BAB1

PENDAHULUAN

1.5, Latar Belakang Masalah

sangat menakutkan. Padshal jika pembelajoran matematika diberikan dalam
suasana santai sambil bermain tentu akan sangat menyenangkan, baik bagi orang
tua maupun anak. Game berisi pelajaran aritmetika akan membuat materi buku



pelajaran tersebut dimultimediakan, tentunya si anak bisa menjadi lebih semangat
dalam belajar khususnya pada pelajaran matematika.

Skripsi ini berjudul "MEMBUAT GAME ARITMETIKA DENGAN
FLASH" bertujuan untuk meningkatkan semangat belajar khususnya kelas 2

pembuatan aplikasi
berbentuk game pendidikan matematika. (Anitmatik) untuk dapat digunakan oleh
anak kelas 2 hingga
penjumlahan, pengurangan, perkalion dan pembagian menggunakan aplikasi :
Macromedia Flash MX, Adobe Photoshop CS 2, SwishMax dan Adobe Audition
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1.4. Tujuan

Tujuan dari pembuatan media pembelajaran ini adalah untuk mengetahui
apakah “MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA” ini dapat
digunakan secara optimal di bidang pendidikan secara dini untuk meningkatkan
Jkelas 4 sekolah dasar (SD). Tujuan

142 . Eksternal
Yakni bagi masyarakat atau dunia pendidikan dini, dengan
dibuatnya pembahason ini mengandung maksud dan tujuan
sebagai berikut:
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. Sosialisasi teknologi multimedia pada semua pihak vang ada.

2. Menyampaikan aplikasi multimedia yang menarik yang
digunaikan untuk memudahkan pembelajaran matematika dalam
bentuk game.

it fﬁn.lai&mm;pmbu.andiu :
: e R

yang ada.
Bab IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Berisi mengenai hasil dan pembahasan dari semua yang dikemukakan

dalam skripsi.
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Bab V PENUTUP
Bagian ini merupakan penutup dari semua lsporan sknipsi yang berisi
tentang kesimpulan dari hasil dan saran yang diberikan.

DAFTAR PUSTAKA
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