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RINGKASAN 

 

 
Perkembangan teknologi informasi saat ini dapat dimanfaatkan untuk 

memajukan anak dalam dunia pendidikan, biasanya dalam bentuk permainan 

edukatif.Game edukasi berbasis Android membantu anak dalam belajar, dalam hal 

ini matematika.Karena siswa sekolah dasar selalu menganggap pelajaran 

matematika sulit dan membosankan. Permainan belajar matematika ini 

merupakan media pembelajaran yang memberikan dampak positif bagi anak-anak 

yang mengetahui cara berhitung dengan benar. Tujuan dari aplikasi game edukasi 

ini adalah untuk memudahkan perhitungan matematika, mengubah metode 

pembelajaran tradisional menjadi metode pembelajaran simulasi dan 

mengembangkan kreativitas menggunakan aplikasi game edukasi. 

Setelah dilakukan pengujian aplikasi game edukasi ini diperoleh hasil 

dapat memudahkan anak dalam perhitungan matematika dan dapat memudahkan 

pengajar dalam menarik minat anak-anak dalam belajar terutama pelajaran 

matematika. 
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ABSTRACT 

 

 
The development of information technology at this time can usually be 

utilized for the advancement of children in the world of education, in the form of 

educational games. With the existence of android-based educational games can 

help children learn, in this case math subjects. Because elementary school 

children always think math lessons are difficult and boring. This math education 

game is a learning media that has a positive impact on children and knows how to 

count correctly. As for the purpose of making this educational game application 

to simplify mathematical calculations and can change the conventional way of 

learning into a simulated way of learning with educational game applications and 

can develop creativity. 

After testing this educational game application, the results obtained can 

facilitate children in math calculations and can facilitate teachers in attracting 

children's interest in learning, especially math lessons. 
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