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Pendahuluan
Belajar sebagai suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh

suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Metode pembelajaran
dengan cara lama dinilai kurang tepat jika diterapkan pada jaman sekarang, karena
sekarang sudah banyak perubahan pada siswa itu sendiri. Seperti anak yang lebih suka
bermain game daripada harus membaca buku yang menurut mereka itu membosankan
dan tidak menarik. Oleh karena itu, sangat dibutuhkan media alternatif yang efektif agar
siswa tidak gampang jenuh dan lebih tertarik untuk belajar kembali.
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Temuan Penting Penelitian

• Penelitian ini dilakukan di rumah dengan menghabiskan waktu
sedikitnya 6 (enam) bulan, 3 (tiga) bulan mencari konsep game 
dan mengaplikasikannya pada software sedangkan 3 (tiga) 
bulannya digunakan untuk pengolahan data yang meliputi
penyajian dalam bentuk skripsi dan proses bimbingan
berlangsung. 
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana membuat aplikasi game edukatif

yang dapat mengajarkan cara berhitung untuk

anak usia 4-6 tahun?”
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Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan

melakukan observasi terlebih dahulu, setelah pembuatan game 

selesai dilakukan pengujian dengan blackbox testing. 
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Software

• Unity 3D
Sebuah game engine yang digunakan

Untuk membangun keseluruhan game

Pada projek ini.

• Adobe Photoshop
Sebuah software untuk mendesain karakter, background

Dan User Interface.
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Kerangka Penelitian
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Flowchart User
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Use Case Diagram
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Software

• VSCode
Sebuah software, untuk melakukan coding pada

Game yang sedang dibuat.
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Hasil

Game Platformer Edukasi Berhitung
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Pembahasan

Halaman Utama

Tombol start :

Jika ditekan, user diarahkan

Ke halaman pilih level

Tombol Tutorial :

Jika ditekan, user akan diarahkan

Ke halaman tutorial
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Pembahasan

Halaman Tutorial

Tombol kembali :

Jika ditekan, user kembali

ke halaman utama
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Pembahasan

Halaman Pilih Level

Tombol pilih level :

Jika salah satu tombol ditekan, user

Akan diarahkan ke level yang dipilih

Tombol kembali :

Jika ditekan, user kembali

ke halaman utama
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Pembahasan

Halaman Level Permainan

Karakter dapat digerakan dengan tombol

Kanan, kiri, dan spasi

Tombol kembali :

Jika ditekan, user kembali

ke halaman utama
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Pembahasan

Halaman Soal

User harus menyelesaikan semua soal

Dengan benar untuk dapat memilih level

selanjutnya

Tombol pilihan jawaban :

User dapat memilih jawaban dengan

Menekan salah satu tombol yang benar



17

Manfaat Penelitian

• Manfaat bagi mahasiswa

• Manfaat bagi universitas

• Manfaat bagi masyarakat
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Kesimpulan dan Saran
• Game ini adalah game yang berbasis desktop. Diharapkan untuk penelitian

selanjutnya game ini dapat dikembangkan untuk platform lain seperti android 
dan ios.

• Menyesuaikan ulang untuk button, user interface pada beberapa perangkat
yang akan dikembangkan.

• Mengunci level yang belum pernah dimainkan supaya player dapat bermain
dengan level yang tersedia dan dapat menyelesaikan soal-soal yang diberikan.

• Menambahkan menu pause untuk menghentikan game ketika game sedang
tidak dimainkan.

• Menambahkan button/tombol untuk mengontrol musik dan suara.

• Menambahkan menu shop untuk membeli karakter atau item pada game ketika
pengumpulan cherrie.

• Menambahkan mekanik game seperti bisa menyerang, lompatan, lifebar, dan
rintangan yang lebih bermacam-macam.
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