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ABSTRAKSI 

 

 Kurikulum 2013 adalah kurikulum berbasis kompetensi yang 

dirancang untuk mengantisipasi kebutuhan kompetensi Abad 21. Pada abad ini, 

sebagaimana dapat kita bersama saksikan, kemampuan kreativitas dan komunikasi 

akan menjadi sangat penting. Sejalan dengan itu, rumusan kompetensi sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan yang dipergunakan dalam Kurikulum 2013 

mengedepankan pentingnya kreativitas dan komunikasi.Metode pembelajaran yang 

digunakan untuk kurikulum 2013  pada tingkat SD berikut menggunakan pendekatan 

pembelajaran tematik. Dimana guru dituntut untuk memberikan materi pembelajaran 

dengan cara yang kreatif dan inovatif maka dari itu salah satu alternatifnya berupa 

sebuah game edukasi. Game edukasi dalam hal ini memakai fitur yang terbilang 

masih baru yaitu fitur Augmented Reality dimana fitur ini memadukan antara objek 

nyata dengan objek maya. Game ini dibuat dengan menggunakan software Unity3D 

dengan memasukan unsur objek 3D yang dibuat dengan menggunakan software 

Blender sebagai peraga. Aplikasi game ini berbentuk berupa sebuah soal essay 

dengan jawaban bergambar. Materi game diambil dari buku panduan kelas IV SD 

Kurikulum 2013 mengenai Peduli Terhadap Makhluk Hidup. Dalam pengujiannya, 

dilakukan di SDIT Muhammadiyah Al-Kautsar Kartasura dan diujikan kepada para 

siswa kelas IV C. Berdasarkan hasil data pengujian dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi ini dapat membantu meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam 

belajar. 

Kata Kunci :Kurikulum 2013,Tematik, Game Edukasi, Augmented Reality. 
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