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ABSTRACT 

Along with the development of technology in Indonesia like today, 

the method of basic arithmetical learning sickle method that is 

still conventional to make children tend to experience saturation. 
One way to help and train the skill, intelligence, imagination of 

children, and the enthusiasm of children to learn to increase is 

using education games. Therefore, this study will make the game 
of educating 3D arithmetically so that it can increase children's 

interest in arithmetical progression because arithmetical 

progression is a science that has an important role in all aspects 
of life. The game is built by using unity3D as a game engine and 

language programming C #. The research method used in this 

study is the method of case study, while the method of developing 

software method uses waterfall methods. From the results of 
system testing that has been carried out, Math Adventure 3D 

games can run as expected. And from pretest testing were 

obtained an average value of 56 while for posttest was obtained 
an average value of 72. And the last questionnaire testing by 

taking 20 elementary school children aged 7-11 as respondents in 

obtaining a percentage index of 85.2%. 

Keyword : Game Education, Game 3D, Basic Arithmetical, 

Waterfall, Unity3D. 
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ABSTRAK 

Seiring dengan berkembangnya teknologi di Indonesia seperti 

sekarang ini, metode pembelajaran aritmatika dasar yang masih 

konvensional membuat anak cenderung mengalami kejenuhan. 
Salah satu cara untuk membantu dan melatih ketangkasaan, 

kecerdasan, imajinasi anak-anak, dan semangat anak-anak untuk 

belajar yang meningkat adalah dengan menggunakan game 

edukasi. Maka dari itu, penelitian ini akan membuat game edukasi 
3D aritmatika dasar sehingga dapat meningkatkan minat anak 

terhadap aritmatika dasar karena aritmatika merupakan ilmu yang 

memiliki peran penting dalam segala aspek kehidupan. Game ini 
dibangun dengan menggunakan unity3D sebagai game engine dan 

bahasa pemrograman C#. Metode penelitian yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu metode studi kasus, sedangkan metode 

pengembangan perangkat lunaknya penulis menggunakan metode 
waterfall. Dari hasil pengujian sistem yang telah dilakukan, game 

Math Adventure 3D dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Dan 

dari pengujian pretest diperoleh nilai rata-rata 56 sedangkan 
untuk posttest diperoleh nilai rata-rata 72. Dan yang terakhir dari 

pengujian kuesioner dengan mengambil 20 anak sekolah dasar 

yang berumur 7-11 tahun sebagai responden mendapatkan hasil 

indeks presentase sebesar 85,2%. 

Kata Kunci : Game Edukasi, Game 3D, Aritmatika Dasar, 

Waterfall , Unity3D. 
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