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PENDAHULUAN

luar daripadn negaranya sendiri.
Setelah saym melakukan observasi ke SD Negen Selang Wonosan

Gumungkidulmetode  pembelsjaran  yang  komservatiil  yang  masih

diterapkandisini,metode membaca, menulis, dan mendengarkan guru dirasa



sudoh tidak efektif lagi diterapkan pada anak anak masa sekamng yang
cenderung aktif .penub keingintahuan dan cepat bosan dengan hal hal yang
menurut anak-anak tidak anak-snak sukai atsu dalam anggapan anak-anak
membosankan

salshan ini penulis mengambil judul
ah dan Tokoh Pahlawan di
nmbil h‘betm_] .mat g terdapat di

Maka dari itu,untuk mengatasi pen

“Game Edukasi Menge

ggunakan buku ini untuk media belajar meny
Cunghidal ivrsphan mengenal Ibi s mengenai s besir
an dtokoh pahlywannyatunpa khawatir mereka akan bosan dan

1.2
isan masalah yang akan
dikaji adalah -
L. menciptakan minat ansk-anak khususnya anak
Sekolah Dasar untuk Mengenal Peristiwa Berscjarsh dan

Tokoh Pahlawan berbasis Game Edukasi
2. Bagaimana mengembangkan sekaligus memanfastkan bahasa

pemrograman Java (ActionScripr) pada Adobe Flash untuk



pembuatan “Game Edukasi Mengenal Peristiwa Bersejarah &
Tokoh Pahlawan di Indonesia?

1.3 Batasan Masalah

I. Game Edukasi ini akan dibuat menggunakan Adobe Flash €S3 dan
didukung dengan perangkat saftware multimedia lainya,seperti Adobe

I. Terbentuknya Game Edukasi Mengenal Peristiwa Berscjarah dan
Tokoh Pahlawan di Indonesia untuk SD Negeri Selang Wonosari
Gunungkidul



2. Menciptakan Minat anak-anak SD Negeri Selang Wonosari
Gunungkidul unfuk mempelajari peristiwa  berscjarah  bangsa
Indonesis  danTokoh pahlawan di  Indomesia  berbasis  Game
Edukasi

mengembangkan ilmu pengetahuan yang didapatkan selama di bangku
kuliah khususnya bidang Multimedia dan Teknik Informatika karena
pembuatan Game Edukasi ini lebih banyask menggunakan software



multimedia seperti Adobe Flash €53, Photoshop, CorelDmaw X5,
maupun Adobe Soundboth CS3

3. Bagi Bangsa Indonesia dan Generasi Penerus Bangsa

Bangsa yang besar adalah bangsa yang menghargai sejarah dan tokoh

1. Metode Pengumpulan Data
Penulis melakukan pengumpulan dats dengan metode-metode sebagai
berikul :



l. Metode Kepustakaan
Penulis mencari referensi dengan membaca buku-buku dan browsing
internet tentang materi dan tutorial yang berhubungan dengan
pembuaton media pembelajaran berbasis wame mi.

3. Metode Perancangan
Pada metode perancangan inipenulis merancang konsep Game



berkomunikasi langsung dengan aplikasi interaktif ini kemudian selain
merancang konsep.penulis juga melakukan perancangan isi yang

Bab imi berisi teor-teori dari literatur yang berhubungan dengan



pahlawan Selang i Gunungkidul.
= i konsep dasar

memgurai snpﬂmhnimmn secarn detail tentang -

o . s dan system perangkat hmak (so

aplikasi
dalam  pembuatan
yang digunakan.
3. BabIll : Perancangan

i 2
berisi tentung usulan-
,inn.semmnymg1 .
P
usulan terhadap penyelesaian lebih lanjut dan permasalahan yang
dikaji.
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