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ABSTRAK 

 

 

Fajaru Chahya Dinyka, Game Edukasi Penghitungan Aritmatika Pada Anak 

Sekolah Dasar, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2022. 

 

Kata kunci: aritmatika, game, edukasi, fisher yates shuffle, metode waterfall. 

 

Pembelajaran aritmatika pada anak usia 6-7 tahun atau Sekolah Dasar penting 

namun sering dianggap sulit. Metode konvensional dan kurangnya minat 

menyebabkan kesulitan dalam pemahaman materi. Untuk mengatasi hal ini, game 

edukasi penghitungan aritmatika menjadi solusi yang menyenangkan dan efektif. 

Penelitian sebelumnya menggunakan metode Fisher Yates Shuffle dalam 

pengembangan game edukasi tersebut. Penelitian ini bertujuan merancang sistem 

game edukasi penghitungan aritmatika untuk meningkatkan minat dan pemahaman 

anak-anak terhadap matematika secara interaktif dan menyenangkan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran aritmatika Pada anak usia 6-7 tahun atau pada anak 

Sekolah Dasar itu merupakan pembelajaran yang sangat penting. Karena 

pelajaran aritmatika merupakan dasar untuk penghitungan yaitu 

penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan perkalian. 

Saat ini mata pelajaran matematika menjadi salah satu pelajaran 

yang cukup sulit untuk diserap oleh siswa karena beberapa faktor, seperti 

proses pengajaran yang terlalu teoritis, proses belajar mengajar yang masih 

menggunakan metode konvensional. Selain itu, matematika menjadi sangat 

sulit karena siswa merasa topik yang disampaikan terlalu serius sehingga 

dapat menghambat murid untuk menyerap pelajaran(Puspa Putri, 2019).  

Game edukasi adalah sebuah sarana hiburan berbasis multimedia 

yang paling banyak diminati masyarakat terutama kalangan anak hingga 

kalangan muda. Selama pandemi covid-19 ini banyak anak muda yang 

menghabiskan waktunya dengan bermain game. Game Edukasi dapat 

mempermudah cara belajar, terkadang saat belajar seseorang akan 

dihadapakan dengan kesulitan memahami suatu mata pelajaran, maka 

dengan adanya game edukasi ini bisa membantu pengunaannya memahami 

pelajaran yang ada di dalam game tersebut. Selain itu game edukasi
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 penghitungan aritmatika juga dapat menjadi sarana belajar yang 

tidak membosankan bagi para pengguna game edukasi. Di dalam Game ini 

pemain dapat menikmati permainan animasi 2D yang berbais android yaitu 

game edukasi penghitungan aritmatika(Gunawan dkk., 2021) 

Pada peneliti sebelumnya yang telah dilakukan oleh Hamzah dan 

Widodo peneliti membuat dengan judul “Game Edukasi Matematika Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berhitung dengan Metode Naïve Bayes”, 

memiliki hasil dengan metode naïve bayes dalam menentukan proses 

penyeleksian jawaban untuk menentukan rekomendasi belajar yang 

berdasarkan dari banyaknya skor user dalam menjawab soal dan yang akan 

digunakan oleh penulis menggunakan metode fisher yates shuffle dalam 

pengacakan soal bertema game edukasi penghitungan aritmatika pada anak 

Sekolah Dasar.(Hamzah & Widodo, 2021)  

Berdasarkan permasalahan diatas, perlu dirancang sebuah sistem 

untuk menunjang pembelajaran penghitungan aritmatika yaitu berupa game 

edukasi penghitungan aritmatika. Pada game edukasi penghitungan 

aritmatika ini dapat memberikan kesempatan anak untuk berfikir sekaligus 

bermain game dan belajar tentang aritmatika.  

  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas dapat didentifikasikan 

masalah yang ada sebagai berikut :  

1. Media pembelajaran matematika yang masih menggunakan buku 

sehingga kurang menarik untuk Sebagian anak Sekolah Dasar. 
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2. Terdapat pemikiran bahwa ketakutan pada pembelajaran matematika 

disebabkan karena pola pengajaran yang menekankan pada hafalan dan 

kecepatan berhitung. 

3. Rendahnya minat anak untuk belajar matematika karena kurang 

menariknya bahan ajar sehingga anak lebih memilih smartphone untuk 

saat ini.   

 

C.  Rumusan Masalah  

Dari permasalahan diatas rumusan masalah dapat disimpulkan sebagai 

berikut, bagaimana membuat game aritmatika agar bisa membantu 

pembelajaran anak sekolah dasar? 

 

D. Batasan Masalah  

Berdasarkan masalah diatas dibuat lah Batasan masalah sebagai berikut :  

1. Game edukasi ini dibuat untuk anak kelas 1 Sekolah Dasar Negeri 

Mojoagung. 

2. Game ini dibentuk menggunakan prosedur algoritma Fisher Yates 

Shuffle. 

3. Tampilan dalam game ini 2D. 

4. Game ini sebagai media pembelajaran aritmatika. 

5. Game ini menggunakan Unity versi tahun 2020.. 

6. Minimal untuk penggunaan versi pada android yaitu versi android 5 

lolipop. 
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7. Dalam game ini hanya dapat di permainkan 1 orang saja. 

 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan perancangan diatas adalah membuat game edukasi penghitungan 

matematika, untuk membuat game edukasi aritmatika untuk membantu 

pembelajaran anak sekolah dasar.  

 

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Bagi Penulis  

a. Sebagai tugas akhir atau sebagai syarat untuk menyelesaikan 

Pendidikan Sarjana Teknik Informatika. 

b. Sebagai acuan Mahasiswa atau menjadi motivasi tugas seberat 

apapun. 

c. Sebagai pengujian dan membuktikan kualitas mahasiswa semester 

akhir. 

2. Manfaat bagi siswa  

Siswa lebih mudah untuk belajar penghitungan matematika dengan 

menggunakan cara baru yaitu menggunakan game edukasi 

penghitungan aritmatika pada pelajaran matematika dasar. 

 

3. Manfaat Bagi Guru 

Bisa menambah wawasan atau pengetahuan pada guru tentang 

media pembelajaran berbasis game edukasi. Serta game edukasi 
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penghitungan aritmatika ini dapat dijadikan referensi sebagai media 

pembelajaran saat kegiatan belajar mengajar dilakukan online. 

G. Metode Penelitian  

Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian sebagai berikut :  

1. Teknik Penelitian  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan model waterfall 

dalam pendekatannya, tahap – tahap model waterfall sebagai berikut : 

 

Gambar 1. 1  Tahapan Waterfall (Rahmatami, 2022) 

 

a. Analisa Kebutuhan 

Pada tahap ini peneliti melakukan Analisa kebutuhan untuk 

Pengumpulan data dengan melakukan studi literatur, wawancara dan 

observasi. 
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b. Desain Sistem atau Perancangan Sistem 

Desain sistem berfokus pada desain pembuatan program, 

arsitektur perangkat lunak, tampilan antar muka dan prosedur 

pengodean. Perancangan sistem ini berdasarkan hasil studi literatur 

yang kemudian dibuat alur program serta menentukan algoritma 

yang cocok untuk penelitian ini. 

c. Pembuatan Koding atau Implementasi  

Implementasi hasil dari tahapan sebelumnya seperti, desain 

antar muka program dan proses koding sesuai dengan rancangan 

yang telah dibuat. 

d. Pengujian  

Pada tahap ini melakukan pengujian sistem untuk 

diimplementasikan dari hasil program yang telah dibuat yang 

apakah nantinya aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan atau 

belum. Dalam pengujian aplikasi dilakukan dengan pengujian 

Blackbox. 

e. Maintenance atau Perbaikan Sistem 

Pada tahapan ini melakukan evaluasi terhadap sistem yang 

baru untuk mengetahui apakah sistem telah memenuhi tujuan yang 

ingin dicapai. Dari hasil evaluasi ini dimungkinkan untuk 

melakukan perubahan-perubahan yang diperlukkan terhadap sistem 

agar senantiasa dapat digunakan dengan baik. 
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f. Penyusunan Laporan 

Penyusunan laporan dilakukan setelah kegiatan selesai, 

laporan berisi data yang diperoleh dari hasil studi Pustaka, 

wawancara, observasi, Analisa sistem, perancangan sistem, 

implementasi sistem sampai pengujian sistem dan dilakukan 

perbaikan sistem jika ditemukan eror pada sistem. 

2. Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur  

Studi literatur adalah Teknik pengumpulan data dengan cara 

mengadakan studi penelaahan dari berbagai buku, literatur, hasil-

hasil penelitian, dan halaman web dari internet. 

b. Wawancara (interview) 

Wawancara adalah Teknik analisis data dengan cara 

mengajukan pertanyaan langsung kepada narasumber.  

c. Observasi  

Observasi adalah metode pengumpulan data dengan 

melakukan penelitian dan peninjauan, agar peneliti dapat 

mengetahui apa saja yang diperlukan pada game edukasi 

penghitungan aritmatika. 

 

H. Jadwal Penelitian  

Jadwal penelitian yang telah dirancang dapat dilihat pada waktu 

penelitian seperti berikut : 
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Tabel 1. 1 Jadwal penelitian 

 

 

I. Sistematika Penulisan Laporan  

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan proposal 

adalah sebagai berikut :  

BAB I  PENDAHULUAN  

  Bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, metode penilitian, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

  Pada bab ini berisikan tentang hasil – hasil penelitian dan landasan 

teori tentang teori yang dijadikan landasan dalam penelitian dan 

pengertian program yang mendukung.  

BAB III ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM  

NO 
Jadwal 

Penelitian 

Bulan 1 

 

Bulan 2 

 

Bulan 3 

 

Bulan 4 Bulan 5 

 

Bulan 6 

 

Bulan 7 

 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Studi literatur                             

2 Wawancara                             

3 Observasi                             

4 
Analisis 

Sistem 

                            

5 
Perancangan 

Sistem 

                            

6 
Implementasi 

Sistem 

                            

7 
Pengujian                             

8 
Perbaikan 

Sistem 

                            

9 
Penyusunan 

Laporan 
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  Analisa dan permodelan system adalah proses penguraian sua tu 

pokok dan menyelidiki keadaan yang sebenarnya atau mencari 

indikasi komponen dan unsur penting dalam permodelan suatu 

system.  

BAB 1V     HASIL DAN EVALUASI  

  Pada bab ini berisikan hasil dari game edukasi tersebut dan 

mengevaluasi atau menguji program yang telah dibuat. 

BAB V  PENUTUP 

  Bab ini merupakan akhir proposal berisikan kesimpulan sistem yang 

dibuat dan saran atau harapan yang berdasarkan rancangan.  
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