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ABSTRAK 

 

 

Nama 

Program Studi 

Fakultas 

Judul 

: 

: 

: 

: 

Rizaldi Pradana 

Informatika 

Teknik 

Permainan Edukasi Puzzle Anatomi Tubuh Manusia Berbasis 

Desktop Dengan Tools Unity 3d Game Engine. 

 

Game edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk 

memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media 

unik dan menarik. Ada banyak penerapan pada game edukasi salah satunya yaitu pada 

game edukasi puzzle. Game puzzle adalah sebuah aplikasi yang dapat digunakan 

untuk mengasah kemampuan berpikir dan daya ingat dimana pengguna harus mencari 

jalan keluar dan mengumpulkan item khusus yang telah disediakan di setiap level 

permainan. Dengan konsep belajar sambil bermain maka siswa akan lebih tertarik 

dalam belajar khususnya pada pelajaran Anatomi Tubuh Manusia. Anatomi adalah 

cabang dari biologi yang berhubungan dengan struktur dan organisasi makhluk hidup.  

Dengan menggunakan software Unity, pembuatan game ini ditujukan sebagai 

sarana alteratif untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam mempelajari Sistem 

Anatomi tubuh Manusia. Siswa  juga akan lebih mudah mengingat sesuatu yang ia 

sukai, dan terdapat bentuk atau tulisan yang memiliki ciri dan warna yang menarik 

serta komunikatif dan menyenangka. Maka dari itu permainan edukasi ini akan 

dituangkan ke permainan edukasi puzzle anatomi tubuh manusia dengan tujuan 

Sebagai sarana alternatif untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam mempelajari 

Sistem Anatomi tubuh Manusia. Dengan pengujian menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Pada pengujian ini mendapatkan skor 70, yang termasuk ke 

dalam kategori aplikasi OK (dapat diartikan Baik) dan Acceptable (yang bisa diterima 

oleh sebagian banyak pengguna), serta termasuk dalam skala kelas C. 

 

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Game Puzzle, Anatomi Tubuh Manusia. 
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ABSTRACT 

 

 

Name 

Study Program 

Title 

: 

: 

: 

Rizaldi Pradana 

Informatics Engineering 

Desktop Based Human Body Anatomy Puzzle Educational 

Game With Unity Tools 3d Game Engine 

Educational games are one type of media that is used to provide teaching, 

increasing the knowledge of its users through a unique and interesting media. There 

are many applications in educational games, one of which is in puzzle education 

games. Puzzle game is an app that you can use to hone your thinking and memory 

skills where users have to find a way out and collect the special items that have been 

provided in each level of the game. With the concept of learning while playing, 

students will be more interested in learning, especially in the lessons of Human Body 

Anatomy. Anatomy is a branch of biology related to the structure and organization of 

living things.  

By using Unity software, the creation of this game is intended as an alterative 

means to increase students' interest in studying the Anatomy System of the Human 

body. Students will also find it easier to remember something they like, and there are 

shapes or writings that have interesting characteristics and colors and are 

communicative and conjectorative. Therefore, this educational game will be poured 

into the educational game puzzle anatomy of the human body with the aim as an 

alternative means to increase students' interest in studying the Anatomical System of 

the Human body. By testing using System Usability Scale (SUS) method. In this test 

it scored 70, which belongs to the category of OK (interpretable Good) and Acceptable 

applications (which are acceptable to most users), as well as being included in the 

class C scale. 

 

Keywords: Educational Games, Puzzle Games, Anatomy of the Human Body. 
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