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ABSTRAK 

 

Yeka Prayoga Rutama 2011/90072  : “Perancangan dan Pembuatan Game 
Interaktif Matematika untuk Pembelajaran Murid 
SD”. 

 
 

Pembimbing : Drs. Suartin, M.T. 

 
 

Perkembangan Teknologi Informasi seperti sekarang ini, komputer 
tidak hanya digunakan sebagai jaringan komunikasi yang banyak dibutuhkan, 
akan tetapi bisa dimanfaatkan dalam berbagai bidang, antara lain untuk 
keperluan pendidikan, hiburan, dsb. Sedangkan matematika merupakan salah 
satu mata pelajaran yang diajarkan ditingkat dasar, berbagai macam cara 
manual dapat digunakan untuk belajar, akan tetapi lama kelamaan menjadi 
membosankan bagi anak- anak karena desain yang kurang menarik dan 
interaktif oleh karena itu pada proyek akhir ini, akan dibuat suatu aplikasi:        
“ Game Matematika untuk Pembelajaran Murid SD ” yang mempunyai 
tampilan menarik dan interaktif sesuai dengan dunia anak – anak sehingga 
dapat menambah minat belajar dan memudahkan murid sekolah SD untuk 
belajar matematika dengan melakukan suatu permainan menggunakan 
macromedia flash. Aplikasi ini dimainkan oleh satu pemain, terdiri dari 3 
tingkat kesulitan, level easy ( mudah ), medium ( sedang ), dan hard ( susah ), 
pertanyaan harus semua dijawab baru kita akan mengetahui skor. 

Adobe Flash 8 merupakan salah satu software animasi yang sangat 
populer dan sudah diakui kecanggihannya. Kelengkapan fasilitas dan 
kemampuannya yang luar biasa dalam menghasilkan animasi. Adobe Flash 8 
benar-benar mampu membantu dan memudahkan pemakai dalam 
menyelesaikan pekerjaan, terutama perkerjaan animasi dan presentasi. 
Sehingga Adobe Flash 8 bisa juga dijadikan software dalam pembuatan game. 

 
Keyword : Game Komputer, Matematika, Level, Software,  Adobe Flash 8.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Teknologi komputer saat ini sudah berkembang sangat cepat, baik dari sisi 

perangkat keras ( hardware ) dan perangkat lunak ( software ). Dengan 

demikian, komputer dapat dikatakan sebagai salah satu alat bantu manusia 

dalam menyelesaikan suatu pekerjaan. Pemakaian komputer sering digunakan 

untuk hal – hal yang berkenaan dengan pemprosesan data ( data processing ). 

Salah satu alasan, mengapa komputer cenderung digunakan sebagai alat bantu 

dalam menyelesaikan suatu pekerjaan karena pekerjaan yang dilakukan 

menggunakan computer memiliki kecepatan proses yang lebih dapat 

diandalkan.  

Dari sisi software, berbagai aplikasi kini dapat diciptakan dengan 

mudahnya, karena perkembangan berbagai jenis software yang ada. Terutama 

aplikasi – aplikasi game pada dunia computer. Semakin berkembangnya dan 

beranekaragam jenis game mulai dari game strategi, adventure, arcade, puzzle, 

sport, yang dikemas dalam PS game maupun PC game, yang akan menarik 

bagi setiap orang terlebih anak – anak yang masih dalam usia sekolah. Mereka 

dapat menghabiskan waktu berjam – jam yang menurut mereka berjalan sangat 

cepat bila duduk didepan monitor sambil menggengam joystick atau mouse 

sambil mengikuti alur sebuah game. 
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Perkembangan teknologi game interaktif telah menyajikan potensi besar 

dalam merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, dan 

menyesuaikan informasi. Game interaktif juga menyediakan peluang bagi 

pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga mendapat hasil 

yang maksimal. Demikian juga dengan pelajar, dengan game interktif 

diharapkan mereka akan lebih mudah untuk menentukan dengan apa dan 

bagaimana peserta didik untuk dapat menyerap informasi secara cepat dan 

efisien. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan ditingkat 

dasar, berbagai macam cara manual dapat digunakan untuk belajar, akan tetapi 

lama kelamaan menjadi membosankan. Matematika juga dianggap menakutkan 

bagi sebagian besar pelajar khususnya anak – anak. Terdapat banyak alasan 

mengapa anak – anak tidak menyukai pelajaran matematika antara lain 

beralasan bahwa matematika adalah pelajaran hitung – hitungan yang sulit 

sehingga tidak mudah dicerna oleh otak dalam waktu relative singkat. Dalam 

matematika banyak mengandung rumus yang terkadang membuat bingung dan 

sulit dihafal. Itulah mengapa matematika banyak tidak disukai sebagian besar 

pelajar. Apalagi dalam masa kanak – kanak lebih cenderung banyak bermain, 

sehingga menjadi tidak begitu di perdulikan pelajaran matematika karena 

terlalu sulit bagi pelajar untuk mengerti dan memahami rumus – rumus 

matematika yang di ajarkan di sekolah. Banyak para wali murid bahkan guru 

pelajarannya sendiri menjadi kewalahan bahkan mengeluh akan minat peserta 

didiknya yang sangat kurang dan juga ada beberapa wali murid yang 



3 
 

 
 

menyalahkan guru karena tidak bisa dalam mengajar anaknya dengan berbagai 

alasan yang menyudutkan gurunya. Padahal bukan dari guru permasalahannya 

tetapi lebih cenderung ke peserta didik itu sendiri dan bagaimana wali murid 

membagi waktu anaknya dalam bermain dan belajar. 

Game adalah salah satu produk teknologi yang dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran dan mengingat materi belajar. Media 

pembelajaran dengan menggunakan teknik game akan sangat membantu dalam 

proses pembelajaran karena, dengan game suasana belajar akan semakin 

menyenangkan. Para siswa akan termotivikasi untuk selalu belajar dan 

mempelajari setiap pelajaran yang mereka suka dengan cara menarik. Game 

yang disajikan adalah game yang bersifat interaktif karena game interaktif ini 

akan memicu motorik para siswa agar selalu aktif dalam proses pembelajaran. 

Dapat disimpulkan bahwa game dapat dijadikan motifasi untuk pendidik 

dalam pengembangan proses belajar mengajar dan tidak hanya sebagai sarana 

kegiatan dan latihan kompetitif saja melainkan permainan juga berfungsi agar 

para peserta didik dapat lebih memahami pelajaran yang didapatkannya supaya 

lebih dipahami dan termotivikasi untuk selalu belajar. 

Tren pembuatan game, baik game 2D atau 3D, saat ini berkembang pesat. 

Banyak lembaga pendidikan, baik ditingkat sekolah menengah atau perguruan 

tinggi, yang membuka konsentrasi game tech. Salah satu pengembangan game 

sederhana yaitu dengan adanya game flash. 
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Perkembangan flash dan software animasi dapat membantu untuk 

membuat game untuk lebih mudah. Sejak flash muncul sebagai sarana media 

animasi untuk web pada tahun 1996, flash telah mengalami banyak evolusi 

dalam perkembangannya. Awalnya digunakan untuk animasi sederhana dan 

interaksi minimal, flash mulai berkembang pada interaksi ketiga dengan 

tambahan ActionScript mengambil bentuk yang mirip javascript dan 

memungkinkan penambahan fungsionalitas serta dot-syntax untuk mengakses 

variable dan fungction. 

Penggabungan Game 2D dengan teknik peningkatan fungsi otak diatas 

akan sangat membantu siswa belajar dan mempertahankan hasil belajarnya. 

Masuknya game dalam proses belajar, melahirkan suasana yang 

menyenangkan karena anak tersebut dapat mengendalikan kecepatan belajar 

sesuai dengan kemampuannya. Lalu gambar dan suara yang muncul membuat 

anak tidak merasa bosan, sebaliknya akan meransang untuk mengetahui lebih 

jauh lagi. Dengan banyaknya game – game pembelajaran, maka pada tugas 

akhir ini akan dibuat suatu aplikasi :                                                                                                 

“ Perencanaan dan Pembuatan Game Interaktif Matematika untuk     

Pembelajaran Murid SD “ 
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B.  Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah maka permasalahannya adalah  

1. Matematika adalah pelajaran hitung – hitungan yang sulit dan  

banyak mengandung rumus yang terkadang membuat bingung 

dan sulit dihafal sehingga tidak mudah dicerna oleh otak dalam 

waktu relative singkat. 

2. Mempelajari matematika tidak hanya di lakukan dengan cara 

manual yang sering dianggap membosankan dan monoton 

sebagian besar pelajar. 

3. Dalam matematika banyak mengandung rumus yang terkadang 

membuat bingung dan sulit di hafal. 

C.   Batasan Masalah 

         Mengingat luasnya permasalahan pada pembuatan Tugas Akhir ini, 

maka penulis membatasi masalah yang ada yaitu : 

1. Pembuatan aplikasi game matematika untuk murid SD kelas 3 

semester 1 dengan menggunakan flash sebagai media dan toolsnya. 

2. Membuat media pembelajaran menggunakan efek suara dan gambar. 

D. Rumusan Masalah. 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah di uraikan di atas, dapat 

di rumuskan permasalahan yaitu : “ Bagaimana merancang dan membuat 

media pembelajaran matematika kelas 3 semester 1 berbasiskan game 

interaktif untuk siswa SD “ . 
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E. Tujuan  

            Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini :  

1. Membuat media pembelajaran matematika SD kelas 3 semester 1 

menggunakan Macromedia Flash 8 yang berguna sebagai media 

bantu untuk guru dalam mengajar matematika. 

2. Membantu para siswa SD untuk belajar mandiri dalam menguasai 

matematika 

3. Memberikan kemudahan kepada murid SD dalam belajar 

matematika yang jauh dari kesan membosankan. 

E. Manfaat  

        Dapat memberikan manfaat dan kemudahan sekaligus hiburan kepada 

murid SD untuk belajar matematika yang tidak menimbulkan sesuatu hal yang 

membosankan dan dapat menyerap informasi dan pembelajaran secara cepat 

dan efisien. 
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