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INTISARI

Matematika merupakan nilai dalam kehidupan yang eksak , dimana mempelajari
penjumlahan , pembagian, pembagian dan perkalian. Matematika dipelajari dari kalangan dan
usia berapa pun. Matematika dipelajari sejak dini oleh manusia sekitar.

Skripsi ini mengggambarkan untuk mempelajari matematika sejak dini agar
memudahkan anak anak pada usia dini belajar matematika. Program ini dibuat dalam bentuk
game , sehingga anak anak bias memainkannya.

Di era yang sangat maju seperti saat ini , permainan bisa dikatakan adalah ™
Keharusan " yang diperlukan untuk mengisi anak-anak di waktu luang mereka . Bahkan game
pertama yang telah dimainkan dalam kehidupan bagi sebagian orang , sehingga dikatakan
bahwa " permainan ini adiktif " . Untuk alasan ini , banyak orangtua melarang anak-anak
mereka untuk bermain game . Tapi ketika kita melihat perilaku dari permainan pemain , Anda
akan melihat dasar Perbedaan adalah memori meningkat dan lebih cepat pemecahan masalah .
Berdasarkan itu Bahkan , dalam permainan yang sangat pendidikan saat ini adalah membantu
anak untuk belajar media dan mengasah otak mereka daripada anak yang akan terpaku selama
berjam-jam di depan Book. Berdasarkan fakta penulis sebagai pencipta ingin membuat

pendidikan yang permainan berbasis untuk anak-anak kelas 2 .

Kata-kunci: Permainan, Flash , Matematika, Edukasi
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ABSTRACT

Mathematics is an exact value in life, which studied the summation, division, division
and multiplication. Math learned from circles and any age. Math learned early by humans
around.

This thesis mengggambarkan to learn mathematics from an early age in order to
facilitate children at an early age to learn mathematics. The program was created in the form
of a game, so that children play bias

In the era of highly developed as today, Game can be said is.a "necessity" that
is necessary to fill the children at their leisure. Even the first game that has been played into a
life for some people, so it is said that “the game is addictive". For this reason, many parents
forbid their children to play games. But when we look atthe behavior of the players
game, you will see fundamental difference is the increasing memory and faster the problem
solving. Based on that fact, in today's highly educational game is helping children to learn
media and sharpening their brain rather than the child to be glued for hours in front of the
book. Based on the fact the author as the creator wanted to make education agame-based for
children 2nd grade.

Keyword : Game , Flash, Mathematics, Education
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