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INTISARI 

Game dalam perkembangannya sangat dipengaruh peningkatan teknologi, 

seperti pada hardware yang digunakan. Gadget merupakan salah satu hardware 

yang dipilih para pemain pada zaman sekarang karena ringan dengan ukuran relatif 

kecil dan mudah dibawa kemana-mana sehingga dapat mempermudah bermain. 

Berawal dari pengamatan di lingkungan dekat yaitu melihat saudara-saudara yang 

masih kecil kesulitan harus belajar matematika dan kebanyakan pelajar merasa 

pelajaran matematika adalah pelajaran sulit. Software Construct 2 dengan 

keunggalan multiple export sehingga mempermudahkan dalam menjadikan ke 

sistem operasi android. 

Game dibuat dengan pengambilan data dari studi literatur, yaitu   membaca, 

mencari sumber-sumber informasi yang berkaitan dari buku, internet, jurnal, atau 

memainkan game yang mirip dengan produk penelitian. Perancangan game 

menggunakan metode GGD (Game Design Document). Metode ini merupakan 

sebuah gambaran game akan dibuat dengan cara menuliskan setiap hal yang ada 

didalamnya dengan detail. Pembuatan tampilan dan sistem yang berjalan pada game 

menggunakan Consturct 2. Software untuk mendesain tampilan atau gambar 

menggunakan Adobe Illustrator. Metode pengujian Black-box Testing untuk 

mencari kesalahan atau ketidaksesuaian fungsionalitas pada permainan.  

Menghasilkan sebuah game edukasi berbasis sistem operasi android yang 

dapat dijadikan sebagai alternatif pembelajaran anak usia dini dengan tema 

matematika atau perhitung sehingga dapat mengenalkan angka-angka dan operasi 

hitung. 

 

Kata-kunci: Game, Sistem operasi android, Metode, Construct 2 
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ABSTRACT 

Games in its development are greatly influenced by technological 

improvements, such as the hardware used. The gadget is one of the hardware 

chosen by players today because it is lightweight with a relatively small size and 

easy to carry everywhere so it can make playing easier. Starting from close 

observations, seeing younger siblings having difficulty learning mathematics and 

most students feel mathematics is a difficult subject. Construct 2 software with 

multiple export excellence so that it makes it easier to make it into the Android 

operating system. 

Games are made by taking data from literature studies, namely reading, 

looking for sources of information related to books, the internet, journals, or 

playing games that are similar to research products. The game design uses the 

GGD (Game Design Document) method. This method is a description of the game 

that will be created by writing down everything in it in detail. Making displays and 

systems that run on the game using Consturct 2. Software to design displays or 

images using Adobe Illustrator. Black-box Testing method to find errors or 

inconsistencies in game functionality. 

Producing an educational game based on the Android operating system that 

can be used as an alternative to early childhood learning with the theme of 

mathematics or calculation so that it can introduce numbers and counting 

operations. 

 

Keywords: Game, Android operating system, Method, Construct 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


