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MOTTO

1.   Jadilah   seperti   karang   dilautan   yang   kuat   dihantam   ombak   dan

kerjakanlah hal yang bermanif;Oat untuk dirt sendiri dan orang lain, karena

hidrp hartyalah sekali.  Ingat hanya pada Allah apapun dan di manapun

kita berada kepada Dia-lah tempat meminta dan memohon.

2.   Jadi Dirt Sendiri, Cart Jati Diri, Dan Dapat Hidup Yang Mandiri

Optimis, Karera Hidup Terus Mengalir Dan Kehidupan Terus Berputar

Sesekali  Liat  Ke  Belahang  Untuk  Melartyutkan  Perjalanan  Yang  Tiada

Berviung

3.   Berangkat dengan penwh keyahinan

Berjalan  dengan  penwh  keihitlasan

Istiqomah dalam menghadapi cobaan

4.   "Hai  orang  -  orang  yang  beriman,  Jadikanlah  sabar  dan  shalatmu

Sebagai  penolongnou,  sesungguh:nya  Allah  beserta  orang  -  orang yang

sabar"  (Al-Baqarah:  153)

5.   Tidak ada masalah yang tidak bisa  diselesalkan  selama ada  homitmen

bersama untuk menyelesalkannya.
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INTISARI

Berkembangnya media rnassa tidak terlepas dari kemajuan teknologi dan
infomasi.  Ini  ditandai  dengan  berlangsungnya  pergeseran  dari  bentuk  media
search   menjadi   paket   multimedia  interaktif  yang   merupakan  integrasi   dari
berbagai jenis media sekaligus. Gabungan antara interaktivitas dengan multimedia
yang banyck dinanfaatkan dalan gp„e teknologi  telch terbukti menjadi sesuatu
yang begitu adiktif. Poteusi seperti ini akan sangat bemanfaat jika dimanfaatlcan
secara positif,  g¢give  yang  berfungsi  sebagai  sebuah  media  ed"/crz.»me#f,  suatu
media   yang   menggabungkan   unsur   edukasi    (edz/cafz.o»)   dengan   hiburan
(e#/er/af.7€me#f)  atan  belajar  sambil  bemain.  Lahimya  komputer  multimedia
menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih menarik.  Salah satu media yang
telah banyak diproduksi adalch multimedia interaktif.

Anak  -  anck  usia  dini  sudah  mulai  diperkenalkan  dengan  teknologi
infomasi melalui penggunaan multimedia interaktif maupun gr7"es. Penggunaan
g¢rme dengan kombinasi suara dan animasi sangat menarik anak - anak. Pengguna
aplikasi ini adalch siswa - siswi kelas 2 sampai dengan kelas 5 sekolch dasar dan
materi  yang  akan  dibahas  sesuai  dengan  kurikulum  yang  berlaku.  Metode
penelitian  yang  digunakan  yaitu  metode  w¢fer/z7//.  Fitur  -  fitur  yang  terdapat
dalam  game  ini  yaitu  penjumlchan,  pengurangan,  pembagian,  perkalian,  serta
penerapannya  dalani  contoh  kehidupan  sehari  -  hari  dalani  bentuk  animasi.
Terdapat 3 level dalani gzzrme edukasi ini dimana kenaikan level ditentukan oleh
banyaknya skor yang diperoleh.

Berdasarkan  latar  belckang  tersebut,  maka  dalam  penelitian  ini  akan
dibangun suatu gz7me edukasi matematika untuk membantu anck dalam berlajar
berhitung.  G¢me  ini dibangun menggunakan Adobe Flash cs3  dan ac/z.ouscrz.pf
sebagai scrzpr pendukung.

Kata Kunci : Game Flash, Edukasi, Hiburan, Berhitung.
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ABSTRACT

The  development  Of mass  media can not  be  separated from inif;ormation
technology  improvements.  It  is  characterized  by  a  change  Of   uhindirectional
media   into   interactive   multimedia.   The   combination   Of     interactivity   and
multimedia are widely used in gaming technology has already prorven to become
addictive.   It  would  be   usefiul   if  used  positivety,   games   that   serves   as   an
edutainment.  It is the combination Of  education with eutertainmeut learning by
playing.  The  birth  Of multimedia  personal  computer  mahes  learning  process
become  more  amactive.  One  Of them  that has  been widely produced media is
interactive multimedia.

Early childhood was introduced irformation technology through the game
and   interactive   multimedia.   Game   with   combination   Of  sound   effects   and
animation  are   interesting  enough  to  hold  the   attention     Of  children.   This
application users in the second and the fifth grade students Of elementary school
in the class two until class five and the materials that will be discussed is suitable
to  the  curioulum.  The  method  that  used  on  reseaarh  is  waterfall.  fieatures
contained in this game are addition, redrction, division, multiplication and their
applicability in dialy lifie. There are 3 levels in this educational math game where
increase the levels is determined by the scores obtained.

Based  on  the   background  above,   in  this   study  will  be   ereated  an
educational  math game for  helping the  children learn to  count.  This  gai'ne  is
created by using Adobe Flash CS3 and actionscript as a sapporting script.

Keywords :  Game Flash, Education, Entertaineut, Arithmetic.
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