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INTISARI 

Kemajuan teknologi saat ini merubah perilaku manusia dalam kehidupan 

sehari hari. Salah satu perubahan adalah bagaimana kita bisa belajar dengan 

berbagai cara. game merupakan salah satunya. Tidak hanya untuk bersenang senang 

atau melepas rasa penat. Game dapat menjadi sebuah media pembelajaran yang 

efektif dengan keunggulan yang dimiliki yaitu keinteraktifannya 

Permainan “Abracadabra” menggabungkan metode motode terapi untuk 

anak disleksia dengan sebuah permainan 2d menjadi game pembelajaran 

interactive. Perpaduan cerita fantasi dan gameplay berupa puzzle dipilih agar anak 

berimajinasi dan berpikir. “Abracadabra” bercerita tentang seorang anak yang 

terjebak di sekolah sihir dan harus melawan penyihir jahat dengan menyelesaikan 

puzzle untuk dapat menyelamatkan sekolahnya 

Pembuatan gameplay dan testing dilakukan dengan menggunakan software 

unity. Visual Code Studio digunakan untuk penulisan Bahasa pemprograman C#. 

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan gamplay “Abracadabra” 

yang memiliki tahap prototyping, pengembangan dan juga testing. Semua ini 

bertujuan untuk memberi referensi serta pembelajaran dalam pembuatan game 

ataupun karya tulis. 

Kata kunci: Permainan, Unity, Petualangan 
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ABSTRACT 

The advancement of technology today is changing human behavior in 

everyday life. One of the changes is how we can learn in various ways, and games 

are one of those ways. Not only for fun or to relieve boredom, games can serve as 

an effective learning medium due to their interactivity. 

The game "Abracadabra" combines therapeutic methods for children with 

dyslexia with a 2D game to create an interactive learning experience. A blend of 

fantasy storytelling and puzzle gameplay is chosen to encourage children to use 

their imagination and think critically. "Abracadabra" tells the story of a child who 

is trapped in a school of magic and must fight an evil sorcerer by solving puzzles to 

save their school. 

The gameplay design and testing were conducted using Unity software, 

while Visual Studio Code was used for writing in C#. This written work serves as 

documentation for the creation of the gameplay for "Abracadabra," which includes 

the stages of prototyping, development, and testing. All of this aims to provide 

references and insights into game creation and written works. 

Keyword: Game, Unity, Advanture
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