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INTISARI 

Pembelajaran pada masa pandemi covid dialihkan ke model pembelajaran 

daring atau jarak jauh. Salah satu yang menerapkan pembelajaran jarak jauh adalah 

Sekolah Dasar Terpadu Ma’arif. Gunungpring. Oleh karena itu penulis membantu 

membuat media pembelajaran berupa game edukasi berbasis android yang mana 

membantu dalam pembelajaran jarak jauh. Dalam penelitian ini, penulis memilih 

kesulitan bermain untuk kelas 4 SD sebagai percobaan pertama. 

 

Game edukasi yang akan dirancang dibuat oleh tim yang beranggota 3 orang 

termasuk penulis. Metode yang digunakan dalam perancangan game edukasi 

menggunakan metode Game Development Life Cycle, yang memiliki 6 tahapan 

yaitu Initiation, Pre-production, Production, Testing, Beta dan Realese. 

Perancangan menggunakan Adobe XD untuk membuat prototipe dan pembuatan 

game menggunakan software Unity.  

 

Tahapan pengujian atau testing penulis menggunakan metode blackbox 

testing untuk menguji mekanisme di dalam game dan menggunakan system 

usability scale untuk menguji kelayakan aplikasi. Sedangkan untuk menguji 

kelayakan konten di dalam game, penulis menggunakan skala likert yang diujikan 

kepada orang tua murid. Pengujian beta testing diujikan kepada guru-guru SD 

Terpadu Ma;arif. Gunungpring. Hasil seluruh pengujian berjalan dan berhasil 

dengan baik. Aplikasi dirilis dalam format apk bersifat offline dan hanya bisa 

dimainkan di smartphone android mulai dari android 5.0 sampai android 10. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Unity, Adobe XD  
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ABSTRACT 

Learning during the covid pandemic has been shifted to online or distance 

learning models. One that applies distance learning is Ma'arif Integrated 

Elementary School. Gunungpring. Therefore, the author helps create learning 

media in the form of an Android-based educational game which helps in distance 

learning. In this study, the authors chose the difficulty of playing for the 4th grade 

elementary school as the first experiment. 

 

The educational game that will be designed is made by a team of 3 people 

including the author. The method used in designing educational games uses the 

Game Development Life Cycle method, which has 6 stages, namely Initiation, Pre-

production, Production, Testing, Beta and Release. The design uses Adobe XD to 

make prototypes and create games using Unity software. 

 

Stages of testing or testing the author uses the blackbox testing method to 

test the mechanism in the game and uses the system usability scale to test the 

application. As for the feasibility of content in the game, the author uses a Likert 

scale which is tested on parents. Beta testing was tested on the teachers of SD 

Terpadu Ma;arif. Gunungpring. The results of running the whole test and it worked 

out fine. Applications released in apk format are offline and can only be played on 

Android smartphones starting from Android 5.0 to Android 10. 

Keyword: Game, Education, Unity, Adobe XD


