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INTISARI 
 

Menurut PISA pada tahun 2018 pendidikan di indonesia sangat rendah, 

mengenai skor kompetensi di Indonesia dalam hal membaca, matematika, dan sains 

lebih rendah dari tahun 2015, Indonesia sendiri secara keseluruhan menempati 

peringkat ke-74 dari 79 negara, dari pernyataan PISA tersebut memberikan suatu 

permasalahan yang mendasar, pendidikan pada masa sekarang sangat penting tetapi 

bila tidak diimbangi dengan metode belajar yang menyenangkan akan terasa 

membosankan dan sulit menerima materi dengan baik.  
Metode penelitian pada game edukasi ini menggunakan kuantittatif karena 

dalam mengumpulkan data memerlukan suatu variable yang dijadikan sebuah 

sample, metode ini sangat cocok untuk mengambil data yang mayoritas sebuah 

kelompok atau individu dengan pengambilan data secara langsung melalui 
wawancara kepada siswa sekolah dasar kelas 3 SD N 1 Kanoman.  

Analisis data menggunakan Usability testing terhadap responden guru dan 

siswa menunjukan hasil dari analisis data sendiri menunjukan hasil yang sangat 

bagus dengan responden guru paling rendah dengan 87,5%, dan responden siswa 

paling rendah 81,25 dihitung dengan metode System Usability Skor nilai diatas 

81% berarti dikategorikan sangat bagus., kesimpulan dari penelitian ini game 

edukasi telah di implementasikan dengan baik kepada guru dan siswa dengan hasil 

yang sangat bagus. 
 
 

 

Kata kunci : Game, Edukasi, Matematika, Android, Unity 
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ABSTRAK 
 

According to PISA in 2018 education in indonesia is very low, regarding 

the competency score in Indonesia in terms of reading, mathematics, and science is 

lower than in 2015, Indonesia itself as a whole ranks 74th out of 79 countries, from 

the PISA statement provides a fundamental problem, education in the present is 

very important but if not balanced with a fun learning method will feel boring and 

difficult to receive material well.  
The method of research in this educational game uses quantitatif because 

in collecting data requires a variable that is used as a sample, this method is very 

suitable for taking data that the majority of a group or individual by taking data 
directly through interviews to elementary school students Grade 3 SD N 1 

Kanoman.  
Data analysis using Usability testing of respondents teachers and students 

showed the results of the data analysis itself showed very good results with the 

lowest teacher respondents with 87.5%, and the lowest student respondents 81.25 

calculated by the method of system Usability score above 81% means very good 

categorized., the conclusion of this study educational games have been 

implemented well to teachers and students with very good results. 
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