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MOTTO :
v'  Tidak ada masalah yang tidak bisa terselesaikan bila

diiringi dengan semangat, bersungguh-sungguh dan do’a

v Belajar dari kesalahan menuntun kita ke arah yang benar

v' Orang tua adalah penyemangat disaat kita terjatuh,
terhempas, dan bangkit lagi dari keterpurukan.

V' Untuk apa hidup di dunia, bila tak bermanfaat bagi orang

lain.
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ABSTRAK

FRANDES JAILANI (021.090.103), DEDEK SANDRO AX (021.090.092),
BAMBANG IRAWAN (021.090.045)

RANCANG BANGUN APLIKASI EDUGAME MATEMATIKA BERBASIS
ANDROID.

(DIBAWAH BIMBINGAN BAPAK SEPTIAN KRISNA DINATA, S.KOM.,

M.KOM.).

Penulis membuat game ini bertujuan untuk mendidik anak-anak agar
lebih senang mempelajari matematika, karna pelajaran matematika di anggap sulit
bagi sebagian anak, dengan pembuatan game ini diharapkan anak-anak tidak
bosan mepelajari matematik.

Dalam pembuatan game matematika berbasis android ini penulis
membutuhkan waktu selama 3 bulan utnuk menyelesaikan game ini, game ini
memiliki beberapa menu pilihan. Dimana pada menu utama terdapat permainan,
kemudian ada juga sesi pembelajaran. Pada sesi permainan, anak-anak di berikan
instruksi agar membeli barang ke toko yang menyediakan alat yang ingin dibeli
dengan jumlah uang yang telah ditentukan sebelumnya dan apabila uang tersebut
kurang maka misi yang dijalani akan gagal dan harus mengulang ke awal menu
level sesuai level batas yang telah terselesaikan. Untuk sesi pembelajaran terdapat
beberapa angka yaitu angka-angka pertanyaan dan angka jawaban. pertanyaan di
acak secara random dan user tinggal memilih jawaban yang tepat.

Pembuatan game ini diselesaikan dalam kurun waktu 3 bulan dan
aplikasi ini sudah siap untuk dipakai oleh anak-anak.

Kata Kunci :
Rancang Bangun Aplikasi Edugame Matematik Berbasis Android.



ABSTRACT

FRANDES JAILANI (021.090.103), DEDEK SANDRO AX (021.090.092),
BAMBANG IRAWAN (021.090.045)

DESIGN AND APPLICATION BASED MATH EDUGAME ANDROID.
(GUIDANCE UNDER FATHER SEPTIAN KRISNA DINATA, S.KOM,
M.KOM).

The author makes this game aims to educate children to be happy to learn
math, because math is considered difficult for some children, the making of this
game is not expected bored children learn mathematics.

In making this android-based math games writer takes 3 months separately
to finish this game, this game has some of the menu options. Where there is a
game on the main menu, then there is also a learning session. At the session of
the game, the children are given instructions to buy goods to stores that provide
the tools to be purchased with the amount of money that has been defined
previously and if the money is less then lived mission will fail and have to repeat
the level corresponding to the start menu level limits has been resolved. For the
study session, there are several numbers that numbers and figures answer
questions. questions at random at random and the user can just select the right
answer.

Making this game be completed within a period of 3 months and this
application is ready for use by children.

Keywords:
Design of Android-Based Applications Mathematical edugame.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat
dan cepat dan hampir membantu setiap aspek kehidupan manusia yang
beragam mengakibatkan teknologi informasi semakin berkembang dan terus
maju dan salah satu dari perkembangan teknologi yang sangat menonjol
adalah teknologi ponsel. Ponsel merupakan perangkat elektronik yang
mempunyai kemampuan dasar yang sama dengan telpon konvensional
saluran tetap namun bedanya ponsel dapat dibawa kemana-mana tanpa ada
sambungan kabel. Namun seiring perkembangan zaman ponsel sekarang
bukan hanya sebagai alat komunikasi akan tetapi sudah memiliki sistem
operasi yang dapat mendukung berbagai teknologi yang dapat dimanfaatkan
sebagai sarana pembelajaran ataupun permainan. dunia game pada ponsel
atau smartphone berkembang sangat pesat dan banyak diminati oleh
masyarakat khususnya anak-anak yang memainkannya baik itu permainan
yang mengandung unsur pendidikan atau hanya sekedar mendapatkan
kesenangan.

Dalam dunia pendidikan perkembangan terus melaju dengan cepat
dengan adanya dukungan dari teknologi smartphone yang khususnya
smartphone yang bersistem operasi android sudah banyak aplikasi yang

mendukung konsep bermain sambil belajar yang sering dikenal dengan



1.2

istilah edukasi game (Edu Game). Pembelajaran matematika untuk khususnya
anak-anak sangat penting untuk dipelajari dari sejak mengenal bangku
sekolah dasar akan tetapi kendala yang sering ditemui adalah banyaknya
anak-anak yang menganggap belajar matematika itu sulit dan juga
membosankan sehingga tidak sedikit anak yang sampai kelas tiga SD yang
belum bisa menghitung sampai ke tingkat perkalian dan pembagian.
Berdasarkan perkembangan teknologi smartphone dan juga masalah
dengan bagaimana agar anak-anak dapat belajar matematika dengan cara
yang menyenangkan dan tidak menganggapnya sulit maka penulis berinisiatif
untuk mengangkat judul “Rancang Bangun Aplikasi Edugame

Matematika Berbasis Android”.

Perumusan Masalah

Dalam perancangan aplikasi game pembelajaran matematika berbasis
android rumusan masalah yang harus diselesaikan adalah:

1. Bagaimana merancang sistem aplikasi yang mudah dimengerti dan
dipahami oleh anak-anak sehingga dapat menarik minat anak-anak
sekolah dasar untuk belajar matematika.

2. Bagaimana membuat aplikasi game edukasi yang menyenangkan dan

tidak membosankan.



2. Dengan adanya aplikasi ini akan mempermudah proses belajar anak

karena anak-anak akan diajak bermain sambil belajar.
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