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INTISARI 

Saat ini perkembangan Teknologi Informasi sangatlah pesat. Salah satu 

meningkatnya perkembangan Teknologi Informasi adalah banyaknya orang yang 

menggunakan smartphone berbasis Android. Semakin berkembangnya Teknologi 

Informasi memunculkan ide-ide kreatif pada berbagai bidang. Salah satunya 

program game yang semakin berkembang setiap tahunnya. Banyaknya game yang 

berkembang saat ini membuat banyak orang sangat senang bermain game bahkan 

kecanduan untuk bermain game mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Hal 

tersebut dapat menimbulkan masalah bagi para siswa yang gemar bermain game 

dan sangat sulit untuk belajar. Sebagai salah satu program yang interaktif, game 

sebenarnya memiliki banyak peluang besar sebagai sarana Pendidikan. Berdasarkan 

uraian diatas maka penulis mengembangkan game edukasi Tomo Slash berbasis 

Android menggunakan Unity 2D untuk sarana bermain para siswa sekaligus belajar 

kata Hiragana. Game ini sebagai sarana untuk bermain sekaligus belajar yang dapat 

membuat motivasi belajar siswa. Tujuan dari pengembangan game edukasi Tomo 

Slash berbasis android ini adalah untuk meningkatkan minat belajar siswa yang 

senang bermain game dengan memberikan materi Bahasa Jepang khususnya kata 

Hiragana.  

 

Kata Kunci : Teknologi Informasi, Android, Game Edukasi,Hiragana, Unity 

2D. 
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ABSTRACT 

Currently the development of Information Technology is very fast. One of 

the increasing developments of Information Technology is the number of people 

who use Android-based smartphones. The development of Information Technology 

raises creative ideas in various fields. One of them is a game program that is 

growing every year. The number of games that are currently developing makes 

many people very happy to play games and even addicted to playing games ranging 

from children to adults. This can cause problems for students who like to play 

games and are very difficult to learn. As one of the interactive programs, the game 

actually has many great opportunities as a means of education. Based on the 

description above, the author developed an Android-based educational game Tomo 

Slash using Unity 2D for students' playing facilities while learning the word 

Hiragana. This game is a means to play and learn at the same time that can make 

students' learning motivation. The purpose of developing this Android-based Tomo 

Slash educational game is to increase the learning interest of students who like to 

play games by providing Japanese language material, especially the word 

Hiragana. 

 

Keyword : Information Technology, Android, Educational Games, Hiragana, 

Unity 2D. 

 

 

 

 

 

 

 


