RANCANG BANGUN GAME EDUKASI
PEMBELAJARAN MATEMATIKA MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2

SKRIPSI

UPRB

Universitas Putera Batam

Oleh:
Resti Elfisah Pratama
180210123

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS PUTERA BATAM
2022



RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI
PEMBELAJARAN MATEMATIKA MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2

SKRIPSI

Untuk memenuhi salah satu syarat
memperoleh gelar sarjana

UPB

Universitas Putera Batam

Oleh:
Resti Elfisah Pratama
180210123

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS PUTERA BATAM
2022






RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI
PEMBELAJARAN MATEMATIKA MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2

SKRIPSI

Untuk memenuhi salah satu syarat
memperoleh gelar sarjana

Oleh:
Resti Elfisah Pratama
180210123

Telah disetujui oleh Pembimbing pada tanggal
seperti tertera di bawah ini

Batam, 08 September 2022

Hotma Pangaribuan, S.Kom., M.SI.
Pembimbing




ABSTRAK

Perkembangan game diera sekarng ini telah banyak perkembangannya diberbagai
golongan anak muda, maupun yang orang tua. Awalnya game digunakan sebagai
alat hiburan. Namun secara perlahan mengalami perkembangan sebagai
pembelajaran dibidang pendidikan. Latar belakang judul ini diambil karena masih
para murid cenderung menganggap pelajaran yang banyak tidak disukai
kebanyakan anak didik karena rumus yang harus dihafal serta banyak latihan
persoalan. Pembelajaran di SMK Negeri 2 Batam masih memakai pembelajaran
konvensional. Karena pembelajaran masih monoton tersebut membuat anak didik
sulit dalam memahami pelajaran. Hal tersebut menimbulkan kebosanan bagi anak
didik. Dikarenakan permasalahan tersebut maka dibuatlah suatu metode yang lebih
menyenangkan namun tetap bisa sambil belajar yaitu dengan menggunakan media
hiburan game edukasi. Tujuan penelitian ini untuk merancang aplikasi game
edukasi pembelajaran matematika menggunakan construct 2. Game edukasi ini
diharapkan memberi kesan positif dalam proses belajar mengajar untuk anak didik.
MDLC merupakan metode yang dipilih dalam penelitian ini karenakan sesuai
dengan penelitian yang dilakukan yaitu perancangan game karena tahapan-tahapan
dalam metode tersebut dapat dilakukan tanpa harus berurutan dalam pengerjaannya.
Aplikasi pendukung untuk merancang game edukasi ini memakai software
construct 2 sebab lebih mudah dalam memahani tanpa perlu banyaknya bahasa
pemograman ketika membuat game. Aplikasi game edukasi yang akan dirancang
berbasis android karenakan mudah dalam implementasikannya.

Kata kunci: Aplikasi Game Edukasi, MDLC, Construct 2, Android



ABSTRACT

The development of games in this era has developed a lot in various groups of young
people, as well as the elderly. Initially the game was used as an entertainment tool.
But slowly experiencing development as learning in the field of education. The
background of this title was taken because students still tend to think that most
students do not like the lessons because of the formulas that must be memorized and
lots of practice problems. Learning at SMK Negeri 2 Batam still uses conventional
learning. Because learning is still monotonous, it makes it difficult for students to
understand the lesson. This causes boredom for students. Due to these problems, a
method that is more fun but still possible while learning is made by using
educational game entertainment media. The purpose of this study is to design an
educational game application for learning mathematics using construct 2. This
educational game is expected to give a positive impression in the teaching and
learning process for students. MDLC is the method chosen in this study because it
is in accordance with the research conducted, namely game design because the
stages in the method can be carried out without having to be sequential in the
process. The supporting application for designing this educational game uses
software construct 2 because it is easier to understand without the need for many
programming languages when making games. The educational game application
that will be designed is based on Android because it is easy to implement.

Keywords: Educational Game Application, MDLC, Construct 2, Android
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