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ABSTRAK

Pendidikan pada jenjang sekolah dasar memiliki peran yang sangat penting dalam
membentuk konsep dasar pengetahuan dan keterampilan pada anak, termasuk salah
satunya dalam pembelajaran matematika yang sering dianggap sulit dipahami dan
diminati. Penelitian ini didorong oleh temuan bahwa banyak siswa yang lebih suka
menggunakan smartphone untuk bermain game daripada untuk belajar. Game
merupakan salah satu sarana yang bagus untuk edukasi selain sebagai untuk
hiburan, sudah banyak game yang beredar dan dimainkan oleh anak-anak. Maka
dari itu, perlu mengembangkan suatu game yang bertujuan untuk menarik minat
belajar matematika pada anak, khususnya siswa sekolah dasar. Metodologi
penelitian yang digunakan terbagi menjadi dua bagian yaitu, metode pendataan
yang terdiri dari studi kepustakaan, observasi, wawancara, subyek penelitian dan
metode pendekatan yang terdiri dari analisis kebutuhan, perancangan,
pemrograman, uji coba, dan implementasi. Hasil dari penelitian ini adalah “Game
Edukasi Ular Tangga Untuk Anak Sekolah Dasar Berbasis Mobile Android” telah
selesai dibuat dan hasil dari blackbox testing menunjukan bahwa game ini berjalan
dengan baik serta hasil dari pengujian user acceptance testing memperoleh
persentase 74% berhasil menarik minat belajar anak kelas 3 sd untuk memainkan
game ini.

Kata Kunci : Game Edukasi Matematika, Quiz, Ular Tangga.
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