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INTISARI

Matematika adalah ilmu dasar yang wajib diperkenalkan kepada para
siswa sejak dini, bahkan orang tua juga ikut andil di dalam lingkungan keluarga.
Semua siswa wajib mendapatkan pelajaran matematika untuk membekali para
siswa dengan pemikiran yang logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif dan
kemampuan teamwork yang bagus. Namun matematika bukan mata pelajaran
yang mudah, matematika menguras pikiran, susah, rumit, dan perlu menghafal
rumus. Perlu menggunakan metode yang tepat agar siswa dapat memahami
dengan optimal. Beberapa guru malah melakukan remidi guna mendongkrak
nilai, menjadikan pengajaran matematika jadi kurang efektif dan menimbulkan
stigma negatif. Kurangnya sarana dalam membantu proses belajar mengajar
juga-menjadi tantangan tersendiri bagi siswa dan guru. Matematika akan
mudah dipahami ketika disajikan dalam bentuk masalah kontekstual dan
interaktif. Permainan® (Game) dapat menjadi sarana untuk menunjang
pembelajaran dan pemahaman siswa terhadap matematika dengan interaktif.
Permainan ini akan menggabungkan unsur matematika dengan . sistem
pertarungan Turn-Based RPG, dimana pemain akan menjawab soal matematika
sederhana untuk mengalahkan musuhnya.

Kata kunci : Game, Edukasi, Matematika, Turn-Based, RPG
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ABSTRACT

Mathematics is a basic knowledge that must be introduced to students
from an early age, even parents also take part in the family environment. All
students are required to receive mathematics lessons to equip them with logical,
analytical, systematic, critical, creative thinking, and good teamwork skills. But
mathematics is not an easy subject. Mathematics is a mind-bending, difficult,
complicated subject, and requires me ormulas. Not only students, but
It to use the right method to
hers even do remedial
measures to aching less effective
i e teaching and
ith this game,
ing of mathematics.
re students will

ath problems to defeat their enemi

e, Math, Education, Turn-Based, RPG
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