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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu media hiburan untuk menghilangkan 

kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi waktu luang. Game juga dapat 

menjadi sebuah media pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak 

seseorang.Game dapat dimainkan dalam berbagai macam device salah satunya 

adalah smartphone. Android mendominasi dengan pangsa pasar 82,8 % pada 

tahun 2015 Q2, maka device android dapat dikatakan sebagai device yang 

memiliki prospek untuk pembuatan game. 

 

Pada Skripsi ini, peneliti membuat sebuah game yang berbasiskan 

Android OS dengan genre puzzle dan kuis. Metode yang digunakan dalam 

pengembangan adalah GDLC(Game Develoment Life Cycle). Dengan metode 

perancangan GDD (Game Design Document) dan menggunakan 

gameengineUnity. Dalam game ini terdapat unsur edukasi yang 

memperkenalkan daerah wisata di Purworejo beserta sejarah yang ada dikota 

Purworejo. Edukasi dikemas dalam bentuk pengetahuan dalam deskripsi dan 

kuis yang akan tampil dimasing-masing level sesuai dengan tema level 

tersebut.  

 

Dalam permainan ini terdapat pemberian score dan score 

tertinggi.Permainan ini terbagi menjadi 3 tingkat kesulitan, yaitu: mudah, 

normal dan sulit. Dalam masing-masing tingkat kesulitan memiliki 10 level. 

Perbedaan dari masing-masing tingkat kesulitan tersebut pada jumlah kuis, 

potongan puzzle dan faktor pengaliscore. Dimana tingkat kesulitan mudah 

memiliki 3x3 potongan puzzle, 3 kuis dengan faktor pengali skor 1. 

Sedangkan tingkat kesulitan normal memiliki 4x4 potongan puzzle, 4 kuis 

dengan faktor pengali score 2. Yang terakhir tingkat kesulitan sulit memiliki 

5x5 potongan puzzle, 5 kuis dengan faktor pengali score 3. 

 

Kata Kunci :  Game, Game Edukasi, Game Android, Game Edukasi Android, 

Game dengan Unity, Game Android dengan Unity. 
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ABSTRACT 

Game is one Media Entertainment is a prayer for a review just to 

relieve bored 

Game is one Media Entertainment is a prayer for a review just to 

relieve bored Game is one of the entertainment media to relieve boredom or 

just to spend leisure time. Games can also be a learning medium to promote 

the development of a person's brain. Game can be played in a variety of 

devices one of which is a smartphone. Android dominates with a market share 

of 82.8% in 2015 Q2, the android device can be said to be a device that has 

prospects for making games.  

 

In this thesis, the researchers create a game that is based on Android 

OS with the genre of puzzles and quizzes. The method used in the development 

is GDLC (Game Develoment Life Cycle). With a design method GDD (Game 

Design Document) and using the Unity game engine. In this game there are 

elements of education that introduces the tourist area in Purworejo along 

with the existing historical city of Purworejo. Education is packaged in the 

form of knowledge in the description and quizzes that will appear in the 

respective level in accordance with the theme of the level. 

 

In this game there is a scoring and the highest score. The game is 

divided into 3 levels of dificulty, namely: easy, normal and hard. In each level 

of difficulty has 10 levels. The difference from each level of difficulty that the 

number of quiz, puzzle pieces and multiplied factor score. Where the easy 

difficulty level has a 3x3 puzzle pieces, three quiz with a score pengkali factor 

1. While the normal difficulty level has 4x4 puzzle pieces, four quiz with a 

score multiplied factor 2. The latter has a hard difficulty level 5x5 puzzle 

pieces, five quiz with a score multiplied factor 3. 

 

Keywords:Games, Educational Games, Games of Android, Android 

Educational Games, Games with Unity, Android games with 

Unity.


