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Saat ini banyak sekali anak-anak menggunakan sebuah smartphone. Kebanyakan anak-anak
cenderung menggunakan smartphone untuk bermain game serta aplikasi yang berjenis hiburan.
Padahal hal ini bisa dijadikan sebagai sarana edukasi, salah satunya adalah game matematika.
Dengan konsep bermain dan belgjar diharapkan anak-anak bisa bersemangat belgjar dan
menyukai pelgjaran matematika.

Di Indonesia sendiri, pembuatan game edukasi ini relatif masih rendah. Oleh sebab itu,
pendlitian ini penulis akan membuat sebuah perancangan media interkatif berupa game edukas
matematika. Game ini menceritakan petualangan Pangeran Muhammad mencari buah maja untuk
pengobatan rakyatnya. Untuk mendapatkan buah maja tersebut, Pangeran Muhammad harus bisa
menyelesaikan soa matematika dengan benar berupa penjumlahan, pengurangan, perkalian,
pembagian dan pecahan.

Sementara itu, pembuatan aplikasi game edukas ini ditujukan untuk anak- anak usia kelas
tiga sekolah dasar (9 -11 tahun). Dalam perancanganya, penulis menggunakan Adobe Illustrator
CS6, Adobe Photoshop CS6 dan Construct 2 untuk pemrograman. Sedangkan untuk metode yang
digunakan adalah observasi, wawancara, studi pustaka, |andasan teori, matriks perbandingan, dan
pengisian angket atau kuesioner.
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