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GAME EDUKASI BERHITUNG DASAR 2 DIMENSI MATHLANDIA 

UNTUK MELATIH KECEPATAN DAN KETEPATAN SISWA SEKOLAH 

DASAR KELAS 1 DENGAN MENGGUNAKAN UNITY 

  Nada Salsabila 

RINGKASAN 

Latar Belakang: Anak-anak semakin akrab dengan perangkat digital seperti 

smartphone, namun kebiasaan ini juga berdampak negatif terhadap konsentrasi 

belajar, khususnya dalam kemampuan berhitung. Untuk itu, dibutuhkan media 

pembelajaran yang menyenangkan dan efektif seperti game edukasi yang dapat 

meningkatkan kecepatan dan ketepatan berhitung siswa sejak dini. 

Perumusan Masalah: Penelitian ini bertujuan menjawab bagaimana merancang 

dan mengembangkan game edukasi berbasis Android untuk membantu siswa kelas 

1 SD meningkatkan kemampuan berhitung dasar, khususnya dalam hal kecepatan 

dan ketepatan, serta bagaimana respon dan keterlibatan siswa terhadap media 

pembelajaran ini. 

Tujuan Penelitian: Penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi yang 

menarik dan interaktif untuk melatih berhitung dasar siswa kelas 1 SD, 

meningkatkan kecepatan dan ketepatan berhitung, serta menyediakan media belajar 

yang fleksibel dan memotivasi. 

Metode Pennelitian: Menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian dilakukan di SD 

Negeri Karang Tumaritis dengan melibatkan 20 siswa kelas 1. 

Hasil Penelitian: Game Mathlandia berhasil dikembangkan menggunakan Unity 

dan C#. Hasil uji coba menunjukkan bahwa siswa lebih cepat dan lebih tepat dalam 

mengerjakan soal menggunakan game dibanding metode konvensional. Rata-rata 

waktu pengerjaan berkurang dari 16,55 menit menjadi 10,59 menit. Rata-rata 

kesalahan juga menurun secara signifikan. 

Kesimpulan: Game edukasi Mathlandia efektif dalam meningkatkan kecepatan 

dan ketepatan siswa dalam berhitung dasar. Penggunaan media ini juga 
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meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses belajar, serta diterima 

dengan sangat baik oleh pengguna berdasarkan hasil User Acceptance Test (UAT). 
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GAME EDUKASI BERHITUNG DASAR 2 DIMENSI MATHLANDIA 

UNTUK MELATIH KECEPATAN DAN KETEPATAN SISWA SEKOLAH 

DASAR KELAS 1 DENGAN MENGGUNAKAN UNITY 

Nada Salsabila 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi bernama Mathlandia 

guna melatih kecepatan dan ketepatan berhitung siswa kelas 1 sekolah dasar. 

Pengembangan dilakukan dengan metode ADDIE dan diimplementasikan 

menggunakan Unity berbasis Android. Game ini dirancang dalam bentuk 2 dimensi 

dengan fitur level bertahap, timer, feedback visual, dan sistem evaluasi tertutup 

untuk guru. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi Mathlandia 

mampu meningkatkan kecepatan siswa dalam menyelesaikan soal, dengan 

penurunan rata-rata waktu pengerjaan sebesar 36%. Selain itu, jumlah kesalahan 

pengerjaan juga menurun secara signifikan di semua level. Hasil UAT juga 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa antusias, memahami instruksi dengan 

mudah, dan menganggap game ini menyenangkan serta sesuai dengan materi 

pembelajaran. 

Game ini tidak hanya membantu siswa berlatih berhitung, tetapi juga menjadi 

alternatif media belajar yang fleksibel dan interaktif. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Berhitung Dasar, Kecepatan, Ketepatan, Unity, 

Android 
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GAME EDUKASI BERHITUNG DASAR 2 DIMENSI MATHLANDIA 

UNTUK MELATIH KECEPATAN DAN KETEPATAN SISWA SEKOLAH 

DASAR KELAS 1 DENGAN MENGGUNAKAN UNITY 

Nada Salsabila 

ABSTRACT 

This research aims to develop an educational game called Mathlandia to train the 

speed and accuracy of first-grade elementary students in basic arithmetic. The 

development followed the ADDIE model and was implemented using Unity for the 

Android platform. The 2D game includes progressive levels, a timer, visual 

feedback, and a closed evaluation system for teachers. 

The results show that the Mathlandia game improved students’ speed in solving 

math problems, reducing the average completion time by 36%. Error rates also 

decreased significantly across all levels. User Acceptance Testing (UAT) indicated 

that most students found the game enjoyable, easy to understand, and relevant to 

their learning materials. 

The game effectively supports arithmetic practice while serving as a flexible and 

interactive learning medium. 

Keywords: Educational Game, Basic Arithmetic, Speed, Accuracy, Unity, Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Penggunaan perangkat mobile seperti smartphone telah menjadi kebiasaan 

yang tidak terpisahkan dalam kehidupan sehari-hari, termasuk di kalangan 

anak-anak [1]. Anak-anak kini semakin terbiasa menggunakan aplikasi 

digital yang memudahkan berbagai aktivitas, termasuk dalam proses 

pembelajaran [2]. Namun, tingginya penggunaan perangkat ini juga 

membawa dampak negatif, seperti kecanduan video game [1].  Hal ini 

dapat mengurangi waktu dan perhatian anak-anak terhadap pembelajaran, 

termasuk dalam penguasaan dasar seperti berhitung [3]. 

Penelitian menunjukan bahwa kecanduan game online dan penggunaan 

smartphone yang berlebihan dapat berdampak negatif pada perkembangan 

akademik anak sekolah dasar, termasuk kemampuan berhitung mereka. 

Sebuah studi di Aceh melaporkan bahwa anak SD yang bermain game 

mobile selama 3–5 jam per hari mengalami penurunan pada prestasi 

akademik, terutama pada mata pelajaran matematika [4]. Temuan serupa 

juga datang dari SDN Karangmakmur III Jambi, di mana siswa yang 

mengalami kejadian “online game addiction” menunjukkan motivasi 

belajar menurun, fokus berkurang, dan rendahnya partisipasi kelas [5]. 

Kondisi ini sangat mungkin berdampak langsung pada kemampuan 

berhitung siswa, khususnya dalam hal kecepatan dan ketepatan. Ketika 

anak kehilangan fokus, mereka cenderung membutuhkan waktu lebih lama 

untuk menyelesaikan  soal dan lebih sering melakukan kesalahan 

sederhana. 

Untuk mengatasi hal ini, game edukasi yang dirancang secara khusus 

diharapkan dapat menjadi media pembelajaran matematika yang positif 

[2]. Game ini dirancang untuk memanfaatkan ketertarikan anak-anak pada 

perangkat digital secara konstruktif guna meningkatkan keterampilan 

berhitung mereka sejak dini [6]. Dengan memperkenalkan game edukasi 

pada tahap awal pendidikan, diharapkan siswa dapat membangun fondasi 
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keterampilan berhitung yang kuat sekaligus memanfaatkan teknologi 

sebagai sarana pendukung pembelajaran, bukan sebagai pengganti 

keterampilan dasar [6]. 

Pengembangan game edukasi berhitung dasar berbasis Android 

diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran [7]. Dengan memanfaatkan platform Unity dan 

bahasa pemrograman C#, game ini dirancang sebagai media interaktif 

untuk melatih keterampilan berhitung anak-anak. Selain itu, game ini 

dilengkapi dengan grafis, audio, dan animasi yang menarik guna 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta 

memotivasi mereka untuk berpartisipasi secara aktif  [8].  

Game ini terdiri dari beberapa level dengan tingkat kesulitan yang 

meningkat secara bertahap. Elemen permainan seperti waktu yang 

digunakan untuk menyelesaikan seluruh level, serta rincian waktu yang 

dihabiskan dan kesalahan yang terjadi pada setiap level juga disertakan 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa, sehingga mereka lebih termotivasi 

untuk terus berlatih. Pemilihan Android sebagai platform didasarkan pada 

aksesibilitasnya yang tinggi di kalangan siswa sekolah dasar, baik melalui 

perangkat pribadi maupun keluarga. Dengan demikian, game ini dapat 

digunakan kapan saja dan di mana saja, sehingga pembelajaran berhitung 

menjadi lebih fleksibel dan menarik. 

Penelitian ini melibatkan 17 siswa kelas satu di SD Negeri Karang 

Tumaritis sebagai subjek utama pengembangan game edukasi. SD Negeri 

Karang Tumaritis merupakan salah satu sekolah dasar di Kota Serang, 

Provinsi Banten yang memiliki komitmen tinggi dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Sekolah ini mendidik siswa dari berbagai latar 

belakang sosial dan ekonomi. Berdasarkan observasi dan wawancara 

dengan Ibu Irma Kurniasari, selaku wali kelas 1 di SD Negeri Karang 

Tumaritis, diketahui bahwa meskipun siswa memiliki antusiasme yang 

tinggi terhadap proses pembelajaran, mereka menghadapi tantangan dalam 

memahami konsep dasar berhitung. Salah satu faktor utama yang 
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berkontribusi terhadap permasalahan ini adalah kebiasaan siswa 

menghabiskan waktu secara berlebihan untuk bermain video game, yang 

berdampak pada berkurangnya waktu dan perhatian mereka dalam berlatih 

berhitung. Selain itu, siswa juga menjadi mudah kehilangan fokus saat 

belajar, sehingga semakin memperlambat kemampuan mereka dalam 

memahami dan menyelesaikan soal-soal matematika dasar. 

Dengan siswa kelas 1 sebagai target utama, game edukasi ini 

diharapkan dapat membantu mereka yang berada pada tahap awal 

pembelajaran matematika, khususnya dalam memahami dan menguasai 

konsep dasar seperti penjumlahan dan pengurangan. Game ini dirancang 

agar sesuai dengan usia dan kebutuhan belajar anak-anak, sehingga 

memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan tanpa 

mengabaikan nilai edukasi. Selain itu, game ini diharapkan mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir siswa, melatih kecepatan dalam 

berhitung, serta meningkatkan ketepatan dalam menyelesaikan soal 

matematika [9]. 

Secara keseluruhan, pengembangan game edukasi berhitung dasar 2 

dimensi berbasis Android ini diharapkan dapat berkontribusi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika bagi siswa kelas 1 di SD 

Negeri Karang Tumaritis, Kota Serang. Game ini berfungsi sebagai media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik, sekaligus sebagai langkah 

strategis dalam memanfaatkan teknologi digital secara positif di dunia 

pendidikan. Dengan menyediakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan efektif, game ini diharapkan dapat menjadi solusi 

inovatif dalam mendukung penguasaan berhitung di era digital. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bedasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka perumusan 

masalah dari penelitian ini adalah: 
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