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INTISARI

Sekarang ini, teknologi informasi telah merambah sampai anak-anak. Oleh
karena itu anak-anak telah dapat menggunakan komputer atau gadget sehingga
banyak dari mereka menggunakan media tersebut untuk bermain game.Untuk
menarik minat belajar anak terutama dalam bidang matematika, penulis membuat
sebuah permainan edukasi "Ayo Kejar Angka" dengan menggunakan Game
Maker versi 8.

Game ini berisi tentang soal matematika dimana terdapat soal yang nanti
jawabannya bergerak-gerak sehingga untuk menjawab, pemain harus memilih
jawaban yang bergerak tersebut. Terdapat tantangan tersendiri untuk menjawab
karena akan dihalangi oleh "Rudal" yang mengejar kursor .

Tujuan dibuatnya permainan ini adalah untuk menarik minat belajar anak-
anak dalam bidang matematika dan dapat melatih respon dan konsentrasi
anak.Dengan demikian diharapkan anak-anak tertarik untuk belajar matematika
dengan menggunakan permainan yang dibuat penulis.

Kata kunci : game maker, edukasi, matematika, anak-anak, game edukasi
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ABSTRACT

Now, information technology has penetrated to the children. Therefore,
children are able to use a computer or gadget so that many of them use the media
to play the game. To attract children's learning, especially in the fields of
mathematics, the author makes an educational game "Ayo Kejar Angka™" using
Game Maker version 8.

This game contains math problems where there is a matter which will
answer moving so as to answer, the player must select an answer moving it. There
is a challenge to answer because it will be hindered by the "Rudal™ the pursuit of
the cursor.

Purpose of the game is to attract children’s learning in mathematics and
can train_the child response and concentration.It iIs expected the children
interested in learning math using games made the author.

Keyword : game maker, education, math, children, educational game
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