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INTISARI 

 
PEMBUATAN GAME EDUKASI MATEMATIKA 

MENGGUNAKAN UNITY 

Intisari 

Ruben Sebastian Dinata 
180709733 

 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang penting dalam 

pendidikan. Tidak hanya dalam pendidikan saja, matematika juga berguna dalam 
kehidupan sehari-hari. Tetapi bagi sebagian besar siswa, matematika merupakan 
pelajaran yang sulit. Beberapa faktor yang membuat matematika sebagai pelajaran 
yang sulit adalah penjelasan guru yang sulit dimengerti, media pembelajaran yang 
kurang, kurangnya kemampuan dasar dan sifat anak yang memilih bermain game 
dibandingkan belajar.  

Kemampuan dasar yang kurang dapat berdampak besar di masa depan dan 
terobosan teknologi bukan lah hal yang seharusnya mengganggu. Anak-anak 
dengan ketertarikannya pada game, menjadi salah satu peluang untuk melatih 
kemampuan dasar, salah satunya dengan menggunakan game edukasi. Tujuan dari 
game ini adalah untuk membantu anak-anak dalam memahami matematika dasar, 
khususnya pengenalan angka, penjumlahan dan pengurangan. Game ini diharapkan 
dapat membantu anak-anak lebih mudah dalam memahami dasar matematika. 
Aplikasi game ini dibuat dengan menggunakan Unity. 

Melalui jawaban dari responden dalam pengujian yang dilakukan, dapat 
dinyatakan bahwa game edukasi matematika berjudul MATTARU ini berhasil 
mendapatkan nilai yang sangat memuaskan. Nilai yang didapat menyatakan game 
edukasi yang dibuat dapat menambah alternatif game edukasi matematika dan 
memudahkan dalam memahami matematika dasar. 
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