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ABSTRACTION 

 

The development of information technology nowadays is raising up,  

computer is not only as communication network, but also as other areas such as 

entertainment, business, education, etc. In education field, computer is used for 

learning and teaching example for teaching mathematics. Mathematics has been 

teaching from elementary school. A lot of manual method has been employed in 

teaching methods, but the conventional methods seem useless since they are not 

interesting nor interactive. 

An effort to improve  teaching and learning mathematics makes  available 

an application or a program to be applied as a tool for facilitating the teaching and 

learning process. The existence of educational game for mathematics is expected 

to be a motivation for students in improving the numericy ability, bored down 

learning mathematics and motivating to learn it as well. 

The research stages are started from data collection by using field survey, 

literary study continued by system analysis, designing, implementation and testing 

by using blackbox technique. 

The result found that educational game for teaching and learning 

mathematics is proper for student. 

Keywords : Mathematic, games, education. 
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ABSTRAKSI 

 

Perkembangan Teknologi Informasi sekarang ini sudah semakin meningkat, 

komputer bukan hanya digunakan sebagai jaringan komunikasi, akan tetapi bisa 

juga dimanfaatkan di berbagai bidang, diantaranya untuk keperluan pendidikan, 

hiburan, dan sebagainya. Sedangkan untuk matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran yang di ajarkan mulai dari tingkat dasar, berbagai macam cara manual 

digunakan sebagai metode pengajaran, tetapi dalam waktu yang cukup lama 

menjadi membosankan bagi anak-anak karena sistem pembelajaran yang kurang 

menarik dan interaktif. 

Suatu upaya untuk meningkatkan aktifitas pembelajaran matematika ini 

adalah dengan cara menyediakan aplikasi atau pemrograman untuk bisa 

diterapkan sebagai alat bantu untuk mempermudah dalam proses pembelajaran. 

Dengan adanya game edukasi pembelajaran matematika ini diharapkan anak-anak 

dapat meningkatkan kemampuan berhitung dan menghilangkan rasa bosan dan 

takut untuk belajar matematika serta terpacu untuk meningkatkan kualitas belajar. 

Tahapan dalam proses penelitian ini adalah tahap pengumpulan data dengan 

cara melakukan survei, studi pustaka, kemudian tahap analisis sistem, tahap 

perancangan, tahap implementasi, dan tahap pengujian dengan menggunakan 

teknik Blackbox. 

Setelah diuji dengan menggunakan teknik Blackbox, game edukasi 

pembelajaran matematika untuk siswa layak untuk digunakan sebagai proses 

pembelajaran 

 

Kata kunci : Matematika, game, edukasi 
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