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ABSTRAK

Game edukasi merupakan upaya untuk meningkatkan efisiensi
media yang mengandung unsur pendidikan sebagai alternatif dan inovasi
untuk mempermudah proses pembelajaran. Oleh karena itu perlu
dibangun sebuah game vyang berjudul Bomb Math untuk
mengimplementasikan pelajaran perhitungan matematika.

Game Bomb Math ini menggunakan metode pembelajaran
scramble. Pembelajaran scramble itu sendiri merupakan metode
pengacakan soal dengan jawaban yang telah tersedia. Pada game Bomb
Math ini terdapat 4 stage permainan. Stage Bangkalan dengan 6 level
mode penjumlahan, stage Sampang dengan 6 level mode pengurangan,
stage Pamekasan dengan 6 level mode perkalian dan stage Sumenep
dengan 6 level mode kombinasi penjumlahan, pengurangan dan
perkalian. Pola pengacakan angka pada gameplay disediakan 10 pola
dan metode input dalam permainan menggunakan drag touch.

Berdasarkan hasil survey dari 30 responden, implementasi
game Bomb Math ini tergolong sangat bermanfaat dan mudah
dimainkan dengan persentase 70% dari segi manfaat dan 53% dari segi
kemudahan. Dapat ditarik kesimpulan bahwa game ini bermanfaat
karena membantu mengasah kemampuan berhitung dan mudah untuk
dimainkan. Tampilan game ini sangat baik dengan penilaian dari 30
responden sebanyak 50%, interface tombolnya juga sangat mudah
dengan penilaian sebanyak 47% dan game ini sangat menarik dengan
persentase penilaian dari 30 responden sebanyak 57%.

Kata Kunci : Mobile Android, Game, Bomb Math.
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