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INTISARI

Di masa pandemi 2 tahun belakangan ini membawa perubahan di berbagai bidang,
salah satunya bidang pendidikan yang menjadikan seluruh pertemuan tatap muka di
ubah ke daring (Dalam Jaringan), hal ini menyebabkan banyak anak yang lebih banyak
menghabiskan waktunya di depan gadget, karena tidak sedikit anak yang menghabiskan
waktunya dengan bermain game, tujuan dari penelitian ini adalah memanfaatkan game
sebagai media pembelajaran, Game ini menggabungkan genre game platformer dan juga
pelajaran matematika, game ini memiliki konsep seperti Mario Bros, Contra, dan game
sejenis lainnya.

Dalam penelitian ini, dirancang sebuah game yang menggabungkan unsur edukasi
di dalamnya, game ini dibuat dengan menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC), untuk mempermudah dalam pembuatan game dan menggunakan Game
Design Document agar dokumen-dokumen yang digunakan untuk pembuatan game
dapat tersimpan rapi yang mulanya abstrak menjadi tertulis.

Objectives dari game ini adalah mendapatkan skor setinggi tingginya untuk melatih
perhitungan dasar matematika seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian. Game ini akan dibuat dengan program Unity dan berbasis Sistem Operasi
Android karena mayoritas orang tua ataupun anak lebih banyak memiliki android
dibandingkan sistem operasi lainya.

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

In the pandemic period the last 2 years have brought changes in various fields,
one of which is in the field of education which has changed all face-to-face meetings to
online (On the Network), this has caused many children to spend more time in front of
gadgets, because not a few children who spend their time playing games, the purpose of
this research is to use games as a medium of learning, this game combines the genre of
platformer games and math lessons, this game has concepts like Mario Bros., Contra,
and other similar games.

In this study, a game was designed that combines educational elements in it, this
game was made using the Game Development Life Cycle (GDLC) method, to make it
easier to make games and use Game Design Documents so that the documents used for
making games can be stored neatly. What was originally abstract became written.

The objective of this game is to get the highest score possible to practice basic
math calculations such as addition, subtraction, multiplication, and division. This game
will be made with the Unity program and based on the Android Operating System
because the majority of parents or children have more Android than other operating
systems.

Keyword: Game, Education, Math, Android, Unity
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