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Abstract

This research focuses on the development of an educational mobile game, 'EduSdamada,’
using the Unity2D application, with the aim of addressing the impact of information
technology on education. As mobile phones and smartphones greatly influence learning,
teachers are challenged to adopt effective methods to engage students. The game combines
learning and play elements to provide enjoyable and effective learning experiences for
elementary school children. The research follows the ADDIE model (analysis, design,
development, implementation, and evaluation) commonly used for software and application
development. Data collected through questionnaires from 7-year-old children revealed that
81.8% of them enjoy playing games that incorporate learning aspects, and 45.5% found
'EduSdamada’ to be an enjoyable experience. While the game exhibits some shortcomings in
terms of graphics, features, and effects, the findings underscore the potential for future
improvements.

Highlights:

* Developed an educational mobile game, 'EduSdamada,’ using Unity2D application,
catering to the impact of information technology on education.

+ The game successfully combines learning and play elements, providing enjoyable and
effective learning experiences for elementary school children.

+ Data analysis from questionnaires revealed that 81.8% of 7-year-old children enjoy
playing games with educational components, with 45.5% finding 'EduSdamada’ to be
an enjoyable experience, indicating its potential for further improvements.

Published date: 2023-07-25 00:00:00

ISSN 25@®9936 (online), https:/fijins.umsida.ac.id, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright @ Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC
BY).
615




Indonesian Journal of Innovation Studies
Vol. 24 (2023): July
DOI: 10.21070/ijins.v22i.894 . Article type: (Innovation in Computer Science)

Pendahuluan

Game ialah media hiburan yang akan banyak dipilihan anak untuk menghilangkan rasa Lelah & bosean atau
sekedar mengisi waktu senja saat bersantai [1]. Selain sebagai wahana permainan dan hiburan, game juga dapat
dijadikan media pembelajaran untuk anak-anak sekolah dasar [2]. Belajar sambil bermain ternyata salah satu cara
yang tepat untuk memberikan pelajaran kepada anak-anak agar tidak merasa jenuh saat belajar [3].

Salah satu dari bentuk media baru sekarang ini adalah Smartphone. Smartphone juga merupakan suatu
perkembangan teknologi yang dapat dipakai tidak hanya sebagai alat komunikasi modern, akan tetapi juga sebagai
media hiburan seperti mengakses internet, mengambil gambar, mengirimkan data [4].

Selain itu juga smartphone biasa dikenakan bagi segelintir orang sebagai suatu ikon “gaya hidup”, yang digunakan
dalam minat, aktivitas, dan opininya [5]. Jadi, smartphone bisa menjadikan sebuah media hiburan sekaligus bias
menjadi penyaluran hobi seseorang seperti; bermain game, dan mendengarkan musik bahkan kita juga dapat
bermain seperti alat musik dengan menginstall dan menggunakan aplikasi pendukung [6].

Jadi, smartphone juga bisa menjadikan salah satu media hiburan dan juga sekaligus menjadi penyaluran hobi
seseorang seperti; bermain game, dan mendengarkan musik bahkan kita dapat bermain alat musik dengan
menggunakan aplikasi pendukung [7].

Berdasarkan uraian di atas, sebagal peneliti menginginkan melakukan bembuatan dan pengembangan game 2D
Platformer berbasis mobile dengan judul Implementasi Unity2D Dalam Pembuatan Game Berbasis Android
Untuk Anak yang nantinya dibuat dengan menggunakan software Unity sebagal software pengembang game
dengan menggunakan Bahasa pemrograman C#, karena Unity merupakan salah satu aplikasi open source yang
dimana dengan GUI yang sangat mudah dimengerti oleh user.

Waktu dan Tempat

Penelitian dilaksanakan di ruang penelitian Games & Multimedia Fakultas Sains dan Teknologi Universitas
Muhammadiyah Sidoarjo akan dilaksanakan pada tanggal 20 januari 2023, Cara yang akan dipakai di sini adalah
Cara ADDIE (analysis, design, development, implementation, and evalution), Cara pendalaman ini sudah digunakan
untuk pembangunan dan pengembangan software dan aplikasi.

Metode ADDIE tersusun dari beberapa tabel tersebut. Dibawah ini ialah suatu diagram langkah di dalam metode
pendalaman ADDIE [8] :

Analysis Desain Development Implementation Evaluation

[ i 1 I ]

Figure 1. Desain Metode ADDIE

Teknik analisa data akan menjadi acuan bagi ujicoba menggunakan data survei yang dikumpulkan oleh seorang
peneliti, Data yang masuk dari berbagai dari berbagai informasi sejenis Buku, Jurnal, dan hasil kuesioner yang
udah diinformasikan oleh peneliti pada pengguna game ini [9].

Hasil dan Pembahasan

Langkah Analisis

Langkah Analisa iyalah Langkah pengambilan daya yaitu dapat digunakan seperti alat untuk membangun aplikasi,
dalahal itu aplikasi yang nantinya akan dihasilkan iyalah sebagai sarana games sebagai pembelajran. Pengambilan
data seperti pembuatan kuesioner, dan analisa kebutuhan akan dibutuhkan membuat produk.

Dilaksanakan sebelum membuat games pada penelitian ini [10].

Gambaran Umum Aplikasi

1. Game akan digunakan tanpa menggunakan koneksi data.
2. Game ini hanya dapat dimainkan oleh seorang pemain.
3. Game ini berfokus untuk memberikan pembelajaran dan pelatihan berupa bermain game kepada anak
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Sekolah Dasar dengan umur sekitar kurang lebih 7 tahun.
4. Aplikasi yang dibuat adalah berbasis mobile. Jadi hanya dimainkan di smartphone.'

Rancangan Aplikasi

Flowchart G ame

Rancangan pertama untuk pembuatan dan membangun games.ini sipenulis membuat langkah pertama game denga
mendesain flowchart game.

Figure 2. Flowchart Game Belajar
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Figure 3. Flowchart Game Bermain

Block Diagram

Block diagram diambil dari pembelajaran-pembelajaran yang digulirkan yaitu mengenal huruf, mengenal angka,
mengenal huruf hijaiyah, mengenal buah, mengenal hewan, mengenal kendaraan, belajar membaca, belajar berdoa,
belajar berhitung, belajar mengenal lingkungan. Berdasarkan pembelajaran-pembelajaran yang ada, maka disusun
block diagram seperti berikut:
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Figure 4. Block Diagram
Diagram Konteks

Diagram Konteks adalah sebuah diagram sederhana yang menggambarkan hubungan entitas luar, masukan dan
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keluaran sistem. Entitas yang ada dalam sistem ini adalah murid. Dan berikut adalah diagram konteks dari
penelitian ini:

Menampilkan Game

Belajar atau Bermain : Belajar atau Bermain
c Gam :
Murid € Murid
Edusdamada >
Menjawab Persoalan dianarasiiin tios
Game /

Figure 5. Diagram Konteks

Pengembangan Aplikasi

Sesudah melewati tahapan Langkah.pembentangan, percobaan aplikasi dilaksanakan di lab multimedia & game
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo & Sekolah Dasar Muhammadiyah 2 Sidoarjo menggunakan Mobile dan
aplikasi Unity. Dibawah ini adalah hasil yang didapat.

Implementasi Antar Muka

Pada tampilan halaman utama Aplikasi 2D Pembelajaran Anak SD terdapat pilihan tombol Belajar dan tombol
bermain.

ﬁ SD MUHAMMADIYAH 2
SIDOARJO

Figure 6. Tampilan Menu Utama

Selanjutnya pada tampilan menu belajar merupakan fitur aplikasi yang berisi pilihan pengenalan hal-hal dasar dan
pembelajaran hal-hal dasar. Terdapat pilihan mengenal huruf, angka, huruf hijaiyah, buah, hewan, kendaraan.
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Figure 7. Tampilan Menu Belajar

Selanjutnya adalah pada tampilan menu bermain merupakan fitur aplikasi yang berisi pilihan permainan pengasah
kemampuan kecerdasan murid. terdapat pilihan yaitu permainan kick it, fuzzle , memory, tebak kata dan
seterusnya.

Figure 8. Tampilan Menu Bermain

Selanjutnya pada tampilan pembelajaran fitur aplikasi memberikan pembelajaran langsung melalui aplikasi. Setiap
pembelajaran dilakukan secara unik kepada setiap muridnya agar dipahami murid SD. Jenis pembelajarannya
diantaranya mengenalkan terhadap huruf, mengenalkan terhadap angka, belajar menghitung, belajar berdoa dan
seterusnya.
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Figure 9. Tampilan Belajar

Pada tampilan permainan fitur aplikasi memberikan permainan yang sangat menarik kepada murid SD. Setiap
pemain dituntut untuk berpikir sehingga mampu mengasah kemampuan murid SD dalam memahami pembelajaran
sebelumnya. Fitur permainan ini mengajak murid bermain sambil belajar. Jenis pembelajarannya diantaranya
mengenalkan terhadap huruf, mengenalkan terhadap kick it, fuzzle, memory, tebak kata dan seterusnya.

Figure 10. Tampilan Menu Bermain

Cara Analisis Data

Di bawah ini adalah hasil dari survey akan dikirim pada pemain & menyukai games ini yaitu siswa Sekolah Dasar
Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Pada gambar di bawah memberikan informasi seberapa menariknya game ini.
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Apakah Game i Menyenangioan untull dimasnicsn 7 l[_] i

Figure 11. Tingkat Ketertarikan Game

Apskah Melode Pembelajarsn digame ini Mudah untuk dipaharrs ? D) s

Figure 12. Tingkal Kerumitan Game

Pada gambar di bawah menampilkan sebegitu berguna game ini untuk anak Sekolah Dasar.

Apak st diperishan Metode permbelauran dengan game * '

Figure 13. Hasil Survey Kuesioner Pengguna

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa pengembangan game edukasi 'EduSdamada’
menggunakan aplikasi Unity2D menunjukkan potensi positif dalam memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan efektif bagi anak-anak sekolah dasar. Hasil kuesioner yang diberikan kepada anak-anak berusia
7 tahun mengungkapkan bahwa sebanyak 81,8% dari mereka gemar bermain game sekaligus belajar, menunjukkan
antusiasme terhadap pendekatan pembelajaran yang interaktif dan menghibur. Selain itu, sebanyak 45,5% dari
partisipan menyatakan bahwa 'EduSdamada’ memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan. Meskipun
terdapat beberapa kekurangan dalam segi grafis, fitur, dan efek dalam game, temuan ini memberikan pemahaman
yang berharga mengenai pentingnya mengintegrasikan aspek pembelajaran ke dalam platform bermain yang
menarik bagi anak-anak. Implikasi dari penelitian ini menyoroti pentingnya penerapan teknologi dalam konteks
pendidikan untuk meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa. Penelitian lebih lanjut dapat difokuskan
pada pengoptimalan dan pengembangan lebih lanjut dari 'EduSdamada,' serta penilaian lebih mendalam terhadap
dampaknya terhadap hasil belajar dan perkembangan kognitif anak-anak pada tingkat sekolah dasar.
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