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INTISARI 

 

Media Pembelajaran ini dievaluasi sangat berguna lantaran membantu Anak dalam Usia 

6-9 tahun sanggup lebih gampang mendapat materi yang diajarkan selain itu pula menciptakan 

anak-anak tertarik buat mempelajari materi yang disampaikan. Dalam media pembelajaran ini 

yang akan disampaikan merupakan mengenai matematika dasar. Lebih ditujukan pada anak 

dalam usia 6-9 tahun, lantaran dalam anak usia 6-9 tahun sangat gampang & cepat untuk 

menghafal menurut apa yang mereka lihat & pelajari.  

Kecanggihan teknologi sekarang ini memudahkan siapapun bisa belajar menciptakan 

Media Pembelajaran misalnya aplikasi pengolah animasi 2 dimensi, Unity, aplikasi pengolah 

gambar vektor, Corel Draw.  

Media pembelajaran ini mempunyai konsep yang menarik, menurut materi yg 

disampaikannya gampang dipahami, ditambah dengan gambar karakter juga background yang 

unik akan menciptakan anak- anak tidak jenuh dalam mempelajarinya dan mengetahui isi 

materi yang disampaikan 

Kata kunci – Media Interaktif, Game Edukasi, 2D  
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ABSTRACT 

 

This learning media is evaluated to be very useful because it helps children aged 6-9 

years more easily get the material being taught while also making children interested in 

learning the material presented. In this learning media, what will be delivered is about basic 

mathematics. More aimed at children aged 6-9 years, because in children aged 6-9 years it is 

very easy and fast to memorize according to what they see and learn.  

The sophistication of today's technology makes it easy for anyone to learn to create 

learning media, such as 2-dimensional animation processing applications, Unity, vector image 

processing applications, Corel Draw.  

This learning media has an interesting concept, according to the material it conveys, it 

is easy to understand, coupled with character images and a unique background will make 

children not bored in studying it and knowing the content of the material presented. 

Keywords – Interactive Media, Educational Games, 2D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


