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INTISARI 
 

 

Game edukasi adalah alat yang penting dalam meningkatkan 

proses pembelajaran dengan cara yang menarik dan interaktif. Dalam 

penelitian ini membahas perancangan dan pembuatan game edukasi 

matematika yang efektif dengan mengguakan metode MDA (Mechanic 

Dynamic Aesthetics) dan penggunaan Unity Game Engine. 

MDA (Mechanic Dynamic Aesthetics) adalah kerangka kerja yang 

terstruktur untuk mengelola proses pengembangan game, yang mencakup 

tahap mekanik, dinamik dan estetik.  Unity Game Engine digunakan 

sebagai platform utama dalam pengembangan game ini karena 

kemampuannya menciptakan game yang interaktif dan visual menarik. 

Dengan Unity, peneliti dapat mengintegrasikan berbagai elemen 

multimedia seperti grafis, suara, animasi, dan teks dengan mudah untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan. 

Desain aplikasi ini dirancang dan dibuat dengan menampilkan 

tantangan perhitungan matematika pada gameplay agar tidak jenuh pada 

saat pembelajaran serta melatih konsentrasi. Output dari game ini dalam 

format windows yang dapat di mainkan dilaptop. Hasil dari game ini 

sebagai media pembelajaran khususnya pendidikan di tingkat Sekolah 

Menegah Pertama.  

Kata kunci: Game Edukasi, MDA, Unity, Matematika 
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ABSTRACT 
 

 

Educational games are important tools for enhancing the learning 

process in an engaging and interactive manner. This research focuses on 

the design and development of an effective mathematics educational game 

using the MDA (Mechanic Dynamic Aesthetics) methodology and Unity 

Game Engine. 

MDA (Mechanic Dynamic Aesthetics) is a structured framework 

for managing the game development process, which includes mechanical, 

dynamic and aesthetic stages. Unity Game Engine serves as the primary 

platform for this game's development due to its ability to create 

interactive and visually appealing educational experiences. With Unity, 

researchers can seamlessly integrate various multimedia elements, 

including graphics, sound, animations, and text, to create an engaging 

and enjoyable learning environment. 

The design of this application was designed and created by 

presenting mathematical calculation challenges in the gameplay so that 

you don't get bored while learning and train your concentration. The 

output of this game is in Windows format which can be played on a 

laptop. The results of this game are a learning medium, especially for 

education at the junior high school level. 

Keywords: Educational Games, MDA, Unity, Mathematic

 

 

 

 

 

 

 

 

 


