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 Game edukasi merupakan salah satu alternatif media pembelajaran interaktif 

yang mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan 

game edukasi Math Lesson berbasis Unity 2D sebagai media pembelajaran 

yang menyenangkan dan interaktif untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa sekolah dasar. Game ini menyajikan materi operasi hitung 

dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian dengan 

pendekatan visual dan gamifikasi. Metode pengembangan yang digunakan 

adalah Extreme Programming (XP) yang terdiri dari tahapan Planning, 

Design, Coding, dan Testing. Pengujian dilakukan menggunakan metode 

black box untuk menguji fungsionalitas sistem dan usability testing untuk 

mengukur tingkat kepuasan pengguna. Hasil dari implementasi menunjukkan 

bahwa game ini berjalan sesuai dengan fungsinya dan mendapat respon positif 

dari siswa SD Negeri 1 Gudang. Game Math Lesson berhasil memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, meningkatkan motivasi 

belajar matematika, serta membantu siswa memahami materi berhitung 

dengan lebih baik. Penelitian ini merekomendasikan pengembangan lebih 

lanjut dengan menambah fitur evaluasi dan adaptasi kesulitan soal agar lebih 

optimal untuk berbagai tingkat kemampuan siswa. 
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1. INTRODUCTION 

Matematika merupakan mata pelajaran penting yang diajarkan sejak dini. Namun, banyak siswa 

menganggap matematika sulit karena sifatnya yang abstrak. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. 

Salah satu alternatifnya adalah penggunaan game edukasi. Game edukasi mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa game edukasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa [1]–[3]. 

Dalam penelitian ini, dikembangkan sebuah game bernama Math Lesson berbasis Unity 2D yang 

dirancang khusus untuk membantu siswa sekolah dasar memahami operasi hitung dasar dengan lebih mudah 

dan menyenangkan. 

 

 

2. METHOD 

Penelitian ini menggunakan model SDLC (System Development Life Cycle) sebagai kerangka 

penelitian yang melalui beberapa proses, proses tersebut dimulai dari menganalisa suatu permasalahan dengan 

observasi datang langsung ke tempat penelitian untuk mengumpulkan sebuah data sebagai bahan dalam 
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pembuatan desain sistem dan pengkodean. Setelah memperoleh data, peneliti akan memulai pembuatan desain 

interface, pengkodean, pengujian (pengujian internal blackbox, pengujian eksternal user) jika berhasil peneliti 

akan melanjutkan pembuatan laporan sampai selesai jika belum berhasil peneliti akan memperbaiki sistem 

aplikasi sampai benar-benar sesuai apa yang diharapkan. 

Adapun proses tersebut seperti pada Gambar dibawah : 

 

 

 

 
   

  

Gambar 1. Kerangka Penelitian 1 

 

 

2.1  Pengumpulan Data 

 Pengumpulan Data:Data dikumpulkan melalui beberapa metode:Wawancara, Observasi, Dan Studi 

Literatur, Analisa Kebutuhan Setelah data terkumpul, dilakukan analisis untuk mengetahui kebutuhan dari 

sistem atau produk yang akan dikembangkan, Perancangan: Berdasarkan hasil analisis, dibuat desain atau 

rancangan awal sistem/produk, Pembuatan: Proses pembuatan atau pengembangan sistem/produk sesuai 

dengan rancangan, Uji Ahli: Produk diuji oleh para ahli untuk memastikan kesesuaian dengan standar atau 

tujuan, Sesuai? (Keputusan) Hasil uji ahli dievaluasi: Jika tidak sesuai, maka dilakukan Revisi, lalu kembali 

ke proses Pembuatan, Jika sesuai, dilanjutkan ke langkah berikutnya, Uji Kelayakan: Produk diuji kembali, 

biasanya oleh calon pengguna atau pihak yang akan mengimplementasikannya, untuk memastikan produk 

layak digunakan, Implementasi: Produk yang telah dinyatakan layak diimplementasikan atau diterapkan dalam 

lingkungan sebenarnya,Selesai Proses berakhir setelah implementasi. 

 

2.2  Metode Extreme Programming (XP) 

 Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini merujuk pada pendekatan atau strategi 

yang diterapkan untuk merancang dan membangun aplikasi game edukatif berbasis teknologi. Model ini 

menekankan proses pengembangan yang terstruktur dan efisien, serta disesuaikan dengan tujuan utama, yaitu 

meningkatkan minat dan kemampuan siswa dalam belajar Matematika. Dalam konteks ini, model 
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pengembangan diterapkan secara khusus untuk mendukung pembuatan perangkat lunak edukatif menggunakan 

platform unity 2D. 

 

 

Gambar 2. Metode XP 2 

 

 

2.2.1 Planning 

 Game edukasi Math Lesson dirancang menggunakan Unity 2D sebagai media pembelajaran interaktif 

untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa sekolah dasar, khususnya dalam materi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Dengan tampilan visual yang menarik, karakter ramah anak, dan fitur 

kuis interaktif, game ini bertujuan membuat proses belajar lebih menyenangkan dan efektif. Materi disusun 

secara bertahap sesuai tingkat kesulitan, dilengkapi dengan feedback langsung, skor, dan sistem reward untuk 

memotivasi siswa. Penggunaan Unity 2D memungkinkan pengembangan yang fleksibel dan ringan, sehingga 

cocok dijalankan di perangkat seperti Android atau PC. 

 

2.2.2  Design 

 Desain perancangan game edukasi Math Lesson menggunakan Unity 2D difokuskan pada 

penyampaian materi berhitung dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian melalui 

pendekatan visual dan interaktif yang menarik bagi siswa sekolah dasar. Game ini dirancang dengan antarmuka 

ramah anak, karakter kartun sebagai pemandu, serta level-level pembelajaran yang disusun secara bertahap 

sesuai tingkat kesulitan. Soal-soal disajikan dalam bentuk permainan kuis dan mini-game yang memicu 

partisipasi aktif siswa, disertai dengan sistem penilaian, feedback langsung, dan reward seperti bintang atau 

poin untuk meningkatkan motivasi belajar. Dengan memanfaatkan kemampuan Unity 2D, desain ini 

memungkinkan pembuatan animasi ringan dan gameplay sederhana yang mudah diakses di perangkat mobile 

maupun desktop, sehingga efektif sebagai media bantu belajar berhitung di lingkungan pendidikan dasar. 

 

2.2.3  Coding 

 Coding perancangan game edukasi Math Lesson dengan menggunakan Unity 2D dilakukan dengan 

bahasa pemrograman C#, yang mengatur logika permainan seperti penampilan soal, validasi jawaban, 

pemberian skor, serta transisi antar level. Setiap soal disimpan dalam bentuk array atau file JSON, kemudian 

ditampilkan secara acak atau bertahap di dalam game. Pemain memilih jawaban melalui tombol interaktif yang 
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terhubung dengan script untuk mengecek kebenaran dan memberikan feedback langsung, seperti animasi, 

suara, dan poin. Sistem level dibuat menggunakan scene management, sedangkan elemen UI seperti skor, soal, 

dan pilihan jawaban diatur menggunakan Canvas dan script C#. Dengan struktur coding yang modular dan 

terorganisir, game ini mampu memberikan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif bagi siswa sekolah 

dasar. 

 

2.2.4  Testing 

 Coding perancangan game edukasi Math Lesson dengan menggunakan Unity 2D dilakukan dengan 

bahasa pemrograman C#, yang mengatur logika permainan seperti penampilan soal, validasi jawaban, 

pemberian skor, serta transisi antar level. Setiap soal disimpan dalam bentuk array atau file JSON, kemudian 

ditampilkan secara acak atau bertahap di dalam game. Pemain memilih jawaban melalui tombol interaktif yang 

terhubung dengan script untuk mengecek kebenaran dan memberikan feedback langsung, seperti animasi, 

suara, dan poin. Sistem level dibuat menggunakan scene management, sedangkan elemen UI seperti skor, soal, 

dan pilihan jawaban diatur menggunakan Canvas dan script C#. Dengan struktur coding yang modular dan 

terorganisir, game ini mampu memberikan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif bagi siswa sekolah 

dasar. 

 

3. RESULTS AND DISCUSSION 

Dari berbagai hasil penelitian yang diperoleh, peneliti menemukan beberapa data yang dianggap 

membantu penelitian ini. Dari hasil rumusan masalah yang telah ditetapkan oleh peneliti terdapat beberapa 

data yang valid atau sesuai dengan tujuan penelitian yang telah ditetapkan, peneliti juga melakukan wawancara 

langsung untuk mengetahui kebutuhan sistem atau produk yang akan dikembangkan. 

 

3.1.  Observasi 

         Dalam observasi lapangan, proses pembelajaran yang dilakukan dengan sistem lama menggunakan 

pembelajaran tradisional dengan mengandalkan buku cetak diamati langsung oleh peneliti. Observasi 

dilakukan pada tanggal 9 Juni 2025 di SDN 1 Gudang. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh 

peneliti, proses pembelajaran matematika masih memerlukan media pendukung. Salah satu alternatif yang 

dapat digunakan adalah game edukasi “Math Lesson” untuk pengalaman belajar siswa SDN 1 Gudang yang 

lebih menarik dan modern. Melalui permainan ini, siswa dapat memperoleh pemahaman materi dengan cara 

yang menyenangkan, yaitu belajar sambil bermain, sehingga diharapkan mampu meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap materi yang disampaikan. 

 

3.2.  Wawancara 

Hasil wawancara dengan guru dan kepala sekolah di SDN 1 Gudang menunjukkan bahwa 

mereka sangat mendukung pengembangan game edukasi “Math Lesson” untuk pelajaran matematika. 

Guru SDN 1 Gudang mengatakan bahwa siswa sering kali bosan pada saat pembelajaran menggunakan 

metode tradisional karena dianggap kurang menarik dan membosankan, sehingga guru SDN 1 Gudang 

sangat mendukung pembaruan sistem pembelajaran melalui adanya game edukasi “Math Lesson” yang 

berbasis Unity 2D dianggap mampu menarik minat siswa untuk terus belajar matematika dasar, karena 

pada aplikasi Math Lesson ini terdapat fitur-fitur menarik yang membuat konsep belajar siswa sangat 

menyenangkan namun siswa juga dapat memahami konsep matematika yang kompleks. Kepala sekolah 

SDN 1 Gudang juga mengatakan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran merupakan langkah 

yang sangat penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan, namun kepala sekolah SDN 1 Gudang juga 

mengkhawatirkan keterbatasan perangkat yang tersedia di sekolah.  

 

3.2.1.  Analisis Desain Lama 

Analisis sistem lama ini bertujuan untuk mengetahui suatu sistem yang sedang berjalan dan 

mengevaluasi permasalahan yang sedang terjadi. Adapun sistem yang sedang berjalan di SD negeri 1 

Gudang, digambarkan pada flowmap berikut:  
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Gambar 3 Flowmap Diagram Sistem Lama  

 

3.2.2. Analisis Sistem Baru 

 Dari hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti dapat disimpulkan bahwa, sistem 

pembelajaran yang dilakukan di SD Negeri 1 Gudang masih dilakukan secara konvensional dimana 

metode pembelajaran yang monoton sehingga dapat megurangi semangat dan minat belajar siswa sekolah 

dasar. Di samping itu, keberadaan aplikasi Game berbasis android yang memuat nilai-nilai edukatif masih 

sangat terbatas. Oleh karena itu untuk mengatasi hal tersebut diperlukan suatu aplikasi Game edukasi  

“Math Lesson” yang berbasis Unity 2D dan dirancang sebagai media pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan.  
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Gambar 4. Flowmap Diagram Sistem Baru 

 

 

3.2.3.  Use Case Diagram 

 Pada tahap ini pengguna dapat memilih 1 dari 4 fitur yang disediakan pada tampilan awal 

yakni mulai bermain, daftar stage, on/off musik, keluar game. Ilustrasi selengkapnya ditampilkan pada 

gambar 5: 
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Gambar 5 Use Case Diagram 

 

 

 

3.2.4.  Squence Diagram 

  Squence diagram adalah jenis diagram yang digunakan untuk menunjukkan bagaimana 

objek-objek berinteraksi dalam setiap use case. Interaksi tersebut digambarkan melalui pertukaran pesan atau 

data antar objek yang saling berhubungan, dengan disusun secara berurutan sesuai dengan alur waktu.  

 

 

a) Squence Diagram Memulai aplikasi 

 

 

 

 
Gambar 6 Squence Diagram memulai aplikasi 

Gambar 6 menunjukkan bahwa langkah awal yang dilakukan oleh pengguna adalah menekan ikon 

permainan, yang kemudian akan menampilkan berbagai menu pada tampilan utama aplikasi. 

 

b) Sequence Diagram mulai bermain 
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Gambar 7 Sequence Diagram mulai bermaian 

 Gambar 7 menggambarkan kelanjutan aktivitas setelah aplikasi dijalankan. Saat pengguna 

memilih menu bermain, aplikasi akan menampilkan beberapa tahapan (stage) dalam game. Pengguna harus 

menyelesaikan stage pertama terlebih dahulu sebelum dapat melanjutkan ke stage berikutnya hingga 

mencapai question terakhir.  

 

c) Sequence Diagram Materi 

 

Gambar 8 Sequence Diagram Materi  

Gambar 8 memperlihatkan bahwa saat pengguna membuka aplikasi game, tampilan 

pertama yang muncul adalah menu utama. Untuk mengakses daftar materi pembelajaran, pemain perlu 

memilih menu bermain. Setelah pilihan tersebut dipilih, sistem akan menampilkan materi yang sesuai 

dengan pilihan. 
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3.2.5 Activity Diagram 

 Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur tampilan dari sistem yang akan dijalankan. 

Diagram ini terdiri dari berbagai komponen berbentuk khusus yang dihubungkan melalui panah sebagai 

penunjuk alur. Pembuatan activity diagram didasarkan pada sejumlah use case yang telah ditentukan. 

 

 a) Activity Diagram Bermain 

        

Gambar 9 Activity Diagram Bermain 

Pada activity diagram bermain gambar 10, langkah awal yang dilakukan oleh pengguna 

adalah memilih menu bermain. Setelah itu, pengguna akan diarahkan untuk memilih level stage yang 

ingin dimainkan. 

 

 b) Activity Diagram Materi  

 

Gambar 10. Activity Diagram Materi 
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Pada Activity Diagram materi gambar 11, pengguna memulai dengan memilih menu materi. 

Setelah itu, sistem akan menampilkan halaman yang berisi daftar materi pembelajaran. Selanjutnya, 

pengguna dapat memilih salah satu materi yang tersedia untuk dipelajari. 

 

 

 

3.2.6.  Tampilan Halaman Utama 

  Tampilan halaman utama merupakan tampilan yang pertama kali muncul saat aplikasi 

dibuka. Pada tampilan ini terdapat tombol start, yang nantinya menentukan bahwa permainan akan dimulai. 

 

 

Gambar 11 Tampilan Halaman Utama 

 

 

3.2.7.  Halaman Memilih Stage 

Pada halaman ini siswa dapat memilih ingin belajar pilihan ganda atau essay. 

 

 

Gambar 12. Tampilan memilih stage 
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3.2.8 Petunjuk Stage 

Pada halaman ini aplikasi menampilkan tata cara atau petunjuk permainan. 

 

 

Gambar 13. Halaman Petunjuk Stage 

3.2.9.  Halaman Stage Kuis 

Jika siswa memilih stage kuis maka aplikasi akan menampilkan soal berupa pilihan ganda. 

 

 

Gambar 14. Halaman stage kuis 

3.2.10 Halaman stage essay 

Jika siswa memilih stage essay maka aplikasi akan menampilkan pertanyaan berupa essay seperti pada 

gambar 16. 
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Gambar 15. Halaman stage essay 

 

3.2.11  Halaman stage kuis jika benar 

Jika siswa menjawab stage kuis dengan benar maka aplikasi menampilkan gambar sperti pada gambar 

17. 

 

Gambar 16. Halaman stage kuis jika benar 

 

3.2.12.  Halaman Stage Jika salah  

Jika siswa menjawab stage kuis dengan salah maka aplikasi akan menampilkan gambar seperti gambar 

18. 
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Gambar 18 Halaman stage jika salah 

 

4. CONCLUSION 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan game edukasi Math Lesson menggunakan Unity 2D, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis game ini mampu meningkatkan motivasi serta 

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar, khususnya di SD Negeri 1 Gudang. Game yang dirancang 

menyajikan materi matematika dasar berupa penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian 

melalui pendekatan visual dan interaktif, serta didukung oleh fitur kuis dan esai yang menarik. 
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