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ABSTRAK 

 

Pada era teknologi yang modern, game tidak hanya 

sekedar dibuat untuk bermain saja tetapi juga digunakan sebagai 

media pembelajaran. Game sebenarnya penting untuk 

perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih 

untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam 

game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita 

untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat.  

Penelitian Tugas Akhir ini adalah membuat sebuah game 

yang menyajikan edukasi Bahasa Inggris dan Matematika yang 

sengaja dikemas dalam bentuk permainan supaya dapat 

meningkatkan minat belajar anak. Sasaran pengguna game ini 

adalah anak kelas II dan III sekolah dasar. Game ini memiliki 2 

pilihan permainan, yaitu edukasi Bahasa Inggris dan edukasi 

Matematika. Edukasi Bahasa Inggris bertujuan untuk melengkapi 

sebuah kata, sedangkan edukasi Matematika bertujuan melengkapi 

sebuah operasi aritmatika sederhana. 

Game ini dibuat dengan tampilan dan gameplay yang 

menarik sehingga dapat membuat anak-anak lebih tertarik dan 

lebih mudah belajar bahasa inggris dan matematika. 

 

Kata kunci : Game, edukasi, Bahasa Inggris, Matematika 
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