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INTISARI 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai peranan 

yang penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, namun 

nyatanya mata pelajaran matematika khususnya aritmatika cenderung kurang 

diminati dan ditakuti oleh sebagian siswa. Oleh karena itu dibutuhkan cara untuk 

dapat mengatasi permasalahan yang terjadi saat ini. Salah satu jenis pembelajaran 

yang disukai anak-anak adalah dengan bermain game, Game juga bisa menjadi 

media pembelajaran alternatif (Game) dengan harapan efektif untuk diterapkan.  

Pada penelitian ini peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, untuk dapat mengembangkan game   pembelajaran 

mengenai matematika khususnya aritmatika. Peneliti menggunakan metode 

pengembangan Game GDLC, dalam metode ini terdapat beberapa tahap yaitu 

inisiasi, pra-produksi, produksi, testing, beta dan rilis. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa game dengan judul “ MathTouch - Learn 

Math in Game”,yang merupakan game bergenre hybrid, Pemain menggunakan 

sentuhan atau mouse untuk memilih Sprites Bubble yang terbang, maka nilai yang 

dipilih akan diakumulasikan untuk mencapai hasil yang sesuai dengan pertanyaan. 

Diantara sprites bubble yang terbang terdapat sprites bubble dengan efek khusus 

yang berpengaruh dalam jalannya permainan. Game “MathTouch - Learn Math in 

Game”  ditujukan untuk Siswa Sekolah Dasar. Peneliti mendistribusikan game 

yang telah dibuat melalui Play Store. 

 

Kata Kunci: Aritmatika, Game, Construct 2, metode pengembangan game, 

hybrid. 
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ABSTRACT 

Mathematics is one of the basic sciences that has an important role in the 

development of science and technology, but in fact mathematics subjects especially 

arithmetic tend to be less attractive and feared by some students. Therefore we 

need a way to overcome the problems that occur at this time. One type of learning 

that kids love is by playing games. Games can also be an alternative learning 

medium (games) with the hope of being effective. 

In this study, researchers tried to analyze the main problems that exist, to 

be able to develop learning games about mathematics, especially arithmetic. 

Researchers use the GDLC Game development method, in this method there are 

several stages, namely initiation, pre-production, production, testing, beta and 

release. 

The resulting application is a game with the title "MathTouch - Learn Math 

in Game", a hybrid genre game, players use touch or mouse to choose the flying 

Sprites Bubble, then selected value will be accumulated to achieve results in 

accordance with the question. Among the flying sprites there are bubble sprites 

with special effects that affect the course of the game. The game "MathTouch - 

Learn Math in Game" is intended for Elementary School Students. Researchers 

distribute games that have been made through the Play Store. 

 

 

Keywords: Arithmetic, Game, Construct 2, development method, hybr 

 

 

 

 


