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ABSTRAK

Judul Tugas Akhir  : Pembuatan Game Edukasi Bangun Ruang sebagai Media
Pembelajaran Siswa Kelas 5 SD

Penulis : Fridayanthi Naufalia Haryadi
Pembimbing | : Agung Budi Prasetyo, M.T.
Pembimbing Il : Rudy Cahyadi, M.T.

Mathematics is a subject that has a stigma that the lesson is difficult, so it
is not liked by children. No exception for grade 5 students at SDN Sukatani 7 Depok.
Plus their learning is done online, and only uses books and youtube videos that
make them bored. On this basis, the authors create a space-building game to
present alternative learning media, and make the student learning process more
enjoyable. This game was made using Unity 2018. The results from the usability
test of the building game got a percentage of 82.66% which was declared worthy of

being used as a learning media for building space.

Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki stigma bahwa
pelajarannya sulit, sehingga kurang disukai anak-anak. Tak terkecuali bagi siswa
kelas 5 di SDN Sukatani 7 Depok. Ditambah pembelajaran mereka dilakukan secara
daring, dan hanya menggunakan buku dan video youtube yang membuat mereka
bosan. Atas dasar tersebut, penulis membuat game bangun ruang untuk
menghadirkan alternatif media pembelajaran, dan membuat proses pembelajaran
siswa menjadi lebih menyenangkan. Game ini dibuat menggunakan Unity 2018.
Hasil dari pengujian usability game bangun ruang mendapat persentase 82,66%

dinyatakan layak dijadikan media pembelajaran bangun ruang.

Kata Kunci: matematika, media pembelajaran, game edukasi, siswa sekolah dasar
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