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INTISARI

Pada penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat merupakan bagian dari aspek
operasi hitung bilangan bulat dalam mata pelajaran matematika. Dengan pandai berhitung
bilangan bulat, siswa dapat lebih mudah melakukan kegiatan sehari-harinya. Walaupun
Begitu, dalam proses pembelajaran guru kurang kreatif dan inovatif dalam penggunaan
berbagai media pembelajaran sehingga proses pembelajaran terkesan monoton, kurang
menarik dan menjadi sulit untuk dipahami bagi sebagian siswa. Berdasarkan pernyataan
tersebut perlu adanya penggunaan media pembelajaran yang tepat dan menarik untuk siswa.

Oleh karena itu, penulis Mengembangkan Mini Games dari game Utama Return of
The Math God dengan nama Return of The Math God Beat and Get Coin sebagai game 2D
platformer Sebagai media pengenalan operasi bilangan bulat kepada sebagian siswa yang
kesulitan dalam memahami berbagai pembelajaran umum proses hitungan lewat permainan
ini.

Lewat permainan 2D platformer berbasis edukasi menjadi pilihan yang tepat untuk
memperkenalkan proses pengenalan operasi bilangan bulat.

Implementasi dari permainan 2D platformer dapat diterapkan dengan menggunakan
Unity. Permainan 2D platformer akan dibuat berbasis 2 Dimensi dengan permainan Mini-
Game "Return of Math God : Beat and Get Coin" Sebagai operasi pengenalan bilangan bulat.

Permainan Edukasi dengan genre 2D platformer ini diharapkan dapat menjadi Media
Edukasi alternatif dalam pembelajaran operasi pengenalan bilangan bulat kepada siswa yang
memiliki kekurangan cara berhitung pada penjumlahan dan pengurangan dalam Matematika.

Kata Kunci : Platformer, 2D, Unity, Edukasi
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ABSTRACT

The addition and subtraction of integers is part of the aspect of counting integer
operations in mathematics. By being good at counting integers, students can more easily
carry out their daily activities. However, in the learning process the teacher is less creative
and innovative in the use of various learning media so that the learning process seems
monotonous, less interesting and becomes difficult for some students to understand. Based on
this statement, it is necessary to use appropriate and interesting learning media for students.

Therefore, the author develops Mini Games from the main game Return of The Math
God with the name Return of The Math God Beat and Get Coin as a 2D platformer game. As
a medium for introducing integer operations to some students who have difficulty
understanding various general learning processes of counting through this game.

Through educational-based 2D platformer games, it is the right choice to introduce
the process of recognizing integer operations.

The implementation of the 2D platformer game can be implemented using Unity. The
2D platformer game will be made based on 2 Dimensions with the Mini-Game game "Return
of Math God: Beat and Get Coin" as an integer recognition operation.

This educational game with the 2D platformer genre is expected to be an alternative
educational media in learning integer recognition operations for students who have a lack of
arithmetic in addition and subtraction in mathematics.

Keyword : Platformer, 2D, Unity, Edukation
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