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SARI

Aritmatika adalah momok bagi pelajar terutama siswa sekolah dasar,
ditambah lagi anak kelas 2 sekolah dasar masih sangan ingin bermain. Untuk
mengatasi persoalan tersebut maka dibuatlah Game edukasi aritmatika untuk
siswa sekolah dasar kelas 2.

Game Arithmetic merupakan salah satu media penyampaian materi
pembelajaran yang ditawarkan di game edukasi pembelajaran aritmatika untuk
siswa kelas 2 ini. Materi-materi yang ditawarkan sama seperti materi yang
disampaikan disekolah.

Dengan adanya game ini sangat menguntungkan bagi para siswa karena
selain bermain juga siswa dapat belajar aritmatika dengan menarik dan diharapkan
tidak hanya memberi pengaruh negative saja pada anak karena lebih seringnya
bermain game ketimbang belajarnya, tetapi juga memberi pengaruh positif kepada
anak karena anak selain bermain juga mendapatkan visualisasi dan nilai edukasi.

Kata kunci : aritmatika, game arithmetic, aplikasi game pembelajaran.



Education Games

Game Multiple choice
Single player

Internet

Aplikasi Pembelajaran

Aritmatika
Action Script
Game

Software Computer

Flash

Matematika

Xi

TAKARIR

Sebuah permainan yang digunakan dalam proses

pembelajaran dan dalam permainan tersebut
mengandung insur mendidik atau nilai-nilai pendidikan.
Permainan pilihan ganda.

Hanya dapat dimainkan oleh satu orang pemain.
network, komunikasi

international jalur

yang
menghubungkan  berbagai  perangkat  komputer
diseluruh dunia.

Media yang menerapkan system pembelajaran yang
menarik dan interaktif, bertujuan untuk mengasah
kemampuan

IImu hitung yang merupakan bagian dari matematika.
Bahasa pemrograman.

Permainan.

Perangkat lunak atau aplikasi yang sudah diatur
didalam computer.

Salah satu apikasi yang paling umum digunakan untuk
membuat halaman web animasi, video player dan
aplikasi audio striming.

IImu pasti yang semuanya berkaitan dengan penalaran.



Xii

DAFTAR ISI
HALAMAN JUDUL ... e i
HALAMAN PENGESAHAN PEMBIMBING .......ccccooiiiiiieeee ii
HALAMAN PENGESAHAN PENGUJI ..o i
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN HASIL TA ..o \Y
HALAMAN PERSEMBAHAN ......cooiiiiiiiie e \Y
HALAMAN MOTTO .o vii
KATA PENGANTAR o Vil
SARI < X
TAKARIR e XI
DAFTAR ST e e e Xii
DAFTAR GAMBAR ..o XV
DAFTAR TABEL ..o e e XVii

BABI PENDAHULUAN

1.1 Latar BelaKang .........cceeoiiiiiiiiiii i
1.2 Rumusan Masalah ...
1.3 Batasan Masalah ..o
1.4 Tujuan Penelitian .........cccoiiiiiiiii i
1.5 Manfaat PeNelItian .........cccooviiiiiiiiie i

1.6 MEetode PENEIITIAN ...coeeeeeeeeeeeeee et

W NN N NN P

1.7 Sistematika PENUTISAN ....cooveee oo

BAB Il LANDASAN TEORI
2.1 GamME KOMPULET ..ot
2.2 GAME EAUKASI ...vvveeieiee ettt e

2.4 MAtEMALIKA ....oooeiiiiiice e
2.4.1 Sejarah Matematika .........c.coovveiiiiiiiiiiii e

N
w
n
QD
wn
=
© © o o o



Xiii

2.4.2 Pembelajaran Matematika Untuk SD Kelas 2 .............ccccoeiiieinns 10

BAB Il METODOLOGI

3.1 Perancangan DESAIN .........ccccuiiiiiiiieiiiiie et 11
311 KONSEP ittt 11
3.1.2 DELAIl ..o e 11
3.1.2.1 SEKENAITO ..oiviiiiiiieiiiet ettt ettt e e 12
3.1.2.2 Perancangan INPUL ..........ooiiiiiiiiie e e 12
3.1.2.3 Perancangan PrOSES .........cccooiiieriieeriieeniiresre s 12
3.1.2.4 Perancangan OUIPUL ........ccveiiiieriieeiie e 13
3.1.2.5 Perancangan ANtarmMUuKA ............ccooiieieeiieniin e 13
3.1.3 HasSil PEranCangan ...........cccoouviiiiiiiniiinii it 14
3.1.3.1 Diagram Daftar ISi Visual .........ccccccoeiviiiiiiiiiiie e 14
3.1.3.2 Diagram RINGKASAN ........cccoveiiieiiie e sie e sreee e 19
3.1.3.3  Diagram RINCE ...ccuveiiiiiiiiiiiiiieie e e 20
3.2 PeranCangan SiISTEIM .........coccuiiueiiiiiiiiiiie et 21
3.2.1 Perangkat KEras .........cccooiuiiiiiiiiie et 21
3.2.2 Perangkat LUNakK ..........cccoouiiiiiiiii e 21
3.2.3 Perancangan Antarmuka Program ...........ccccoooriieiinniie e 22
3.2.3.1 Rancangan Antarmuka Halaman Menu ...........cccccccevvivverinieiiniencnnnn. 22
3.2.3.2 Rancangan Antarmuka Halaman Kebun .............cccooieiiiiiiencen. 22
3.2.3.3 Rancangan Antarmuka Halaman Materi Permainan ........................ 23
3.2.3.4 Rancangan Antarmuka Halaman Permainan ...........cccccocevvivvennnnen. 24
3.2.3.5 Rancangan Antarmuka Halaman Hasil .............ccccooiiiiiiinns 25
3.2.3.6 Rancangan Antarmuka Halaman Hasil Akhir .............cccooiiiiis 26
3.2.3.7 Rancangan Antarmuka Halaman InStruksi ..........cccceceeviiniinnnninnnn. 26
3.2.3.8 Rancangan Antarmuka Halaman Help ..........ccccooiiiiiiiiins 27
3.2.3.9 Rancangan Antarmuka Halaman Keluar ..............cccoccoviiiniinins 28
3.3 EVAIUAST ..o 28
3.3.1 KUBSIONET ..ttt ettt 28

3.3.2 MEOAE SKAIA .. .coeeeeeeeeeee e 29



Xiv

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Batasan ImpIementasi ........cccoeeiiiiiiiiiiiiee e 31
4.2 Implementasi ANtarmuka ... 31
4.2.1 Halaman MENU .......cooiiiiiiieiiiiiee e 32
4.2.2 Halaman KeDUN ........ccoiiiiiiiie e 32
4.2.3 Halaman Permainan Kebun Jagung (Game Penjumlahan) .................... 34
4.2.4 Halaman Permainan Kebun Wortel (Game Pengurangan) .................... 35
4.2.5 Halaman Permainan Kebun Brokoli (Game Perkalian)................cc....... 36
4.2.6 Halaman Permainan Kebun Jamur (Game Pembagian)................cc.cu.... 37
4.2.7 Halaman Hasil ........oocooiiii e 38
4.2.8 Halaman Hasil AKNIE ..o 40
4.2.9 Halaman INStIUKSE .......cooviiiiiiiiiiee et s 40
4.2.10 Halaman Help ... 41
4.2.11 Halaman Keluar ... e 42
4.3 Implementasi EVAIUAST .........ccooieiiiiiiiiie e 42
4.4 Kelebihan dan Kekurangan Sistem ..........ccccovviiiniiiin i 47

BABYV KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPUIAN i 48
5.2 SAFAIN ..ot e 48
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



Gambar 3.1
Gambar 3.2
Gambar 3.3
Gambar 3.4
Gambar 3.5
Gambar 3.6
Gambar 3.7
Gambar 3.8
Gambar 3.9
Gambar 3.10
Gambar 3.11
Gambar 3.12
Gambar 3.13
Gambar 3.14
Gambar 3.15
Gambar 4.1
Gambar 4.2
Gambar 4.3
Gambar 4.4
Gambar 4.5
Gambar 4.6
Gambar 4.7
Gambar 4.8
Gambar 4.9
Gambar 4.10
Gambar 4.11
Gambar 4.12
Gambar 4.13

XV

DAFTAR GAMBAR

Diagram Daftar I1Si Visual .........ccccoooiiiiiiiiiiniecc e 15
Diagram RiNGKASAN ..........eeiiiiriiieiiieeeis e e esieeesee e sreee e 19
Diagram RINCE .....oouviiiieiieie e 20
Rancangan Antarmuka Halaman Menu ............ccccoeeveevieiiinnns 22
Rancangan Antarmuka Halaman Kebun ...........cccccocooiiiiinns 23
Rancangan Antarmuka Halaman Materi Permainan ................. 24
Rancangan Antarmuka Halaman Permainan ...............c..ccoe... 24
Rancangan Antarmuka Halaman Hasil Berhasil ....................... 25
Rancangan Antarmuka Halaman Hasil Gagal .......................... 25
Rancangan Antarmuka Halaman Hasil Habis Waktu ............. 26
Rancangan Antarmuka Halaman Hasil Akhir ........................ 26
Rancangan Antarmuka Halaman Instruksi Misi...................... 27
Rancangan Antarmuka Halaman Instruksi Menyelesaikan Misi . 27
Rancangan Antarmuka Halaman Help ............cccooiiiins 28
Rancangan Antarmuka Halaman keluar .............ccccoccvieiinns 28
Halaman IMENU .........ocviiiiiiiiiie e 32
Halaman INStrUKST .........ooviiiiiiiie e 33
Halaman INStIUKST .........ooviiiiiiiiie e 33
Halaman Kebun ..o 33
Halaman Materi Penjumlahan ............cccoooiiiiiiiiinieee, 34
Halaman Permainan Kebun Jagung (Game Penjumlahan) ........ 35
Halaman Materi Pengurangan ..........cccoccevoeeeieniesnien e 35
Halaman Permainan Kebun Wortel (Game Pengurangan) ........ 36
Halaman Materi Perkalian ............ccccoooiiiiiiiiiie, 37
Halaman Permainan Kebun Brokoli (Game Perkalian) .......... 37
Halaman Materi Pembagian ..........ccccccovoeiiininiin e 38
Halaman Permainan Kebun Jamur (Game Pembagian) . ......... 38
Halaman Hasil Berhasil ..., 39



Gambar 4.14
Gambar 4.15
Gambar 4.16
Gambar 4.17
Gambar 4.18
Gambar 4.19
Gambar 4.20

XVi

Halaman Hasil Gagal ..........ccocoeiiiiiiiiiice e 39
Halaman Hasil Habis Waktu ...........ccccoooeiiininiiee, 40
Halaman Hasil AKNIF ... 40
Halaman Instruksi Misi Permainan ...........c.cccooceeieniinineninns 41
Halaman Instruksi Menyelesaikan Misi ...........ccccccoooiiininenns 41
Halaman Help ......oooiii e 42

Halaman KeIUAK .....oooveeee e 42



Tabel 4.1 Tabel Responden

DAFTAR TABEL

Tabel 4.2 Tabel Hasil KUISIONET ......vveeeee e

XVii



