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INTISARI 
 

Gadget saat ini sudah sangat berkembang pesat dan memiliki fitur yang 

lebih canggih dengan berkembang luasnya jaringan internet yang makin merata di 

Indonesia.Dari sudut pandang yang dilihat dari sekitar banyak anak-anak 12 tahun 

sudah memiliki gadget yang dibeli orang tua untuk digunakan sekolah karena 

diakibatkan covid 19 yang terjadi membuat mereka melakukan sekolah melalui 

rumah masing-masing. Namun, banyaknya anak-anak yang memiliki gadget tapi 

sedikit yang menggunakan nya untuk belajar yang mana akan mempegaruhi 

pengguna gadget dalam hal berubahnya sikap perilaku dan motivasi dalam belajar 

. Untuk itu sebagai penulis merancang aplikasi game edukasi quiz untuk belajar 

khususnya matematika yang manfaat nya untuk meningkat kan motivasi dalam 

belajar sambil bermain agar tidak merasa bosan dan juga membuat anak-anak aktif 

dalam belajar walaupun dalam bermain game yang sekarang banyak orang tua yang 

melihat jelek bila anak-anak nya bermain game. game ini pun daharapkan agar 

orang tua tidak beranggapan game semuanya jelek tapi ada juga game yang bisa 

mendidik anak-anak. Game dibuat dengan Software Unity engine. 

 
Kata kunci: game edukasi, quiz, Unity engine 
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ABSTRACT 
  

This abstract is taken from the digest. Gadgets are currently developing 

very rapidly and have more sophisticated features with the development of the 

internet network which is becoming more evenly distributed in Indonesia. From the 

perspective seen from around 12 years of age, many children already have gadgets 

that their parents bought for school use because of Covid-19. 19 what happened 

made them do school through their respective homes. However, many children have 

gadgets but few use them for learning, which will affect gadget users in terms of 

changes in attitudes, behavior and motivation in learning. For this reason, as a 

writer, we designed an educational game quiz application for learning, especially 

mathematics, which has the benefit of increasing motivation in learning while 

playing so that we don't feel bored and also makes children active in learning even 

when playing games, which many parents now see as bad. the children play games. 

It is hoped that this game will ensure that parents do not think that all games are 

bad, but that there are also games that can educate children. The game was created 

with the Unity engine software. 

Keyword:  educational game, quiz, unity 3D
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