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INTISARI 
 
 

Pembuatan game edukasi ini menggunakan java sebagai bahasa  
pemograman dan berjalan untuk platform dekstop dan hanya menggunakan suara 
dan animasi sederhana dalam menyajikan soal berserta jawabannya. 

 

Game edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk 
memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu 

media unik dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan untuk anak-anak, maka 

permainan warna sangat diperlukan disini bukan tingkat kesulitan yang 
dipentingkan. 

 

Alikasi ini digunakan hanya sebagai media alternatif pembelajaran 
pengenalan angka, operasi aritmatika dan operasi hitung campuran yang di 
harapkan mampu membantu siswa SD belajar matematika. 

 

Kata kunci : Aritmatika, Dekstop, Edukasi, Game, Java. 
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