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RINGKASAN 

 

Game edukasi matematika bilangan pecahan berbasis android merupakan 

sebuah media pembelajaran yang bertujuan untuk membantu mengurangi 

kejenuhan siswa dalam mempelajari bilangan pecahan. Karena selain belajar 

bilangan pecahan, di dalam game siswa dapat juga bermain. Selain itu siswa dapat 

belajar bilangan pecahan dari mana saja karena game edukasi ini berbasis android 

cukup dengan menginsatall di smartphone android. Dalam game edukasi ini 

menampilkan game bilangan pecahan, dibagi menjadi 3 level tingkatan antara lain 

(pengenalan bilangan pecahan, penjumlahan pengurangan bilangan pecahan, dan 

perkalian pembagian bilangan pecahan) yang dapat dimainkan dan dipelajari siswa. 

Game edukasi ini dibangun menggunakan Unity engine dan Metode yang di 

gunakan untuk membangun game edukasi ini yaitu metode Game Development Life 

Cycle (GDLC). 

 

Kata kunci : Game edukasi, Android, Unity engine, GDLC 

 

  



 

viii 

 

ANDROID-BASED EDUCATIONAL MATHEMATICS GAME 
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ABSTRACT 

 

A fractional math educational game based on Android is a learning medium 

that aims to help reduce student boredom in learning fractions. Because apart from 

learning fractions, in the game students can also play. In addition, students can 

learn fractions from anywhere because this educational game is based on Android, 

just by installing it on an Android smartphone. This educational game features 

fraction games, divided into 3 levels, including (introduction to fractions, adding 

subtracting fractions, and multiplying dividing fractions) that students can play and 

learn. This educational game was built using the Unity engine and the method used 

to build this educational game is the Game Development Life Cycle (GDLC) 

method. 
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