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Pendahuluan
• memasuki era globalisasi baru yang lebih cepat dari yang diperkirakan. tidak hanya berdampak pada aspek makro

ekonomi dan politik tetapi juga merambah aspek sosial budaya masyarakatnya. Maka kini seiring dengan

perkembangan teknologi komunikasi yang semakin canggih, muncullah media baru (new media) untuk mencari

informasi

• Salah satu bentuk dari media baru yang ada saat ini adalah Smartphone. tidak hanya sebagai alat komunikasi, tetapi

juga sebagai sarana hiburan. Jadi, smartphone juga bisa menjadi media hiburan sekaligus menyalurkan hobi seperti;

Fotografer, Video grafer, Ilustrator, atau Bermain Game

• Di era modern saat ini game tidak hanya sebagai wahana permainan dan hiburan, game juga dapat dijadikan media

pembelajaran untuk anak-anak sekolah dasar. Belajar sambil bermain ternyata salah satu cara yang tepat untuk

memberikan pelajaran kepada anak-anak agar tidak merasa jenuh saat belajar
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

“ Bagaimana penerapan Unity 2D dalam Pembuatan Game Berbasis Android Untuk Anak SD? ”
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Metode

Metode ADDIE

Analysis
Analysis adalah proses mendefinisikan masalah yang akan dijadikan sebuah penelitian dengan melakukan berbagai uji coba seperti, Identifikasi masalah , dan Solusi masalah .

Desain
Desain adalah proses membuat blue print yang didapatkan setelah melakukan tahapan Analyis, pada tahapan ini berupa rancangan dari program yang dibuat.

Development
Development adalah proses mewujudkan blue print yang telah dirancang sebelumnya menjadi sebuah produk aplikasi agar dapat digunakan oleh subjek uji .

Implementation
Implementation adalah proses menerapkan produk atau aplikasi yang telah dibuat kepada masyarakat atau subjek uji yang bertujuan untuk menguji produk atau aplikasi yang telah dibuat.

Evaluation
Evaluation adalah proses melakukan review dari hasil uji yang diperoleh dari uji coba lapangan yang kemudian akan diolah dan dijadikan produk berupa data kualitatif dan kuantitatif untuk
menguji kelayakan produk yang telah dibuat. 
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Metode

Diagram Konteks
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Metode

Flowchart
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Metode

Flowchart
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Hasil

Tampilan Home
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Hasil

Tampilan Belajar
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Hasil

Tampilan Bermain
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Hasil
Tampilan Game 

Belajar
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Hasil
Tampilan Game 

Bermain
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Manfaat Penelitian

•Dari pengumpulan data hasil kuisioner telah.dibagikan penguji kepada anak sekolah dasar
berumur 7 tahun, didapat beberapa gemar bermain games sekaligus Belajar, yaitu sebanyak
81,8%. sesudah.didapat.juga.sebesar 45,5% menyatakan bahwa.games.ini.menyenangkan
untuk dimainkan. Walaupun gamesnya.masih terdapat.banyak kurangya dari segi grafis
maupun fitur dan.efek.yang..didalamnya, dan semoga.games.ini.kedepan bisa dibangun
menjadi jauh lebih baik lagi.
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