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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa:Abraham Cahyadi Ho 

Tugas Akhir 

PERANCANGAN GAME ARCADE UNTUK PEMBELAJARAN BANGUN 

DATAR DAN BANGUN RUANG 

 

Materi bangun datar dan bangun ruang merupakan matematika geometri yang 

dalam pembelajarannya memuat prinsip perhitungan dan sifat-sifatnya. Penggunaan media 

belajar seperti buku teks telah dinilai membuat anak-anak bosan dan jenuh dalam proses 

belajarnya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game 

arkade dengan konsep endless runner yang tidak hanya menyajikan konten hiburan, tetapi 

juga edukasi untuk meningkatkan pemahaman anak-anak terhadap materi tersebut. Dalam 

melakukan penetiliannya, peneliti memulai dengan mengidentifikasi masalah yang dikaji 

untuk kemudian dilakukan pengumpulan data secara literatur pada referensi-referensi atau 

buku. Setelah data terkumpul, dilakukan analisa spesifikasi kebutuhan yang diperlukan 

dalam pengembangan sistem sekaligus desain sistem untuk memberikan gambaran alur dan 

spesifikasi sistem. Desain yang telah dirancang diimplementasikan menjadi satu kesatuan 

program utuh dengan penyusunan script serta penerapan pemodelan FSM dalam mengelola 

alur permainan. Sistem yang diimplementasikan tidak terlepas dari dilakukannya pengujian 

fungsionalitas untuk memastikan apakah setiap aspek berfungsi semestinya. Ketika seluruh 

fungsinalitas aspek sudah berfungsi dengan baik, program selanjutnya di deploy untuk 

diujikan kepada pihak luar dengan pengukuran SUS score pada aspek kemudahan bermain 

dan skala likert pada aspek pemahaman materi. Hasil pengujian SUS diperoleh rata-rata 

skor sebesar 81,25, sedangkan hasil pengujian learning impact diperoleh rata-rata skala 

likert sebesar 4,6. Hal tersebut menandakan bahwa game yang dikembangkan tidak hanya 

mudah dimainkan, tetapi juga membantu pemahamannya akan konsep bangun datar dan 

bangun ruang 

 

Kata kunci: Game, Arkade, Edukasi, FSM 
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ABSTRACT 

 

Nama Mahasiswa: Abraham Cahyadi Ho 

Thesis 

DEVELOPMENT OF ARCADE GAMES FOR LEARNING FLAT AND SPATIAL 

SHAPES 

The material of flat and spatial shapes is mathematical geometry which in its 

learning contains the principles of calculation and its properties. The use of learning media 

such as textbooks has been considered to make children bored and saturated in the learning 

process. Therefore, this research aims to develop an arcade game with the concept of 

endless runner that not only presents entertainment content, but also education to improve 

children's understanding of the material. In conducting the research, the researcher starts 

by identifying the problem being studied and then collecting data in the literature on 

references or books. After the data is collected, an analysis of the specifications of the 

needs required in system development is carried out as well as system design to provide an 

overview of the flow and specifications of the system. The design that has been designed is 

implemented into a whole programme with the preparation of scripts and the application 

of the FSM algorithm in managing the flow of the game. The implemented system is 

inseparable from conducting functionality testing to ensure that each aspect functions 

properly. When all aspects of functionality are functioning properly, the next programme 

is deployed to be tested to external parties with SUS score measurements on the ease of 

play aspect and Likert scale on the material understanding aspect. The SUS test results 

obtained an average score of 81.25, while the learning impact test results obtained an 

average Likert scale of 4.6. This indicates that the game developed is not only easy to play, 

but also helps his understanding of the concept of flat and spatial shapes. 

Keywords: Game, Arcade, Education, FSM 
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