BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Dengan pesatnya perkembangan fimariphone berbasis android yang
merupakan sebuah siéfeth, operssidlintuk perangkit-smobile berbasis linux, yang

| platform terbuka bagi
Perkembangan teknologi
gan banyskuya diciptakan alat

uk mengajar dan belajar dalam beberapa bidang ilmu.
ka adalah ilmu hitung dasar yang merupakan bagian\dari
notematika. Operasi dosar aritmatika  adalah  penjumlahan, penguranga

me :m..{hwimmhumh[hhmﬁgamﬁwj} eterbatosan: hanya dupat

Maka dari itu dibutubkan sustu metode agar pembelajaran dan latthan
aritmatika menjadi lebih menarik dan enangkan. Metode tersebut adalah
metode game edukasi yang nantinya akan diimplementasikan pada smartphone.
Penggunaangame edukasi ini mempunyai beberapa kelebihan diantaranya sebagai
sebuah media edutainment. suatu medis vang menggabungkan unsur edukasi

dengan hiburan atau belajar sambil bermain. Dengan game edukasi ini,



diharapkan dapat membantu anak-anak mengatasi kesulitan dalam pemahaman
\ritmratik
Berdasarkan latar belakang diatas, penulis tertarik untuk mengangkat judul
“Game Fdukasi Operasi Aritmatika Dengan Animasi 2D Berbasis Android".

2. Materi game edu
silabus di Tk Amal

3. Game ini hanya berwujud game edukasi animasi 2D saja.

4. Game inimerupakan game bergenre edukasi.

5. Game operasi aritmatika ini terdiri dari 3 level permainan

6. Game ini untuk Android minimal versi 2.3.3 (Gingerbread),



7. Game operasi aritmatika ini dibual dengan menggunakan software Adobe
Flash €386, Adobe Photoshop CS3, Soundbooth CS3, Eclipse.

1.4. Maksud dan Tujuan Penelitian
edukasiyang menarik daf, menyendngkan unfuk ahak anak sehingga menambah

Hangsung ke

i dan data mengenai

Aritmatika yang 1

2. Metode Wawancara.

Wawancara, adalah sustu metode pengumpulan dots dengan cara

menanyakan langsung kepoda narasumber yang berhubungan dengan
pembuatan aplikasi ini.



3. Metode Tinjauan Pustaks
Metode pengumpulan data vang diperoleh dari buku-buku referensi dan
juga sumber pendukung yaitu media elektronik dan media internet,

sistem dan Membuat rancangan tampilan antarmuka {faferface).

3. Implementasi



Setelah rancangan dibuat maka data dimasukkan ke dalam aplikasi. Tahap

ini merupakan tahap yang sangat penting untuk melihat proses tercapainya
tujuan sehingga dapat diketahui hasil dari pembuatan sebuah aplikasi.
4. Pengujion

batasan masaloh, maksud dan tujuan penelitian, metodologi penelition dan
sistematika penulisan,

BAB I1 LANDASAN TEORI



Paa bab ini berisi tentang landasan teori yang meliputi definisi dan jenis
game, langkah - langkah pembuatan game. serta beberapa penjelasan mengenai
aplikasi yang digunakan dalam pembuatan GameOperasi Aritmatika.

BAB 1T ANALISIS DAN PERANCANGAN

'.'.:.. tﬂjﬂ, Hement; Fi testing dari
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