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ABSTRAK 

This project aims to develop an innovative online multiplayer and procedural 

level-based educational game, focusing on user experience and engaging game 

mechanics. The main goal of the game development is to create a game that is not 

only entertaining but also educational, by combining simple physics, puzzles and 

common obstacles in one exciting gaming experience.  Game development was 

conducted using the Unity game engine and the C# programming language using 

the PUN2 framework. The development stages included concept design and game 

development, as well as iteration based on user feedback. The project team 

consisted of game designers, programmers, and artists. The resulting educational 

game is a multiplayer game with a maximum of 4 players that aims to solve 

puzzles and pass obstacles together. In addition, the implementation of innovative 

game mechanics such as online multiplayer and procedural levels received high 

appreciation from users. This project demonstrates that game development that 

combines educational elements with engaging gameplay can create a unique and 

rewarding experience for players. The success of this project opens up 

opportunities for further exploration in the integration of educational elements in 

game design. 

Keywords: Educational game, Unity, C#, PUN2. 

 

Proyek ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi  berbasis procedural 

level dan multiplayer online yang inovatif, dengan fokus pada pengalaman 

pengguna dan mekanisme permainan yang menarik. Tujuan utama dari 

pengembangan game ini adalah menciptakan game yang tidak hanya menghibur 

tetapi juga mendidik, dengan menggabungkan fisika sederhana, puzzle dan 

obstacle umum dalam satu pengalaman bermain yang seru.  Pengembangan game 

dilakukan menggunakan mesin game Unity dan bahasa pemrograman C# dengan 

memakai framework PUN2. Tahapan pengembangan meliputi perancangan 

konsep dan pengembangan game, serta iterasi berdasarkan umpan balik pengguna. 

Tim proyek terdiri dari desainer game, programmer,  dan artist. Game edukasi 

yang dihasilkan adalah game multiplayer dengan maksimal 4 pemain yang 

bertujuan menyelesaikan puzzle dan melewatin obstacle bersama. Selain itu, 

implementasi mekanisme permainan yang inovatif seperti multiplayer online dan 

procedural level mendapat apresiasi tinggi dari pengguna. Proyek ini 

menunjukkan bahwa pengembangan game yang menggabungkan elemen edukasi 

dengan gameplay yang menarik dapat menciptakan pengalaman yang unik dan 

bermanfaat bagi pemain. Keberhasilan proyek ini membuka peluang untuk 

eksplorasi lebih lanjut dalam integrasi elemen pendidikan dalam desain game. 

Kata kunci : Game edukasi, Unity, C#, PUN2. 
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