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INTISARI

Pendidikan matematika penting untuk dipelajari sedini mungkin. Metode
pembelajaran yang diajarkan di kelas dengan metode konvensional dinilai kurang
efisien di zaman kemajuan teknologi seperti sekarang ini. Dengan metode
konvensional anak harus membaca serta adanya gambar statis yang tentunya akan
menimbulkan kejenuhan. Edutainment yang merupakan penggabungan antara
pendidikan dan hiburan adalah salah satu solusi untuk mengatasi kejenuhan
tersebut. Salah satu bentuk edutainment dengan pemanfaatan teknologi adalah
dengan pembuatan aplikasi mobile game aritmatika. Aplikasi ini bertujuan untuk
memperkaya sarana belajar aritmatika untuk anak-anak serta dapat menarik minat
anak-anak untuk belajar matematika.

Dalam pembuatan aplikasi, penulis menggunakan metode penelitian antara
lain pengamatan pada objek yang diteliti dan membaca artikel yang berhubngan
dengan objek penelitian. Proses pembuatanya menggunakan Adobe Flash CS6.

Aplikasi mobile game aritmatika ini dapat digunakan sebagai penunjang
pembelajaran matematika untuk anak-anak usia 8-11 tahun yang terdiri dari
beberapa kategori pembelajaran yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian.

Kata kunci: Anak-anak, aritmatika, game flash, handphone.



ABSTRAK

Mathematics is important to be learnt as early as possible. The importance
of basic mathematics to learn it at the school curriculum has the potential to play
a strategic role in preparing human resources intellectually. The class method of
learning taught with the conventional method is considered less efficient current
advances in technology today. With the conventional method children can be
attracted to them to learn mathematics.

In making the application, the author uses research methods including
observation of the object under study-and reading articles related to the object of
research. The manufacturing process uses Adobe Flash CS6.

The application of mobile game arithmetic can be used as a
supplementary learning mathematics for children aged 8-11 years and consists of
several categories of the Answer, reduction, multiplication and division.

Keywords: Children, arithmetic, flash game, handphone.
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