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ABSTRAK 

 

PERANCANGANANDROID GAMESEBAGAI ALAT BANTU BELAJAR 
MATEMATIKA DASAR UNTUK ANAK DENGAN MENGADAPTASI 

DONGENG KANCIL 

 

RAHMANSYAH IMAN SAPUTRA 

0811709024 
 
 

Matematika bagi sebagian anak dianggap salah satu pelajaran yang sulit 

dan menakutkan. Meski berbagai metode yang tepat untuk anak dalam proses 

belajar berhitung banyak dilakukan di sekolah, namun sebagian murid masih ada 

yang kurang berminat dan masih kesulitan belajar berhitung.  

Salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan proses belajar 

berhitung adalah minat anak terhadap matematika. Media belajar dan alat peraga 

yang tepat dan kreatif dapat meningkatkan minat anak terhadap matematika. Di 

dalam era teknologi digital sekarang ini, pemanfaatan smartphone/tablet sebagai 

media belajar matematika adalah salah satu langkah tepat demi mendukung proses 

belajar mengajar yang kreatif. 

Media belajar melalui smartphone/tablet khususnya Android ini berbentuk 

aplikasi game yang menantang anak untuk dapat menjawab soal-soal matematika 

dasar. Android gameyang mengadaptasi dongeng kancil ini diharapkan mampu 

menarik minat dan membantu anak belajar berhitung matematika. 

 

Keyword: game, Android, matematika, dongeng, anak 
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ABSTRACT 

 

DESIGNING AN ANDROID GAME AS A MEDIA TO LEARN BASIC MATH FOR 

CHILDREN BY ADAPTING MOUSEDEER FOLKTALE 

 

RAHMANSYAH IMAN SAPUTRA 

0811709024 

 

Abstract 

 

For most children, mathematics is considered as one of the difficult and 

discouraging subjects. Many instructional methods have been applied in schools 

but math classes fail to generate students’ interest in math and stimulate them to 

learn. Students still face problems in solving math items.  

Students’ interest in math determines the success of the teaching-learning 

process. The instructional media and aids that are creative and fit the students’ 

needs will raise the students’ motivation to learn math. In the nowadays digital 

technology era, smart phones/tablets can be used to create a fun atmosphere that 

will support the students to understand the materials faster.    

The designed learning media was game application for smart 

phones/tablet, especially the android that would challenge children to solve basic 

math problems. The game adapted the famous mousedeer folktale in order to 

attract the students’ motivation to learn math and engage them. It is hoped that 

through the game, they will enjoy the learning process more; gaming is certainly 

more interesting than learning for children.  

 

Keywords: game, Android, math, folktale, children 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

1. Media Belajar Matematika Dasar 

Belajar matematika adalah belajar tentang konsep-konsep dan struktur 

abstrak yang terdapat dalam matematika serta mencari hubungan antara 

konsep-konsep dan struktur matematika(Hudoyo,1990:48). Belajar 

matematika harus melalui proses yang bertahap dari fase awal dengan konsep 

yang sederhana ke fase selanjutnya dengan konsep yang lebih kompleks.  

Anak usia 7-12 tahun berada pada tahap awal dimana masih berpikir 

pada fase operasi konkret. Artinya pada tahap ini anak sudah mulai berpikir 

logis. Berpikir logis ini terjadi sebagai akibat adanya kegiatan anak 

memanipulasi benda-benda konkret. Menurut Dienes (dalam Hudoyo, 

1988:59-61) setiap konsep atau prinsip matematika dapat dimengerti secara 

sempurna hanya jika pertama-tama disajikan kepada peserta didik dalam 

bentuk-bentuk konkret. Dengan demikian dapatlah dikatakan bahwa betapa 

pentingnya memanipulasi media/alat dalam bentuk permainan yang 

dilaksanakan dalam pembelajaran. Dengan menggunakan media atau alat 

bantu tersebut anak akan lebih menghayati matematika secara nyata 

berdasarkan fakta yang jelas dan dapat dilihatnya, sehingga anak lebih mudah 

memahami topik yang disajikan. 

Dengan menggunakan media belajar tersebut juga diharapkan dapat 

menarik minat belajar anak. Minat belajar merupakan salah satu faktor 

penunjang keberhasilan proses pembelajaran matematika. Minat yang timbul 

dari kebutuhan anak merupakan faktor penting bagi anak dalam 

melaksanakan kegiatan-kegiatannya. Oleh karena itu minat belajar anak harus 

diperhatikan. 
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2. Game sebagai Media Belajar Matematika Dasar 

Tokoh sains dan matematika Indonesia, Yohannes Surya menjelaskan 

bahwa matematika terasa menyenangkan ketika seseorang mengerjakan soal-

soal matematika dengan menggunakan alat peraga. "Biasanya orang benci 

matematika karena dianggap susah dan tidak menarik. Tapi dengan alat 

peraga, matematika akan menjadi lebih mudah. Terlebih jika mengemasnya 

dalam sebuah game atau lagu, itu akan sangat menyenangkan.” 

(http://edukasi.kompas.com/read/2011/07/04/07080173/Membuat.Matematik

a.Lebih.Menyenangkan/). 

Dari kutipan tersebut diperjelas bahwa gamememiliki potensi sebagai 

media sangat memungkinkan dimanfaatkan sebagai media belajar. Game 

merupakan aktifitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya bertujuan 

untuk hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan 

(Wahono, 2006). Ketika seseorang bermain game maka orang tersebut 

menjalankan peran, mengambil keputusan, melakukan aktifitas, dan 

mengalami akibat dari aktifitas tersebut. Studi tentang game merupakan 

medan baru dalam pendidikan dan penelitian, dan memungkinkan banyak 

disiplin ilmu lain terlibat didalamnya.Hal ini memberi peluang sekaligus 

tantangan untuk menjadikan game memenuhi tanggungjawabnya menjadi 

media yang menghibur, mempengaruhi dan memberi informasi namun juga 

dapat digunakan sebagai media belajar. 

Di sinilah pentingnya game designer untuk menciptakan sebuah game 

yang menghibur, namun juga dapat digunakan sebagai media yang membantu 

anak belajar. Desainer game harus bisa menyajikan dengan unsur-unsur game 

yang paling tepat untuk anak, serta yang paling penting adalah bagaimana 

menyampaikan materi game dengan gameplay yang mudah dipahami dan 

digunakan oleh anak. Tentunya dalam penyampaian pesan melalui media 

visual ini tidak lepas dari pentingnya peran seorang visual artist dalam 

menciptakan setiap elemen visual game dengan sentuhan artistik sehingga 

penampilan game menjadi menarik, mudah digunakan dan dimengerti oleh 

anak sebagai pengguna. 
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Game adalah perangkat lunak (software) yang bisa digunakan jika 

diaplikasikan pada perangkat keras (platform) yang sesuai. Beberapa jenis 

platform tersebut antara lain console game; desktop PC game; web-based 

game; serta mobile game. Setiap jenis platform tersebut memiliki kelebihan 

dan kekurangan masing-masing. Namun, ada satu platform yang sekarang ini 

sedang sangat berkembang, yaitu mobile game. Hal ini terjadi karena 

dipengaruhi oleh perkembangan gadget terutama smartphone/tablet yang 

sangat pesat. Hal ini memicu berkembangnya developer-developer untuk 

membuat game untuk smartphone/tablet.  

Meski belum banyak digunakan di Indonesia, smartphone/tablet telah 

digunakan di banyak negara untuk membantu pembelajaran. Bahkan di 

Thailand, pemerintah membagikan tablet secara gratis untuk 1 juta siswa 

sekolah dasar (http://www.beritateknologi.com). Pasar pun telah 

menyediakan tablet yang khusus untuk mendukung pembelajaran anak. Dan 

jika melihat pasar di Indonesia, tablet khusus anak juga mulai gencar 

dipasarkan. Hal ini menandakan bahwa produsen tablet telah melihat peluang 

di segmentasi anak di Indonesia.  

Perusahaan yang pertama kali meluncurkan tablet untuk anak adalah PT. 

Bintang Mahameru Utama (BMU) yang pada akhir 2013 meluncurkan tablet 

merek Movimax Junior. Perangkat ini pun diklaim sebagai tablet untuk anak-

anak pertama di Indonesia. Wilson Wijaya, Direktur PT. BMU sebagai 

produsen Movimax, mengatakan bahwa gadget sebenarnya bisa dijadikan 

sebagai alat edukasi untuk anak dan sebagai sarana pembelajaran di usia dini, 

seperti belajar pengenalan huruf, pengenalan warna dan pengenalan bahasa 

untuk anak-anak.Mereka juga memerlukan hiburan untuk menciptakan rasa 

senang seperti bermain sambil belajar. "Kid Tablet ini diharapkan dapat 

membantu merangsang kreativitas anak dan melatih saraf motorik untuk 

merespon sesuatu dengan baik dan benar," ujarnya, dalam keterangan tertulis 

Rabu(27/11/2013). 

(http://inet.detik.com/read/2013/11/27/114345/2424930/317/movimax-junior-

tablet-anak-anak-pertama-di-indonesia/) 
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3. Dongeng Si Kancil dalam Game 

Game yang baik dapat ditentukan dari baik atau tidaknya cerita dalam 

game. Storygame secara singkat dapat diartikan sebagai jalan cerita yang 

mendasari game. Selain itu, karakter juga merupakan unsur yang sangat 

penting dalam sebuah game. Pembuatan karakter yang baik dan imaginatif 

serta memiliki sifat yang sesuai dengan cerita, tentunya akan terasa lebih 

menarik dan membuat pemain menyukai game tersebut. Seperti yang 

diungkapkan oleh Rogers (2010:37) para desainer game profesional 

mengatakan game membutuhkan sebuah cerita untuk melibatkan pemain, dan 

menurut para ahli desain cerita, game adalah media yang artistik untuk 

bercerita. 

Di sisi lain, cerita bagi anak memberi banyak manfaat positif. Manfaat itu 

antara lain dapat mengembangkan daya imajinasi anak, membangun 

kecerdasan emosional anak serta dapat membentuk rasa empati anak. 

Tentunya cerita itu harus sesuai untuk anak-anak. Banyak sekali macam cerita 

menarik yang bisa diceritakan untuk anak, salah satunya adalah dongeng. 

Berdasarkan manfaat positif ini, maka dalam perancangan game belajar 

matematika ini akan diadaptasikan dengan salah satu dongeng populer 

sebagai storyline. 

James Danandjaja (2007:83) menerangkan pengertian tentang dongeng 

sebagai berikut: “Dongeng adalah cerita prosa rakyat yang tidak dianggap 

benar-benar terjadi. Dongeng diceritakan terutama untuk hiburan, walaupun 

banyak juga yang melukiskan kebenaran, berisikan pelajaran (moral), atau 

bahkan sindiran”.  

Salah satu jenis dongeng yang populer dan dikenal banyak masyarakat 

adalah dongeng binatang. Dongeng binatang adalah dongeng yang ditokohi 

binatang peliharaan dan binatang liar, seperti binatang menyusui, burung, 

binatang melata (reptilia), ikan, dan serangga. Binatang-binatang itu dalam 

cerita jenis ini dapat berbicara dan berakal budi seperti manusia (Danandjaja, 

2007). Di Indonesia, tokoh binatang yang paling populer adalah sang Kancil. 
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Dalam dongeng sang Kancil ini diceritakan seekor kancil yang cerdik, yang 

mampu lepas dari mara bahaya dengan kecerdikannya tanpa harus berkelahi 

atau melawan musuhnya dengan adu otot. Sekarang ini banyak sekali versi 

dongeng kancil dengan pesan dan pewatakan tokoh sang Kancil yang berbeda 

pula. Ada yang menceritakan tentang kancil sebagai tokoh yang licik, nakal 

dan suka mencuri hingga dikenal sebuah lagu tentang si kancil yang suka 

mencuri timun. 

Sejarah singkatnya, dongeng kancil berasal dari relief sebuah candi di 

India yang mengandung ajaran-ajaran. Kemudian dongeng kancil tersebut 

menyebar hingga ke Asia Tenggara, termasuk Indonesia. Seiring dengan 

berjalannya waktu dongeng kancil mengalami tranformasi dari semula 

merupakan ajaran menjadi sebuah dongeng rakyat yang diceritakan turun 

menurun secara lisan. Bahkan para ilmuwan Barat mempelajari dongeng 

kancil di Indonesia dan menulisnya dalam buku. 

Di dalam bukunya, McKean telah membicarakan beberapa dongeng 

kancil, yakni “Sang Kancil dan Harimau”; “Sang Kancil dan Buaya”; dan 

“Sang Kancil sebagai Penengah”. Buku ini merupakan salah satu tulisan 

pertama tentang dongeng kancil di Indonesia. Dalam tulisan ini diceritakan 

tentang tokoh kancil yang cerdik dan jenaka (Danandjaja, 2007). Sifat cerdik 

dari sang Kancil itulah yang akan ditonjolkan dalam game belajar matematika 

ini. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, maka dapat ditarik 

sebuah rumusan masalah sebagai berikut:  

Bagaimana merancang sebuah media belajar dalam bentuk mobile game 

untuk membantu anak belajar matematika dasar yang dikemas dengan dongeng 

populer sang Kancil? 
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C. Ruang Lingkup dan Batasan Perancangan 

Adapun ruang lingkup dan batasan perancangan adalah sebagai berikut: 

1. Matematika dalam perancangan game ini disesuaikan dengan materi 

matematika dasar untuk anak fase operasional konkret. 

2. Perancangan ini berupa game versi demo, dan dikarenakan perancangan 

sebuah mobile game harus disesuaikan dengan berbagai macam jenis device, 

maka yang difokuskan dalam perancangan ini adalah game dapat dimainkan 

pada salah satu jenis device smartphone, yaitu Android. 

3. Dalam perancangan game ini penulis berperan sebagai game designer dan 

game artist. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Merancang mobile game sebagai media alternatif belajar matematika dasar 

untuk anak dengan mengadaptasi dongeng anak populer sang Kancil agar lebih 

menarik dan kreatif.  

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Bagi Mahasiswa 

Memberi wawasan tentang mobile game sebagai media komunikasi dan 

media belajar matematika alternatif. 

2. Manfaat Bagi Masyarakat 

Memberi wawasan tentang media pembelajaran alternatif yang membantu 

proses belajar siswa, sekaligus mengenalkan dongeng untuk anak. 

3. Manfaat Bagi Lembaga Pendidikan 

Sebagai literatur khususnya di bidang DKV dalam hal perancangan mobile 

game sebagai media belajar matematika. 

 

F. MetodePerancangan 

Metode perancangan yang sesuai dengan tujuan perancangan sangat 

membantu untuk mendapatkan hasil yang maksimal. Setelah menentukan 

rumusan dan tujuan perancangan, serta ruanglingkup dan batasan permasalahan, 
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maka dilanjutkan dengan penentuan metode yang terdiri dari beberapa tahapan, 

yaitu: 

1. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara mencari dan menela’ah 

berbagai data verbal berupa literatur dari berbagai kajian pustaka dan data 

visual berupa dokumentasi dan berbagai referensi dari berbagai sumber baik 

cetak, elektronik maupun internet. 

Adapun data-data yang dikumpulkan antara lain: 

a. Data mengenai belajar-mengajar matematika dasar. 

b. Data mengenai dongeng sang Kancil serta hasil karya visual yang 

mengangkat dongeng sang Kancil yang pernah dibuat. 

c. Teori desain khususnya yang berkaitan dengan perancangan game serta 

teori tentang teknik pembuatan mobile game. 

 

2. Metode Analisis Data 

Untuk mencapai tujan perancangan, maka metode yang akan digunakan 

dalam menganalisis data adalah 5W+1Hdan SWOT . 

 

3. MenyusunKonsep Perancanagn 

Konsep yang dirancang dalam game ini nantinya adalah merekontruksi 

cerita dongeng cerita sang Kancil menjadi skrip untuk game, redisain karakter 

sang Kancil dan sang Buaya, sang Harimau dan sang Ular sebagai tokoh 

dalam game, merancanggamestory berupa cerita bergambar, mendesain 

gameassets seperti level background, user interface, buttonsdan application 

icon. 
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