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 Manusia dalam kesehariannya tidak dapat dipisahkan dari proses 

perhitungan, baik dalam skala besar maupun kecil, secara rumit maupun 

sederhana. Matematika tumbuh menjadi sebuah ilmu yang dianggap penting dan 

harus dimiliki oleh setiap manusia untuk dapat bertahan hidup agar terhindar dari 

kecurangan. Namun sayangnya, banyak orang yang masih kesulitan untuk 

melakukan perhitungan matematika baik dalam tingkatan yang mendasar seperti 

operasi aritmetika.  

Penelitian ini mencoba untuk membangun sebuah aplikasi permainan 

matematika yang dikemas dalam model permainan peran. Salah satu fitur dari 

permainan ini adalah tingkat kesulitan soal yang dapat menyesuaikan dengan 

kemampuan pemain. Permainan dibangun untuk perangkat telepon pintar berbasis 

Android menggunakan Unity Game Engine. Hasil yang dicapai dari penelitian ini 

adalah terselesaikannya Pembangunan Aplikasi Permainan Peran Sebagai Media 

Pembelajaran Aritmetika.  

Berdasarkan hasil kuisioner, 93% responden menyatakan bahwa aplikasi 

permainan yang dibangun menarik untuk dimainkan. Selain itu, terjadi 

peningkatan rata - rata nilai tes soal aritmetika yang dikerjakan oleh responden 

sebelum dan sesudah memainkan aplikasi. Berdasarkan pengujian yang telah 

dilakukan menggunakan metode paired sample t test, terjadi peningkatan rata – 

rata nilai tes responden. Hal tersebut dapat menunjukkan bahwa aplikasi 

permainan yang dibangun dapat membantu meningkatkan kemampuan aritmetika. 
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