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ABSTRACT 

 

 

 This research focuses on developing an Android-based educational 

game to help elementary school children learn to read. Literacy development is 

crucial at the elementary level, and this game aims to make the process more 

engaging and effective. Developed using Unity, the game features a child-friendly 

interface and adaptive content tailored to individual needs. Performance 

optimization ensures the game is accessible across various Android devices, 

broadening its usability the game includes functions such as a main menu, an 

alphabet learning game, and a letter arranging game. User Acceptance Testing 

(UAT) results show high satisfaction, with an average score of 4.8 out of 5 for the 

seventh question and an overall satisfaction rate of 94%. Blackbox testing 

confirmed that all game functions operate correctly, ensuring the game's 

reliability and effectiveness as a learning tool. This educational game is expected 

to support teaching processes and enhance the reading skills of elementary school 

children effectively. Through interactive gameplay and adaptive learning 

methods, the game addresses different levels of comprehension and keeps students 

engaged. The development process included rigorous testing to ensure 

functionality and user satisfaction. The project highlights the importance of 

integrating technology into early education and showcases the benefits to improve 

learning outcomes. 

 

Keywords: Educational game, Android, elementary school, literacy 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan game edukasi berbasis 

Android untuk membantu anak-anak sekolah dasar belajar membaca. Pada tahap 

pendidikan dasar, pengembangan literasi sangat penting, dan game ini bertujuan 

untuk membuat proses tersebut menjadi lebih menarik. Dikembangkan 

menggunakan Unity, game ini menampilkan antarmuka yang ramah anak dan 

konten adaptif yang sesuai dengan kebutuhan individu. Optimisasi performa 

memastikan game ini dapat diakses di berbagai perangkat Android, sehingga 

penggunaannya lebih luas. Game ini mencakup fungsi seperti menu utama, 

permainan belajar alfabet, dan permainan menyusun huruf. Hasil User Acceptance 

Testing (UAT) menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi, dengan skor rata-rata 

4.8 dari 5 pada pertanyaan ketujuh dan persentase kepuasan total sebesar 94%. 

Pengujian blackbox dilakukan untuk memastikan semua fungsi game berjalan 

dengan baik. Game edukasi ini diharapkan dapat mendukung proses pengajaran 

dan meningkatkan kemampuan membaca anak-anak sekolah dasar. Melalui 

permainan interaktif dan metode pembelajaran adaptif, game ini bertujuan untuk 

menjawab berbagai tingkat pemahaman dan menjaga minat siswa. Proses 

pengembangan melibatkan pengujian yang ketat untuk memastikan fungsionalitas 

dan kepuasan pengguna. Penelitian ini menunjukkan bagaimana integrasi 

teknologi dalam pendidikan dasar dapat membantu meningkatkan hasil belajar. 

Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini berhasil mengatasi 

tantangan pengembangan literasi pada anak-anak sekolah dasar dengan 

pendekatan yang interaktif dan adaptif. 
 

Kata Kunci: Game edukasi, Android, sekolah dasar, literasi 
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Simbol Flowchart: 

 

 

TERMINAL 

Digunakan untuk menggambarkan awal dan 

akhir dari suatu kegiatan. 

 

 

DECISION 

Digunakan untuk menggambarkan proses 

pengujian suatu kondisi yang ada. 

 

 

FLOW LINE 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan 

proses dari suatu proses ke proses lainnya. 

 

 

INPUT/OUTPUT 

Digunakan untuk menggambarkan proses 

masukan data yang berupa pembicaraan data 

dan sekaligus proses keluaran yag berupa 

pencetakan data. 

 Stored Data  

Simbol yang menunjukkan objek 
penyimpanan data umum yang digunakan 

dalam alur proses contohnya hardisk, flashdisk 

atau perangkat penyimpanan lainnya. 
  

 

 

PROCESS 

Digunakan untuk menggambarkan proses yang 

sedang dieksekusi. 

 

 

Document  
Simbol yang menyatakan langkah proses yang 

akan menghasilkan dokumen. 
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Simbol Usecase Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use case 

 

 

Use Case menggambarkan 

fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang bertukar pesan 

antar unit dengan aktor, yang 

dinyatakan dengan menggunakan kata 

kerja 

Aktor / actor 
 
 

 

 

Actor atau Aktor adalah Abstraction 

dari orang atau sistem yang lain yang 

mengaktifkan fungsi dari target sistem. 

Orang atau sistem bisa muncul dalam 

beberapa peran. Perlu dicatat bahwa 

aktor berinteraksi dengan Use Case, 

tetapi tidak memiliki kontrol terhadap 

use case 

Asosiasi / association 
 

 

 
 

 

 

 

Asosiasi antara aktor dan use case, 

digambarkan dengan garis tanpa panah 

yang mengindikasikan siapa atau apa 

yang meminta interaksi secara 

langsung dan bukannya 

mengindikasikan data 

Asosiasi / association 
 
 

 
 

Asosiasi antara aktor dengan use case 

yang menggunakan panah terbuka 

untuk mengindikasikan bila aktor 

berinteraksi secara pasif dengan sistem 

Include 
 

 

Include, merupakan di dalam use case 

lain (required) atau pemanggilan use 

case oleh use case contohnya adalah 

pemanggilan sebuah fungsi program 

Extend 
 

 

 

 

 

 

Extend, merupakan perluasan dari use 

case lain jika kondisi atau syarat 

terpenuhi 
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Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

 

1. 

  

Objek 

Menggambarkan pos-pos 

obyek yang pengirim dan 

penerima message 

 

2. 

    Message 

    Message 

 

Massage 

Menggambarkan aliran pesan 

yang dikirim oleh pos-pos 

obyek. 

 

Activity Diagram 

No Simbol Nama Deskipsi 

 

1. 

 

  

Action State 

Menggambarkan keadaan dari 

suatu elemen dalam suatu aliran 

aktifitas. 

 

 

2. 

  

 

State 

Menggambarkan kondisi suatu 

elemen. 

 

3. 

  

Control Flow 

Menggambarkan aliran aktifitas 

dari suatu elemen ke elemen 

lain. 

 

4. 

  

Initial State 

Menggambarkan titik awal 

siklus hidup suatu elemen. 

 

5. 

  

Final State 

Menggambarkan titik akhir yang 

menjadi kondisi akhir suatu 

elemen. 

Objek 

 

 


