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HALAMAN MOTTO 

 

1. “Real power does not hit hard, but straight to the point”. 

2. Sesungguhnya Alloh tidak akan mengubah nasib suatu kaum hingga 

mereka mengubah diri mereka sendiri (Q.S. Ar-Ra’d:11) 

3. Alloh tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya. (Q.S. Al-Baqarah: 286) 

4. Hai orang - orang yang beriman, bertakwalah kepada Allah dan carilah 

jalan yang mendekatkan diri kepada-Nya dan berjihadlah pada jalan-Nya 

supaya kamu mendapat keberuntungan. (QS. al-Maa'idah; 35). 

5. Dari Abu Hurairah ra, Nabi, bersabda: “Barang siapa yang melepaskan 

satu kesusahan seorang mukmin, pasti Alloh akan melepaskan darinya 

satu kesusahan pada hari kiamat. Barang siapa yang menjadikan 

mudah urusan orang lain, pasti Allah akan memudahkannya di dunia 

dan di akhirat. Barang siapa yang menutupi aib seorang muslim, pasti 

Alloh akan menutupi aibnya di dunia dan di akhirat. Allah senantiasa 

menolong hamba Nya selama hamba Nya itu suka menolong 

saudaranya”. (HR. Muslim) 

6. “Cara terbaik meramalkan masa depan Anda adalah dengan menciptakan 

masa depan itu sendiri”. (Peter F. Drucker) 

7. “Tidak ada jaminan kesuksesan, namun tidak mencobanya adalah jaminan 

kegagalan”. (Bill Clinton) 
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INTISARI 

 Perkembangan game saat ini cukup pesat saat ini banyak orang 
menyukai bermain game terutama anak- anak. Game dalam perkembanganya 
menjadi media pembelajaran bagi pengunanya. salah satu jenis game yang populer 
bejenis arcade. 

Matematika merupakan pelajaran yang kadang ditakuti bagi anak-anak 
karena diangap sulit atau kurang menyenangkan dalam belajar. kemajuan 
teknologi saat ini mampu membuat media pembelajaran matematika melalui 
game, inilah yang mendasari pembuatan game "Shoot The Math". 

"Shoot the math" merupakan pengabungan antara game berjenis arcade 
dan terdapat unsur edukasi matematika di dalamnya. game ini bercerita tentang 
pahlawan melawan alien berbentuk angka-angka."shoot the math" memiliki cerita 
yang simple tetapi menyenangkan di tambah dengan unsur matematika yang 
mengedukasi, sehingga selain bermain juga melatih kemampuan berhitung anak-
anak atau mungkin dewasa. 
   
Kunci : Game, Edukasi, Arcade, Matematika 
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ABSRACT 

 Development of the game at the moment quite rapidly at this time a 
lot of people like playing games, especially the children. Game in its development 
as a medium of learning for pengunanya. one of the popular types bejenis arcade 
game. 

Mathematics is a subject that is sometimes feared for the children because 
it considered difficult or less fun in learning. advancement of technology today is 
able to make learning math through gaming media, it is the background making 
the game "Shoot The Math". 

"Shoot the math" and merging between arcade type games and there are 
elements of mathematics education in it. The game tells the story of heroes against 
aliens shaped figures. "shoot the math" has a simple story but with the added 
element of fun in educating mathematics, so in addition to playing well coached 
numeracy skills of children or perhaps adults. 
 

Keywords: Game, Edukation, Arcade, Matematic 

 
 

 

 

 

 

 

 


