
Laporan Skripsi 

Game Edukasi Matematika Berbasis Daring Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeremy Albert Novaryan 

13.07.0007 

 

Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Katolik Soegijapranata  

Semarang 

2020 



Laporan Skripsi 

Game Edukasi Matematika Berbasis Daring Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa  

 

Diajukan dalam Rangka Memenuhi 

Salah Satu Syarat Memperoleh  

Gelar Sarjana Komputer 

 

 

 

 

 

 

 

Jeremy Albert Novaryan 

13.07.0007 

 

Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Katolik Soegijapranata  

Semarang 

2020 

 



 

2 

 

 



 

3 

 

 



 

4 

 

Halaman Pernyataan Publikasi  
 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama    : Jeremy Albert Novaryan 

NIM    : 13.07.0007 

Program Studi   : Sistem Informasi  

Fakultas   : Ilmu Komputer Unika Soegijapranata 

Jenis Karya   : Tugas Akhir 

Guna perkembangan ilmu pengetahuan, saya menyetujui untuk memberikan 

kepada Universitas Katolik Soegijapranata atas Hak Bebas Royalti atas karya ilmiah 

yang berjudul “Game Edukasi Matematika Berbasis Daring Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa”. Dengan Hak Bebas Royalti ini Universitas Katolik 

Soegijapranata berhak menyimpan, mengalih mediakan/formatkan, mengelola dalam 

bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir ini 

selama tetap menyantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik 

Hak Cipta. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang, 17 Juli 2020 

Yang menyatakan, 

 

 

 

 

 

 

Jeremy Albert Novaryan 

 



 

5 

 

KATA PENGANTAR 

Dengan mengucapkan puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Kuasa, yang 

telah memberikan berkah yang luar biasa, kemampuan dan kekuatan kepada penulis 

sehingga dapat menyelesaikan penyusunan skripsi dengan judul: “Game Edukasi 

Matematika Berbasis Daring Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa”. 

Penyusunan skripsi ini merupakan tugas akhir dari penulis dalam rangka 

menyelesaikan Program Studi Strata Satu (S1) pada program studi Sistem Informasi, 

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Katolik Soegijapranata. 

Dalam penyusunan skripsi ini penulis telah banyak memperoleh bantuan berupa 

dorongan, bimbingan, dan pengarahan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan 

kerendahan hati, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Tuhan Yang Maha Esa, yang telah memberikan proses pembuatan game 

dan penyusunan laporan skripsi 

2. Keluarga besar serta orang tua yang selalu mendampingi proses skripsi. 

3. Bapak Alb. Dwiyoga Widiantoro, S.Kom., M.Kom selaku Ketua Program 

Studi Sistem Informasi Universitas Katolik Soegijapranata, dosen wali atas 

semua pengarahan yang telah diberikan kepada penulis, dan dosen 

pembimbing yang telah memberikan bimbingan, petunjuk dan saran bagi 

penulis sehingga dapat menyelesaikan penyusunan skripsi ini. 

4.  Bapak FX Hendra Prasetya, S.T., M.T selaku dosen pembimbing yang 

telah memberikan arahan, bimbingan, petunjuk dan saran bagi penulis 

sehingga dapat menyelesaikan penyusunan skripsi ini. 

5. Terima kasih untuk orangtua atas segala doa dan dukungan yang diberikan 

kepada penulis. 

6. Terima kasih untuk Dino atas dukungan yang diberikan kepada penulis 

sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini. 

7. Rekan – rekan seangkatan dari Sistem Informasi, serta semua pihak yang 

telah memberikan bantuan, baik secara moral maupun material demi 



 

6 

 

kelancaran penulis dalam menyusun skripsi yang tidak dapat disebutkan 

satu per satu. 

 

Dengan segala kerendahan hati, penulis menyadari bahwa skripsi ini masih 

banyak kekurangan dan jauh dari sempurna karena kurangnya pengalaman dan 

kemampuan penulis. Tetapi semoga laporan skripsi ini dapat bermanfaat bagi 

masyarakat, untuk selanjutnya dapat dikembangkan kembali. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang, 17 Juli 2020 

Yang menyatakan, 

 

 

 

 

 

 

Jeremy Albert Novaryan 

 



 

7 

 

ABSTRAK 

Matematika adalah salah satu pelajaran wajib yang dirasakan oleh semua orang 

yang berkesempatan untuk sekolah. Banyak siswa yang kesulitan dalam memahami 

pelajaran ini. Hal tersebut terbukti dengan survei yang dilakukan oleh PISA bahwa 

kurang dari 1 persen siswa Indonesia yang memiliki kemampuan matematika diatas 

rata – rata. Disisi lain perkembangan teknologi yang sangat pesat menuntut bidang 

pendidikan untuk terus berbenah. Salah satunya adalah inovasi media pembelajaran 

seperti game, aplikasi, video, audio, dan lain – lain. Inovasi media pembelajaran yang 

telah ada dapat dikombinasikan dengan perkembangan teknologi lainnya contohnya 

adalah online (daring). Sistem daring ini sudah banyak diaplikasikan ke kehidupan saat 

ini dengan contoh adalah sudah dapat bertegur sapa melalui voice/video call, banyak 

game konvensional menggunakan sistem daring. Ini adalah peluang besar bagi bidang 

pendidikan untuk melakukan gabungan inovasi antara game dan daring. 

Dengan melihat peluang diatas maka pembelajaran tentang pelajaran 

matematika dapat dilakukan dengan memanfaatkan media game dan daring. Salah 

satunya adalah game “Ayo Hitung” yang dibuat dengan konsep edukasi tentang 

operator matematika, soal cerita, statistik, dan FPB/KPK. Game edukasi ini dikemas 

dalam mode permainan kuis dengan sistem daring yang menarik dan gameplay yang 

menyenangkan. Hal tersebut tercemin saat pengujian game pada 40 siswa anak kelas 6 

SD di kota Cirebon menujukkan bahwa game “Ayo Hitung” menyenangkan dan anak 

merasa terlibat saat memainkan game “Ayo Hitung”. Efeknya adalah anak terbiasa 

dengan model game edukasi berbasis daring untuk membantu mengerti pelajaran 

matematika. 

 

Kata kunci: Game “Ayo Hitung”, Matematika, Game Edukasi Berbasis Daring. 
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