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Lampiran 1. Instrumen Validasi Ahli Game Design 

ANGKET VALIDASI AHLI GAME DESIGN 

PENGEMBANGAN GAME BERBASIS ALGORITMA LOGIKA PADA ROBLOX UNTUK MELATIH PROBLEM SOLVING 

DENGAN MODEL ADDIE 

 

Nama Expert: ___________________ 

Bidang Keahlian: ________________ 

Tanggal Validasi: ________________ 

 

INSTRUKSI: 

Berikut adalah aspek-aspek game dari sisi konten/materi pembelajaran. 

Mohon nilai setiap item dengan skala 1-5: 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

4 = Setuju (S) 

5 = Sangat Setuju (SS) 

 

No. Item 1 2 3 4 5 Catatan 

1. Desain visual game (warna, elemen) menarik dan sesuai 

untuk target audience (mahasiswa 18-25) 

      

2. Game mudah digunakan (user-friendly), interface intuitif       

3. Interaksi dengan puzzle elements (click/tap) jelas dan 

responsif 
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4. Game flow (loading → tutorial → gameplay → 

completion) smooth dan logical 

      

5. Feedback visual dan audio (untuk correct/incorrect 

action) clear dan helpful 

      

6. Game accessible di berbagai devices (desktop, tablet, 

mobile) dengan UI yang readable 

      

7. Game runs smooth tanpa lag atau technical issues       

8. Overall, game ini engaging dan layak untuk pembelajaran 

mahasiswa 18-25 tahun 
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I. MASUKAN & SARAN 

 

Apa kekurangan utama dari sisi media/design? 

……………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………. 

Apa saja yang perlu diperbaiki? 

……………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………. 

 

II. KESIMPULAN  

 

Game ini [..] SANGAT BAIK siap diproduksi 

 [..] BAIK revisi kecil 

 [..] CUKUP (dengan revisi signifikan) 

  PERLU (perbaikan besar) 

 

 

  Bengkulu,    Agustus 2026 

Validasi Ahli Game Design 

 

 

 

(…………………………) 

NIDN.  
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Lampiran 2. Instrumen Validasi Ahli Algoritma Logika 

ANGKET VALIDASI AHLI ALGORITMA LOGIKA 

PENGEMBANGAN GAME BERBASIS ALGORITMA LOGIKA PADA ROBLOX UNTUK MELATIH PROBLEM SOLVING 

DENGAN MODEL ADDIE 

 

Nama Expert: ___________________ 

Bidang Keahlian: ________________ 

Tanggal Validasi: ________________ 

 

INSTRUKSI: 

Berikut adalah aspek-aspek game dari sisi konten/materi pembelajaran. 

Mohon nilai setiap item dengan skala 1-5: 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

4 = Setuju (S) 

5 = Sangat Setuju (SS) 

 

I. ASPEK KOMPETENSI & PEMBELAJARAN 

No. Item 1 2 3 4 5 Catatan 

1. Konten game sesuai dengan tujuan (melatih problem 

solving) 

      

2. Konten game mencakup ketiga konsep algoritma 

(sequential logic, pattern recognition, conditional logic) 

      

3. Tingkat kesulitan konten sesuai dengan target audience 

(mahasiswa 18-25 tahun) 
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4. Konten mengajarkan problem solving skills secara 

implisit (tidak explisit) 

      

5. Progression konten dari mudah ke sulit terstruktur dengan 

baik 

      

6. Konten puzzle mendorong computational thinking tanpa 

menyadari belajar koding. 

      

II. ASPEK PEMBELAJARAN IMPLISIT 

7. Konsep sequential logic direpresentasikan dengan akurat 

melalui puzzle mechanics 

      

8. Konsep pattern recognition direpresentasikan dengan 

akurat 

      

9. Konsep conditional logic (if–else) direpresentasikan 

dengan akurat 

      

10. Materi pembelajaran tidak mengandung kesalahan 

konsep 

      

11. Analogi dan representasi visual seusai dengan teori 

pembelajaran 
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12. Narasi cerita pada setiap level (misalnya tema sistem 

diretas, kerusakan data, dan sistem terkunci) mendukung 

penyampaian konsep materi secara jelas dan tepat 

      

 

III. MASUKAN & SARAN 

 

Apa kekurangan konten game dari sisi materi? 

……………………………………………………………………………………. 

Apa yang perlu ditambahkan atau diperbaiki? 

……………………………………………………………………………………. 

Saran umum untuk perbaikan konten: 

……………………………………………………………………………………. 

IV. KESIMPULAN  

 

Game ini [..] LAYAK diproduksi 

 [..] LAYAK dengan revisi 

 [..] TIDAK LAYAK (perlu perbaikan signifikan) 

 

  Bengkulu,    Agustus 2026 

Validasi Ahli Algoritma Logika 

 

 

(…………………………) 

NIDN.  
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Lampiran 3. Instrumen Pre-Test 

 

PRE-TEST : PROBLEM SOLVING SKILLS 

PENGEMBANGAN GAME BERBASIS ALGORITMA LOGIKA PADA ROBLOX UNTUK MELATIH PROBLEM SOLVING 

DENGAN MODEL ADDIE 

 

Nama   : ________________ 

NPM  : ________________ 

Tanggal : ________________ 

 

INSTRUKSI : 

- Jawab semua pertanyaan sesuai kemampuan Anda saat ini 

- Tidak ada jawaban "benar" atau "salah" - ini mengukur level awal 

- Kerja secara individual 

- Waktu: 30 menit 

 

I. Sequential Logic 

 

1. Sebuah sistem hanya dapat diaktifkan jika dua tombol ditekan sesuai urutan yang telah ditentukan:  

 

Tombol A terlebih dahulu, baru Tombol B.  

 

Jika seseorang menekan Tombol B terlebih dahulu, apa yang akan terjadi pada sistem tersebut?   

 A) Sistem tetap aktif seperti biasa 

B) Sistem tidak akan aktif karena urutan yang diberikan salah  



12 
 

 
 

 C) Sistem akan aktif secara otomatis 

D) Sistem akan meminta tombol baru  

  

2. Dalam sebuah ruangan terdapat beberapa tombol dengan warna berbeda, namun hanya dua tombol tertentu yang berfungsi sebagai bagian 

dari mekanisme kunci.  

 

Untuk membuka kunci tersebut, seseorang harus terlebih dahulu mengenali tombol yang tepat, kemudian menekannya sesuai urutan yang 

benar. 

 

Langkah pertama yang paling tepat dilakukan adalah . . . 

 A) Menekan seluruh tombol secara bersamaan 

B) Mengidentifikasi tombol mana yang relevan sebelum menentukan urutannya 

C) Menekan tombol secara acak hingga berhasil 

D) Mengabaikan tombol dan mencari jalan lain 

  

3. Dalam proses penyelamatan sebuah data digital, terdapat empat tahapan yang harus dilakukan :  

 

memindai (scan), mengekstrak (extract), mengenkripsi (encrypt), dan mencadangkan (backup).  
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Agar proses penyelamatan data berjalan dengan benar, urutan tahapan yang paling logis adalah . . . 

 A) Backup → Encrypt → Extract → Scan 

B) Extract → Scan → Backup → Encrypt 

C) Scan → Extract → Encrypt → Backup 

D) Encrypt → Backup → Scan → Extract 

II. PATTERN RECOGNITION 

 

4. Terdapat delapan buah lingkaran yang tersusun membentuk suatu pola tertentu di sepanjang sebuah garis, namun satu lingkaran di posisi 

terakhir tidak ada. Untuk melengkapi pola tersebut dengan benar, hal pertama yang perlu dilakukan adalah . . .  

 A) Mengisi posisi kosong dengan bentuk apa saja yang tersedia 

B) Mengamati pola susunan yang sudah ada untuk menentukan elemen yang sesuai 

C) Membiarkan posisi tersebut kosong karena tidak berpengaruh 

D) Mengganti seluruh susunan dengan pola baru 

  

5. Sebuah pola visual disusun berdasarkan dua warna berbeda yang saling melengkapi pada tiap bagian. Ketika satu bagian dari pola 

tersebut hilang, penyelesaian yang paling tepat adalah . . . 

 A) Memilih satu warna yang paling disukai untuk mengisi bagian kosong 

B) Mengisi bagian kosong dengan warna acak 

C) Menghapus bagian yang hilang agar pola terlihat lebih sederhana 

D) Menentukan kombinasi warna berdasarkan pola gabungan yang sudah terbentuk sebelumnya 
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6. Sebuah susunan pola terdiri atas dua jenis bentuk berbeda, yaitu lingkaran dan segitiga, yang disusun dalam satu kesatuan pola. 

Salah satu bagian yang hilang berada tepat di tengah kelompok bentuk segitiga. Langkah paling tepat untuk melengkapi bagian tersebut 

adalah . . . 

 A) Mengambil sembarang bentuk yang tersedia 

B) Mengisi bagian tersebut dengan bentuk lingkaran karena lebih mudah 

C) Mengenali jenis bentuk yang sesuai dengan kelompoknya, lalu menyesuaikan posisi peletakannya 

D) Mengabaikan posisi karena bentuk bisa diletakkan di mana saja 

  

7. Sebuah sistem data mengalami kerusakan sehingga beberapa bagian data hilang dan perlu diaktifkan kembali satu per satu.  

Salah satu data yang hilang di bagian akhir memiliki bentuk yang berbeda dari data-data sebelumnya. Agar sistem dapat berfungsi 

kembali secara utuh, urutan tindakan yang paling tepat adalah . . . 

 A) Langsung mengaktifkan seluruh data tanpa melengkapi bagian yang hilang 

B) Melengkapi data yang hilang sesuai bentuknya terlebih dahulu, baru mengaktifkan data tersebut 

C) Mengaktifkan data secara acak tanpa memperhatikan bentuknya 

D) Mengabaikan data yang hilang dan melanjutkan ke data lain 

III. CONDITIONAL LOGIC 

 

8. Sebuah sistem memiliki dua tombol berwarna hijau dan merah. 
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Jika tombol hijau ditekan, sistem akan berjalan dengan sukses. Namun jika tombol merah yang ditekan, sistem akan mengalami error.  

 

Jika seseorang ingin sistem berjalan dengan sukses, tombol yang harus ditekan adalah . . . 

 A) Tombol hijau, sesuai dengan kondisi yang telah ditentukan 

B) Tombol merah, karena lebih mencolok 

C) Kedua tombol sekaligus 

D) Tidak menekan tombol apapun 

  

9. Terdapat dua pintu dengan keterangan :  

 

pintu hijau berarti "akses diperbolehkan"  

pintu merah berarti "akses dibatasi". 

 

Selain itu, terdapat indikator lampu tambahan yang menyala secara bergantian untuk membantu menentukan pintu mana yang harus 

dipilih. Untuk menentukan pintu yang benar, langkah paling tepat adalah . . .   

 A) Memilih pintu hijau tanpa memperhatikan indikator lampu 

B) Mengamati indikator lampu terlebih dahulu, lalu mencocokkannya dengan keterangan pintu yang sesuai 

C) Memilih pintu berdasarkan warna yang paling disukai 

D) Membuka kedua pintu secara bersamaan 
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10. Sebuah pintu hanya dapat terbuka jika enam tombol yang tersedia ditekan sesuai aturan tertentu, yaitu : 

 

Seluruh tombol dengan urutan ganjil harus ditekan terlebih dahulu, baru kemudian diikuti oleh tombol dengan urutan genap.  

 

Jika seseorang menekan tombol nomor 2 sebelum tombol nomor 1 dan 3, apa yang akan terjadi?   

 A) Pintu tetap terbuka karena urutan tidak berpengaruh 

B) Pintu akan terbuka lebih cepat 

C) Sistem akan mengulang otomatis tanpa kesalahan 

D) Pintu tidak akan terbuka karena aturan kategori urutan (ganjil-genap) dilanggar 
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Lampiran 4. Instrumen Post-Test 

 

POST-TEST : PROBLEM SOLVING SKILLS 

PENGEMBANGAN GAME BERBASIS ALGORITMA LOGIKA PADA ROBLOX UNTUK MELATIH PROBLEM SOLVING 

DENGAN MODEL ADDIE 

 

Nama   : ________________ 

NPM  : ________________ 

Tanggal : ________________ 

 

INSTRUKSI : 

- Jawab semua pertanyaan sesuai kemampuan Anda saat ini 

- Tidak ada jawaban "benar" atau "salah" - ini mengukur level awal 

- Kerja secara individual 

- Waktu: 30 menit 

 

I. Sequential Logic 

 

1. Sebuah mesin hanya dapat dinyalakan apabila dua sakelar dioperasikan sesuai urutan yang ditentukan :  

 

Sakelar 1 lebih dulu, kemudian Sakelar 2.  

 

Jika seseorang mengoperasikan Sakelar 2 terlebih dahulu, apa yang akan terjadi?   

 A) Mesin tetap menyala normal 

B) Mesin tidak akan menyala karena urutan yang dilakukan keliru  
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 C) Mesin menyala secara otomatis 

D) Mesin akan meminta sakelar baru  

  

2. Sebuah brankas memiliki beberapa tuas dengan bentuk berbeda, tetapi hanya dua tuas tertentu yang menjadi bagian dari mekanisme 

pembuka. Untuk membuka brankas, seseorang harus lebih dulu mengenali tuas yang tepat, baru menariknya sesuai urutan yang benar. 

Langkah pertama yang paling tepat adalah . . . 

 A) Menarik seluruh tuas secara bersamaan 

B) Mengenali tuas yang relevan sebelum menentukan urutannya 

C) Menarik tuas secara acak hingga berhasil 

D) Mengabaikan tuas dan mencari cara lain 

  

3. Dalam proses membuat secangkir kopi menggunakan mesin kopi otomatis, terdapat empat tahapan yang harus dilakukan :  

 

mengisi air (fill water), memasukkan bubuk kopi (add coffee), menyalakan mesin (turn on), dan menuangkan ke cangkir (pour). 

 

Agar proses pembuatan kopi berjalan dengan benar, urutan tahapan yang paling logis adalah . . . 

 A) Pour → Turn On → Add Coffee → Fill Water 

B) Fill Water → Add Coffee → Turn On → Pour 

C) Add Coffee → Fill Water → Pour → Turn On 
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D) Turn On → Pour → Fill Water → Add Coffee 

II. PATTERN RECOGNITION 

 

4. Terdapat delapan buah kotak yang tersusun membentuk suatu pola tertentu di sepanjang sebuah garis, namun satu kotak di posisi tengah 

tidak ada. Untuk melengkapi pola tersebut dengan benar, hal pertama yang perlu dilakukan adalah . . . 

 A) Mengisi posisi kosong dengan bentuk apa saja yang tersedia 

B) Mengamati pola susunan yang sudah ada untuk menentukan elemen yang sesuai 

C) Membiarkan posisi tersebut kosong karena tidak berpengaruh 

D) Mengganti seluruh susunan dengan pola baru 

  

5. Sebuah pola visual disusun berdasarkan dua tekstur berbeda yang saling melengkapi pada tiap bagian. Ketika satu bagian dari pola 

tersebut hilang, penyelesaian yang paling tepat adalah . . . 

 A) Memilih satu tekstur yang paling disukai untuk mengisi bagian kosong 

B) Menentukan kombinasi tekstur berdasarkan pola gabungan yang sudah terbentuk sebelumnya 

C) Menghapus bagian yang hilang agar pola terlihat lebih sederhana 

D) Mengisi bagian kosong dengan tekstur acak 

  

6. Sebuah susunan pola terdiri atas dua jenis bentuk berbeda, yaitu lingkaran dan segitiga, yang disusun dalam satu kesatuan pola. 

Salah satu bagian yang hilang berada tepat di tengah kelompok bentuk segitiga. Langkah paling tepat untuk melengkapi bagian tersebut 

adalah . . . 
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 A) Mengambil sembarang bentuk yang tersedia 

B) Mengisi bagian tersebut dengan bentuk lingkaran karena lebih mudah 

C) Mengenali jenis bentuk yang sesuai dengan kelompoknya, lalu menyesuaikan posisi peletakannya 

D) Mengabaikan posisi karena bentuk bisa diletakkan di mana saja 

  

7. Sebuah rangkaian pipa air mengalami kebocoran sehingga beberapa sambungan pipa terlepas dan perlu dipasang kembali satu per satu. 

Salah satu sambungan yang terlepas di bagian akhir memiliki bentuk ujung pipa yang berbeda dari sambungan-sambungan sebelumnya. 

Agar rangkaian pipa dapat berfungsi kembali secara utuh, urutan tindakan yang paling tepat adalah . . .  

 A) Langsung memasang seluruh sambungan tanpa memeriksa bentuk ujung pipanya 

B) Mengabaikan sambungan yang terlepas dan melanjutkan ke sambungan lain 

C) Memasang sambungan secara acak tanpa memperhatikan bentuknya 

D) Melengkapi ujung pipa yang sesuai bentuknya terlebih dahulu, baru memasang sambungan tersebut 

  

III. CONDITIONAL LOGIC 

 

8. Kondisi : 

Sebuah mesin cuci memiliki dua tombol berwarna biru dan kuning.  

 

Jika tombol biru ditekan, mesin akan mulai mencuci dengan normal. Namun jika tombol kuning yang ditekan, mesin akan berhenti dan 

menampilkan peringatan.  
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Jika seseorang ingin mesin mencuci dengan normal, tombol yang harus ditekan adalah . . . 

 A) Tombol kuning, karena lebih mencolok 

B) Kedua tombol sekaligus 

C) Tidak menekan tombol apapun 

D) Tombol biru, sesuai dengan kondisi yang telah ditentukan 

  

9. Di sebuah gedung parkir, terdapat dua jalur dengan keterangan :  

 

jalur biru berarti "tersedia" dan jalur kuning berarti "penuh".  

 

Selain itu, terdapat lampu indikator tambahan yang menyala secara bergantian untuk membantu menentukan jalur mana yang harus 

dipilih. Untuk menentukan jalur yang benar, langkah paling tepat adalah . . . 

 A) Mengamati lampu indikator terlebih dahulu, lalu mencocokkannya dengan keterangan jalur yang sesuai 

B) Melalui kedua jalur secara bersamaan 

C) Memilih jalur berdasarkan yang paling disukai 

D) Memilih jalur biru tanpa memperhatikan lampu indikator 

  

10. Sebuah loker hanya dapat terbuka jika delapan tombol yang tersedia ditekan sesuai aturan tertentu, yaitu :  
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seluruh tombol dengan urutan genap harus ditekan terlebih dahulu, baru kemudian diikuti oleh tombol dengan urutan ganjil.  

 

Jika seseorang menekan tombol nomor 1 sebelum tombol nomor 2 dan 4, apa yang akan terjadi?   

 A) Loker tetap terbuka karena urutan tidak berpengaruh 

B) Loker tidak akan terbuka karena aturan kategori urutan (genap-ganjil) dilanggar 

C) Loker akan terbuka lebih cepat 

D) Sistem akan mengulang otomatis tanpa kesalahan 
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Lampiran 5. Instrumen System Usability Scale 

 

KUISIONER SYSTEM USABILITY SCALE GAME : NALAR.EXE 

PENGEMBANGAN GAME BERBASIS ALGORITMA LOGIKA PADA ROBLOX UNTUK MELATIH PROBLEM SOLVING 

DENGAN MODEL ADDIE 

 

 

Username Roblox  : ________________ 

 

INSTRUKSI : 

 

Berikut adalah 10 pernyataan tentang game yang baru anda mainkan. Mohon berikan pendapat Anda dengan skala : 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

3 = Netral (N) 

4 = Setuju (S) 

5 = Sangat Setuju (SS) 

TIDAK ADA JAWABAN YANG "BENAR" ATAU "SALAH" - berikan pendapat jujur Anda! 

 

No. Item 1 2 3 4 5 Catatan 

1. Saya merasa game ini rumit untuk dimainkan.       

2. Saya merasa game ini mudah untuk dimainkan.       

3. Saya membutuhkan bantuan orang lain atau teknisi untuk 

bisa menggunakan game ini 
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4. Saya membutuhkan bantuan teknis untuk menggunakan 

game ini. 

      

5. Saya merasa fitur-fitur dalam game ini berjalan dengan 

baik/sesuai 

      

6. Saya merasa terdapat banyak hal yang tidak konsisten 

(tidak serasi) dalam game ini 

      

7. Saya merasa sebagian besar pengguna akan dapat 

mempelajari game ini dengan cepat 

      

8. Saya merasa game ini membingungkan untuk dimainkan       

9. Saya merasa percaya diri dalam memainkan game ini        

10. Saya perlu mempelajari banyak hal terlebih dahulu 

sebelum bisa menggunakan game ini dengan baik   

      

 

 

Saran untuk game Nalar.exe : 

_________________________________________________________________ 
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