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ABSTRAK 

 

Nama   : Imam Baehaqi 

Program Studi : Informatika 

Judul : Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Pengenalan  

  Buah-Buahan Menggunakan Unity3D 

 

Game merupakan sebuah permainan yang bersifat menyenangkan dan 

bertujuan untuk merenggangkan otak dan meningkatkan kreativitas anak. 

Adapun game yang lebih memfokuskan kepada suatu pendidikan yang 

biasanya disebut dengan game edukasi. Game edukasi adalah sebuah 

permainan yang mempunyai konsep tertentu, salah satunya yaitu belajar 

sambil bermain. Dengan adanya konsep belajar seperti itu dapat meningkatkan 

minat dan motivasi anak dalam mengetahui suatu pengetahuan. Terutama pada 

anak usia dini dalam pengenalan buah-buahan mereka lebih senang dan minat 

untuk belajar dengan menggunakan konsepan belajar sambil bermain dan 

didalamnya terdapat beraneka macam warna buah-buahan serta gambar 

animasi yang menarik perhatian sehingga anak tidak monoton belajar dengan 

konsepan lama. Berdasarkan uraian diatas maka sangat penting dibuatkannya 

sebuah media pembelajaran berupa game edukasi pengenalan buah-buahan 

dengan memanfaatkan teknologi dua dimensi untuk membuat aplikasi 

pengenalan buah-buahan pada anak usia dini dengan menggunakan Unity3D 

berbasis personal komputer. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah GDLC (Game Development Life Cyle). Adapun hasil dari penelitian 

Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Buah-Buahan Menggunakan 

Unity3D yaitu terdapat beberapa menu diantaranya; menu mengenal buah-

buahan, menu tebak buah-buahan, menu kuis matematika dan untuk 

mengetahui pemahaman anak usia dini terkait pengenalan buah-buahan sesuai 

dengan hasil pengujian pada game edukasi pengenalan buah-buahan 

menggunakan Unity3D, aplikasi ini dinyatakan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran bagi anak usia dini dalam mengenal jenis buah-buahan saat 

berada di rumah maupun dimanapun anak berada. 

Kata Kunci : Permainan Edukasi, Buah-Buahan, Teknologi Multimedia,  Unity3D.  
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ABSTRACT 

 

Name   : Imam Baehaqi 

Department : Informatics 

Title  : Design and Build Fruits Recognition Educational Game  

  Applications Using Unity3D 

 

Game is a game that is fun and aims to stretch the brain and increase children's 

creativity. The games that focus more on an education are usually called educational 

games. Educational game is a game that has a certain concept, one of which is learning 

while playing. With the concept of learning like that can increase the interest and 

motivation of children in knowing a knowledge. Especially in early childhood in the 

introduction of fruits, they are more happy and interested in learning by using the 

concept of learning while playing and in it there are various kinds of fruit colors and 

animated images that attract attention so that children are not monotonous in learning 

with old concepts. Based on the description above, it is very important to make a 

learning media in the form of an educational game for the introduction of fruits by 

utilizing 2D technology to create applications for the introduction of fruits in early 

childhood using Android-based Unity3D. The method used in this research is GDLC 

(Game Development Life Cyle). The results of the research on the Design of Fruit 

Recognition Educational Games Using Unity3D, there are several menus including a 

fruit recognition menu, a fruit guessing menu, a math quiz menu and to determine 

early childhood understanding regarding the introduction of fruits. in accordance with 

the results of testing on fruit recognition educational games using Unity3D, this 

application is declared suitable to be used as a learning medium for early childhood 

in recognizing types of fruit while at home or wherever the child is.  

Keywords : Educational Games, Fruits, Multimedia Technology, Unity3D  
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