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INTISARI

Mengajarkan matematika kepada anak-anak sering membuat orang tua
merasa lelah. Sementara bagi anak, matematika sering merupakan pelajaran yang
sangat menakutkan. Padahal jika pembelajaran matematika diberikan dalam
suasana santai sambil bermain tentu akan sangat menyenangkan, baik bagi orang
tua maupun anak. Banyak sekarang menggunakan media buku atau buku
kumpulan rumus matematika untuk si-anak belajar., Dengan membuat game berisi
pelajaran aritmetika® penulis mencoba jika materi buku pelajaran tersebut
dimultimediakan, tentunya si anak bisa menjadi lebih semangat dalam belajar atau
mungkin bisa menjadi pelajaran matematika dalam game.

Adapun target dari game aritmetika ini anak-anak yang masih duduk
disekolah dasar (SD) dari kelas 2 sampai dengan kelas 6. Disini penulis mencoba
membuat game menggunakan macromedia Flash Pro 8 tentang penjumlahan,
penambahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian alias aritmatika. Dalam
pembuatan game ini ada beberapa software pendukung yang digunakan seperti:
Macromedia Flash Pro 8, Photoshop CS 3.0, Cool Edit Pro, Swish Max. layaknya
sebuah game professional penulis juga menambahkan fitur timer dan high score
dalam game aritmetika ini.

Didalam dunia anak-anak mereka sangatlah senang dengan tampilan-
tampilan animasi atau gambar, penulis juga menambahkan animasi dan gambar
agar membuat si anak tertarik mencoba menjalankan game ini sambil belajar
memecahkan soal-soal aritmatika ini. Adapun tujuan dari pembuatan ini dapat
digunakan untuk membuat pembelajaran matematika menjadi lebih seru dan
menarik bagi orang tua dan anak.

Kata kunci: Pembelajaran matematika, membuat game penjumlahan, menjalan
kan game sambil belajar.



ABSTRACT

Teach mathematics to children often make parents feel tired. As for
children, math is often a very scary lesson. And if learning mathematics is given
in a relaxed atmosphere while playing would be very nice, both for parents and
children. Many now use the medium of books or a book of mathematical formulas
for the child to learn., With a game of arithmetic lessons if the author tried the
textbook material in a multimedia, of course, the child could be more enthusiasm
in learning or may be a math lesson in the game .

The target of this arithmetic games kids who still sit bottom of the grade
school until 2nd grade 6. Here the author tried to create games using Macromedia
Flash Pro 8 on the summation, addition, subtraction, multiplication, and division
arithmetic. In making this game there are some supporters who used software such
as Macromedia Flash Pro 8, Photoshop CS 3.0, Cool Edit Pro, Swish Max. like a
professional game writer also adds the timer feature and high score in this game
arithmetic.

In the world of their children are very happy with animated displays or
images, the authors also add animations and images in order to make the child
interested In trying to run this game while learning to solve arithmetic problems
are. The purpose of this creation can be used to make learning math more fun and
interesting for parents and children.

Keywords: Learning mathematics, making the sum game, running a game while
learning.
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