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Pengembangan Game 3D “Mathglee” Materi Piktogram dan Diagram Batang untuk 

Kelas IV SDN Tegal Parang 06 

Abstrak 

Pembelajaran matematika di SDN Tegal Parang 06 menghadapi tantangan, terutama pada 

materi piktogram dan diagram batang, yang dirasa sulit oleh 49.2% siswa kelas IV. Selain 

itu, 93.2% siswa menunjukkan minat tinggi terhadap pembelajaran berbasis animasi dan 

game edukatif. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

dan game edukasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa 

terhadap materi matematika. Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif dan game edukatif 3D bernama 

MathGlee yang menggabungkan animasi 2D, fitur kuis interaktif, serta penerapan AI 

pathfinding pada non-playable character (NPC). Pengembangan dilakukan dengan 

metode Game Development Life Cycle (GDLC). Aplikasi dikembangkan dengan Unity 

Engine untuk platform Android. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini 

mendapatkan penilaian sangat layak dari guru, ahli media, dan siswa. Dengan demikian 

aplikasi ini sangat sesuai untuk didistribusikan. Berdasarkan pre-test dan post-test pada 

54 siswa, disimpulkan bahwa dengan nilai 1,06 yang termasuk dalam kategori "Strong 

Effect", menegaskan bahwa "MathGlee" secara signifikan berpengaruh kuat dalam 

membantu pemahaman materi dan proses pembelajaran matematika. Aplikasi ini 

diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan inovatif. 

Kata kunci: Multimedia interaktif, game edukatif, AI Pathfinding, GDLC.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan majunya perkembangan teknologi informasi, dunia pendidikan pun 

mengalami perubahan signifikan. Media pembelajaran interaktif kini menjadi 

bagian penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan serta 

mendorong tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal (Tasril, 2022). Dalam 

konteks ini, matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang memiliki 

fundamental dalam pendidikan, karena mampu mengembangkan cara berpikir 

logis, kritis, dan sistematis pada siswa (Afsari et al; 2021, Rojak, 2024) 

Kondisi yang terlihat di kelas IV SDN Tegal parang 06, berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru Matematika dalam pelaksanaan ulangan harian materi 

pictogram dan diagram batang terdapat 26 siswa dari 61 siswa yang mengikuti 

remedial. Hal tersebut menjadi indikasi bahwa pemahaman siswa terhadap materi 

tersebut masih belum optimal. Setelah dilakukan proses remedial, nilai rata-rata 

keseluruhan 61 siswa pada materi piktogram dan diagram batang tercatat sebesar 

82.45, melebihi Kriteria Ketuntasan Minimal yang ditetapkan sebesar 75. 

Hal ini juga didukung oleh hasil kuesioner yang disebarkan kepada siswa kelas IV 

yang berjumlah 59 siswa. Sebanyak 79.7% dari mereka mengaku mengalami 

kesulitan saat mengerjakan soal-soal matematika. Ketika diminta memilih dari tiga 

materi yang bersumber dari pembelajaran di kelas IV, sebagian besar hasilnya 

menunjukkan bahwa 49.2% siswa merasa kesulitan memahami materi piktogram 

dan diagram batang, diikuti oleh pengukuran luas (32.3%) dan bangun datar 

(18.6%). Jika kondisi ini dibiarkan tanpa adanya pembaharuan strategi 

pembelajaran yang sesuai, maka dikhawatirkan akan berdampak pada menurunnya 

minat belajar. Endriani (2025) menegaskan bahwa pemahaman konsep matematika 

di tingkat dasar sangat penting sebagai pondasi keberhasilan pembelajaran pada 

tingkat berikutnya. Oleh karena itu, temuan ini menyoroti pentingnya pendekatan 
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pembelajaran yang lebih interaktif dalam menunjang proses belajar mengajar 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Tasril, 2022).  

Penelitian yang dilakukan oleh Tasril (2022) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa terhadap materi matematika. Media ini mampu 

menghadirkan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan lebih bermakna 

dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, penggunaan permainan 

edukatif juga menjadi alternatif yang relevan. Game edukasi menggabungkan unsur 

materi pelajaran dan permainan komputer, yang terbukti mampu menarik perhatian 

siswa (Angwarmasse & Wahyudi, 2021). 

Berdasarkan data kuesioner siswa kelas IV SDN Tegal Parang 06, sebanyak 59 

responden,  93.2% siswa menyatakan senang jika materi pembelajaran disajikan 

dalam bentuk animasi dan game edukatif. Hal ini juga didukung oleh pernyataan 

SINDOWnews Nasional yang menyatakan bahwa, Indonesia merupakan pasar 

game online terbesar ketiga di dunia, di mana 46,2% penggunanya adalah anak usia 

0-18 tahun (BPS, 2023).  Pendekatan ini menjadi sangat potensial, terutama game 

3D yang menawarkan pengalaman visual yang lebih realistis dibandingkan game 

2D (Magic Media, n.d). 

Berdasarkan paparan di atas, penelitian ini mengembangkan game 3D “MathGlee” 

materi piktogram dan diagram batang untuk kelas IV SDN Tegal Parang 06. 

Pengembangan dilakukan dengan pendekatan Game Development Life Cycle 

(GDLC) meliputi 6 tahapan: pengonsepan (inisiasi), pra-produksi, produksi, uji 

coba, pengujian beta, dan versi rilis. Pendekatan ini diharapkan dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi para siswa, serta 

mendukung pembelajaran digital di SDN Tegal Parang 06. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: Bagaimana mengembangkan game dan aset 3D “MathGlee” materi 

piktogram dan diagram batang untuk kelas IV SDN Tegal Parang 06? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari uraian rumusan masalah yang telah dijabarkan, berikut batasan masalah:  

a) Materi pembelajaran piktogram dan diagram batang sesuai dengan 

kurikulum kelas 4 semester 2, materi diambil dari buku yang diajarkan di 

kelas 4 semester 2 SDN Tegal Parang 06. 

b) Materi disampaikan dalam bentuk animasi 2D yang terintegrasi dalam game 

3D. 

c) Aplikasi ini merancang fitur quiz game dan animasi. Game 

diimplementasikan AI pathfinding. 

d) Penelitian ini berfokus pada aplikasi interaktif dan pembuatan game 3D. 

e) Game 3D dengan map maze (labirin). 

f) Game dirancang untuk Android dengan spesifikasi minimal Android 8.0 

‘Oreo’. 

g) Software yang digunakan untuk pengembangan game adalah Unity Engine 

dan Visual Studio Code. Dan untuk pembuatan aset 3D menggunakan 

Blender. 

h) Pengujian dilakukan kepada 58 siswa dan 2 guru kelas 4 SDN Tegal Parang 

06. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan penelitian ini ialah mengembangkan media pembelajaran interaktif 

“MathGlee” berbasis animasi 2D dan game 3D yang 

mengimplementasikan AI pathfinding yang dirancang untuk platform 

Android menggunakan software Unity Engine. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dalam penelitian ini berupa memberikan inovasi media 

pembelajaran matematika, terutama materi piktogram dan diagram batang, 

dan memberikan pengalaman belajar matematika yang menyenangkan. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Laporan yang disusun terdiri dari 5 bab, yaitu: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, perumusan masalah, 

batasan ruang lingkup penelitian, serta tujuan dan manfaat yang 

diharapkan dari dilakukannya penelitian, dan sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memaparkan berbagai teori dan data yang relevan dengan 

penelitian, termasuk sumber-sumber dari jurnal, buku, dan situs web yang 

valid, dan bisa digunakan sebagai rujukan dan referensi 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian, teknik pengumpulan data dan analisis data. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas hasil dari proses pengembangan aplikasi, mulai dari 

analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian dan 

evaluasi terhadap aplikasi yang telah dibuat. 

5. PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta 

saran yang diberikan untuk pengembangan lebih lanjut di masa mendatang
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 BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian “Pengembangan Aplikasi Interaktif dan Game 3d 

“Mathglee” Materi Piktogram Dan Diagram Batang Menggunakan AI Pathfinding  

untuk Kelas IV SDN Tegal Parang 06” menggunakan Unity Engine dengan metode 

pengembangan Game Development Life Cycle (GDLC). Dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

a) Aplikasi multimedia interaktif "MathGlee" telah berhasil dikembangkan 

dan siap didistribusikan melalui platform itch.io untuk perangkat Android 

dengan spesifikasi minimum OS 8.0 'Oreo'. Aplikasi ini berformat .apk 

dengan ukuran sebesar 178 MB. 

b) Berdasarkan beta testing yang dilakukan dengan metode pre-test dan post-

test oleh 54 siswa kelas IV SDN Tegal Parang 06, aplikasi “MathGlee” yang 

dikembangkan berpengaruh dalam membantu siswa memahami materi dan 

mendukung pembelajaran matematika. 

c) Hasil beta testing terbuka oleh siswa kelas IV SDN Tegal Parang 06 dengan 

nilai 82.2%, hal ini menunjukan bahwa aplikasi “MathGlee” sangat layak 

sebagai media pembelajaran matematika pada materi piktogram dan 

diagram batang di kelas IV. 

5.2 Saran 

Mengacu pada hasil pengujian yang telah disajikan, penelitian ini mengidentifikasi 

sejumlah masukan dari para penguji yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kualitas game. Beberapa saran meliputi penyempurnaan desain visual, optimalisasi 

performa game, serta penambahan fitur pendukung seperti dasbor skor pengguna 

agar pengalaman belajar lebih interaktif. Untuk penelitian lanjutan, disarankan 

melakukan analisis pemahaman siswa secara mendalam melalui pendekatan 

kuantitatif lain, seperti analisis jangka panjang atau uji efektivitas terhadap materi 
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lain, sehingga media pembelajaran dapat diukur dampaknya secara lebih 

komprehensif.
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Lampiran 3. Kuesioner Penelitian Kelas IV B SDN Tegal Parang 06 
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Lampiran 4. Transkrip Wawancara Guru Kelas IV 

No. Pertanyaan Guru 4B Guru 4A 

1. Bagaimana 

metode 

pengajaran 

matematika yang 

digunakan di kelas 

4 ? 

Menggunakan metode 

yang bervariasi: Project 

Based Learning (PJBL), 

Problem Based Learning 

(PBL), serta pendekatan 

sesuai gaya belajar siswa 

(visual, kinestetik, dll). 

Disesuaikan dengan materi 

dan karakter siswa. 

Ceramah digunakan untuk 

memperkuat ingatan dan 

pencatatan. 

2. 
Apakah terdapat 

kendala dalam 

melakukan 

pembelajaran 

dengan metode 

yang digunakan? 
 

Ya, seperti perbedaan 

kemampuan siswa 

(misalnya belum bisa 

membaca) 

Ya, siswa kurang sabar 

dalam belajar bertahap 

karena terbiasa dengan 

konten cepat dari media 

digital seperti YouTube 

Shorts dan Instagram. 

3. Apakah sudah 

pernah 

menggunakan 

media digital 

dalam proses 

pembelajaran 

matematika? 

Sudah, menggunakan 

canva untuk membuat 

karya, dan quiziz untuk 

evaluasi soal. 

Sudah, menggunakan 

Kuisis untuk latihan soal. 

4.  Bagaimana respon 

siswa terhadap 

penggunaan 

media digital 

dalam 

pembelajaran? 

Siswa sangat antusias dan 

merasa senang. 

Siswa senang dan lebih 

tertarik. 

5. Menurut ibu, 

apakah perlu 

diadakan inovasi 

Ya, agar sesuai dengan 

perkembangan zaman dan 

kebutuhan siswa masa kini. 

Sangat perlu, supaya guru 

dan siswa terbantu serta 



 

121 

media 

pembelajaran 

seperti media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

animasi dan game 

kuis khususnya 

untuk 

pembelajaran 

matematika? 

materi lebih mudah 

dipahami dan menarik. 

7. 
Apa saran untuk 

pengembangan 

media interaktif 

matematika? 
 

Harus menarik, interaktif, 

punya animasi, kuis, skor, 

pilihan pembelajaran 

(audio/visual). Judul 

materi harus memancing 

rasa penasaran anak. 

Perlu inovasi agar bisa 

digunakan fleksibel 

(offline/online), 

8. Apa yang 

diharapkan/goals 

dari penggunaan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

khususnya untuk 

matematika 

Agar siswa senang belajar 

matematika, paham 

konsep, dan nilai rapot 

meningkat 

Agar siswa lebih tertarik, 

fokus lebih lama, 

memahami materi, dan 

bisa mencapai nilai rapot 

yang baik. 
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Lampiran 5 Dokumentasi Wawancara Guru Kelas IV 
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Lampiran 6. Resume Ahli media 
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing Siswa Kelas IV A 
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Lampiran 8. Hasil Beta Testing Siswa Kelas IV B 
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Lampiran 9. Persentase Kuesioner Penelitian Siswa Kelas IV A&B 
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Lampiran 10. Persentase Beta Testing Siswa Kelas IV A&B 
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Lampiran 11. Dokumentasi Beta Testing Siswa 
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Lampiran 12. Soal level 1 

1. Apa itu Piktogram? 

●       Cara menyajikan sebuah data/informasi dengan gambar 

●       Tulisan yang menjelaskan data 

●       Grafik batang yang menunjukkan jumlah barang 

2. Di sebuah piktogram, terdapat 5 gambar apel dan 3 gambar jeruk. Berapa 

total buah yang digambarkan dalam piktogram tersebut? 

●       10 

●       8 

●       5 

3. Sebuah diagram gambar menunjukkan jumlah buku yang dimiliki oleh 3 

teman. Aqila memiliki 6 buku, Keyla 4 buku, dan Budi 8 buku. Siapa yang 

memiliki jumlah buku terbanyak? 

●       Budi 

●       Aqila 

●       Keyla 

4. Perhatikan tabel di bawah ini! 

Buah Jumlah Buah 

Apel 

 

Jeruk 

 

Pisang 

 

Ada berapa jumlah buah apel? 

●       3 

●       6 
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●       10 

5. Jika jumlah buah pisang ada 9, bagaimana gambar datanya? 

●        

●       

 

●        

6. Perhatikan tabel di bawah ini! 

Buah Jumlah Buah 

Apel 

 

Jeruk 

 

Pisang 

 

Dari piktogram di atas, urutkan buah dari yang paling banyak sampai paling 

sedikit! 

●       Apel - Pisang - Jeruk 

●       Jeruk - Apel - Pisang 

●       Pisang - Jeruk - Apel 

7. Perhatikan tabel di bawah ini! 

Alat Tulis Jumlah 

Penghapus 
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Pensil 

 

Penggaris 

 

Berapa banyak total data untuk semua alat tulis? 

●       15 

●       10 

●       14 

8.  Jika Budi memiliki 8 buah permen, Keyla memiliki 5 buah permen, Aqila 

memiliki 10 buah permen. Berapa total permen yang dimiliki mereka 

bertiga? 

●       23 

●       18 

●       15 

9. Perhatikan gambar diagram ini! 

Asal Kota Jumlah Siswa 

Jakarta 

 

Bandung 

 

Pekanbaru 
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Semarang 
 

Berapa banyak total siswa yang berasal dari Jakarta? 

●       16 

●       19 

●       18 

10. Perhatikan gambar diagram ini! 

Asal Kota Jumlah Siswa 

Jakarta 

 

Bandung 

 

Pekanbaru 
 

Semarang 
 

Kota mana yang asal siswanya berjumlah 12? 

●       Semarang 

●       Jakarta 

●       Pekanbaru
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Lampiran 13. Soal Level 2 

1. Apa yang dimaksud dengan diagram batang? 

●       Penyajian data dalam bentuk batang 

●       Grafik yang berbentuk lingkaran 

●       Tabel yang berisi angka dan teks 

2. Pada diagram batang, semakin tinggi batang menunjukkan.. 

●       Bentuk yang lebih panjang 

●       Nilai yang lebih besar 

●       Nilai yang lebih kecil 

3. Di Dalam diagram batang terdapat Sumbu mendatar atau garis horizontal 

(ke kanan) biasanya menunjukkan… 

●       Panjang dan lebar batang 

●       Jumlah atau nilai data 

●       Kategori atau jenis data 

4. Perhatikan diagram batang berikut ini: 

 

Dari diagram batang di atas, ada berapa banyak siswa yang mengikuti 

ekstrakurikuler tari? 

●       30 

●       35 

●       40 
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5. Perhatikan diagram batang berikut! 

 

Dari diagram batang di atas, ekstrakurikuler apa yang memiliki jumlah 

siswa paling sedikit? 

●       Dokter kecil 

●       Tari 

●       Silat 

6. Dalam diagram batang, tinggi batang untuk jumlah siswa yang suka 

matematika adalah 8, sedangkan untuk bahasa Inggris adalah 6. Berapa 

selisih jumlah siswa yang suka matematika dan bahasa Inggris? 

●       1 

●       2 

●       3 

7. Buah mana yang paling banyak berdasarkan diagram di bawah? 
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●       Jeruk 

●       Anggur 

●       Apel 

8. Berapa selisih antara buah jeruk dan pisang? 

 

●       3 

●       2 

●       4 

9. Perhatikan diagram berikut! 
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Pada hari apa perpustakaan memiliki pengunjung paling sedikit? 

●       Kamis 

●       Senin 

●       Rabu 

10. Perhatikan diagram berikut! 

 

Urutkan hari yang mempunyai pengunjung terbanyak hingga pengunjung 

tersedikit… 

●       Jumat - Selasa - Senin - Kamis- Rabu 

●       Selasa - Senin - Jumat - Rabu - Kamis 

●       Selasa - Jumat - Kamis - Senin - Rabu 
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Lampiran 14. Soal Level 3 

1. Apa perbedaan utama antara piktogram dan diagram batang? 

● Piktogram menggunakan gambar, sedangkan diagram batang 

menggunakan batang untuk menyajikan data 

● Piktogram tidak bisa digunakan untuk menyajikan data, diagram 

batang menggunakan gambar untuk menyajikan data 

● Piktogram lebih sulit dibaca daripada diagram batang 

2. Dalam piktogram, setiap gambar kucing mewakili 2 ekor kucing. Jika 

terdapat 4 gambar kucing, berapa jumlah kucing yang sebenarnya? 

● 6 

● 8 

● 10 

3. Dalam piktogram, terdapat 5 gambar bunga mawar dan 3 gambar bunga 

matahari. Jika setiap gambar bunga mawar mewakili 2 tangkai bunga, 

berapa banyak bunga mawar ? 

● 10 

● 13 

● 8 

4. Dari dua diagram berikut, piktogram menunjukkan jumlah siswa yang 

membawa bekal ke sekolah. Gambar 🍱 mewakili 2 siswa, jika diagram 

batang menunjukkan angka 12, berapa gambar 🍱 yang ada dalam 

piktogram? 

● 6 

● 5 

● 4 

Penjelasan:  

- Setiap gambar 🍱 memiliki nilai 2 siswa 

- Diagram batang menunjukkan jumlah 12 

- Gambar piktogram = 6, karena 12/6 = 6 

5. Perhatikan data pemeriksaan kucing di bawah ini! 

Hari Jumlah Kucing 

Senin 

 

Selasa 
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Rabu 

 

Kamis 

 

Jumat 

 

menyatakan 2 ekor kucing 

Dari data piktogram yang disajikan, berapa jumlah kucing sebenarnya yang 

datang untuk diperiksa pada hari Jumat? 

● 7 

● 14 

● 12 

6. Perhatikan data pemeriksaan kucing di bawah ini! 

Hari Jumlah Kucing 

Senin 

 

Selasa 

 

Rabu 
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Kamis 

 

Jumat 

 

menyatakan 2 ekor kucing 

Jika melihat data diagram tersebut, pada hari Selasa berapa jumlah 

seharusnya jika dibentuk dalam diagram batang? 

● 12 

● 24 

● 22 

7. Perhatikan diagram berikut! 

 

Jika setiap pengunjung digambarkan dengan gambar  dan setiap gambar 

 mewakili 4 siswa, jika diagram batang menunjukkan angka 40 pada hari 

jumat, maka berapa gambar yang ada dalam piktogram?  

● 40 

● 10 

● 20 

8. Dalam piktogram, terdapat 4 gambar kucing yang masing-masing mewakili 

2 kucing. Dalam diagram batang, tinggi batang untuk kucing adalah 8. 
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Berapa banyak kucing yang ditunjukkan oleh piktogram dan diagram 

batang? 

● 8 kucing 

● 10 kucing 

● 12 kucing 

9. Dalam piktogram, terdapat 6 gambar ikan (masing-masing mewakili 2 ikan) 

dan 2 gambar burung (masing-masing mewakili 3 burung). Dalam diagram 

batang, tinggi batang untuk ikan adalah 12 dan untuk burung adalah 6. Mana 

yang lebih banyak?  

● Ikan 

● Sama banyak 

● Burung 

10. Piktogram Pet Center 

Hewan Jumlah Hewan 

Kucing 
 

Anjing 
 

Kelinci  

Ikan  

Jika satu gambar bernilai 5, berapa banyak total kelinci yang sebenarnya? 

● 20 

● 20 

● 10
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Lampiran 15. Game Design Document 

MathGlee 

Game Design Document 

Introduction 

MathGlee sebuah game edukasi interaktif berbasis 3D yang dirancang untuk 

membantu siswa kelas 4 SD memahami konsep pelajaran matematika melalui 

pendekatan yang eksploratif, menyenangkan, dan menarik. Game ini 

menggabungkan konsep eksplorasi labirin dengan quiz-based challenges yang akan 

membantu siswa menguasai piktogram dan diagram batang dalam lingkungan yang 

menyenangkan. Pemain harus menemukan pintu interaktif yang akan memuncukan 

pertanyaan kuis seputar materi pembelajaran. Pemain harus menjawab dengan 

benar agar mendapatkan poin yang nantinya dikalkulasikan menjadi nilai di akhir. 

Tampilan di game ini berupa third person view yang akan membuat pengalaman 

belajar siswa lebih eksploratif. 

Target Audience 

Target game ini ditujukan untuk siswa kelas 4 SDN Tegal Parang 06 dan guru 

sebagai fasilitator pembelajaran. 

Genre 

Genre game ini adalah edukasi, kuis, dan maze. 

Platform 

Android. 

Game Structure 

Goals 

 Menemukan 10 pintu dan menyelesaikan setiap soal agar mendapatkan nilai 

yang sempurna. 

 Menjaga waktu yang dipunya agar tidak habis. 

 Mencapai titik finish untuk menyelesaikan permainan secara tepat waktu. 
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Interaction 

 Pemain menggunakan joystick virtual yang berada di sisi kiri layar untuk 

navigasi karakter maju, mundur, kiri kanan. Dan di sisi kanan layar terdapat 

area sentuh (touch screen) yang digunakan untuk mengatur rotasi kamera 

dan menyesuaikan sudut pandang pemain didalam game.  

 Pemain dapat berinteraksi dengan pintu sebagai trigger munculnya popup 

kuis dan menjawab soal yang muncul. 

Obstacles 

 Pemain harus menemukan jalur yang tidak buntu di dalam labirin. 

 Pintu tidak selalu menandakan jalur yang benar — beberapa pintu mengarah 

ke jalan buntu. 

 Soal berfungsi sebagai tantangan utama yang harus dijawab dengan benar 

untuk melanjutkan permainan dan mendapatkan nilai sempurna. 

 Waktu bermain terbatas, sehingga pemain harus menyelesaikan permainan 

sebelum waktu habis. 

 Jika pemain menabrak NPC tertentu, maka waktu akan berkurang, 

menambah tekanan dalam menyelesaikan level.  

Rules 

 Pemain harus menyelesaikan level dengan menemukan jalan keluar untuk 

membuka level berikutnya. 

 Pemain harus menghindari menabrak atau ditabrak NPC, karena akan 

menyebabkan pengurangan waktu. 

 Pemain harus menyelesaikan seluruh soal sebelum waktu habis, atau 

permainan akan berakhir dan mengulang dari awal level tersebut. 

Level Design 

Game ini akan memiliki 3 level, setiap levelnya menyajikan 10 soal, di mana setiap 

soal bernilai 10 poin, sehingga total nilai sempurna per level adalah 100 poin. 

 Level 1: Piktogram 
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Pemain diperkenalkan konsep dasar piktogram. Pertanyaan-pertanyaan 

pada level ini fokus pada pengenalan apa itu piktogram, membaca diagram 

gambar, dan pemahaman materi menggunakan konsep HOTS. 

 Level 2: Diagram Batang 

Level ini berfokus pada pengenalan diagram batang, cara membaca diagram 

batang, menganalisis dan membandingkan data dari diagram batang. 

 Level 3: Gabungan Piktogram dan Diagram Batang 

Level ini merupakan level tantangan terakhir yang menguji pemahaman 

pemain tentang kedua jenis diagram secara bersamaan. 

Progression rule game ini adalah: 

 Level 2 akan terbuka setelah pemain menyelesaikan level 1. 

 Level 3 akan terbuka setelah pemain menyelesaikan level 2. 

Core Loop 

Core Loop Macro (Menjelajah labirin) 
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 Objective: Pemain harus menyelesaikan soal-soal yang ditemui di dalam 

labirin untuk dapat melanjutkan perjalanan hingga mencapai titik finish 

pada setiap level. 

 Challenge: Menjawab soal dan menyelesaikannya sebelum waktu habis. 

Jika pemain menabrak atau ditabrak NPC, maka waktu akan dikurangi 

sebagai penalti. 

 Reward: Dapat melewati jalur tersebut, dan menyelesaikan level juga 

membuka akses ke level berikutnya. 

Core Loop Micro (Menjawab soal) 
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 Ketika pemain menemukan pintu di dalam labirin, pop-up soal akan 

muncul. Pemain harus menjawab soal tersebut sebagai syarat untuk 

melanjutkan eksplorasi. 

 Jika benar: Memperoleh poin dan jalur dapat dilalui untuk 

melanjutkan eksplorasi labirin. 

 Jika salah: Tidak mendapatkan poin, muncuk popup jawaban salah, 

dan diberikan opsi untuk melihat pembahasan soal sebagai bentuk 

proses pembelajaran. 

Finite State Machine 
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Deskripsi alur kerja FSM: 

1. Walking 

 Pemain memulai permainan dengan berjalan di dalam arena permainan. 

 Jika pemain menemukan sebuah pintu, maka akan berpindah ke state 

Answering Questions (Menjawab Pertanyaan). 

 Jika pemain menabrak NPC, waktu akan berkurang dan tetap berada di state 

Walking. 

 Jika tidak bertabrakan dengan NPC, pemain terus berjalan. 

2. Answering Questions  

 Pemain akan diberikan beberapa pertanyaan untuk dijawab dan hanya 

diberikan kesempatan 1 kali menjawab untuk setiap soal. 

 Setelah selesai menjawab, akan melanjutkan menjelajahi labirin dan 

diarahkan untuk mencari pintu keluar dan berpindah ke state Exit Door 

(Pintu Keluar). 

3. NPC (Musuh) 

 NPC muncul dalam area berjalan. 

 Jika pemain menabrak NPC, maka waktu akan berkurang. 

 Jika tidak bertabrakan, tidak ada perubahan status. 

4. Exit Door (Finish Point/Titik Akhir) 

 Jika pemain berhasil menemukan pintu keluar setelah menjawab 

pertanyaan, maka permainan akan berakhir. 
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 Jika semua jawaban benar dan waktu masih tersisa, maka pemain akan 

berpindah ke state Win (Menang). 

 Jika semua jawaban salah, maka pemain akan berpindah ke state Lose 

(Kalah). 

 Jika waktu habis sebelum menemukan pintu keluar, juga akan masuk ke 

state Lose (Kalah). 

 Jika tidak menemukan pintu keluar, maka pemain akan kembali ke state 

Walking. 

5. Lose (Kalah) 

Terjadi jika: 

 Semua jawaban salah. 

 Waktu habis. 

6. Win (Menang) 

Terjadi jika: 

 Semua jawaban benar. 

 Masih ada sisa waktu saat sampai di pintu keluar. 

Items and Character 

 Pintu 

Menjadi trigger munculnya popup soal. 

 

 Karakter Utama 

Karakter anak-anak yang dikendalikan pemain 
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.  

 Soal Interaktif 

Pertanyaan terkait piktogram dan diagram batang. 

 

 NPC 

Yang akan menjadi obstacles yang harus dihindari oleh pemain. 

   

Network and Persistence 

 Game Offline (single player). 

 Progress tersimpan otomatis di lokal. 

 Skor ditampilkan di akhir permainan, tapi tidak tersimpan untuk next 

session. 
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Gameplay  

 Pemain memulai di pintu masuk labirin. 

 Navigasi menggunakan joystick virtual, sedangkan untuk merotasi kamera 

menggunakan touch screen di sisi kanan layar. 

 Pintu memunculkan soal jika didekati. 

 Pemain menjawab: 

 Benar: Lanjut dan jalur terbuka 

 Salah: Muncul popup untuk lihat pembahasan atau tidak 

 Pemain menyelesaikan semua soal dan mencapai titik finish untuk 

mengakhiri level tersebut. 

Gamification 

Gamifikasi dalam game MathGlee: 

 Point System  Pemain akan mendapatkan poin 10 untuk setiap jawaban 

benar. Total skor ditampilkan di akhir level. 

 Level Unlocking  Level selanjutnya terbuka hanya setelah menyelesaikan 

level sebelumnya, memotivasi pemain untuk menyelesaikan tantangan. 

 Timer  Adanya batas waktu memberikan tekanan positif agar pemain 

lebih fokus dan tanggap. 

 Feedback Audio  Jika player bersentuhan dengan NPC, ada sound effect 

“Awchh”. 

Multiplayer 

Tidak tersedia (Single player only). 

Graphic Interface 

 Popup soal interaktif saat mendekati pintu. 

 Timer yang harus dijaga agar tidak habis sebelum mencapai titik finish. 

 Popup UI jawaban benar dan salah, serta popup UI panel menang dan kalah 

 Button back di dalam game untuk kembali ke scene level  dan button audio 

setting. 
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 UI leveling, button buku panduan (user guide), button audio setting, dan 

button Ulangi Level untuk reset level. 

Events 

 Game Starts: Pemain berada di titik awal labirin 

 In-Game: Menjelajah dan menjawab soal. 

 Game Ends: Menang (Menyelesaikan soal dan menemukan titik finish 

sebelum waktu habis) atau kalah (Waktu habis atau tidak ada jawaban yang 

benar). 
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