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INTISARI

Hubungan antara desain game, pengembangan game dan teori pendidikan
digunakan untuk mengembangkan model untuk menciptakan lingkungan belajar
yang kompleks. Game merupakan media entertainmen yang banyak dikalangan
masyarakat saat ini, termasuk anak-anak. Selain sebagai media entertainmen, saat
ini game juga dapat digunakan untuk media pembelajaran anak. Matematika
merupakan pelajaran yang sangat sulit bagi anak-anak sekolah dasar. Jenis operasi
perhitungan mulai dipelajari pada kelas 3, seperti penambahan, pengurangan,
perkalian dan pembagian. Untuk menghindari kesulitan belajar, Kita harus
menggunakan metode lain seperti belajar melalui permainan. Game sudah menjadi
salah satu hal yang ada dalam kehidupan kita sehari-hari. Dengan berkembangnya
perangkat mobile khususnya jenis smartphone dari tahun ke tahun mengalami
pertumbuhan yang sangat pesat khususnya pada smartphone berbasis android.
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah aplikasi game edukasi
matematika untuk meningkatkan minat anak-anak untuk belajar memahami dasar
dari operasi perhitungan matematika. Dalam pembuatan game edukasi “Tomo
Slash — Math Extension” penulis menggunakan software Unity 2D dan dapat
dimainkan di berbagai gadget dengan sistem operasi Android. Pembuatan game
edukasi ini bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi yang mendidik dan dapat
meningkatkan motivasi belajar kepada anak-anak.

Kata kunci: Game, Matematika, Android, Smartphone.
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ABSTRACT

The relationship between game design, game development and educational
theory is used to develop models for creating complex learning environments.
Games are entertainment media that are widely used by today's society, including
children. Aside from being an entertainment medium, games can also be used for
children's learning media. Mathematics is a very difficult subject for elementary
school children. Types of calculation operations begin to be learned in grade 3, such
as addition, subtraction, multiplication and division. To avoid learning difficulties,
we must use other methods such as learning through games. Games have become
one of the things that exist in our daily lives. With the development of mobile
devices, especially the type of smartphone, from year to year this has undergo very
rapid growth, especially on Android-based smartphones. The purpose of this
research is to develop a mathematical educational game application to increase
children's interest in learning to understand the basic operations of mathematical
calculations. In the making of educational game "Tomo Slash - Math Extension”
the author uses Unity 2D software and can be played on various gadgets with the
Android operating system. The creation of this educational game aims to build an

application that educates and can increase learning motivation for children.

Keyword: Game, Mathematics, Android, Smartphone.
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