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Motto 

➢ Believe in yourself and all that you are 

➢ Where there's a will, there's a way 

 

 

 

 

Persembahan 

 

Penelitian ini dipersembahkan kepada orang tua yang selalu memberikan 

dukungan tanpa henti, para guru yang telah menginspirasi, dan kepada semua 

pelajar yang bersemangat dalam menggapai mimpi mereka melalui pendidikan. 

Terima kasih atas segala dukungan, cinta, dan inspirasi yang diberikan sepanjang 

perjalanan ini. Semoga penelitian ini dapat menjadi kontribusi kecil untuk dunia 

pendidikan dan membawa manfaat bagi generasi penerus. 
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Abstrak 

 

 

Apreado Gilang Krisnawan: Pengembangan Game Endless Runner Dengan 

Dynamic Difficulty Adjustment Berbasis Matematika Menggunakan Unity 3D 

Pada Platform Android, Skripsi, TI, FT UNP Kediri, 2024. 

 

Kata kunci:  Permainan Edukasi, Unity 3D, Dynamic Difficulty Adjustment, 

endless runner, matematika, Android. 

 

Pembelajaran matematika menghadapi tantangan dalam mempertahankan 

perhatian dan motivasi siswa. Permainan edukatif dengan pendekatan yang 

interaktif dan menyenangkan menawarkan solusi yang menjanjikan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan permainan endless runner yang 

mengintegrasikan konsep-konsep matematika menggunakan Unity 3D pada 

platform Android, dengan fokus pada pembelajaran adaptif melalui Dynamic 

Difficulty Adjustment (DDA). 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Tahapan yang dilakukan meliputi studi literatur, identifikasi kebutuhan dan tujuan, 

perencanaan penelitian, desain dan perancangan sistem, pembuatan aplikasi, 

pengujian dan evaluasi, serta penyusunan laporan. 

Permainan "MathRun Infinity" didesain dengan data input seperti kontrol 

pemain. Proses permainan melibatkan penyesuaian kesulitan, pengolahan input, 

pengumpulan koin, pembelian karakter. Output yang dihasilkan meliputi skor 

pemain, kemajuan, saldo koin, dan konfirmasi pembelian. 

Implementasi sistem DDA dalam permainan memungkinkan penyesuaian 

tingkat kesulitan. Permainan ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika melalui gameplay yang 

interaktif dan adaptif. Penggunaan Unity 3D sebagai game engine memungkinkan 

pengembangan grafis 3D yang menarik. 

Pengembangan permainan "MathRun Infinity" berhasil mengintegrasikan 

konsep-konsep matematika dalam gameplay endless runner yang interaktif. 

Dengan adanya sistem DDA, permainan ini dapat menjadi alat pembelajaran 

matematika yang inovatif dan efektif, memperkaya pengalaman belajar siswa 

dengan cara yang menyenangkan dan menantang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam era digital, dunia pendidikan menghadapi tantangan untuk menarik 

minat siswa, terutama dalam pembelajaran matematika. Pendidikan merupakan 

salah satu hal yang penting bagi anak-anak usia dini hingga dewasa. Pembelajaran 

tradisional sering kali tidak mampu menarik perhatian dari generasi yang terbiasa 

dengan teknologi saat ini. Dalam penggunaan permainan atau game edukasi siswa 

akan mendapat metode belajar yang berbeda.  Game edukasi adalah salah satu 

media belajar yang memanfaatkan teknologi saat ini, bertujuan supaya user atau 

pengguna dapat mempelajari materi yang diberikan oleh permainan dengan 

tampilan menarik (Jayanti, 2021). 

Permainan endless runner pada platform Android, khususnya yang 

menggunakan mekanisme Dynamic Difficulty Adjustments (DDA), memberikan 

metode pembelajaran yang adaptif dan menarik. DDA memungkinkan permainan 

untuk menyesuaikan tingkat kesulitan secara real-time berdasarkan performa 

pemain, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang efektif. Jika permainan 

terlalu gampang maka pemain akan cepat meninggalkan permainan (Irawan, 

2021). Implementasi ini bertujuan untuk memfasilitasi pembelajaran matematika 

melalui gameplay yang tidak hanya menantang tetapi juga edukatif, menjadikan 

proses belajar lebih menarik dan efektif. Menurut Gabajová pada penelitian tahun 

2021 mengartikan Unity 3D, sebagai engine pembuatan permainan yang populer 
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dan fleksibel, menawarkan alat yang diperlukan untuk mengembangkan jenis 

permainan ini, dengan dukungan luas untuk grafis 3D dan penulisan program 

menggunakan bahasa C#.  

Permainan edukasi seperti Bilomatika yang dikembangkan untuk siswa 

Sekolah Dasar (SD) menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis game 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam studi ini, siswa yang sebelumnya 

menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit, mengalami peningkatan 

motivasi dan pemahaman setelah menggunakan game edukasi (Arifah, 2019). 

Permainan endless runner pada platform Android yang mengintegrasikan konsep-

konsep matematika memberikan pengalaman yang sama, menyesuaikan tingkat 

kesulitan dengan menggunakan DDA berdasarkan performa pemain untuk 

memastikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan dan meningkatkan 

keterlibatan siswa SD dalam pembelajaran matematika terutama pada kelas 6. 

Metode untuk pengujian permainan ini menggunakan metode black box dan 

kuesioner, dan pengujian akan dilakukan pada siswa kelas 6 SD Negeri Kaliombo. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Permasalahan yang terdapat pada latar belakang di atas adalah sebagai 

berikut: 

1. Kurangnya daya tarik pembelajaran matematika pada siswa SD kelas 6. 

2. Keterbatasan penyampaian konsep matematika pada siswa SD kelas 6. 

3. Integrasi konsep matematika dalam gameplay. 

4. Pengembangan sistem Dynamic Difficulty Adjustments (DDA) yang efektif. 
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5. Berpotensi menghadapi tantangan teknis pada perangkat android. 

6. Motivasi berkelanjutan pemain. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang terdapat pada permasalahan di atas adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana cara mengintegrasikan konsep matematika ke dalam gameplay 

sehingga pembelajaran matematika menjadi lebih interaktif dan menarik? 

2. Bagaimana mendesain dan mengembangkan sistem DDA yang efektif dalam 

permainan untuk menyesuaikan tingkat kesulitan berdasarkan kemampuan 

individu pemain dalam memahami konsep matematika? 

3. Apa tantangan teknis yang dihadapi dalam mengoptimalkan permainan 

endless runner untuk berjalan dengan lancar di berbagai perangkat Android? 

 

D. Batasan Masalah 

Batasan – batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini sebagai 

berikut:  

1. Penelitian ini akan berfokus pada perangkat Android, tidak mencakup sistem 

operasi yang lain. 

2. Permainan ini akan dioptimalkan dan diuji pada beberapa versi sistem operasi 

Android yang umum digunakan, tetapi tidak akan mencakup seluruh spektrum 

versi Android. 

3. Pengembangan permainan ini akan dibatasi pada Unity 3D. 



4 
 

 
 

4. Permainan ini akan difokuskan pada operasi dasar aritmatika yaitu 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Permainan ini 

dirancang untuk anak-anak SD terutama kelas 6. 

5. Batasan soal penjumlahan dan pengurangan yang diberikan yaitu angka 1 

hingga 10 pada awal permainan, dan akan meningkat sesuai dengan permainan 

sampai dengan 100. Untuk soal perkalian dan pembagian batasan yang di 

berikan yaitu angka 1 sampai 5 dan akan meningkat sesuai dengan permainan 

sampai dengan 20. 

6. Meskipun permainan ini dirancang untuk mendukung pembelajaran 

matematika, tidak dijamin bahwa permainan ini dapat menggantikan metode 

pengajaran konvensional sepenuhnya. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari rumusan masalah diatas adalah sebagai berikut :   

1. Integrasi konsep matematika dalam gameplay permainan endless runner. 

Mengembangkan sebuah game endless runner yang dirancang khusus untuk 

anak-anak, di mana konsep-konsep matematika yang menarik diintegrasikan 

ke dalam gameplay.  

2. Mengembangkan sistem DDA yang efektif. Mengembangkan sistem DDA 

yang efektif dalam permainan, yang dapat secara otomatis menyesuaikan 

tingkat kesulitan berdasarkan kemampuan individu pemain dalam memahami 

konsep matematika. 
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3. Meningkatkan performa dan mengurangi ukuran aplikasi permainan di 

platform Android, Untuk memastikan loading yang cepat, gameplay yang 

lancar, dan penggunaan data serta penyimpanan yang efisien. 

 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat dan kegunaan dari penelitian ini: 

1. Untuk anak SD kelas 6, Menyediakan metode belajar yang menyenangkan. 

serta mendapatkan pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan melalui 

implementasi DDA. 

2. Untuk pengembangan permainan, memberikan pengetahuan tentang 

bagaimana DDA dapat digunakan untuk pembelajaran dalam permainan, 

meningkatkan relevansi dan aplikasi DDA dalam industri game. 

3. Untuk akademik, menambahkan literatur dan studi kasus dalam bidang 

pengembangan permainan, mengenai optimasi performa permainan pada 

perangkat mobile dan pembelajaran matematika. 

 

G.  Metode Penelitian 

Metode penelitian yang dipilih untuk proyek ini adalah Research and 

Development (R&D). Metode R&D dipilih karena sifatnya yang bertahap dan 

fokus pada pengembangan produk atau solusi baru, yang sangat cocok untuk 

proyek pengembangan permainan. 
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Dalam penelitian ini, metode R&D diuraikan sebagai berikut 

 

1. Studi Literatur. 

Langkah ini melibatkan pengumpulan dan analisis data yang sudah ada 

dari sumber-sumber akademis dan industri terkait. Tujuannya adalah untuk 

memahami standar yang relevan, dan hasil penelitian yang sudah dilakukan 

sebelumnya yang berkaitan dengan pengembangan permainan dalam pendidikan, 

dan teknologi yang digunakan. 

2. Identifikasi Kebutuhan dan Tujuan. 

Pada tahap ini, digunakan untuk menentukan masalah spesifik yang ingin 

diselesaikan dengan aplikasi permainan. Ini meliputi identifikasi kebutuhan 

pengguna, tujuan pengembangan, dan hasil yang diharapkan.  

3. Perencanaan Penelitian. 

Perencanaan penelitian melibatkan pembuatan rencana terperinci tentang 

bagaimana penelitian akan dilakukan, termasuk pemilihan teknologi, platform 

pengembangan, dan pendekatan desain. Juga, mencakup penetapan jadwal, 

sumber daya yang diperlukan, dan metode yang akan digunakan untuk 

mengumpulkan dan menganalisis data. 

4. Desain dan Perancangan Sistem. 

Merancang sistem melibatkan penciptaan blueprint untuk aplikasi, yang 

mencakup arsitektur software, desain antarmuka pengguna, dan model data. Ini 

adalah tahap di mana konsep permainan diubah menjadi rencana kerja yang dapat 

diikuti oleh pengembang. 
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5. Pembuatan Aplikasi. 

Mengembangkan aplikasi berdasarkan desain sistem yang telah dibuat. Ini 

melibatkan penulisan kode, pembuatan aset grafis dan audio, dan integrasi semua 

elemen menjadi satu aplikasi yang berfungsi. 

6. Pengujian dan Evaluasi. 

Melakukan pengujian aplikasi untuk memastikan bahwa permainan 

berfungsi seperti yang diharapkan. Pengujian bisa bersifat internal atau melibatkan 

pengguna akhir dalam uji coba beta. Tujuan evaluasi adalah untuk 

mengidentifikasi dan memperbaiki bugs, serta memastikan bahwa permainan 

memenuhi tujuan pembelajarannya. 

7. Laporan. 

Menyusun laporan penelitian yang merangkum semua tahapan penelitian 

dan pengembangan. Ini harus mencakup metodologi, proses pembuatan aplikasi, 

hasil pengujian, evaluasi umpan balik pengguna, dan kesimpulan tentang 

keefektifan aplikasi. 
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H. Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian ini membantu dalam merencanakan dan mengatur waktu 

yang diperlukan untuk setiap fase proyek secara efisien. 

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian 

Kegiatan 
Bulan ke 1 Bulan ke 2 Bulan ke 3 Bulan ke 4 Bulan ke 5 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Studi Literatur                     
2. Identifikasi 

Kebutuhan dan 

Tujuan 
                    

3. Perencanaan 

Penelitian                     

4. Desain dan 

Perancangan 

Sistem 
                    

5. Pembuatan 

Aplikasi                     

6. Pengujian dan 

Evaluasi                     

7. Laporan                     

 

I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan skripsi yang dibuat meliputi: 

a. BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, 

spesifikasi program, metodologi penelitian, tujuan, dan 

sistematika pembahasan. 

b. BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang pemilihan softwate dan teori teori 

pendukung yang dipakai dalam pembuatan aplikasi. 

c. BAB III : ANALISA DAN DESAIN SISTEM 



9 
 

 
 

Bab ini menjelaskan tentang penganalisaan sistem yang meliputi 

kebutuhan data dan desain sistem.  

d. BAB IV : HASIL DAN EVALUASI 

Bab ini menjelaskan mengenai ruang lingkup bagaimana 

program-program dan keluaran program Ketika sedang 

dijalankan oleh pengguna. 

e. BAB V : PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan yang dapat 

diambil dari pembuatan program aplikasi. Saran saran yang 

diperlukan untuk penyempurnaan aplikasi yang telah di buat. 
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