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Game Pengenalan Konsep Pemrograman Dasar 
Menggunakan Blockly Berbasis Website 

 
Vincent Putra Gunawan 

Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia (STIKI) 
Malang 

Email: vincentputragunawan@gmail.com 
 

ABSTRAK 
 
Dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di dunia, termasuk 
di kalangan masyarakat umum di indonesia, saat ini banyak jutaan anak, remaja, dan orang 
dewasa yang telah menggunakan dan masuk di era digital. Pertumbuhan teknologi informasi dan 
komunikasi ini juga berkaitan dengan dunia kerja dimana banyak pekerjaan yang berhubungan 
dengan hal tersebut, dengan adanya peluang kerja yang semakin luas di bidang teknologi 
informasi dan komunikasi, setiap orang yang memiliki kemampuan di bidang tersebut bisa 
mendapatkan kesempatan besar dalam karir mereka. Setiap anak harus memiliki kesempatan 
untuk belajar mengenai teknologi informasi dan komunikasi sejak dini. Bisa dimulai dari belajar 
dasar - dasar ilmu komputer melalui pemrograman. Dengan mempelajari dasar - dasar ilmu 
komputer diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berlogika, memecahkan masalah, serta 
meningkatkan kreatifitas. Dengan memulai belajar lebih awal, anak akan memiliki dasar yang 
kuat dalam banyak hal seperti berpikir, berlogika, berkreativitas, pemecahan masalah, dan 
terutama hal yang berkaitan dengan komputer. 
 
Kata Kunci: Game, Konsep Pemrograman Dasar, Blockly, Website. 
 
1. PENDAHULUAN 

Untuk mengajarkan konsep 
pemrograman pada anak usia 8 tahun masih 
menggunakan cara yang kurang menarik 
yaitu menulis menggunakan papan atau 
kertas. Oleh sebab itu game edukasi / game 
pembelajaran sangat dibutuhkan untuk  
meningkatkan motivasi dan minat belajar. 
Anak dapat belajar tanpa merasa seperti 
belajar karena game sebagai media 
pembelajaran yang menyenangkan, menarik 
dan mudah dipahami. Game edukasi juga 
bermanfaat untuk melatih konsentrasi, 
menambah daya paham dan ingatan. 

Untuk memberikan pelajaran 
mengenai konsep pemrograman yang ada 
saat ini masih dengan cara yang kurang 
menarik dan sulit dipahami, dimana dapat 
berakibat pada kurangnya motivasi dan 
minat anak untuk belajar sehingga anak 
menjadi malas, tidak dapat memahami apa 
yang diajarkan, tidak fokus pada pelajaran. 

Dengan adanya permasalahan diatas, 
maka untuk dapat mengenalkan konsep 
pemrograman dasar pada anak 8 tahun ke 
atas diharapkan dapat digunakan sebuah 
game menggunakan blockly berbasiskan 
website. Game dipilih karena game bukan 
hanya dapat digunakan sebagai media 
hiburan tetapi sebagai media pembelajaran 
yang menyenangkan, menarik dan mudah 

dipahami sehingga dapat meningkatkan 
minat dan motivas belajar anak, sehingga 
anak tidak menjadi malas, dapat memahami 
apa yang diajarkan dan fokus pada pelajaran 
yang diberikan. Oleh karena itu dalam 
proyek tugas akhir ini akan dibuat sebuah 
game pengenalan konsep pemrograman 
dasar menggunakan blockly berbasis 
website.  

 
2. ANALISA DAN PERANCANGAN 

SISTEM 
a. Analisa Masalah 

Perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi sangatlah pesat, dimana 
sangat mempengaruhi kehidupan manusia. 
Sehingga setiap orang yang memiliki 
kemampuan yang baik di bidang ini 
mempunyai kesempatan yang besar untuk 
memiliki karir yang lebih baik atau sukses. 
Pengetahuan mengenai teknologi informasi 
dan komunikasi sebaiknya dikenalkan 
kepada anak sejak awal untuk membangun 
dasar keterampilan anak, tetapi mengajarkan 
tentang teknologi informasi dan komunikasi 
seperti pemrograman tidaklah mudah untuk 
dipahami. 
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Indentifikasi Masalah 
Berdasarkan analisa permasalahan 

yang telah dipaparkan di atas, ada beberapa 
permasalahan yang dihadapi: 
1. Perlu adanya konsep pembelajaran yang 

berisikan tentang konsep pemrograman 
dasar untuk membangun dasar 
keterampilan anak. 

2. Perlu adanya media pembelajaran yang 
mudah dipahami dan menarik untuk 
anak. 

 
Pemecahan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah 
yang telah dipaparkan di atas, dapat 
diberikan sebuah usulan untuk membantu 
pemecahan masalah yang ada bisa dilakukan 
dengan beberapa langkah: 

Pertama, membuat sebuah konsep 
pembelajaran yang berisikan pengenalan 
tentang konsep pemrograman dasar yaitu, if 
dan loop. 

Kedua, membuat sebuah media 
pembelajaran yang mudah dipahami oleh 
anak atau siapa pun yang ingin belajar 
mengenai pemrograman dasar. Media yang 
digunakan berupa game dikarenakan game 
sangatlah menyenangkan, menarik dan 
mudah dipahami.  

Berdasarkan langkah-langkah di atas, 
solusi yang tepat yaitu membuat sebuah 
game sebagai media pengenalan konsep 
pemrograman dasar menggunakan blockly. 

 
b. Perancangan 
Rancangan Aplikasi 

Tujuan dari game ini adalah 
memberikan pengetahuan tentang konsep 
pemograman dasar seperti if conditions dan 
looping. Pada game diberikan 10 level. 
Level 1 – 3 tentang pengenalan awal konsep 
pemograman dasar dimana player harus 
menyusun perintah untuk menyelesaikan 
masalah. Level 4 – 6 tentang pengenalan 
konsep looping atau perulangan dimana 
player harus menyusun perintah dan 
menggunakan perintah looping untuk 
menyelesaikan masalah. Level 7 – 10 
tentang pengenalan konsep if conditions 
dimana player harus menyusun perintah dan 
menggunakan perintah if conditions untuk 
menyelesaikan masalah. 

 
Gameplay 

Pada bagian menu game, ada 3 opsi 
yang dapat dipilih pemain. Pertama, masuk, 
untuk masuk ke dalam permainan. Kedua, 
daftar, untuk membuat akun di dalam 

permainan. Ketiga, keterangan, untuk 
menampilkan cara main, aturan main dan 
keterangan tentang permainan. 
 Permainan ini terdiri dari 10 level, 
setiap level terdapat dynamic animation, dan 
setiap level harus diselesaikan sesuai dengan 
panduan yang disediakan. Nilai yang 
diberikan untuk jumlah percobaan 
penyelesaian dibagi menjadi 4, nilai A untuk 
1-3 kali percobaan, nilai B untuk 4-6 kali 
percobaan, nilai C untuk 7-9 kali percobaan, 
nilai D untuk jumlah lebih dari 10 kali 
percobaan. Setelah berhasil menyelesaikan 
level maka akan muncul baris code dari 
level tersebut dan terdapat pilihan lanjutkan. 
 
Desain Tampilan 
Layout Menu Utama 

Pada menu utama, ada 3 pilihan yang 
dapat dilakukan. Pertama masuk untuk 
masuk ke dalam game jika sudah memiliki 
akun, kedua daftar untuk mendaftar 
mendapatkan akun di dalam game, ketiga 
ketentuan untuk menampilkan aturan / cara 
bermain dan informasi tentang game.  

 
Gambar 1. Layout Menu Utama 

 
Layout Permainan 

Pada layout permainan, merupakan 
interface permainan. Tiap level memiliki 
blok perintah yang berbeda dan 
permasalahan yang harus diselesaikan oleh 
player.  

 
Gambar 2. Layout Permainan 
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Desain Karakter 
Pemain 

 
Gambar 3. Karakter Pemain 

 
Makanan 

 
Gambar 4. Makanan 

 
Flowchart 

Flowchart merupakan bahasan dari 
diagram tampilan yang menjelaskan 
gambaran alur dari satu scene ke scene yang 
lain. Dalam flowchart terdapat penjelasan 
yang terdapat pada setiap scene. 
Menu 

 

 
Gambar 5. Flowchart Menu 

 

Pilih Stage 

 
Gambar 6. Flowchart Pilih Stage 

 
Main 

 
Gambar 7. Flowchart Main 

 
Kelas 

 
Gambar 8. Flowchart Kelas 
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Data Flow Diagram 
Data Flow Diagram (DFD) 

merupakan suatu cara atau metode untuk 
membuat rancangan sebuah sistem yang 
mana berorientasi pada alur data yang 
bergerak pada sebuah sistem nantinya. 
Data Flow Diagram Level 0 

 
Gambar 9. DFD Level 0 

 
Data Flow Diagram Level 1 

 
Gambar 10. DFD Level 1 

 
Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram (ERD) 
merupakan suatu model untuk menjelaskan 
hubungan antar data dalam basis data 
berdasarkan objek - objek dasar data yang 
mempunyai hubungan antar relasi. ERD 
untuk memodelkan struktur data dan 
hubungan antar data. 

 

Gambar 11. Conceptual Data Model 
 

 

Gambar 12. Physical Data Model 

 

3. IMPLEMENTASI DAN 
PEMBAHASAN 

a. Implementasi 
Spesifikasi Perancangan 

Dalam pembuatan program 
diperlukan beberapa spesifikasi perangkat 
keras (Hardware) dan juga perangkat lunak 
(Software) yang dapat mendukung jalannya 
program. Berikut spesifikasi hardware dan 
software yang digunakan selama 
perancangan: 
Kebutuhan Hardware 

1 buah komputer dengan spesifikasi: 
Prosesor: Intel Core 2 Duo 
Memori: 4GB 
Harddisk: 500 GB 

Kebutuhan Software 
Sistem Operasi: Microsoft Windows  7 
Web Server: XAMPP 
Database Server: MySQL  
Web Browser: Google Chrome, Mozilla 
Firefox 
Software Editor: Sublime Text 3 
Graphic Editor: Adobe Photoshop CS6, 
Adobe Illustrator CS6 

 
b. Implementasi 
Register 

Register merupakan fitur untuk 
menginputkan data pengguna yang belum 
terdaftar pada sistem. Fitur register terdapat 
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pada halaman masuk di kolom bagian kanan. 
Pengguna hanya perlu mengisikan identitas 
data diri pada form yang disediakan dan 
menyimpannya. Form register dapat dilihat 
pada gambar 13. 

 
Gambar 13. Halaman Masuk 

 
Login 

Login merupakan fitur untuk masuk 
ke dalam program utama dengan 
menggunakan data pengguna yang sudah 
terdaftar pada sistem. Fitur login terdapat 
pada halaman masuk di kolom bagian kiri. 
Pengguna hanya perlu mengisikan data 
email dan kata sandi pada form yang 
disediakan. Form login dapat dilihat pada 
gambar 13 bagian dengan judul “Masuk & 

Main Sekarang!”. 
 
Level 

Pada halaman level terdapat level 
yang dapat dipilih pengguna. Level yang 
dapat dipilih dimulai dari tahap 1 sampai 
tahap 10. Pengguna akan bertahap memulai 
permainan dari tahap 1. Pada gambar 4.2 
bagian atas merupakan halaman memilih 
level dari bermain sendiri dan bagian bawah 
merupakan halaman memilih level dari kelas 
atau bermain bersama. 

 

 
Gambar 14. Halaman Memilih Level 

 

 

Kelas 
Pada halaman kelas terdapat pilihan 

membuat kelas, menambahkan kelas dan 
memilih kelas. Fitur membuat kelas 
digunakan jika pengguna seperti guru ingin 
menyediakan tempat untuk murid – murid 
yang memainkan permainan dan memantau 
hasil permainan yang dilakukan. Fitur 
menambahkan kelas untuk pengguna seperti 
murid supaya dapat bergabung dengan kelas 
yang telah dibuat oleh guru. Fitur memilih 
kelas akan memunculkan popup berisi 
masuk ke dalam kelas dan menghapus kelas. 

 
Gambar 15. Halaman Memilih Kelas 

 

Gambar 16. Buat dan Tambah Kelas 
 

 
Gambar 17. Memilih Kelas 

 
Custom Blockly 

Blockly merupakan bagian utama 
dari program, karena program menggunakan 
library blockly untuk membuat fitur blok-
blok yang dapat di susun menjadi sebuah 
perintah mewakili baris kode dari bahasa 
pemrograman. Untuk menggunakan dan 
meng-custom blockly seperti pada gambar 
13 diperlukan file library. 



11 

 

 

Gambar 18. Custom Blockly 
 
Canvas HTML5 

Canvas HTML5 merupakan bagian 
utama  seperti halnya blockly, dengan 
menggunakan canvas HTML5 dapat 
membuat sebuah animasi yang nanti akan 
dihubungkan dengan perintah yang 
dihasilkan blockly. Penggunaan canvas 
HTML5 dapat dilihat pada gambar 19. 

 
Gambar 19. Canvas HTML5 

 
Animasi 

Untuk menggerakan karakter yang 
terdapat pada program seperti pada gambar 
20 dibutuhkan script. 

 
Gambar 20. Animasi 

 
c. Pembahasan 
Pengujian Program 

Pada tahap ini uji coba dilakukan 
untuk mengecek masing – masing fungsi 
dari setiap fitur yang telah dibuat dan 
diharapkan bias menghasilkan system sesuai 

dengan yang diharapkan. Berikut ini hasil 
adalah hasil pengujian yang telah dilakukan. 
 

Tabel 1. Daftar Pengujian 

No Nama Fitur 
Status 

Pengujian 
1 Memilih Level OK 
2 Memilih Kelas OK 
3 Membuat Kelas OK 
4 Menambahkan Kelas OK 
5 Menghapus Kelas OK 
6 Animasi OK 

 
Tabel 2. Hasil Kuesioner 

No Kriteria 
Penilaian 

B C KB 
1 Apakah game 

bermanfaat dalam 
melatih cara 
berpikir pengguna? 

9 1 0 

2 Apakah game 
bermanfaat dalam 
membantu 
memahami tentang 
konsep 
pemrograman 
dasar? 

6 4 0 

3 Apakah panduan 
yang diberikan 
bermanfaat untuk 
memahami cara 
penggunaan game? 

4 2 0 

4 Apakah model 
game yang 
diberikan menarik 
dan mudah 
dipahami? 

9 2 4 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 
a. Kesimpulan 

Dari implementasi dan pembahasan 
sistem yang telah dilakukan, maka dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Program game ini bermanfaat dalam 

melatih cara berpikir pengguna dalam 
menyelesaikan suatu masalah 

2. Program game ini dapat membantu 
memahami tentang konsep 
pemrograman dasar berupa if statement 
dan loop. 

3. Program game ini dibuat berbasiskan 
website, sehingga dapat dibuka 
diberbagai perangkat komputer / laptop, 
tablet, dan mobile. 

 
 
 



12 

 

b. Saran 
Berdasarkan kesimpulan penelitian 

diatas, dapat dikemukakan saran–saran yang 
perlu ditindaklanjuti sebagai berikut: 
1. Untuk pengembangan selanjutnya, 

disarankan agar dapat membuat 
panduan yang lebih menarik sehingga 
pengguna yang tidak begitu suka 
membaca panduan tetap bisa memahami 
panduan yang ada. 

2. Dapat ditambahan macam – macam tipe 
level baru sehingga pengguna dapat 
lebih memahami lagi tentang konsep 
pemrograman dan dapat melatih cara 
berpikir dalam penyelesaian suatu  
masalah. 

3. Dapat ditambahkan materi baru selain if 
dan loop. 
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