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MOTTO 

 

 Pahlawan bukanlah orang yang berani menetakkan pedangnya ke 

pundak lawan, tetapi pahlawan sebenarnya ialah orang yang 

sanggup menguasai dirinya dikala ia marah. (Nabi Muhammad 

SAW) 

 SHUT UP, LET’S GO. (Monkey D. Luffy) 

 Berhati-hati (Ky. Abdul Jabar) 

 Yang terpenting Usaha, Ikhtiar dan Berdoa dan biarkan Alloh yang 

menetukan hasilnya. 

 Tengoklah ke bawah untuk harta, lihatlah ke atas untuk ilmu. 

 Jangan pernah melihat orang dari luarnya (dhohir) saja, karena 

kita tidak tahu bahwa dalam hatinya tengah menyebut Asma-Nya. 

 Tak perlu malu, karena Kita adalah manusia yang diciptakan 

sempurna. 

 Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan; jangan pula lihat 

masa depan dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan 

penuh kesadaran. (James Thurber) 
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INTISARI 

 Seiring dengan perkembangan zaman, kata game tentunya sudah tidak 

asing lagi ditelinga kita. Baik orang dewasa sampai anak-anak suka bermain game 

dikomputer maupun digadget. Hal ini tentunya mempengaruhi gaya hidup dan 

pola pikir terutama bagi anak-anak. Banyak game yang hanya menawarkan 

kesenangan namun minim akan unsur edukasi. Tentunya ini akan mengakibatkan 

anak-anak malas belajar dan menghabiskan waktu dengan bermain game saja. 

Salah satunya matematika, beberapa anak cenderung tidak suka terhadap mata 

pelajaran ini. Sulit dan pusing merupakan bayangan ketika mendengar kata 

matematika. Oleh karena itu pengembangan media pembelajaran matematika 

dasar untuk anak-anak pun kini dikemas dengan pola game edukatif. Dengan 

desain dan gambar yang lucu diharapkan dapat menjadikan anak-anak tertarik 

untuk memainkannya. 

Dengan berbasis flash diharapkan game “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Dasar Dengan Game Edukatif Berbasis Flash” ini dapat bermanfaat 

dalam dunia pendidikan. Selain itu game edukasi ini dapat dimainkan dikomputer 

dan dibeberapa gadget yang support flash player. Bermain game namun belajar, 

inilah visi dan misi dari game yang mengandung unsur edukasi tersebut. Dengan 

sistem komputerisasi ini, para guru sekolah-sekolah dasar dapat melakukan 

pembelajaran yang lebih interaktif dalam menyampaikan mata pelajaran 

matematika dasar terhadap anak-anak didiknya. 

Sebagai pengembangan dari multimedia interaktif, maka pada Laporan 

Skripsi ini peneliti mencoba membangun aplikasi game “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Dasar Dengan Game Edukatif Berbasis Flash” guna 

untuk  mempermudah media  pembelajaran, khususnya di bidang mata pelajaran 

matematika dasar. 

 

Kata Kunci : Game edukatif, Matematika dasar, Multimedia interaktif. 



xvii 

 

 

ABSTRACT 

 

              Along with the times, the game certainly is not foreign to our ears. Both 

adults to children love to play games and digadget dikomputer. This of course 

affects the lifestyle and mindset, especially for children. Many games only offer 

pleasure but will lack the element of education. Surely this will lead to lazy kids 

learn and spend time by playing a game. One was math, some children tend to not 

like the subjects. Difficult and dizziness is a shadow when they hear the word 

math. Therefore, the development of elementary mathematics instructional media 

for children was now packed with patterns of educational games. With the design 

and cute pictures are expected to make children interested in playing it. 

          With the expected flash-based game "Elementary Mathematics Instructional 

Media Development With Flash-Based Educational Games" will be useful in 

education. Besides educational games can be played dikomputer and several 

gadgets that support flash player. Play games yet to learn, this is the vision and 

mission of the game that contains elements of the education. With the 

computerized system, the primary school teachers can make learning more 

interactive in delivering basic math to young students. 

         As the development of interactive multimedia, it is the focus of this report 

the researchers tried to build a game app "Elementary Mathematics Instructional 

Media Development With Flash-Based Educational Games" in order to facilitate 

learning media, particularly in the areas of basic mathematics. 

 

Keywords: educational game, basic Mathematics, Interactive Multimedia. 
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