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INTISARI

Penelitian ini mengembangkan Game edukasi berbasis Android untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep perkalian dan pembagian pada
tingkat Sekolah Dasar. Masalah utama yang dihadapi adalah kesulitan siswa dalam
memahami materi perkalian dan pembagian dan metode pengajaran yang monoton.
Oleh karena itu, game edukasi ini dirancang menggunakan metode Game
Development Life Cycle (GDLC) dengan penerapan algoritma Fuzzy Logic untuk
menyesuaikan tingkat kesulitan soal dan desain User Experience (UX) untuk
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.

Metode penelitian melibatkan tahapan pengembangan Game berdasarkan
GDLC yang meliputi konsep, desain, implementasi, pengujian, dan distribusi.
Game ini dikembangkan dengan menggunakan Unity 3D dan diuji dengan Skala
Likert untuk mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap matematika dasar. Fuzzy Logic diterapkan untuk menyesuaikan
tingkat kesulitan soal berdasarkan kemampuan siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Game edukasi Mathzzle efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap perkalian dan pembagian. Berdasarkan
pengujian dengan Skala Likert, diperoleh nilai rata-rata 1.25 (Sangat Setuju), yang
mengindikasikan bahwa siswa merasa Game ini sangat membantu dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi untuk meningkatkan motivasi belajar

matematika di tingkat sekolah dasar.

Kata kunci: Game edukasi, Fuzzy Logic, UX Design, Matematika, GDLC
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ABSTRACT

This research develops an Android-based educational game to enhance
students' understanding of multiplication and division concepts at the elementary
school level. The main problem faced is students’ difficulty in understanding basic
mathematics concepts and the monotonous teaching methods. Therefore, this
educational game is designed using the Game Development Life Cycle (GDLC)
method with the application of Fuzzy Logic to adjust the difficulty level of the
problems and User Experience (UX) design to create an interactive and enjoyable

learning experience.

The research method involves the game development process based on
GDLC, which includes concept, design, implementation, testing, and distribution
phases. The game is developed using Unity 3D and tested using a Likert Scale to
measure its effectiveness in increasing students' interest and understanding of basic
mathematics. Fuzzy Logic is applied to adjust the difficulty level of problems based

on students' abilities.

The research results show that the Mathzzle educational game is effective
in improving students' understanding of multiplication and division. Based on the
Likert Scale testing, an average score of 1.25 (Strongly Agree) was obtained,
indicating that students find the game highly helpful in the learning process. This
study contributes to the development of interactive learning media based on
technology to enhance motivation and understanding of mathematics at the

elementary school level.

Keyword: Educational game, Fuzzy Logic, UX Design, GDLC, mathematics

learning
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