor with a questionnaire of fifteen GUESS-18 items obtained a

percentage of 82.63039% indicating that the results of the RuneLogica game test

are included in the Good category.

Keywords : RuneLogica, Digital system, Educational game, Logic gate,

Interactive digital narrative, GUESS-18, N-Gain Score
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