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Abstract. Currently, games are ini great demand among the public as a means of entertaiment from young people
to older people. There are many kinds of games, from onlinr suc as shooting gemes to offline one such as
educational gemes. The inclusion of games in the learning process creates a pleasant atmosphere because the
cild can control the seed of leaning according to his abilities. Creating a Math Games Bsed Counting Operations
Learning Game Application for Elementry School Children aims to creat educational games using the Math
Games application and provide an educational side. The result of making this game is a game application that
is used as a medium for learning aritmetic operations. This game ca later elp students to make it easier to learn
mathematics, especially in tems of basic arithmetic operations.
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Abstrak. Saat ini game sangat diminatii oleh kalangan masyarakat untuk dijasikan sarana hburan dari kalangan
muda hngga orang tua. Banyak macam game mulai dari online seperti tembak-tembakkan hingga yang offline
seperti game edukasi. Masuknya game dalam proses belajar, melahirkan suasana yang menyenangkan karea anak
dapat mengendalikan kecepatan belajar sesuai degan kemampuannya. Pembuatan Aplikasi Math Game
Pembelajaran Operasi Hitung untuk anak Sekolah Dasar Berbasis Math Games dan memberikan sisi edukatif.
Hasil dari pembuatan game ini adalah sebuah aplikasi game yang digunakan sebagai media belajar operasi hitung.
Game ini nantinya dapat membantu siswa untuk memudahkan belajar matematika, terutama dalam hal operasi
hitung dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Dogital, Pembelajaran Matematika, Operasi Hitung

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi seluler telah menjadi kebutuhan dalam berbagai aspek
kehidupann yag tidak dapat dihindari lagi. Hampir semua kegiatan khususnya dalam hiburan
menerapkan teknologi karena dilihat praktis sehingga banyak aplikasi hiburan yang
ditanamkan di teknologi seluler. Dengam pertumbuhan industri iburan yang demikian cepat,
maka produk hiburan yang dihasilkan semakin bervariasi, contohnya pada permainan berbasis
android yang terus berkembang dan berinovasi untuk menghasilkan permainan yang dapat
menghibur penggunanya. Game memegang fungsi yang cukup pentig sebagai sarana hburan
atau juga pendidikan atau latihan bag semua kalangan, terutama anak-ana. Karena itu, game
yang diciptakan seharusnya memiliki fungsi edukasi atau pembelajaran. Pembelajaran dalam
bentuk game biasanya meliputi pembelajaran anak seperti beajar membaca dan berhitung.
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Berhitung erat kaitannya dengan mata pelajaran matematika. Matematika sendiri
merupakan pelajaran yang telah diberikan sejak kecil dan selalu ditemui dalam kehidupan

sehari-hari.

Pembelajaran matematika sangat penting untuk dipelajari oleh seorang ana dari sejak
mengenal bangku sekolag dasar. Dalam operasi dasar matematika mempelajari beberapa hal
yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Pemahaman dan penguasaan
operasi dasar matematika tidak sulit dipelajari, tetpii tetap diperlukan suatu latihan yang
berkelanjutan, tidak hanya di sekolah tetapi di luar sekolag juga agar bisa melakukan

perhitungan secara cepat dan tepat.

METODE PENELITIAN
Jenis metode penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif, dengan cara menguiji

siswa dengan aplikasi math games.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangann media pembelajaran matematika berbasis game di kelas 4 Yayasan
Pendidikan Amir Hamzah merupakan salah satu upaya untuk meniingkatkan minat dan
keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika. Game digunakan sebagai media

pembelajaran untuk membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif .

Penggunaan media pembelajaran yang menarik seperti ‘Math Games’ membuat
pembelajaran matematika yang lebih menyenangkan bagi siswa. Hal ini dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa dala belajar matematika. ‘Math Games’ dapat memberikan
pengalaman belajar dan interaktif karena melalui permainan ini siswa dapat berpartisipasi
secara langsung dalam proses pembelajaran matematika, sehinngga memudahkan mereka
dalam memahami konsep matematika yang diajarkan, Dalam permainan ini siswa pelu
menjawaab soal dengan cepat untuk mendapat nilai terbaik. Hasil pegenalan media
pembelajaran matematika berbasis game di kelas 4 Yayasan Pendidikan Ami Hamzah
diharapka dapat memberikan beberapa manfaat. Pertama, pembelajaran matematika
meggunakan game dapat membuat siswa lebih terotivasi dan bersemangat dalam mempelajari
matematika. Rasa senang dan antusias akan membantu siswa untuk memperdala pemahaman
mereka terhadap materi pelajaran. Kedua, media pembbbelajaran ini dapat meningkatkan
keterampilan berpikir logis siswa. Dalam game ini, siswa akan dihadapkan pada berbagai
situasi yang membutuhkan pemecahan masalah secara cepat dann tepat. Hal ini akan melatih

keterampilan mereka dalam menghadapi masalah matematika dalam kehidupan sehari-hari.
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Ketiga, pengembangan media pembelajaran matematika berbasis game juga dapat membantu
guru dalam mengelola pembelajarann di kelas. Guru dapat menggunakan game sebagai alat
bantu dalam mempresentasikan materi pelajaran serta melakukan evaluasi terhadap
pemahaman siswa. Dengan metode pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, siswa
akan lebih memahami dan mengingat materi yang dipelajari. Penggunaan media math games
juga diharapkan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dalam mata pelajaran matematika.
Siswa akan lebih termotivasi untuk belajar matematika karena media yang digunakan lebih
menarik dan menyenangkan. Dengan pengalaman belajar yang positif dan menyenangkan,
siswa mungkin tertarik untuk menggali lebih dalam dan mengembangkan kemampuan

matematika mereka.

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran matematika berbasis math
games di kelas IV SD memiliki potensi besar untuk meningkatkan pembelajaran matematika.
Metode pembelajaran yang menarik dan interaktif dalam ‘math games’ dapat meningkatkan
minat, motivasi , pemahaman, serta prestasi siswa dalam matematika. Selain itu, media ini

juga dapat memantu mengembangkan kemampuan berpikir logis, strategis, dan sosial siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis math games merupakan salah satu upaya untuk
meningkatkan minat dan keaktifan siswa dalam pembelajaran matematik. Games digunakan
sebagai media pembelajaran untuk menciptakan susasana belajar yang lebih menyenangkan
dan interaktif. Pengggunaan media pembelajaran yang menarik seperti math games dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari matematika. Hal ini selain dengan
teori Sudjana dan Rivai,(2002:2) bahwa media pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi
belajar siswa dan memudahkan pemahaman dikarenakan memungkinkan siswa lebih banyak
penguasaan dan pencapaian tujuan pembelajaran. Pengenalan media pembelajaran berbasis
math games dikelas IV Yayasan Amir Hamzah memberikan manfaat. Pertama, pembelajaran
matematika menggunakan game dapat membuat siswa lebih termotivasi dan bersemangat
dalam mempelajari matematika. Kedua,media pembelajaran ini dapat meningkatkan
keterampilan berpikir logis siswa melalui situasi yang membutuhkan pemecahan masalah
secara cepat dan tepat. Ketiga pengembangan media pembelajaran matematika berbasis game
juga dapat membantu guru dalam mengelola pembelajaran dikelas dengan lebih baik,
menggunakan game sebagai alat bantu dalam meyampaikan materi pelajaran serta melakukan

evaluasi terhadap pemahaman siswa. Dengan pengalaman belajar yang positif dan
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menyenangkan melalui media pembelajaran ini, siswa mungkin tertarik untuk
mengembangkan kemampuan matematika lebih anjut. Penggunaan games ini meningkatkan
pembelajaran matematika dengan metode yang menarik dan interaktif,serta meningkatkan
minat, motivasi, pemahaman, dan prestasi siswa dalam matematika. Selain itu, media ini jugga

dapat membantu mengembangkan kemampuan berpikir logis, strategis, dan sosial siswa.
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