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Banyak anak yang kini lebih suka bermain game dari pada belajar,

Kata Kunci: sehingga minat mereka terhadap kegiatan akademis menurun.
game edukasi . . 2 q

anak sekolah dasar Karena itu, penting untuk menemukan cara agar minat belajar dan
minat belajar bermain game bisa seimbang. Salah satu solusinya adalah
Agile

membuat game edukasi yang seru dan interaktif. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan game edukasi 2D untuk anak SD
menggunakan Unity dan metode Agile. Hasilnya, game berhasil
dibuat dan semua fiturnya berjalan lancar tanpa kendala. Uji coba
beta juga menunjukkan bahwa game ini bisa meningkatkan minat
belajar siswa.
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ef“c‘”w"“lg‘;me} il Technological advancements have greatly influenced various

ej’f’f”’“’y schoot chttaren aspects of life, including the digital entertainment industry such
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as video games. Many children today prefer playing games over
studying, which leads to a decline in their interest in academic
activities. Therefore, it is important to find a way to balance
learning interests and gaming. One solution is to create fun and
interactive educationaﬁ games. This study aims to develop a 2D
educational game for elementary school students using Uni?y
and the Agile method. As a result, the game was successfully
developed, and all features functioned smoothly without issues.
Beta testin? also showed that the game could increase students’
interest in learning.

learning interest
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I. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi serta komunikasi membawa akibat besar terhadap berbagai sektor
kehidupan, termasuk pendidikan. salah satu bentuk inovasi dalam dunia pendidikan adalah munculnya media
pembelajaran digital berbasis permainan atau game edukasi. Game edukasi telah menjadi cara lain strategis
dalam menjawab tantangan pembelajaran konvensional yang kerap disebut kurang menarik oleh peserta didik,
terutama pada jenjang Sekolah Dasar. berdasarkan hasil riset, kesulitan belajar seperti lemahnya daya ingat
serta lambatnya pemrosesan informasi sebagai salah satu kendala utama dalam proses pembelajaran anak.
untuk mengatasi hal tersebut, sebuah game edukasi berbasis Unity 2D dikembangkan serta diuji coba di SDN
01 Harau, guna mengetahui efektivitasnya pada meningkatkan hasil belajar peserta didik (Jingga et al., 2024).

Penelitian memberikan bahwa penggunaan game edukasi bisa meningkatkan kemampuan kognitif,
motivasi belajar, serta keterampilan pemecahan masalah peserta didik. Pendekatan berbasis masalah yang
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dikombinasikan menggunakan elemen gamifikasi terbukti mendukung proses belajar yang lebih
menyenangkan serta interaktif (Jingga et al., 2024). Selain itu, perkembangan teknologi yang pesat telah
menjadikan perangkat seperti smartphone sebagai bagian penting dari kehidupan sehari-hari masyarakat,
termasuk anak-anak. Hal ini membuka peluang bagi pemanfaatan game edukasi sebagai media pembelajaran
yang lebih efektif serta menarik dibandingkan metode pembelajaran konvensional (Sandy Mokoginta et al.,
2019).

Transformasi game asal sekadar hiburan menjadi media pembelajaran interaktif semakin diperkuat oleh
berbagai penelitian. Hamari et al. (2016) menyatakan bahwa game digital bisa menciptakan pengalaman
belajar yang imersif melalui tantangan, hadiah, serta narasi visual yang bertenaga. namun, penggunaan game
yang berlebihan juga menimbulkan kekhawatiran. Anak-anak usia Sekolah Dasar cenderung lebih tertarik
bermain game hiburan dibandingkan belajar, sebagai akibatnya menurunkan motivasi akademik mereka
(Nurchim & Purwanto, 2024). oleh karena itu, diperlukan media belajar yang bisa mengalihkan minat anak
dari game non-edukatif ke permainan edukatif yang menyenangkan serta tetap relevan menggunakan tujuan
pembelajaran (Setiawan & Wiguna, 2023). Indonesia adalah salah satu pasar game online terbesar pada dunia,
dengan lebih dari 54% masyarakat menggunakan internet untuk bermain game (APJII, 2017). Meskipun
demikian, tidak semua game berdampak negatif. Game edukasi justru memiliki potensi menjadi media
pembelajaran yang inovatif, karena menggabungkan elemen hiburan serta edukasi secara seimbang
(Riyandana et al., 2022). guru juga diharapkan bisa mengikuti perkembangan teknologi dengan menyediakan
media belajar yang menarik seperti multimedia interaktif, animasi, serta game edukasi yang dirancang sesuai
kurikulum (Elga Lia Putri et al., n.d.).dalam konteks pembelajaran terkini, game edukasi terbukti bisa
mempermudah proses transfer ilmu, memotivasi peserta didik untuk belajar aktif, serta meningkatkan
kreativitas melalui tantangan-tantangan dalam permainan (Dwiyono, 2017; Noorlela Marcheta & Hartanto,
2024). Game interaktif juga sangat membantu peserta didik yang mengalami kesulitan belajar akibat
rendahnya minat serta motivasi. Penelitian literatur menunjukkan bahwa media ini efektif mendukung
pembelajaran mandiri, meningkatkan semangat belajar, serta membantu peserta didik memahami materi
dengan cara yang menyenangkan (Enrekang & Pembelajaran, n.d.).untuk mengatasi tantangan pembelajaran
pada era digital, diperlukan pendekatan edukatif yang sesuai dengan karakteristik anak-anak, salah satunya
adalah pengembangan game edukatif. Game jenis ini tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
menjadi sarana penyampaian materi pembelajaran secara kontekstual serta interaktif (Setiawan & Wiguna,
2023). Anak-anak didorong untuk memanfaatkan teknologi secara positif guna meningkatkan kualitas
belajarnya (Adimata Tri et al., 2022).

Game edukasi merupakan permainan digital yang dirancang dengan mengintegrasikan unsur pendidikan
pada mekanisme permainannya. menurut Hamari et al. (2016), game edukatif mempunyai kemampuan untuk
menciptakan keterlibatan emosional dan kognitif yang dapat meningkatkan efektivitas proses belajar. namun,
tantangan pengembangannya tidak sedikit. Beberapa game edukatif masih disebut membosankan, dan jumlah
pengembangnya pun masih jauh lebih sedikit dibandingkan pengembang game hiburan murni (Gunawan et
al., 2021). Pengembangan game edukasi memerlukan penguasaan teknis, seperti pemrograman
dan pemanfaatan artificial intelligence (Al), agar bisa menghasilkan permainan yang menarik serta adaptif
(Edwin Nathaniel & Sidhi, 2021). salah satu platform yang terkenal digunakan dalam pembuatan game
edukatif adalah Unity. Unity merupakan mesin pengembangan game lintas platform yang mendukung
berbagai sistem operasi seperti Windows, Android, dan iOS. Unity juga menyediakan alat visual, animasi,
dan dukungan bahasa pemrograman C# untuk mengatur logika permainan secara kompleks serta menarik. .
Studi oleh nirwana & Purwanto (2022) tentang pengembangan game edukatif dengan Unity 2D memberikan
hasil positif, terutama pada aspek antarmuka, keterlibatan pengguna, dan nilai edukatif yang disampaikan.
Hal ini membuktikan bahwa platform Unity sangat potensial pada mendukung inovasi pembelajaran berbasis
digital, khususnya buat anak-anak Sekolah Dasar.

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game edukasi berbasis Unity 2D yang
ditujukan bagi siswa Sekolah Dasar. Tujuan utama dari penelitian ini adalah membentuk media pembelajaran
yang interaktif serta menyenangkan, dan meminimalisir dampak negatif dari kecanduan game hiburan.
dengan pendekatan ini, dibutuhkan siswa bisa lebih termotivasi pada belajar serta bisa meningkatkan hasil
belajar melalui pengalaman yang menyenangkan serta edukatif.
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II. Metode

Metode Penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan (research and development) yang bertujuan
untuk membentuk produk berupa game edukasi berbasis Unity 2D. Pendekatan yang digunakan di penelitian
ini adalah pendekatan kualitatif-deskriptif menggunakan dukungan data kuantitatif dari hasil pengujian.
penekanan dari penelitian ini adalah pengembangan software edukatif menggunakan metodologi Agile, yang
memungkinkan proses pengembangan berlangsung secara iteratif serta responsif terhadap perubahan.Metode
Agile dipergunakan menjadi kerangka kerja di pengembangan game edukasi karena sifatnya yg fleksibel dan
berorientasi di kerja sama serta perbaikan berkelanjutan. Agile memungkinkan tim pengembang untuk
bekerja di siklus pendek (sprint), dengan evaluasi terjadwal serta penyempurnaan sesuai umpan balik dari
pengguna (guru dan siswa).

Metode ini terdiri dari enam tahapan utama, yaitu:

1.

PLANNING

/7

RELEASE

t AGILE )

REVIEW DEVELOPMENT

TESTING

Gambar 1. Agile Method

Planning
Pada tahap ini, dilakukan perencanaan awal proyek, termasuk penentuan tujuan game, target

pengguna( siswa Sekolah Dasar),

fitur- fitur utama, platform yang digunakan( Unity 2D), serta penjadwalan sprint. Kebutuhan

pengguna dikumpulkan melalui

wawancara dengan practitioner serta observasi di SDN 01 Harau.

2. Design
Tahap ini meliputi perancangan alur permainan( stoner inflow), antarmuka pengguna( UI), dan
pembuatan wireframe dan
mockup visual game. Desain yang dibuat mempertimbangkan karakteristik anak- anak Sekolah
Dasar, seperti penggunaan
warna cerah, ikon besar, dan navigasi yang mudah.
3. Development
Proses pengembangan dilakukan dengan membentuk game menggunakan Unity 2D serta bahasa
pemrograman C#. di fase
ini, aset grafis, animasi, logika permainan, skor, dan sistem position dikembangkan. Tim bekerja
pada beberapa sprint, serta
setiap sprint menghasilkan versi prototipe yg siap diuji.
4. Testing
Game yang telah dikembangkan diuji secara internal oleh tim pengembang dan diuji coba secara
langsung oleh siswa
Sekolah Dasar. Pengujian meliputi fungsionalitas, kegunaan( usability), antarmuka, dan kesesuaian
materi dengan kurikulum.
Metode yang digunakan mencakup observasi, kuesioner, dan wawancara dengan siswa dan
practitioner.
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5. Review
Hasil pengujian dievaluasi serta dianalisis untuk menemukan kekurangan dan umpan balik
pengguna. tahap ini penting untuk
mengetahui aspek mana yg perlu diperbaiki, baik dari sisi gameplay, antarmuka, juga pengalaman
pengguna.
6. Release
Setelah dilakukan perbaikan, game dirilis dalam versi final serta digunakan oleh peserta didik untuk
keperluan pembelajaran.
Versi akhir game diserahkan pada sekolah untuk digunakan sebagai media pembelajaran tambahan.
Lokasi dan waktu Penelitian
a. Penelitian dilakukan di SDN 01 Harau, yang berlokasi di Kabupaten lima Puluh Kota, Sumatera Bara.
b. Kegiatan penelitian berlangsung selama dua bulan, dimulai dari bulan mei hingga Juni 2025.

II1. Hasil dan Pembahasan
Diagram alur pengguna ini berfungsi sebagai sketsa visual tentang bagaimana fitur-fitur prototipe akan
berinteraksi,mendukung kerja sama tim, berikut beberapa userflow yang sudah dirancang sesuai kebutuhan
a. Userflow daftar akun

Masuk / Daftar —»{ Buat Akun Baru [ @
v v
Isi Data Diri > Akun Jadi!

Gambar 2. Userflow Daftar akun
Pada gambar di atas, Pengguna klik Masuk / Daftar, kemudian pilih untuk Akun Baru, lanjut Isi Data Diri,
setelah itu Akun Jadi, dan proses pun selesai.
b. Userflow Login

Ulangi @ Menu Utama
i Main Menu

Gambar 2. Userflow Login
Pengguna klik Login, masuk ke menu utama, lalu pilih Soal, setelah menyelesaikan soal, muncul
halaman selesai, lalu pengguna mampu memilih Ulangi soal,Lanjut ke Level berikutnya, atau
kembali ke menu utama,Proses berakhir di End.
1. Designs
a. Wireframe SplashScreen dan register

4 N

b i

Daftar

Nama

[ ]
MathHero SD N

Mulai Sekarang

Status : Tidak Terhubung

. J

Gambar 3. Wireframe SplashScreen
—
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Gambar tersebut menunjukkan desain awal dua tampilan penting di game edukasi 2D berbasis Unity, yaitu
halaman pembuka (SplashScreen) serta form pendaftaran (Register), yang digunakan untuk mengarahkan dan
mengidentifikasi pengguna saat memulai aplikasi.

b.Wireframe halaman login

Login

‘ Email

Password

Login
i I < U

Lupa Password

Belum punya akun? Daftar

Gambar 4. Halaman login
Gambar tersebut adalah wireframe halaman login. berisi kolom username, password, dan tombol LOG IN.
digunakan agar pengguna bisa masuk ke aplikasi Game Edukasi 2D Anak Sekolah Dasar.
c.Wireframe menu utama

MENU UTAMA

MULAI BERMAIN SKOR TERTINGGI
PENGATURAN

Gambar 5. Menu utama

Menu Utama adalah tempat mulai bermain, lalu masuk ke Halaman Soal untuk menjawab pertanyaan.
d.wireframe halaman soal

SOAL

Gambar 6. halaman soal
Tampilan ini digunakan untuk menampilkan pertanyaan kuis kepada anak-anak, dengan pilihan jawaban.

contohnya: soal matematika sederhana seperti 3 + 4 = ? Anak bisa memilih jawaban dari beberapa opsi yang
tersedia.
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e.wireframe halaman level

LEVEL

e

LANJUT ULANGI

Gambar 7. halaman level
sesudah menyelesaikan soal, bisa lanjut ke halaman Level untuk memilih atau melanjutkan tingkat

berikutnya.
3. Development
d.Tampilan splash screen ke login

J?\

s“/
Login
&) € Email Q
MathHero of

SD

[ oo @)

Belum Punya Akun? Daftar

%

Gambar 8. splash screen ke login
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e.Tampilan menu utama,soal,jawaban,dan selesai

(e .0\ )

42,200

Game Selesai!

MENU UTAMA Level Selesai!
MATHHERO SD 3 + 4 ) Skor Kamu:

10

Skor Tertinggi:
OPTION

10
KELUAR

Main Lagi
Kembali ke Menu Utama

\. — J \_ S

Gambar 9. menu utama,soal,jawaban,dan selesai

4. Testin
# Tabel 1.tabel pengujian

No | Kegiatan pengujian Keterangan

1 Login & input nama berhasil

2 Menu utama berhasil

3 Soal berhasil
penjumlahan/pengurangan
Jawaban & skor berhasil

5 Tampilan  level  dan | berhasil
selesai

IV. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan game edukasi 2D untuk anak Sekolah Dasar menggunakan Unity dan
metode Agile. Game ini bertujuan untuk menyeimbangkan minat belajar dan bermain game pada anak-anak,
mengingat banyak anak yang lebih memilih bermain game daripada belajar, yang dapat menurunkan minat
mereka terhadap kegiatan akademis. Game edukasi ini dirancang agar interaktif dan menyenangkan. Fitur-
fitur game telah berhasil dibuat dan berfungsi tanpa kendala. hasil uji coba beta menunjukkan bahwa game
ini berpotensi meningkatkan minat belajar siswa. diharapkan game ini dapat menjadi media pembelajaran
yang efektif dan meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa Sekolah Dasar.

Ucapan Terima Kasih
Penulisan mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak yang telah membantu penerbitan paper ini.
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