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ABSTRAK 

 

Nama : Fiyan Nidal Qisthi 

Program Studi : Informatika 

Judul : Rancang Bangun Game Edukasi Puzzle Matematika 

Menggunakan Unity Game Engine 

 
Matematika adalah ilmu universal yang sangat diperlukan atas 

perkembangan teknologi modern, berperan penting dalam berbagai bidang, 

dan membantu cara berpikir lebih jelas. Objek abstrak adalah salah satu 

karakteristik matematika, yang seringkali menyulitkan beberapa siswa untuk 

memahami konsep tersebut Sehingga dapat menyebabkan beberapa siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika. 

Berdasarkan masalah diatas maka muncullah ide untuk melakukan 

penelitian perancangan dan pembuatan game edukasi puzzle tentang 

matematika yang akan dibuat menggunakan Unity. Beberapa sub bab materi 

matematika yang telah ada di kelas 2 SD digunakan untuk merancang game 

puzzle ini. Tujuan utama penelitian ini dilakuakn adalah menciptakan sarana 

belajar dengan menggunakan game sebagai media pembelajaran. 

Permainan yang akan dikerjakan ini adalah permainan puzzle dan 

kuis yang terdiri dari bahan-bahan yang ditemukan di setiap tingkatan. 

Berdasarkan hasil pengujian usability kepada beberapa pengguna dapat 

disimpulkan game telah berjalan dengan baik dan layak untuk digunakan. 

Berdasarkan pengujian tingkat kesulitan dalam bermain game ini menjadi, 

lebih mudah mempelajari materi ruang dan datar game yang diajarkan di 

sekolah, lebih mudah mempelajari operasi hitung yang diajarkan di sekolah, 

dan lebih mudah mempelajari jenis perbandingan lainnya yang diajarkan di 

sekolah. 

Kata kunci : Game, Matematika, Edukasi, Puzzle, Kuis, Unity, Level, 

Pengujian, Usability 
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ABSTRACT 
 

Name : Fiyan Nidal Qisti 

Study Program: Informatics 

Title : Design of Mathematics Puzzle Educational Games 
Using Unity Game Engine 

 

Mathematics is a universal science that is responsible for the 

development of modern technology, plays an important role in a 

variety of fields, and helps people think more clearly. An abstract 

object is one of the characteristics of mathematics, which can make it 

difficult for some students to comprehend the concept. 

Based on the above problems, an idea came to research and 

manufacture puzzle educational games about mathematics using 

Unity. Some sub-chapters of mathematics material in class 2 

elementary school are utilized to design this puzzle game. This study 

aimed to create learning facilities using games as learning media. 

The type of game used in this study is a puzzle and quiz based 

on the material used at each level. Based on the results of usability 

testing with some users can be summed up, games have gone well and 

can be used. Based on test results obtained, users can use this game to 

understand the material introduction of geometrical elements often 

found around us in our daily lives. It is easy to understand the 

arithmetic operations needed for daily life, and the various 

comparisons often found. 

 

Keywords: Games, Math, Education, Puzzle, Quiz, Unity, Level, 

Testing, Usability 
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