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ABSTRAK 
 

 

Nama : Achmad Nurfadilah 

Program Studi : Informatika 

Judul : Game Edukasi Puzzle Slide 3D Berbasis Android Dengan Unity3D 

 

 Berkembangnya teknologi pada saat ini yang mendukung semua bidang 
termasuk bidang pendidikan, permainan sudah bisa mendukung juga dalam proses 
pembelajaran. Dari usia belia pada saat ini sudah mengerti cara mengoperasikan 
gadget. Selain itu puzzle menjadi salah satu bentuk permainaan yang bisa membantu 
pemainnya untuk dilatih imajinasinya dan kognitifnya. Selain itu puzzle juga bisa 
diberikan gambar sebagai materi pembelajaran. Ketika permainan berakhir, pemain 
bisa mengerti materi apa yang di sampaikan melalui permainan. Maka dari itu 
dibuatlah permainan edukasi slide 3D. Metode waterfall menyediakan pendekatan 
alur hidup perangkat lunak sekuensial atau sekuensial yang dimulai pada setiap tahap 
analisis, desain, pengkodean dan pengujian, implementasi, dan pemeliharaan. Air 
terjun adalah model klasik sederhana dengan aliran sistem linier. Output dari setiap 
tahap adalah input dari tahap berikutnya. Metode perolehan data menggunakan 
metode wawancara, observasi, dan angket, dan metode analisis data menggunakan 
skala likert. Berdasarkan analisa data yang dilakukan, permainan edukasi slide 3D ini 
memiliki desain yang sederhana dan menarik sehingga pengguna mudah untuk 
menggunakan aplikasi ini dan mudah untuk dipahami dari setiap mode dan puzzle 
yang ada. Aplikasi ini juga cukup ringan untuk perangkat yang memiliki spesifikasi 
rendah. Kebutuhan petunjuk untuk mode petualang masih kurang karena kurangnya 
petunjuk untuk penggunaan skor. Kesimpulan dari hasil analisa data ini 
menyimpulkan bahwa permainan edukasi sangat berguna sebagai pembantu untuk 
media pembelajaran untuk anak-anak sekolah dasar dan juga sebagai media hiburan. 
Hasil akhir dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) mendapatkan 
bahwa game edukasi ini mendapatkan skor 83 dengan adjective ratings Good, rentang 
penerimaan dengan margin dapat diterima dan skala kelas B. 

 

Kata kunci: puzzle, belajar sambil bermain. 
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ABSTRACT 
 

 

Name : Achmad Nurfadilah 

Department : Informatika 

Title : 3D Puzzle Slide Educational Game Based on Android with Unity3D 

 

 The development of technology at this time that supports all fields including 
education, games can also support the learning process. From a young age at this time 
already understand how to operate a gadget. In addition, puzzles are a form of game 
that can help players to train their imagination and cognitive skills. In addition, 
puzzles can also be given pictures as learning material. When the game ends, players 
can understand what material is conveyed through the game. Therefore, a 3D slide 
educational game was made. The waterfall method provides a sequential or sequential 
software lifeflow approach that begins at each stage of analysis, design, coding and 
testing, implementation, and maintenance. The waterfall is a simple classic model 
with a linear flow system. The output of each stage is the input of the next stage. The 
data acquisition method used the interview, observation, and questionnaire methods, 
and the data analysis method used a Likert scale. Based on the data analysis carried 
out, this 3D slide educational game has a simple and attractive design so that it is easy 
for users to use this application and easy to understand from each of the existing 
modes and puzzles. This application is also quite light for devices that have low 
specifications. The need for hints for adventurer mode is still lacking due to the lack 
of hints for using scores. The conclusion from the results of this data analysis 
concludes that educational games are very useful as a helper for learning media for 
elementary school children and also as entertainment media. The final result using the 
System Usability Scale (SUS) method found that this educational game got a score of 
83 with adjective ratings of Good, acceptance range with acceptable margin and class 
B scale.   

 

Keyword: puzzle, learn while playing. 
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