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ABSTRAK 

This study designed and tested an educational Android game application called 

"EcoRiver Rescue" using Unity 2D for early childhood students at TK RA Al-Falah, 

focusing on teaching river conservation from waste pollution. The research 

employed a mixed-method approach, combining qualitative interviews and 

observations with quantitative analysis of questionnaire data from students and 

teachers. The results indicated that the application effectively enhances children's 

understanding of the importance of maintaining river cleanliness and 

environmental issues. Questionnaire evaluations showed high satisfaction levels 

and the application's effectiveness in supporting educational learning. The study's 

contribution lies in developing environmental education through technology, 

fostering early environmental awareness, and providing a foundation for future 

development of similar educational games. This application serves as an important 

reference for developers, teachers, and parents in integrating technology into 

children's education for more interactive learning experiences. 

Keywords: Educational game, Game 2D, preschool, river rescue. 

Penelitian ini merancang dan menguji aplikasi game edukasi berbasis Android 

bernama "EcoRiver Rescue" menggunakan Unity untuk anak usia dini di TK RA 

Al-Falah, dengan fokus pada pembelajaran penyelamatan sungai dari limbah. 

Metode penelitian menggabungkan pendekatan kualitatif melalui wawancara dan 

observasi serta pendekatan kuantitatif dengan analisis dokumen hasil kuesioner dari 

siswa dan guru. Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi efektif meningkatkan 

pemahaman anak-anak tentang pentingnya menjaga kebersihan sungai dan masalah 

lingkungan. Evaluasi kuesioner menunjukkan tingkat kepuasan tinggi dan 

efektivitas aplikasi dalam mendukung pembelajaran edukatif. Kontribusi penelitian 

ini adalah pada pengembangan pendidikan lingkungan melalui teknologi, 

membangun kesadaran lingkungan sejak dini, dan memberikan dasar bagi 

pengembangan game edukasi serupa di masa depan. Aplikasi ini menjadi referensi 

penting bagi pengembang, guru, dan orang tua dalam mengintegrasikan teknologi 

dalam pendidikan anak-anak untuk pembelajaran interaktif.  

Kata Kunci: Game edukasi, Game 2D, PAUD, Penyelamatan sungai. 
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