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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran di sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi 

pembelajaran. Berdasarkan survey yang dilakukan pada SDN 2 Jlegong mengenai 

matematika pada semester 1 ternyata nilai rata-rata dibawah KKM.  

Tahapan yang dilakukan penulis dalam pembuatan skripsi ini 

menggunakan sistem GDLC yaitu tahap initiation, pre-production, production, 

testing, beta, release. Game ini dibuat menggunakan bahasa C# dan software 

unity serta corel draw. 

Hasil darigame ini diharapkan bisa mengatasi permasalahan yang ada. 

Sehingga siswa dapat meningkatkan pemahaman dan nilai matematikanya 

terutama bagian aritmatika dasar. 

 

Kata Kunci: unity, aladdin, aritmatika, game mobile  
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ABSTRACT 

 

The rapid technological developments currently affect the learning process 

in primary schools and also affect the learning materials. Based on a survey 

conducted on SDN 2 Jlegong on mathematics in semester 1 was the average it 

value under KKM.  

Stages done by the author in making this thesis using GDLC system that is 

stage initiation, pre-production, production, testing, beta, release. This game is 

made using C# ,unity software and corel draw. 

The results of this game is expected to overcome the existing problems. So 

that students can improve understanding and the value of mathematics, especially 

the basic arithmetic.  

 

 

Keyword: Unity, aladdin, arithmetic, mobile games 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


