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MOTTO 

Motivasi diri bangkit dari kegagalan tidak peduli seberapa parah Anda saat 

ini, jika tindakan Anda benar dan terus bertindak, maka masa depan bisa berubah. 

 
Allah tidak merobah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 

merobah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. (QS Ar Ra’d : 11) 
 

Sesungguhnya Allah berkata "Aku sesuai prasangka hamba-Ku 
pada-Ku dan Aku bersamanya apabila ia memohon kepada-Ku" (HR.  
Muslim). 

 

Apapun yang terjadi, Apapun kondisi saat ini, yakinlah itu yang terbaik 

bagi kita menurut Allah. 

Berpikir positif akan menjadikan hidup kita lebih nyaman, sementara 

berpikir negatif menjadi hidup kita sempit dan sumpek sebab semuanya terlihat 

jelek. 

Berpikir positif akan menjadikan kita terus bergerak atau bertindak, 

sementara berpikir negatif akan menjadi kita ragu bahkan tidak bertindak. Tanpa 

tindakan kita tidak akan berhasil. 

Berpikir positif adalah energi yang sangat besar, sementara berpikir 

negatif akan mengikis habis energi kita yang dibutuhkan untuk meraih sukses. 

Banyak hal yang sebenarnya mungkin menjadi tidak mungkin karena berpikir 

negatif, sebaliknya dengan berpikir positif akan berubah menjadi mungkin. 

Berpikir positif menentukan keberhasilan Anda sebesar 85%. Jika anda 

sudah berpikir positif, maka 85% keberhasilan insya Allah sudah ditangan, 

sisanya tinggal masalah teknis. Tentu saja Allah yang menentukan, namun kita 

sedang berbicara ikhtiar, dan 85% faktor keberhasilan ikhtiar kita diawali oleh 

pikiran positif. 

Pastikan nilai utama kita tidak lain adalah ibadah, karena tidak ada tujuan 

lain dalam hidup kita kecuali ibadah. 

Apa pun nilai yg kita temukan, harus dipastikan itu adalah sesuai atau 

tidak bertentangan dengan nilai-nilai Islam. 

 

"Jadikanlah sabar dan shalat sebagai penolongmu. Dan 
sesungguhnya yang demikian itu sungguh berat, kecuali bagi orang-
orang yang khusyu’," (QS.Al Imron : 45) 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi sangat dibutuhkan oleh semua orang untuk media 

informasi, terutama digunakan untuk media belajar anak supaya lebih rajin 

belajar. Media belajar mempunyai jenis interkasi dan informasi yang berbeda, 

contohnya media belajar menggunakan animasi multimedia untuk mempercantik 

dan memperindah media. Media belajar memang sangat dibutuhkan, untuk sarana 

belajar dan menghilangkan kejenuhan setelah seharian belajar di sekolah. Materi 

yang sering membuat anak malas dan jenuh adalah aritmatika yang sifat 

perhitungan. Supaya anak lebih rajin belajar aritmatika dibutuhkan media 

pembelajaran artimatika sebagai sarana belajar yang asik dan menarik. 

 

Dengan adanya media pembelajaran aritmatika yang didalamnya terdiri 

dari banyak animasi, gambar dan suara diharapkan anak lebih nyaman, rajin 

belajar dan pandai dalam berhitung. Meskipun media pembelajaran aritmatika 

sudah banyak yang menggunakannya, pasti pengguna akan merasakan kejenuhan 

dan ingin menggunakan permainan yang mempunyai kategori permainan yang 

baru dengan jenis permainan yang akan dibuat menggunakan soal pilihan ganda, 

dengan kecepatan waktu yang berbeda-beda, terdiri dari materi penambahan, 

pengurangan, pembagian dan perkalian, saat anak-anak bermain mereka akan 

disajikan oleh 10 soal acak dengan 2 atau 3 bilangan.  

 

Berdasarkan latar belakang di atas, permainan edukatif aritmatika akan 

dibuat dengan menggunakan aplikasi seperti, Adobe Flash Profesional CS3 dan 

Action Script 2.0 dan Adobe illustrator CS3 sebagai media untuk membuat desain 

permainan. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Multimedia, Games, Aritmatika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xvi 

 

ABSTRACT 

The development of technology is needed by all people to the information 

media, especially the media used for children's learning to be more studious. 

Media type of interaction and learning have different information, for example, 

learn to use the media to enhance your multimedia animation and beautify media. 

Media study is urgently needed, for a learning tool and eliminate boredom after a 

day of learning at school. Material that often make children lazy and tired is the 

nature of arithmetic calculations. So studious children learning arithmetic 

arithmetic needed media as a learning tool that cool and interesting. 

 

With the medium of learning arithmetic that involves a series of many 

animations, images and sounds are expected child more comfortable, studious 

and good at math. Although the media has a lot of learning arithmetic is used, the 

user will definitely feel the boredom and wanted to use the game have a new game 

category with the type of game that will be made use of multiple choice questions, 

with speeds varying times, the material consists of addition, subtraction, division 

and multiplication, while the children play they will be served by 10 random 

questions with 2 or 3 numbers. 

 

Based on the above background, educational games arithmetic will be 

created using applications such as Adobe Flash Professional CS3 and Action 

Script 2.0 and Adobe Illustrator CS3 as a medium to create a game design. 

 

Keywords: Learning Media, Multimedia, Games, Arithmetic. 
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