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Abstrak: Perkembangan teknologi digital memicu transformasi metode instruksional 

matematika di sekolah dasar. Namun, mayoritas siswa kelas 1-3 SD Negeri Wanasari 

12 Cibitung menganggap matematika sebagai materi yang rumit dan menjemukan, 

sehingga memicu penurunan minat belajar. Siswa kerap kesulitan menguasai operasi 

dasar seperti penjumlahan bersusun, perkalian, dan pembagian. Studi ini bertujuan 

merancang game edukasi matematika interaktif guna mendongkrak ketertarikan, 

motivasi, dan pemahaman konsep siswa. Aplikasi dikembangkan menggunakan 

Unity Engine untuk platform Windows melalui kerangka Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Metode Algoritma Fisher-Yates diimplementasikan guna 

mengacak urutan soal secara dinamis agar tidak mudah ditebak. Hasil riset 

menyajikan produk game fungsional yang valid berdasarkan kuesioner yang disebar 

ke para siswa setelah mereka menggunakan game math ini adalah 87%. Siswa 

terbantu memahami dalam mengerjakan soal matematika.  

 

Kata kunci: game edukasi; pembelajaran matematika; algoritma fisher–yates; unity 

engine; multimedia development life cycle (MDLC) 

 

Abstract: The rapid advancement of digital technology has transformed instructional 

methods for mathematics education in elementary schools. However, most students in 

Grades 1–3 at SD Negeri Wanasari 12 Cibitung perceive mathematics as a difficult 

and uninteresting subject, resulting in decreased learning interest. Students 

frequently experience difficulties in mastering basic arithmetic operations, including 
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column addition, multiplication, and division. This study aims to design and develop 

an interactive educational mathematics game to enhance students' interest, 

motivation, and conceptual understanding. The application was developed using the 

Unity Engine for the Windows platform based on the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) framework. The Fisher–Yates algorithm was implemented to 

randomize the sequence of questions dynamically, preventing students from 

predicting the order of the questions. The results of the study indicate that the 

developed educational game is functional and effective. Based on a questionnaire 

administered to students after using the mathematics game, the application achieved 

a validity score of 87%. The findings also demonstrate that the game helps students 

better understand and solve mathematics problems. 

 

Keywords: educational game; mathematics learning; Fisher–Yates algorithm; unity 

engine; multimedia development life cycle (MDLC)

I. PENDAHULUAN 

 

Pada era digital, teknologi digunakan untuk membantu dan memaksimalkan pembelajaran siswa serta 

sebagai media pembelajaran. Upaya untuk menggunakan temuan baru dalam pembelajaran didorong oleh 

kemajuan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya dalam mata pelajaran yang dianggap 

membosankan dan sulit seperti matematika. 

Berdasarkan hasil wawancara ditemukan fakta bahwa banyak siswa – siswi Sekolah Dasar (SD) Negeri 

Wanasari 12 Cibitung, dan berdasarkan pre-test di kelas 1 sampai kelas 3, merasa bahwa matematika adalah 

pembelajaran yang sulit dan membosankan. Hal ini berdampak pada rendahnya minat dan motivasi belajar siswa 

terhadap mata pelajaran matematika. Melalui wawancara dengan siswa kelas 1 sampai kelas 3 SD Negeri 

Wanasari 12 Cibitung, diketahui bahwa dikelas 1 siswa merasa sulit menghitung penjumlahan bersusun, lalu 

dikelas 2 siswa kesulitan menghitung perkalian atau penjumlahan berulang, dan pembagian atau pengurangan 

berulang, lalu dikelas 3 kesulitan menghitung bilangan pecahan. Memasuki jenjang sekolah dasar, lebih banyak 

perhitungan matematika menggunakan operator-operator perhitungan yang berbeda atau dikenal dengan 

aritmatika. Aritmatika sendiri terdiri dari operator penjumlahan (+), operator pengurangan (-), operator kali (*), 

dan operator pembagian (/) [1], [2]. 

Oleh karena itu, penulis membuat rancangan sebuah game edukasi atau media pembelajaran matematika 

yang bertujuan untuk membantu siswa meningkatkan nilai, minat, motivasi dan pemahaman dalam pelajaran 

matematika. Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan mengembangkan game edukasi matematika dengan 

menerapkan algoritma Fisher-Yates sebagai mekanisme pengacakan soal, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih variatif dan efektif bagi siswa kelas 1 sampai kelas 3 SD Negeri Wanasari 12 Cibitung [3], [4], 

[5], [6]. 

Pada game edukasi ini menggunakan algoritma Fisher-Yates sebagai metode untuk mengacak soal 

matematika secara dinamis dengan tingkat kesulitan yang diinginkan, agar siswa tidak bisa menebak soal 

selanjutnya, sehingga menjadi tidak cepat bosan bisa bermain sambil belajar matematika. Soal dapat berupa 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, ataupun pembagian [7], [8], [9]. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang tujuannya 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran sebuah video game edukasi matematika di SD Negeri 

Wanasari 12 Cibitung untuk membantu siswa/siswi memahami konsep-konsep matemtika dengan lebih baik, 

serta dapat meningkatkan kreativitas siswa/siswi disepanjang permainan dalam pembelajaran dikelas. Game 

edukasi ini dikembangkan menggunakan software Unity Engine dan ditargetkan untuk platform Windows. 

Game ini juga memberikan kesempatan peneliti untuk mengembangkan kemampuan berkreativitas 

perkembangan dunia game dan pendidikan yang ada di Indonesia [10], [11]. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa diperlukan sebuah media 

pembelajaran yang mampu meningkatkan minat, motivasi, serta pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

matematika. Pemanfaatan teknologi dalam bentuk game edukasi diharapkan dapat menjadi solusi alternatif yang 

lebih interaktif dan menyenangkan dibandingkan metode pembelajaran konvensional[12], [13], [14] . 

 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://journal.stmikjayakarta.ac.id/index.php/jisamar
mailto:jisamar@stmikjayakarta.ac.id
mailto:jisamar2017@gmail.com


 
 
 
 
 

 

 DOI:  10.52362/jisamar.v10i3.2530 
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional. 
 

812 
 

Journal of Information System, Applied, Management, Accounting and Research. 

http://journal.stmikjayakarta.ac.id/index.php/jisamar , 

jisamar@stmikjayakarta.ac.id , jisamar2017@gmail.com 
e-ISSN: 2598-8719 (Online), p-ISSN: 2598-8700 ( Printed) , Vol. 10 No.3   (August 2026) 

II. METODE DAN MATERI 

2.1. Kerangka berpikir 

Kerangka berpikir yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) untuk media pembelajaran matematika. Berikut ini  gambar kerangka berpikir: 

 

 
Gambar 1. Kerangka berpikir 

1. Mulai: melakukan persiapan awal sebelum memulai penelitian 

2. Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC): melakukan penelitian dengan 

menggunakan tahap tahapan sebagai berikut: 

a. Concept: Menentukan ide media pembelajaran dengan melakukan pengumpulan informasi 

tentang kebutuhan pembelajaran, merumuskan tujuan pembelajaran, dan menyusun materi 

pembelajaran. 

b. Design: Merancang struktur game, alur permainan, antarmuka pengguna (UI) serta 

mekanisme penerapan algoritma Fisher-Yates. 

c. Material Collecting: Mengumpulkan asset game, seperti sprite, audio, soal. 

d. Assembly: Penggambungan seluruh asset yang dirancang kedalam Unity Engine melalui 

proses pemrograman C#, serta penerapan algoritma Fisher-Yates. 

e. Testing: Uji coba ke siswa kelas 1, kelas 2, dan kelas 3, serta melakukan pre-test dan post-

test. 

f. Distribution: Instalasi game ke perangkat windows sekolah. 

3. Kesimpulan dan saran: berupa ringkasan akhir dari proses serta arahan pengembangan 

selanjutnya 
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2.2. Storyboard 

Pada game edukasi ini perlu merancang alur permainan, serta antarmuka pengguna (UI). Berikut table 

alur permainan: 
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Tabel 1. Storyboard GameMath 

No Gambar Scene Keterangan 

1. 

 

Main Menu Tampilan awal masuk game 

2. 

 

Main Menu Tutorial cara bermain game Math Adventure 

3. 

 

Main Menu Memilih tingkat kesulitan 

4. 

 

Main Menu Pemilihan level, jadi pemain bisa bebas 

memulai dari level 1 hingga level 4 

5. 

 

Level 1-1 Tampilan gameplay 

6. 

 

Level 1-1 Pemain wajib berinteraksi dengan seekor 

elang, karena elang itu akan memberikan 

soal matematika 

7. 

 

Level 1-1 

(UI soal 

matematika) 

Tampilan UI soal matematika ketika 

Pemain berinteraksi dengan seekor elang 

8. 

 

Level 1-1 

(UI status 

nilai) 

Nilai akan bertambah 20 ketika Pemain 

menjawab soal matematika dengan benar, 

jika menjawab salah, nilai tidak bertambah 

(+0) 

9. 

 

Level 1-1 

(Finish) 

Ketika sudah sampai finish, akan ada 

tampilan UI total nilai yang didapat 
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III. PEMBAHASAN DAN HASIL 

3.1. Concept 

Pada tahap konsep, peneliti menentukan dasar pengembangan game edukasi ini. Tujuan dari 

pengembangan game edukasi ini adalah menyediakan media pembelajaran matematika dasar yang menarik dan 

interaktif untuk siswa kelas 1 sampai kelas 3 Sekolah Dasar. Target pengguna dari game ini adalah siswa SD 

serta guru yang memanfaatkan game sebagai media bantu belajar. Platform yang digunakan adalah windows. 

Genre game yang dipilih adalah 2D Sidescrolling edukasi dengan pendekatan permainan sederhana seperti 

melompat dan mengumpulkan objek. Game dilengkapi soal-soal matematika dasar yang diacak menggunakan 

algoritma Fisher-Yates. Konsep visual yang digunakan adalah gaya kartun sederhana agar sesuai dengan 

karakter anak-anak. 

 

3.2. Design 

Pada tahap design, peneliti melakukan perancangan konsep visual dan alur permainan dalam proses 

pembuatan game. Pada game edukasi ini, pemain (siswa) berperan sebagai karakter utama, yaitu seekor Rubah 

yang menjelajahi sebuah dunia petualangan. Di setiap level, pemain harus menemukan seekor elang yang 

tersebar di area permainan. Ketika berinteraksi dengan elang, akan ada soal matematika sesuai tingkat kesulitan 

yang dipilih. Pemain harus menjawab lima soal dari lima ekor elang. Jika jawaban benar, pemain mendapatkan 

skor +20. Jika salah, skor tetap 0. Selama bermain, pemain juga dapat mengumpulkan koin, power-ups, dan 

tambahan nyawa untuk membantu menyelesaikan level. Setelah semua elang ditemukan dan seluruh soal 

dijawab, level dianggap selesai. 

 

3.3. Material Collecting 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan semua bahan atau aset dalam pembuatan game. 

a. Aset Gambar 

 
Gambar 2. Aset gambar 

Aset gambar ini meliputi karakter, ikon, dan elemen pendukung lainnya. 

b. Aset Soal Matematika 

 
Gambar 3. Ase soal matematika 
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Aset soal ini digunakan sebagai bahan pembelajaran dalam game edukasi matematika dan 

disesuaikan dengan materi serta tingkat kemampuan pengguna. 

c. Aset Audio 

 
Gambar 4. Aset Audio 

Aset audio ini meliputi musik latar belakang dan efek suara yang digunakan untuk mendukung 

suasana permainan serta meningkatkan pengalaman. 

3.4. Assembly 

 Pada tahap ini, peneliti menyusun semua aset yang sudah dikumpulkan di tahap material collecting, 

dan mulai membangun game di Unity Engine. Pada tahap ini, aset gambar, aset audio, serta aset soal 

matematika yang telah dikumpulkan sebelumnya diintegrasikan ke dalam scene untuk membentuk tampilan dan 

alur permainan. 

 
Gambar 5. Pembuatan scene 

 

Langkah – Langkah Algoritma Fisher-Yates[15], [16] 

1. Inisialisasi 

Misalkan punya array berupa soal matematika = [(1+1), (1+ 2), (1+ 3), (1+4), (1+5)] 

n = 5, for i in range(n - 1, 0, -1) artinya: i = 4, 3, 2, 1 

2. Iterasi pertama 

i = 4, Pilih angka acak j dari 0 sampai i (inklusif), jadi j ∈ [0, 1, 2, 3, 4], Misalnya j = 2. Tukar 

posisi array[4] dan array[2] = [(1+1), (1+2), (1+5), (1+4), (1+3)] 

3. Iterasi kedua 

i = 3, Pilih j dari 0 sampai 3, Misalnya j = 0. Tukar array[3] dan array[0] = [(1+4), (1+2), (1+5), 

(1+1), (1+3)] 

4. Iterasi ketiga 

i = 2. Pilih j dari 0 sampai 2, Misalnya j = 1. Tukar array[2] dan array[1] = [(1+4), (1+5), (1+2), 

(1+1), (1+3)] 

5. Iterasi keempat 

i = 1. Pilih j dari 0 sampai 1, Misalnya j = 0. Tukar array[1] dan array[0] = [(1+5), (1+4), (1+2), 

(1+1), (1+3)] 
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6. Hasil Akhir 

Soal matematika sudah teracak secara sempurna = [(1+5), (1+4), (1+2), (1+1), (1+3)] 

 

3.5. Implementasi  

Implementasi sistem merupakan proses mewujudkan yang telah dibuat menjadi sebuah aplikasi yang 

dapat digunakan secara langsung. Pada tahap ini , seluruh rancangan, desain, serta alur permainan diwujudkan 

ke dalam sebuah aplikasi game yang dapat digunakan oleh siswa sekolah dasar sebagai media pembelajaran 

matematika. 

a. Tampilan Main Menu: Tampilan main menu merupakan tampilan awal masuk game. Terdapat 

tombol Start Game, Tutorial, Credits, dan Exit Game. 

 
Gambar 6. Tampilan Mian Menu 

b. Tampilan Tutorial: Tampilan tutorial berfungsi untuk membantu pengguna dalam memahami cara 

memainkan game ini. 

 
Gambar 7. Tampilan Tutorial 

 

c. Tampilan Tingkat Kesulitan: Tampilan tingkat kesulitan berfungsi untuk menyesuaikan 

kemampuan pengguna dalam mengerjakan soal matematika. 

 
Gambar 8. Tampilan tingkat kesulitan 
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d. Tampilan Gameplay: Tampilan gameplay dimana pengguna berpetualang didalam permainan 

sesuai dengan alur yang telah dirancang. 

 
Gambar 9. Tampilan Gameplay 

e. Tampilan Soal Matematika: Tampilan soal matematika, untuk menampilkan soal matematika 

pengguna harus bertemu dengan seekor elang, soal matematika akan otomatis terlihat ketika 

pemain mendekati seekor elang, jika menjawab benar akan mendapatkan nilai +20, jika 

menjawab salah nilai +0. 

 
Gambar 10. Tampilan soal matematika 

 

 

f. Tampilan Status Permainan: Tampilan status permainan yang terdiri dari 4 status, yaitu Level, 

Coin, Nilai, dan Nyawa, yang berfungsi untuk memberikan informasi kepada pengguna. 

 
Gambar 11. Tampilan status permainan 

g. Tampilan Pause Menu: Tampilan pause menu yang berfungsi untuk memberikan jeda sementara 

saat permainan berlangsung. 
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Gambar 12. Tampilan Pause menu 

h. Tampilan Total Nilai: Total nilai yang didapatkan pengguna dari jawaban soal yang benar, setelah 

itu ada 2 tombol pilihan, lanjut level berikutnya atau kembali ke main menu. 

 
Gambar 13. Tampilan Total nilai 

 

 

IV. KESIMPULAN 

 

Penelitian ini telah berhasil merealisasikan sebuah media pembelajaran berupa aplikasi game edukasi 

matematika berbasis 2D yang dibangun menggunakan Unity Engine dan bahasa pemrograman C# untuk siswa 

kelas 1 hingga kelas 3 di SD Wanasari 12 Cibitung. Berdasarkan analisis komparatif antara pre-test dan post-

test, terlihat adanya tren pergeseran positif berupa peningkatan ketertarikan serta pemahaman konseptual siswa 

terhadap materi matematika pasca-implementasi sistem. Indikator respons positif (akumulasi opsi "Sangat Suka" 

dan "Suka") merangkak naik dari posisi awal sebesar 83% sewaktu pre-test menjadi 88% saat post-test, yang 

secara empiris mengonfirmasi adanya lonjakan minat belajar siswa. Untuk pengembangan lebih lanjut, 

disarankan agar sistem ini dimigrasikan ke platform mobile seperti Android atau iOS guna memfasilitasi 

aktivitas belajar mandiri siswa via smartphone secara fleksibel. Selain itu, disarankan pula untuk memperluas 

cakupan tingkat kesulitan bagi siswa kelas 4 sampai kelas 6 serta memperkaya variasi bank soal ke materi 

matematika lainnya, seperti geometri dan bangun ruang. 
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