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INTISARI
Matematika merupakan ilmu yang memiliki peranan penting bagi

kemajuan peradaban manusia. Belajar matematika dasar sejak dini sangatlah
penting. Selain membantu anak dalam berinteraksi, matematika juga
digunakan dalam menjalani aktivitas sehari-hari. Tapi dalam prosesnya,
banyak orang tua yang bingung dan mengalami kesulitan dalam
menyampaikan materi pembelajaran yang sesuai untuk anak, sehingga anak
mudah merasa bosan, dan akhirnya malas untuk belajar matematika. Bermain
game adalah salah satu aktifitas yang digemari oleh anak-anak usia dini.
Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mempermudah anak-anak usia dini
dalam mempelajari matematika dengan cara mengubah metode pembelajaran
konvensional menjadi cara belajar simulasi melalui game. Penelitian ini dibuat
menggunakan metode Waterfall dengan tahapan Requirement, Desain,
Implementasi, Verifikasi dan Maintenance. Aplikasi yang digunakan dalam
pembuatan game dalam penelitian ini adalah Gdevelop5 dengan menggunakan
konsep game interaktif. Game ini dapat diinstal di Android.Aplikasi Edugame
Matematika dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran dan
menarik minat siswa dalam belajar, Juga dengan ditambahkannya Word of
affirmation pada game ini menambah kepercayaan diri anak karena merasa
selalu di beri semangat dan diperhatikan. aplikasi ini dapat diterapkan secara
langsung dalam kehidupan sehari-hari dimana kebanyakan responden setuju
bahwa dalam proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran dengan
teknologi berbasis android dan di sandingkan dengan word of affirmative agar
game lebih interaktif

Kata Kunci: Matematika, Game Edukasi, Gdevelope Dan Android
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ABSTRACT

Mathematics is a science that has an important role for the progress of
human civilization. Learning basic math from an early age is very important. In
addition to helping children in interacting, mathematics is also used in carrying
out daily activities. But in the process, many parents are confused and have
difficulty in delivering learning materials that are suitable for children, so that
children are easily bored, and eventually lazy to learn math. Playing games is one
of the activities favored by young children. The purpose of this research is to
make it easier for young children to learn mathematics by changing conventional
learning methods to learning simulations through games. This research was made
using the Waterfall method with the stages of Requirement, Design,
Implementation, Verification and Maintenance. The application used in making
games in this research is Gdevelop5 using the concept of interactive games. This
game can be installed on Android. The Edugagame Mathematics application can
be used to help the learning process and attract students' interest in learning, Also
with the addition of the Word of affirmation in this game, it increases children's
confidence because they feel always encouraged and cared for. aplikasi ini dapat
diterapkan secara langsung dalam kehidupan sehari-hari dimana sebagian besar
responden setuju bahwa dalam proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran dengan teknologi berbasis android dan disandingkan dengan kata
afirmatif sehingga permainan lebih interaktif

Keyword:Math, Education game, Gdevelope5 and Android
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