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ABSTRAK 

 

Pengunaan game edukasi dalam pembelajaran dan pengajaran terus 

meningkat. Hal ini karena game edukasi mempunyai kelebihan dalam hal 

visualisasi dari permasalahan nyata. Selain itu game edukasi juga memiliki 

bentuk pengajaran yang cepat, menarik dan bermanfaat, oleh karena itu sampai 

saat ini telah banyak game edukasi beredar untuk mengajarkan berbagai macam 

hal. Game “Fikom Adventure” adalah sebuah game Pixel bergenre RPG 

Edukasi dengan memanfaatkan fitur Quiz dan single player. Game ini berisi 

seputar pembelajaran html, css dan javascript. Game ini dapat menjadi media 

belajar ataupun media pengingat bagi mahasiswa Fikom Universitas Katolik 

Santo Thomas Medan. Game ini dirancang dengan Unity 2D. Perangkat lunak 

Aseprite digunakan untuk pembuatan karakter utama dan aset game. Metode 

Waterfall digunakan untuk membangun Fikom Adventure. Tahapan yang 

dilalui dalam metode tersebut yaitu tahap analysis, Design, Implementasi dan 

pengujian. Kemudian pengujian yang dilakukan penulis menggunakan teknik 

black box dan kuesioner terhadap pengguna sebagai tingkat keberhasilan game 

Fikom Adventure. 
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