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ABSTRAK

Diera globalisasi yang serba Digital dapat mempengaruhi di berbagai aspek
kehidupan salah satu pendidikan, diantaranya adalah permainan yang telah
menjadi sebuah sarana pendidikan yang paling banyak diminati anak-anak
belakangan ini. Sarana pembelajaran Game Edukatif Match pada anak-anak
diharapkan dapat menjadi terobosan baru yang mampu memberikan
kreativitas yang sangat berguna dan berpengaruh bagi anak-anak. Inilah
salah satu faktor yang mendorong banyak pengembang game berinovasi
dengan produk-produk game yang menyasar para peminatnya. Karena untuk
saat ini di Sekolah Dasar Negeri 1 Lingkis belum adanya aplikasi yang
membantu guru dalam proses belajar mengajar khususnya belajar berhitung
matematika. Sebab guru di Sekolah Dasar Negeri 1 Lingkis ini hanya terpaku
pada media buku yang membuat pembelajaran kurang optimal serta hasil
yang didapat oleh anak-anak sangat tidak memuaskan, karena sulitnya
memahami rumus-rumus dalam ilmu matematika serta menghapal perkalian
matematika. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi dalam
dunia game, khususnya game yang bersifat edukatif. Sisi edukatif dalam game
ini berupa pembelajaran matematika yang simple dan menarik agar lebih
mudah dalam belajar, lebih mudah mengenal perkalian serta dengan adanya
Game Edukatif Match ini dapat memberi didikan dan manfaat supaya anak-

anak tidak bosan untuk belajar.

Kata Kunci: Game, Edukatif, Android.
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ABSTRACT

The all-digital diera of globalization can affect various aspects of life in
one education, including game play that has become the most popular
educational tool for children lately. Learning Match Match learning tools
for children are expected to be a new breakthrough that is able to provide
creativity that is very useful and influential for children. This is one of the
factors that drives many game developers to innovate with game
products that target the enthusiasts. Because for now in Public
Elementary School 1, there is no application that helps teachers in the
teaching and learning process, especially learning to count mathematics.
Because the teachers in Negeri 1 Lingkis Primary School are only fixated
on the media of books that make learning less optimal and the results
obtained by children are very unsatisfactory, because of the difficulty of
understanding formulas in mathematics and memorizing mathematical
multiplications. This research aims to contribute in the world of games,
especially educational games. The educational side in this game is in the
form of simple and interesting mathematics learning to make it easier to
learn, easier to recognize multiplication, and with Educational Match
games this can provide education and benefits so that children are not

bored to learn.

Keywords: Games, Educational, Android.
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