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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. 
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TAKARIR 
 
Education Games Sebuah permainan yang digunakan dalam proses 

pembelajaran dan dalam permainan tersebut 

mengandung insur mendidik atau nilai-nilai pendidikan. 

Game Multiple choice Permainan pilihan ganda. 

Single player Hanya dapat dimainkan oleh satu orang pemain. 

Internet international network, jalur komunikasi yang 

menghubungkan berbagai perangkat komputer 

diseluruh dunia. 

Aplikasi Pembelajaran Media yang menerapkan system pembelajaran yang 

menarik dan interaktif, bertujuan untuk mengasah 

kemampuan 

Aritmatika Ilmu hitung yang merupakan bagian dari matematika. 

Action Script Bahasa pemrograman. 

Game Permainan. 

Software Computer Perangkat lunak atau aplikasi yang sudah diatur 

didalam computer. 

Flash Salah satu apikasi yang paling umum digunakan untuk 

membuat halaman web animasi, video player dan 

aplikasi audio striming.  

Matematika Ilmu pasti yang semuanya berkaitan dengan penalaran. 
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