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Pendahuluan
Permainan, juga dikenal sebagai game, adalah sesuatu yang dimainkan oleh orang-orang dengan tujuan untuk belajar atau

untuk menghilangkan stres. Game atau permainan pada umumnya dimaksudkan untuk menghibur. Namun, seiring berjalannya
waktu, game mulai dianggap sebagai salah satu cara untuk mendorong siswa untuk belajar karena hal-hal menariknya. Game
memiliki banyak manfaat selain meningkatkan aspek kecerdasan dan reflek saraf. Ini termasuk meningkatkan pengetahuan
siswa, meningkatkan kreativitas dan pemikiran anak, membangun lingkungan bermain yang menarik, menyenangkan, dan
menyenangkan, dan membantu meningkatkan kecerdasan dan kognisi siswa (Koriaty & Agustani, 2016). Pembelajaran
matematika khususnya untuk anak-anak sangat penting untuk dipelajari dari sejak mengenal bangku sekolah dasar akan tetapi
kendala yang sering ditemui adalah banyak anak-anak yang cepat bosan dan menganggap tidak penting. Pembelajaran
matematika khususnya untuk anak-anak sangat penting untuk dipelajari dari sejak mengenal bangku sekolah dasar akan tetapi
kendala yang sering ditemui adalah banyak anak-anak yang cepat bosan dan menganggap sulit hingga tidak sedikit anak yang
belum bisa menghitung perkalian dan pembagian ketika menginjak kelas 3 SD. Platformer game adalah sebuah genre game
yang mana pemain mengendalikan karakter yang bergerak melompati platform atau rintangan untuk mencapai tujuan tertentu.
Pada game platformer ini untuk mencapai skor dan melanjutkan ke level selanjutnya, pemain wajib memilih jawaban. Apabila
jawaban pemain salah akan mengurangi skor yang didapat di akhir pada setiap level. Game edukasi dapat membuat proses
belajar anak menyenangkan. Anak-anak tidak akan bosan dengan gambar dan suara karena mereka lebih suka topik yang
ditulis daripada gambar dan suara. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa anak-anak pada usia dini sangat sensitif terhadap
rangsangan yang diberikan oleh lingkungan mereka. Rangsangan yang sesuai dengan tugas perkembangannya akan
meningkatkan rasa ingin tahunya. Ini dianggap efektif dalam mendorong anak untuk belajar sesuai dengan minat, kebutuhan,
dan kemampuan mereka.
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Rumusan Masalah
Dari latar belakang di atas, perumuskan permasalahan yang akan dibahas, yaitu:

1. Bagaimana cara untuk membangun game edukasi menggunakan Unity 2D?

2. Bagaimana cara untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas 1SD hingga kelas 3 SD?

3. Bagaimana cara agar game yang telah dibuat menjadi tidak membosankan?
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Maksud dan Tujuan
1. Meningkatkan minat belajar siswa kelas1 SD hingga kelas 3 SD.

2. Membuat bermain game edukasi menjadi salah satu cara untuk mengisi waktu luang
sambil belajar.
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Metode
Untuk mendapatkan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam Penelitian ini, penulis menggunakan beberapa metode untuk 
memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan dalam merancang sistem yang akan dikembangkan. Adapun beberapa 
metode yang dipakai antara lain sebagai berikut 

1. Pengambilan Data, Game sebagai media penulis memainkan guna membuat alur game edukasi serta internet guna 
mengambil beberapa informasi dalam pembuatan game. 

2. Pengolahan Data

3. Perancangan Design Hasil dari tampilan awal game "Math With Elysia" didapatkan berdasarkan hasil penelitian sistem
dan dan desain interface. Setelah selesai tahap perancangan sistem, tahap berikutnya adalah implementasi.  
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Flowchart Game

Tujuan

Tujuan dari flowmap sistem usulan ini untuk

menjelaskan tahapan dan prosedur yang

diterapkan kepada player.
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Diagram Use Case

Diagram use case merupakan

representasi grafis yang menunjukkan

hubungan antara sistem dan pengguna,

menunjukkan bagaimana pengguna

menggunakan berbagai fungsi dan fitur

sistem.
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Penjelasan Diagram Use Case

Berikut penjelasan pada gambar diatas yaitu : 
1. Pemain memiliki kemampuan untuk memainkan

game, mulai dari menu ke play hingga memainkan

game, menemukan cara dan menyelesaikan soal. 

2. Tampilan Game adalah tampilan awal game yang 
dilihat pemain saat memulai game, dan terdiri dari

fitur Play, Setting, dan Quit. 

3. Play game dimulai dengan memulai game dengan
mencari jalan untuk menjawab pertanyaan agar dapat

pergi ke level berikutnya. 

4. Skor adalah nilai yang diterima pemain setelah

menjawab pertanyaan disebut skor. 
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Hasil dan Pembahasan

• Pengujian game edukasi “Math With Elysia” menggunakan metode Black Box Testing membuktikan bahwa semua fitur
sistem berjalan sesuai harapan.

• Metode kuisioner menunjukkan bahwa penulis menerima hasil yang tertulis melalui pengisi kuisioner.
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User Interface

Saat pertama kali mengakses game ini,

player akan melihat kangsung tampilan

awal game.
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User Interface

Tampilan PrologTampilan Input Nama 
Player
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User Interface

Tampilan Dialog Level 1 Tampilan Finish
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User Interface

Tampilan Achievement Tampilan Skor
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User Interface

Tampilan Quit Tampilan Restart
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Simpulan
Berdasarkan hasil masalah dan pembahaan yang diuraikan dalam bab sebelumnya, kesimpulan $ yang dapat diambil dari tugas
akhir ini adalah sebagai berikut:   

• Game dua dimensi dengan tema matematika telah dibuat dengan sukses menjadi tiga level, yaitu 1, 2 dan 3.  

• Hasil pengujian yang dilakukan menggunakan metode kuisioner dan black box testing adalah sebagai berikut:

1. Pengujian black box menunjukkan bahwa semua fitur game berjalan dengan baik.

2. metode kuisioner menunjukkan bahwa penulis menerima hasil yang tertulis melalui pengisi kuisioner.  

• Kekurangan dari game ini adalah kurangnya reward, yang mana reward hanya satu tambahan karakter baru. Saran yang 
saya dapatkan adalah menambahkan beberapa karakter baru sebagai reward bagi player agar player lebih banyak yang 
tertarik untuk memainkan game matematika ini.
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