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INTISARI 

Banyak anak-anak yang memandang matematika sebagai bidang studi 

yang paling sulit, meskipun demikian, semua orang harus mempelajarinya karena 

merupakan sarana untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari, seperti 

halnya bahasa, membaca, dan menulis. Kesulitan matematika harus diatasi sedini 

mungkin, kalau tidak akan menghadapi banyak masalah karena hamper semua 

bidang studi memerlukan matematika yang sesuai. 

Dalam hal itu, maka dibutuhkan alat peraga yang dapat membantu anal-

anak dalam memahami sebuah konsep dasar dalam materi pembelajaran 

matematika sehingga memudahkan dalam pemahaman materi dalam ruang 

lingkup kesukaran yang lebih tinggi. 

Mengingat untuk belajar matematika memang sulit dan susah, maka 

dengan adanya game ini dapat membantu proses belajar sekaligus bermain. Game 

ini menggunakan Adobe Flash CS5. Dan menggunakan metode sempoa. 

Kata Kunci : Game, Matematika, Sempoa 
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ABSTRACT 

Many of the children who see mathematics as a field of study that is the 

most difficult, nevertheless, everyone should learn it as a means to solve the 

problem of everyday life, such as language, reading and writing. Mathematical 

difficulties should be overcome as soon as possible, otherwise it would face a lot 

of problems because almost all field of study require appropriate mathematical. 

In that case, it is necessary props that can help in understanding the anal-

child a basic concept in mathematics learning materials to facilitate the 

understanding of the material within the scope of a higher difficulty. 

Given to learn math is hard and difficult, hence the existence of this game 

can help the process of learning while playing. The game is using Adobe Flash 

CS5. And using the abacus method. 

Keyword : Games, Math, Abacus 

 

 

 

 

 

 

 


