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ABSTRAK 

 

Pada zaman sekarang, teknologi telah berperan banyak dalam kehidupan 

manusia dari berbagai macam aspek, salah satunya adalah edukasi. Berkat adanya 

teknologi, kini metode pembelajaran tidak hanya terpaku pada metode klasik tatap 

muka saja, tetapi banyak metode pembelajaran lain yang dapat diaplikasikan ke 

dalam dunia edukasi, contohnya menggunakan game edukasi. Melalui game 

edukasi, pelajar tidak hanya akan mempelajari ilmu secara intelektual, tetapi juga 

secara motorik dikarenakan interaksi yang terdapat dalam game. 

APALIN (Ayo Patuhi Aturan Lalu Lintas) adalah sebuah game edukasi yang 

memberikan pembelajaran mengenai peraturan dalam berlalu lintas dengan sasaran 

anak usia 6-15 tahun. APALIN memiliki 3 kategori permainan dengan topik lalu 

lintas yang berbeda. Laporan ini akan membahas mengenai salah satu kategori 

permainan, yaitu kategori pengecekan kelengkapan kendaraan roda empat. Pada 

pembuatannya, game edukasi APALIN telah mendapatkan persetujuan dan kerja 

sama dengan pihak Ditlantas Polda Jawa Tengah. Metode yang digunakan untuk 

pembuatan APALIN ialah metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang 

mana menerapkan proses-proses pembuatan game dari awal produksi hingga 

perilisan. 

Pembuatan kategori game ini menggunakan Unity 2D sebagai game engine, 

Paint Tool SAI dan Adobe Illustrator CC 2015 sebagai software pembuatan aset 

dan objek pada game, Fruity Loop Studio 2010 sebagai software pembuatan musik 

dan efek suara, serta bahasa pemrograman C# untuk memasukkan script dalam 

Unity 2D. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi dengan nama 

APALIN (Ayo Patuhi Aturan Lalu Lintas) dengan kategori pengecekan 

kelengkapan kendaraan roda empat yang kemudian ditambahkan sebagai bagian 

dari aplikasi APALIN dalam sistem operasi Android. 

 

Kata Kunci: Game, Edukasi, Multimedia, Unity 2D, Android, GDLC, Black-box, 

Kuisioner, Skala Likert  
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ABSTRACT 

 

Nowadays, technology has played an enormous role in human life from many 

kind of aspects, including education. Using technology, learning methods are now 

not only focused on the classic face-to-face method, but there are also many other 

learning methods that can be applied to the world of education, for example using 

educational games. Through educational games, students will not only learn 

intellectually, but also motorically due to the various interactions given by playing 

the game. 

APALIN (Ayo Patuhi Aturan Lalu Lintas / in English: Let's Follow the Traffic 

Rules) is an educational game that provides learning about traffic rules which 

targets children aged 6-15 years. APALIN have 3 game categories with traffic rules 

as its main topic. This paper will discuss about one of the category, which is the 

four-wheeled vehicle safety equipment checking. 

In its making, APALIN has received approval and in cooperation with the 

Traffic Division of Central Java Regional Police Office. The method used for 

making APALIN is the Game Development Life Cycle (GDLC) method, which 

implements the process of making games from the beginning of production until its 

release. 

The making of this game in four-wheeled vehicle safety equipment checking 

category uses Unity 2D as the game engine, Paint Tool SAI and Adobe Illustrator 

CC 2015 as the software for creating assets and objects, Fruity Loop Studio 2010 

as the software for creating musics and sound effects, and C # programming 

language write scripts in Unity 2D. The results of this study is an educational game 

called APALIN with the category of checking four-wheeled vehicles which is added 

as a part of the entire APALIN application in the Android operating system. 

 

Keywords : Game, Education, Multimedia, Unity 2D, Android, GDLC, Black-

box, Questionnaire, Likert Scale 

 

 


