
 

i 

 

PENGEMBANGAN SERIOUS GAME BERBASIS ANDROID 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI 

GABUNGAN BANGUN RUANG UNTUK SISWA KELAS 6 

SEKOLAH DASAR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

I Wayan Jana Wijaya 

NIM. 1713011061 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

JURUSAN MATEMATIKA 

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA 

SINGARAJA 

2021 

  



 

ii 

 

PENGEMBANGAN SERIOUS GAME BERBASIS ANDROID 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI 

GABUNGAN BANGUN RUANG UNTUK SISWA KELAS 6 

SEKOLAH DASAR 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

Diajukan kepada 

Universitas Pendidikan Ganesha 

Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan 

Dalam Menyelesaikan Program Sarjana Pendidikan Matematika 

 

 

 

Oleh 

I Wayan Jana Wijaya 

NIM 1713011061 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

JURUSAN MATEMATIKA 

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA 

SINGARAJA 

2021 



 

iii 

 

  



 

iv 

 

 

 

  

 

 



 

v 

 

  



 

vi 

 



 

i 

 

PRAKATA 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadapan Tuhan Yang Maha Esa karena berkat 

rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“PENGEMBANGAN SERIOUS GAME BERBASIS ANDROID SEBAGAI 

MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI GABUNGAN BANGUN RUANG 

UNTUK SISWA KELAS 6 SEKOLAH DASAR”. Skripsi ini disusun guna 

memenuhi persyaratan mencapai gelar sarjana pendidikan pada Universitas 

Pendidikan Ganesha. 

Dalam menyelesaikan skripsi ini, penulis banyak mendapat bantuan baik moral 

maupun material dari berbagai pihak. Untuk itu, dalam kesempatan ini, penulis 

mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Ni Made Sri Mertasari, M.Pd. selaku Pembimbing Akademik sekaligus 

Pembimbing I  yang telah membimbing, memberi petunjuk, dan 

memotivasi penulis dalam penyelesaian skripsi ini. 

2. Prof. Dr. I Made Candiasa, M.I.Komp. selaku Pembimbing II yang 

membimbing, memberi petunjuk, dan memotivasi penulis dalam 

penyelesaian skripsi ini. 

3. I Nengah Eka Putu Mertayasa, S.Pd., M.Pd. yang telah bersedia menjadi 

ahli media serta memberikan kritik dan saran terhadap media serious game 

yang dikembangkan. 

4. I Nyoman Radiyasa, S.Pd. yang telah membantu selama proses uji coba 

yang sekaligus bersedia menjadi ahli materi dan ahli untuk validitas isi 

media serious game yang dikembangkan. 

5. I Nyoman Wirama Putra, S.Pd.SD yang telah bersedia menjadi ahli 

validitas isi untuk media serious game yang dikembangkan. 

6. Semua pihak yang tidak bisa disebutkan satu per satu yang telah membantu 

penyusunan skripsi ini. 

Karena keterbatasan yang dimiliki peneliti, apa yang tersaji dalam skripsi ini 

masih jauh dari sempurna. Untuk itu demi kesempurnaan skripsi ini, penulis 

mengharapkan kritik atau saran yang sifatnya membangun dari berbagai pihak. 

Penulis berharap skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna bagi kita semua 

khususnya bagi pengembangan dunia pendidikan 
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