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PENDAHULUAN

a5l di mﬁﬂ semakin IIH'I

teknologi  turut  mengundang
berkembangnya  hardware pendukung  teknologi, salah  satunya
adalah  towchvereen. Teknologi  touchsoreen  merupakon  salah sat
penyumbang terbesar dalam teknologi, hal itu dibuktikan dengan maraknya
gadget yang diproduksi menggunakan touchscreen saat ini, bahkan sangat

Semakin  berkembangnya



touchscrven.  Touchsereen menawarkan pengalaman  berbeda  dalam
pengoperasian  pada sebuah gadger, dimana kita hanya perlu




Matematika merupakan suatu ilmu pasti vang mempelajan mengenai
perhitungan antar bilangan. Pelajoran matematika telah dikenalkan sejak
duduk dibangku sekolah dasar, mirisnya mata pelajaran matematika justru
sangat dibenci oleh mayoritas siswa sekolah. Mungkin disebabkan oleh cara
mengajar, apa yang dipelajari dan i sebagainya. Tidak sedikit pula anak

- anak yang menganggap bahwa p lajaran matematika seperti monster yang

erasi Aritmatika yang
sebut mengakibatkan

lasil survei yang telah dilakukan di SDN Muntung:
awa kelas 4. 5, dan 6 menunjukan nilai 81% bahw,
o naTRmsHkA: Aistal iats .-,,_.

ngan kurang pahamnya siswa terhadap pen
elajaran matematika dan siswa lebih o

siswa pada operasi antmatika.

th Touch - Learn Math in

. ~ ingkatkan kemampuan

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telsh disampaikan, maka
permasalahan vang dopat dirumuskan adalah bagaimans membuat sebuah



game yang dapat membantu anak - anak untuk meningkatkan kemampuan
mereka pada operasi aritmatika dengan judul “MathTouch - Learn Math in

Grame",

W e

8. Seliap modus permainan mempunyai 5 tingkatan,
9. Menggunakan implementasi Google Firebase untuk pembuatan Scoreboard.
10. Game ini akan diunggah pada Google Playstore



1.4 Maksud dan Tujuan Penelliian
Tujuan dari penyusunan penelitian ini adalah :

1. Media Implementasi dari pengetahuan penulis mengenai pembustan sebuah

4. Mencrapkan belajor sambil bermain game.

1.5.3 Bl_glﬂm
Hasil dari penelitian ini diharapkan memberi manfaat bagi seluruh
mahasiswa Universitis AMIKOM Yogyakarta don dapal menambah



yang sama.

Lo Metode Penelltian

Lt 1.3 Metode Wawancara

Metode yung dilakukan untuk mengumpulkan sumber data dan
informasi terkait adalah wawancara. Penulis melakukan wawancara kepada
narasumber yang berprofesi atau pernah berprofesi dalam mengajar siswa
SD.



1.6.2  Metode Perancangan
Tahap Segala Pekerjaan dan Aktifitas yang terjadi sebelum tahap
pembuatan game seperti sketsa, pencarian material berupa gambar, audio,

design, pemilihan font..

1.6.3  Metode Peng

BAB I: FENDAHULUAN
dibahas yang berisikan tentang Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah,

Batasan Masalah, Maksud dan Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian,

Metode Penelitian, dan Sistematika Penelitian,



BAB II: LANDASAN TEORI
Bﬂhﬁbﬁisitenm;gmﬁatmridmknnsq)dmymgmlmdnﬁ
BAB IT1: ANALISIS DAN PERA?
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