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INTISARI 

 

Pembelajaran matematika di Indonesia masih menghadapi berbagai 

permasalahan, seperti rendahnya kemampuan literasi matematika dan kurangnya 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Kondisi ini mendorong perlunya 

inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Permasalahan 

serupa juga ditemukan di SDN Bunder 1 Patuk, di mana pembelajaran matematika 

masih didominasi metode konvensional, keterbatasan media interaktif, serta 

rendahnya minat dan keterlibatan siswa. Kondisi tersebut berdampak pada kurang 

optimalnya pemahaman siswa terhadap materi matematika dan menurunnya 

motivasi belajar. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran alternatif yang 

lebih menarik dan interaktif untuk mendukung proses pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang, membangun, dan mengevaluasi 

game edukasi matematika berbasis Android berjudul Math Journey. Pengembangan 

game dilakukan menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) 

yang meliputi tahapan inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, dan rilis. 

Evaluasi kualitas pengalaman pengguna dilakukan menggunakan instrumen Short 

User Experience Questionnaire (UEQ-S) dengan melibatkan siswa kelas VI SDN 

Bunder 1 Patuk sebagai responden. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game Math Journey memiliki kualitas 

pengalaman pengguna yang sangat baik, dengan skor Pragmatic Quality sebesar 

1,326 (kategori Above Average) dan Hedonic Quality sebesar 1,435 (kategori 

Good), serta skor keseluruhan sebesar 1,380. Hasil ini menunjukkan bahwa game 

tidak hanya mudah digunakan dan mendukung pembelajaran matematika, tetapi 

juga mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi 

siswa. Game ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran alternatif bagi 

guru dan siswa sekolah dasar serta menjadi referensi bagi pengembangan game 

edukasi selanjutnya. 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Matematika, Android, GDLC, UEQ-S.
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ABSTRACT 

 

Mathematics learning in Indonesia still faces several challenges, including 

low mathematical literacy and limited student engagement in the learning process. 

This condition highlights the need for more interactive and engaging learning 

media. Similar issues were identified at SDN Bunder 1 Patuk, where mathematics 

instruction is still dominated by conventional teaching methods, limited use of 

interactive media, and low student interest and participation. These conditions 

negatively impact students understanding of mathematical concepts and reduce 

their learning motivation. Therefore, an alternative learning medium that is more 

engaging and interactive is needed to support the learning process. 

This study aims to design, develop, and evaluate an Android-based 

educational mathematics game entitled Math Journey. The game was developed 

using the Game Development Life Cycle (GDLC) method, which includes initiation, 

pre-production, production, testing, and release stages. The evaluation of user 

experience quality was conducted using the Short User Experience Questionnaire 

(UEQ-S), involving sixth-grade students of SDN Bunder 1 Patuk as respondents. 

The results show that Math Journey achieved a very good level of user 

experience quality, with a Pragmatic Quality score of 1.326 (Above Average 

category) and a Hedonic Quality score of 1.435 (Good category), as well as an 

overall score of 1.380. These findings indicate that the game is easy to use, supports 

mathematics learning effectively, and provides an enjoyable and motivating 

learning experience. This game can be utilized as an alternative learning medium 

for elementary school teachers and students and as a reference for future 

educational game development. 

 

Keyword: Educational Game, Mathematics, Android, GDLC, UEQ-S. 


