BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

da 27 Oktober 2015).

n dan 56% orang tua
1k mereka.

Berdasarkan dari ESRB (htip://www esth org/ratings/scarch aspx - diakses

pado 5 November 2015) game rating-rating atas untak kategon Early Childhood

ditempati oleh game-game bergenre edukasi. Oleh karena itu akan dibuat game

android dengan genre edukasi, khusunya matematika dengan tema pewayangan.



Berdasarkan (httpe//www.anicef org/indonesiaid/media_22169.0m] diskses pada 27
Oktober 2015). Saat ini pengguna smartphone sudah sangat banyak di Indonesia
khususnya unak-anak. Sebesar 52% anak-anak menggunakan telfon seluler dan
smartphone.  Berdasarkan  (hetpe/fwww.slideshare. et/ Baidulndonesiaigd-2014-

pade 27 Okwber 2005, i

Android adalah sistem operasi berbasis Linux untuk telpon seluler seperti
smargghone dan komputer tablet. Saatini android tidak hariya bisa diakses
‘ tetapi juga hisa dinkses melalui komputer dengan meny

sebesar |2, 18%. enyed iz
untuk mencipatakan - aplikasi mereks send
sendiri. Salah satunya adalah game android yang sedang berkembang saat ini.

dengan kebutuhan dan keinginan

Saat ini juga kebanyakan anak-anak kurang berminat pada seni dan budaya
Indonesia khususnyn wayang. Wayvang adalah warisan budaya asli dan Indonesia.

Dalam pewayangan terdapat banyak sekali tokoh pewayangan. salah satunya



adalah Arjuna. Afuna adalah tokoh yang berparas menawan dan berhati

lembut Sejak kecil Arjuna mempunyai kemahiran dalam menggunakan senjata

panah, Dia mempunyai senjata yang diberikan oleh Dewa Siwa yaitu pasupati.
Berdasar  (http://flintobox.com/blog parenting/why-kids-dislike-math

sebagat berikut :

. Game Arjfuna Venture memiliki genre adventure game.

2. Game ini memiliki 3 stage, setiap stage mempunya tingkat kesulitan
yang berbeda.

3. Game ini ditujukan khususnya untuk anak usia 7 - 10 tahun.
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5. Game ini hanya dapat dimainkan oleh | pemain saja.
6, Game ini mencakup dasar-dasar operasi matematika  yaitu

penjumiahan,

Membuat para pemain merasakan masuk ke dalam game ini sebagai
Arjuna sekaligus untuk pembelajaran operasi dasar matematika,
meningkatkan minat pada anak untuk belajar matematika, dan menjadi
inspirasi bagi pars pengembang game di Indonesia.




1.0 Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan beberspa metode untuk mengumpulkan data.
‘Adapun metode yang digunakan penulis untuk penelitian ini adalah ;

Lo.l. Metode Pengumpulan data

Eame, !‘:_lltlm catme di Tndon
perangkat lunak yang digunakan.
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