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MAKSUD 

MEMBANGUN GAME MATEMATIKA BERHITUNG  
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TUJUAN 

MEMBANTU ANAK UNTUK LEBIH MUDAH 

DAN FOKUS DALAM BELAJAR BERHITUNG 

MEMBANTU ANAK AGAR DAPAT  

LEBIH TERTARIK BELAJAR BERHITUNG 
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GAME MATEMATIKA SEJENIS  
YANG MENJADI PANDUAN 

GAME ANAK CERDAS GAME BOBBY BOLA 
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METODE PENGUMPULAN DATA 

STUDI LITERATUR 
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OBSERVASI 
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METODE WATERFALL (Ian Sommerville, 9th edition) 
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GAME MATEMATIKA SEJENIS 

GAME ANAK CERDAS GAME BOBBY BOLA 



TOKOH UTAMA / PENOKOHAN 

SI LAMPU BOBBY BOLA 

KOMPONEN-KOMPONEN GAME 



SUARA, WARNA, DAN REWARD  

KOMPONEN-KOMPONEN GAME  



KESIMPULAN GAME SEJENIS 

HASIL ANALISIS YANG DIDAPAT  
DARI DUA GAME SEJENIS INI  

DIGUNAKAN SEBAGAI PANDUAN  
UNTUK TAHAP SELANJUTNYA YAITU  

PEMBANGUNAN GAME MATEMATIKA BERHITUNG  
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TOKOH UTAMA / PENOKOHAN 

PENGENALAN TOKOH UTAMA 

DENGAN NAMA RAKA 

MEMANDU SETIAP BAGIAN PERMAINAN 



BENTUK PERMAINAN DALAM GAME 

PENAMBAHAN PENGURANGAN BILANGAN 

STORYLINE GAME 
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MENGELOMPOKKAN & MENGURUTKAN ANGKA 

STORYLINE GAME 
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USE CASE DIAGRAM 

System

Pengguna

Penyajian Bilangan

Penyajian Operasi Penjumlahan

Penyajian Permainan Mencocokkan Bilangan

Penyajian Pengaturan Suara

Penyajian Permainan Bilangan

Penyajian Operasi Penambahan Penyajian Operasi Pengurangan

Penyajian Permainan Mengelompokkan Angka

Penyajian Permainan Mengurutkan Angka
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USE CASE SCENARIO BILANGAN 



ACTIVITY DIAGRAM BILANGAN 

USER SISTEM

Memilih menu bilangan

Menampilkan lambang bilangan 

dari satu sampai sepuluh 

disertai dengan informasi 

dalam bentuk animasi dan suara 

tentang tata cara bermainnya

Menekan tombol lanjut

Menampilkan animasi 

jumlah benda sesuai dengan lambang 

bilangan yang dipilih berikut disertai 

cara penyebutannya 

Memilih dan menekan 

lambang bilangan lain

Ya

Tidak

Menekan tombol ulangi Ya

Mengulangi informasi 

tentang tata cara bermain

Tidak

Menekan lambang 

bilangan tertentu

Menampilkan lambang bilangan 

satu sampai sepuluh 

dengan diiringi suara karakter utama 
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KEBUTUHAN PERANGKAT KERAS 

GAME ANAK CERDAS GAME BOBBY BOLA 



KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK 

GAME ANAK CERDAS GAME BOBBY BOLA 



KESIMPULAN DAN SARAN 



KESIMPULAN 

MEMBANTU ANAK-ANAK MENJADI LEBIH FOKUS  

DALAM BELAJAR BERHITUNG 

MEMILIKI BENTUK ANIMASI, WARNA SERTA  

GAMBAR-GAMBAR MENARIK YANG DAPAT 

DIGUNAKAN SEBAGAI SARANA BELAJAR BERHITUNG 
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MENAMBAHKAN DAN MEMODIFIKASI  

KOMPONEN-KOMPONEN GAME AGAR  

DAPAT MEMBANTU ANAK UNTUK LEBIH TERTARIK 

MENYEDIAKAN BENTUK DAN CARA INTERAKSI  

YANG LEBIH MUDAH DIPAHAMI ANAK USIA 3-5 TAHUN  
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