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MOTTO 

 

Allah takkan melupakan kebaikan yang kau beri,  

kesusahan orang lain yang kau atasi,  

dan mata yang hampir saja menangis lalu kau buat bahagia 

 

“Jadilah orang baik meskipun kau tak diperlakukan  

baik oleh orang lain” 
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INTISARI 

 

 

Teknologi memang sangat cepat berkembang, tetapi secanggih apapun 

alat memang teragantung penggunanya, hal yang sama juga berlaku dengan 

game. Game juga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang 

menarik bagi siswa SD Game berhitung dapat memacu siswa sekolah dasar 

untuk berfikir aktif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membantu siswa 

belajar operasi hitung dasar matematika dan membantu siswa memudahkan 

menghafal operasi hitung dasar matematika.  

Dalam proses penelitian dan pengembangan game edukasi ini penulis 

melakukan pengujian dengan menggunakan metode Skala Likert yang 

dimaksudkan untuk memberikan sebuah pertanyaan berupa kuisioner kepada 

pengguna sistem untuk memberikan penilaian terhadap game tersebut dengan 

mengukur persepsi kegunaan dan fiturnya sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

Menurut hasil survei yang ditujukan kepada 12 orang yang terdiri dari 

anak-anak sekolah dasar telah didapatkan nilai 78.5% dari tingkat kepuasan 

responden, yang berarti bahwa responden cukup puas dengan game edukasi 

“Fun Math. 

 

Kata Kunci:   Game, Matematika, Edukasi, Skala Likert 
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ABSTRACT 

 

 

Technology is indeed very fast developing, but no matter how sophisticated 

the tool is, it depends on the user, the same is true with games. Games can also be 

used as an attractive learning medium for elementary students. Counting games 

can spur elementary school students to think actively. The purpose of this study was 

to help students learn basic mathematical arithmetic operations and to help 

students memorize basic mathematical arithmetic operations. 

In the process of research and development of this educational game, the 

authors conducted tests using the Likert scale method which was intended to 

provide a question in the form of a questionnaire to system users to provide an 

assessment of the game by measuring the perceived usefulness and features 

according to user needs. 

According to the results of a survey aimed at 12 people consisting of 

elementary school children, a score of 78.5% was obtained from the respondent's 

satisfaction level, which means that the respondents were quite satisfied with the 

educational game "Fun Math". 

 

Keyword: Games, Mathematics, Education, Likert Scale 
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