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INTISARI

Game edukasi menjadi salah satu metode inovatif dalam pembelajaran yang
mampu meningkatkan minat serta pemahaman siswa terhadap suatu mata pelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan game edukasi
matematika berbasis Unity dengan konsep aksi pertarungan. Game ini dibuat untuk
membantu pemain memahami operasi dasar matematika, seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian, melalui mekanisme permainan yang
interaktif dan kompetitif.

Metode yang diterapkan dalam pengembangan game ini adalah System
Development Life Cycle (SDLC) dengan pendekatan waterfall. Pengujian
dilakukan menggunakan Black Box Testing guna memastikan bahwa fitur dalam
game berfungsi dengan baik serta System Usability Scale (SUS) untuk mengukur
tingkat kenyamanan dan kemudahan penggunaan oleh pemain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game ini dapat meningkatkan
pemahaman pengguna terhadap konsep matematika dasar dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif. Dari hasil uji kelayakan, game ini memperoleh skor SUS
sebesar 93,14%, yang mengindikasikan bahwa game memiliki tingkat penerimaan
yang baik oleh pengguna.

Sebagai kesimpulan, pengembangan game edukasi berbasis Unity dengan
elemen aksi pertarungan dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif
untuk memperdalam konsep matematika dasar. Studi ini dapat dikembangkan lebih
lanjut dengan menambahkan variasi soal, peningkatan kualitas animasi, serta
perluasan platform agar lebih banyak pengguna dapat mengakses game ini.

Kata kunci: game edukasi, matematika, Unity, aksi pertarungan,

pembelajaran interaktif.
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ABSTRACT

Konsep game edukasi berbasis menjawab soal matematika, di dalam
permainannya dapat mengasah pola pikir pemain, yaitu dengan adanya kegiatan
dimana para pemain dari game ini dapat menjawab beberapa soal matematika
sederhana seperti penjumlahan pengurangan perkalian beserta pembagian.Game
math ini dikemas dengan pertarungan dimana para pemain game ini diharuskan
menjawab soal matematika apabila jawabannya benar maka pemain akan
menyerang lawan untuk mengurangi jumlah health point(HP) dari lawan mereka
agar dapat mengalahkan lawan, apabila pemain salah menjawab soal matematika
maka pemain akan menerima serangan dari lawan yang mengakibatkan health point
(HP) dari pemain akan berkurang jika Health Point (HP) pemain habis maka game
akan berakhir dan pemain diminta mengulang.Karakter dari game ini- memiliki
keahlian atau sering disebut skill dimana skill tersebut dapat digunakan dengan
memaki Mana Point (MP) skill dapat digunakan apabila mana point (MP)

penuh,Mana poin bisa di isi lagi jika pemain dapat menyerang musuh.

The concept of an educational game based on answering math questions, within the
game, can sharpen the player's thinking patterns. This is achieved through activities
where players in this game can answer several simple math questions such as
addition, subtraction, multiplication, and division. This math game is presented
with battles, where players are required to answer math questions. If the answer is
correct, the player will attack the opponent to reduce the opponent's health points
(HP) so they can defeat the opponent. If a player answers a math question
incorrectly, they will receive an attack from the opponent, causing the player's
health points (HP) to decrease. If the health points (HP) run out, the game will end,
and the player is asked to start over. The characters in the game have skills, often
referred to as skills, which can be used by spending Mana Points (MP). Skills can
be used when the Mana Points (MP) are full, and Mana Points can be replenished
when a player can attack the enemy

Xviii
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