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INTISARI 

Matematika adalah pelajaran yang sangat sulit apalagi bagi anak-anak kelas 

3-6 sekolah dasar. Dikelas 3 berbagai macam operasi perhitungan mulai diajarkan, 

seperti kali, kurang, tambah, dan bagi. Dengan menggunakan metode penghafalan 

tidak akan banyak membantu bagi anak usia 9 tahun. Untuk menghindari 

susahnya pembelajaran, maka harus menggunakan metode lain seperti banyak 

mengerjakan soal atau belajar melalui permainan game. 

Untuk mengatasi masalah-masalah yang telah dianalisis, maka skripsi ini 

akan disusun dan dibuat untuk berkembangan pembelajaran matematika dengan 

membuat game edukasi menggunakan Construct 2. Dimana pada game ini tidak 

hanya untuk bermain namun juga untuk belajar perhitungan dasar. 

Game edukasi ini dibangun untuk menambah metode pembelajaran yang 

ada, sehingga anak-anak dapat memilih berbagai metode untuk belajar. Dari hasil 

game edukasi ini diharapkan anak-anak dapat menambah ilmu perhitungan dan 

meningkatkan nilai matematika. 

 

Kata Kunci: Construct 2, Game Edukasi, Matematika. 
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ABSTRACT 

Mathematics is a very difficult subject for children in grades 3-6 elementary 

school. Class 3 types of calculation operations began to be approved, such as 

times, minus, plus, and divided by. Using the memorization method won't help 

much for 9-year-olds. To avoid the difficulty of learning, you must use other 

methods such as learning problems learning through games. 

To overcome the problems that have been solved, this thesis will be 

compiled and made to develop mathematics learning by making educational 

games using Construct 2. Where in this game not only to play but also to learn 

basic calculations. 

This educational game was built to add to existing learning methods, so 

children can choose various methods for learning. From the results of this 

educational game children are expected to be able to add to the science of 

calculation and increase the value of mathematics. 

 

Keyword: Construct 2, Educational Game, Math. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


