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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
berkmhmg, baik dameperangkat keras |
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- dari perangkat lunak. banvak
orang yang menggunnkannyd iuk segaly | ctififas, terutuma untuk membuat

) vang mempupyii banyik. manfaat dan
nainan(games) contohnya dapat menghilangkan rasa jenuh dissat kits sedang
nasalah di kantor, disekolah atau di lingkunan sekitar, serta man fat
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contohnya bekerja atou sekolah don kKhususnya untik anak-anak yang masih
belajar karena sudah
keeanduan dengan permainan yang mereka sukai, sampaisampai prestasinya
disekolah menurun hanya karena sering bermain games.
Akan tetapi tidak semua permainan dapat menyebabkan anak-anak malkas
untuk belajur, akan tetapi sebaliknya anak-anak akan lebih rajin belajar bahkan

dapat meningkatkan prestasinya disekolah, meskipun menggunakon media

duduk di bangku sekol
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pembelajaran uniuk belajar. Anak-anak sekarang masih banyak yang merasa
malas atou jenuh disaat belajar matematika. terutama belajar berhitung atau
arfimatika, padahal artmatika sangat-sangai berpuna dimanapun kit berada
terlebih didunia kerja. Oleh karena itu, para pengembang atau pembuat games
dengan berbaga jenis kriteria
dan jenis permainan yang si i claxic, lemutama pembuat games lebih sering

berlomba-lomba untuk membuat games o

dalam menjawab pertanyaan, serta 1
mungkin untuk melatih kecepatan otak anak dalam berhitung.



1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana membuat games edukatf aritmatika yang mudah digunakan,

sebagai media pembelajaran matematika dengan tipe soal mdtiple coise yang
dikhususkan untuk anak-anak kelas |, 2 dan 3 sekolah dasar?

g i level | materi kelas 1
penambahan din pengurangan, fevel 2 dun 3 materi kelas 2 dan 3
penambahan, pengurangan. perkalian dan pembagian,

6. Tiap level terdiri dari 10 soal acak dengan waktu yang berbeda dan
kecepatan detik yang sama.

7. Untuk level 1 terdiri 3 bilangan dengan materi penambshan dan

pengurangan dan angka yang digunakan antara satuan  sampal



puluhan, level 2 terdiri terdiri 3 bilangan dengan materi penambahan
dan pengurangan. angka yang digunakan antara puluhan sampai
ratusan dan 2 bilangan dengan materi perkalian dan pembagian, angka
vang digunakan antara | sampai 10, level 3 terdiri terdiri 3 bilangan

1. Games ini memiliki pengaturan volume sownd dan fulfscreen, untuk
tombal on / off sound penulis letakkan di bagian menu utama, supaya
lebih cepat mematikan dan menghidupkan sound.



1.4  Tujuan Penelitian
1. Membangun games edukatif aritmatika “AndroMat” dengan adobe
flash profesional ¢s3 untuk media pembelajaran, dan sarana hiburn
anak-anak.
ai materi aritmatika, melatih
g serta menjadikan anak

metodelogi sebami berikut:

|, Studi Literatur
Pada tahapan ini, dilakukan pencarian referensi-referensi terkait,
mulai dari internet, sampai buku-buku yang berhubungan dengan materi
matematiks sampai buku yang membahas aplikasi yang digunakan untuk



membuat games. Referensi yung digunakan untuk menentukan rancangan,
metode yang digunakan, maupun teknis pengerjaan.
2. Perancangan Sistem

Pmdntlhnphﬁ,dihknhﬂpﬂmn:ﬂnpnshlmmms”ﬁ.m}dm“

bab sebelumnya. Adapun sistemotikn penyusunan skripsi ini adalsh sebagai
berikut:
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Pendahulnan
Dalam bab ini menjeloskan secars umum tetang
permasalshan gomes yang banyak digemar oleh semua
orang. Maksud dan twjuan penulisan Skripsi. vaitu: latar
belakang masalahumusan masalah, batasan masalah,
j tiidan metode penelitian yang

MPLEMENTASE DA

Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum
implemetasi hasil uji coba sistem yang berjalan, spedifikasi
aplikasi, prosedur operasional. serts memaparkan analisis
desain ., implementasi desain, hasil testing, spesifikasi
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sistem komputer mengenai perangkat lunak, perangkat
keras dan konfipurasi komputer yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi.

KESIMPULAN DAN SARAN
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