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PERANCANGAN GAME DIGITAL MENGENAI 

PENGENALAN HITUNGAN DASAR MENGGUNAKAN 

ABACUS SOROBAN PADA ANAK 

Felice Fiorenza Yau 

 

ABSTRAK 

 

Matematika merupakan salah satu pelajaran yang anak wajib pelajari di sekolah. 

Pada dasarnya, matematika diperlukan pemahaman dalam pembelajaran hitungan 

dasar atau aritmatika dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. Namun, kesulitan dalam belajar aritmatika dasar menjadi masalah besar 

terhadap peminatan anak dalam belajar matematika. Masalah ini muncul terutama 

kepada anak sekolah dasar kelas 1 - 3, anak-anak tersebut kesulitan dalam pelajaran 

matematika karena sulit memahami operasi berhitung aritmatika dasar serta 

kurangnya media interaktif yang diajarkan di sekolah yang dapat dengan mudah 

dimengerti oleh anak. Oleh karena itu, terdapat alat berupa abacus soroban untuk 

pengajaran aritmatika dasar. Namun berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis, 

diketahui bahwa anak sekolah dasar tidak mengetahui cara untuk menggunakan 

abacus soroban meskipun alat tersebut dibuktikan dapat membantu anak dalam 

mempelajari aritmatika dasar. Metode penelitian yang digunakan dalam tugas akhir 

ini adalah metode penelitian kualitatif dan kuantitatif dengan pengumpulan data 

berupa studi pustaka, kuesioner, FGD, dan wawancara. Berdasarkan hasil dari 

Alpha test dan Beta test, game abacus soroban dinilai efektif dalam memberikan 

pembelajaran abacus soroban kepada target yaitu anak - anak.  

 

Kata kunci: Game Edukasi, Aritmatika Dasar, Abacus Soroban, Anak 
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DIGITAL GAME DESIGN FOR INTRODUCING BASIC 

ARITHMETIC USING ABACUS SOROBAN TO CHILDREN  

 Felice Fiorenza Yau 

 

ABSTRACT (English) 

 

Mathematics is a fundamental subject that requires mastery of basic arithmetic 

operations such as addition, subtraction, multiplication, and division. However, 

many elementary school children face difficulties in mastering these foundational 

concepts, which often leads to a decline in their interest and confidence in learning 

mathematics. This issue is especially common among elementary school students in 

grades 1–3, who often struggle because they find basic arithmetic operations 

difficult to understand and lack interactive learning media that are engaging and 

age-appropriate. The soroban abacus is proven to be a great learning tool for 

children to learn basic arithmetic. Despite its effectiveness, research conducted by 

the author shows that most elementary school children are unfamiliar with how to 

use the soroban abacus. To address this gap, this final project adopts both 

qualitative and quantitative research methods, including literature studies, 

questionnaires, focus group discussions (FGD), and interviews, to understand the 

students learning challenges and their needs. The project focuses on designing an 

education digital game aimed to introducing and teaching basic arithmetic through 

abacus soroban to elementary students grade 1-3 age 7–9 years. Based on the 

results of alpha testing and beta testing, the soroban abacus game was deemed 

effective in providing soroban abacus learning to children.  

 

Keywords: : Education Game, Basic Arithmetic, Abacus Soroban, Children 
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