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ABSTRAK 
 
 

Meliana Harsono : 

Skripsi 

Pembelajaran Berbasis Visual Novel untuk Meningkatkan Pemahaman 
Pemrograman Dasar 

 
Dalam era digital yang semakin berkembang, pemrograman telah menjadi 

keterampilan kunci yang diperlukan dalam berbagai bidang, termasuk teknologi informasi, 
ilmu komputer, ilmu data, dan bahkan industri kreatif. Namun, banyak mahasiswa dan 
pemula yang tertarik untuk memasuki dunia pemrograman seringkali mengalami kesulitan 
dalam memahami konsep dasar pemrograman. Metode pengajaran konvensional yang 
sering mengutamakan teks dan sintaksis kode cenderung kurang menarik dan dapat 
membingungkan bagi sebagian siswa, menghambat perkembangan mereka di dunia 
pemrograman. 

 

Banyak mahasisiswa dan pemula mengalami kesulitan dalam memahami konsep 
dasar pemrograman, dan metode pengajaran konvensional seringkali kurang memadai. Hal 
ini di dukung dengan hasil survey awal yang dilakukan pada 21 orang responden. 
Berdasarkan hasil survey, 4.8% sangat tidak setuju, 38.1% tidak setuju, dan 38.1% cukup 
setuju pada pertanyaan apakah responden percaya diri dalam membuat program 
sederhana. Selain itu, 71.4% responden menjawab kesulitan dalam memahami konsep dasar 
pemrograman seperti, if, loop, dan lainnya. Hal ini membuktikan bahwa mahasiswa butuh 
alat bantu tambahan untuk membantu memahami materi pemrograman dengan baik. 

Berdasarkan hasil survey awal maka penulis melakukan penelitian pembelajaran 
menggunakan visual novel yang sudah di lakukan pada skripsi ini dengan total 21 orang 
responden dari Prodi informatika yang berasal dari berbagai Universitas seperti; Universitas 
padjajaran, Universitas Negri Yogyakarta, Universtitas Indonesia, dan lainnya, yang telah 
mengisi pre-test, mencoba game, dan post-test, yang menghasilkan peningkatan nilai skor 
rata-rata dari 38.81 (Pre-test) menjadi 91.43 (Post-test). Berdasarkan peningkatan nilai yang 
ditunjukkan pada post-test dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran menggunakan 
visual novel dapat meningkatkan pengetahuan mahasiswa. 

 
Kata kunci: pemrograman dasar, visual novel, game 
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ABSTRACT 
 

 
Meliana Harsono 

Undergraduate Thesis 

Visual Novel Based Learning to Improve Basic Programming Understanding 
 

In an increasingly digital era, programming has become a key skill required in 
various fields, including information technology, computer science, data science, and even 
creative industries. However, many students and beginners who are interested in entering 
the world of programming often have difficulty understanding basic programming concepts. 
Conventional teaching methods that often emphasize text and code syntax tend to be less 
engaging and can be confusing for some students, hindering their development in the world 
of programming. 

Many students and beginners have difficulty understanding basic programming 
concepts, and conventional teaching methods are often inadequate. This is supported by 
the results of an initial survey conducted on 21 respondents. Based on the survey results, 
4.8% strongly disagree, 38.1% disagree, and 38.1% quite agree on the question of whether 
respondents are confident in creating simple programs. Apart from that, 71.4% of 
respondents answered that they had difficulty understanding basic programming concepts 
such as, if, loops, and others. This proves that students need additional tools to help them 
understand programming material well. 

Based on the results of the initial survey, the author conducted learning research 
using visual novels which has been carried out in this thesis with a total of 21 respondents 
from the informatics study program from various universities such as; Padjadjaran 
University, Yogyakarta State University, University of Indonesia, and others, who have 
completed the pre-test, tried the game, and post-test, which resulted in an increase in the 
average score from 38.81 (Pre-test) to 91.43 (Post-test). Based on the increase in scores 
shown in the post-test, it can be concluded that the learning method using visual novels can 
increase student knowledge 
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