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ABSTRAK

PERANCANGAN GAME SEMPOA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS ANDROID STUDI KASUS
SEMPOA SIP KENTEN

M Nouval Ammar Z, 2024: 61 halaman

Matematika sering dianggap sulit oleh anak-anak, terutama operasi hitung.
Sempoa, alat hitung tradisional, efektif membantu anak mengembangkan keterampilan
matematis dasar secara interaktif dan menyenangkan. Manfaat mempelajari matematika
sejak dini termasuk berpikir sistematis, logis, dan teliti. Sempoa juga meningkatkan fungsi
otak kanan yang terkait dengan kemampuan analitis, memori, dan imajinasi. Penelitian
menunjukkan bahwa anak-anak yang belajar dengan sempoa lebih cepat dan akurat dalam
berhitung dibandingkan yang tidak. Selain itu, sempoa membantu anak mengembangkan
keterampilan berpikir kritis. Penelitian lain mengindikasikan bahwa penggunaan sempoa
dalam bentuk game edukasi berbasis Android bisa menjadi solusi pembelajaran yang
efektif. Game edukasi ini dirancang menggunakan model ADDIE dan mencakup fitur
penjelasan, latihan, dan kuis. Hasil penelitian menunjukkan validitas tinggi dengan skor
86,5%, menunjukkan bahwa game ini sangat valid sebagai alat bantu pembelajaran. Saran
untuk pengembangan lebih lanjut meliputi perluasan materi edukatif dan peningkatan
kemudahan penggunaan. Dengan demikian, game edukasi sempoa diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar dan nilai matematika anak-anak..

Kata kunci: Sempoa, Media Pembelajaran,ADDIE.



ABSTRACT

ABACUS GAME DESIGN AS AN ANDROID BASED MATH LEARNING MEDIA
CASE STUDY SEMPOA SIP KENTEN

M. Nouval Ammar Z, 2024: 61 pages

Math is often considered difficult by children, especially arithmetic operations. The
abacus, a traditional counting tool, effectively helps children develop basic mathematical
skills in an interactive and fun way. The benefits of learning math early on include
systematic, logical and rigorous thinking. The abacus also enhances right brain functions
associated with analytical ability, memory and imagination. Research shows that children
who learn with an abacus are faster and more accurate at counting than those who do not.
In addition, abacus helps children develop critical thinking skills. Other research indicates
that using abacus in the form of an Android-based educational game can be an effective
learning solution. This educational game was designed using the ADDIE model and
includes explanation, practice and quiz features. The results showed high validity with a
score of 86.5%, indicating that this game is highly valid as a learning tool. Suggestions for
further development include expanding educational materials and improving ease of use.
Thus, the abacus educational game is expected to increase children's interest in learning
and math scores.

Keywords: Abacus, Learning Media, ADDIE.
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tercinta yang selalu memberikan cinta, doa, dan dukungan tanpa henti, dosen
pembimbing dan para pengajar yang dengan sabar membimbing saya selama
proses perkuliahan hingga penyusunan skripsi ini; keluarga besar yang selalu
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