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ABSTRAK 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting di tingkat sekolah dasar, 

namun sering kali kurang diminati karena penyajiannya yang dianggap 

membosankan dan sulit dipahami. Berbagai kendala seperti metode pengajaran 

yang konvensional dan kurangnya media pembelajaran yang menarik turut 

memperkuat rendahnya motivasi siswa dalam belajar matematika. Untuk mengatasi 

hal tersebut, dikembangkan sebuah media pembelajaran alternatif berupa game 

edukasi berbasis Android dengan pendekatan 2D platformer. Aplikasi ini dirancang 

menggunakan tahapan Game Development Life Cycle (GDLC) dan menyajikan 

materi matematika untuk kelas 1 hingga 6. Fitur-fitur utama dalam game mencakup 

sistem level, skor, medali penghargaan, serta video pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum merdeka. Setiap soal dalam game disusun secara variatif dengan 

pengacakan otomatis untuk memberikan pengalaman belajar yang dinamis dan 

menantang. Berdasarkan hasil uji coba terhadap guru dan siswa, game ini dinilai 

efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

matematika. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran tambahan 

yang interaktif, menyenangkan, dan relevan dengan kebiasaan belajar digital siswa 

masa kini. 

 

Kata kunci : game edukasi, pembelajaran matematika, platformer 2D, Unity,  

  sekolah dasar, GDLC 
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