BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi vang pesat sekarang ini telsh dimanfaatkan dalam

berbagai bidang kehidupan manusia termaguk dalam bidang pendidikan. Bahkan

menenima pola pengajaran serta pemberian materi seperti itu di setiap semesternya,



Pola pengajaran seperti itu memiliki kekurangan, karena peserta didik akan
mengalami tingkat jenuh dengan penyampaian materi dengan cara yang sama setiap
hari, serta semangat belajar diantara peserta didik yung akan menurun jika pola
pembelnjaran monoton hanya dan guma, mengingat di jenjang Sekolah Menengah
pertama peserta didik juga perlu
disampaikan sebagaiinovasi untukn

1 yang kreatif dalam materi yang

pan siswa dalam proses KBM,

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka vang
menjadi rumusan masalah adalah bagaimana merancang dan membuat game

edukasi untuk mata pelajaran Bahasa Arab vang dapat digunakan dalam menunjang



proses pendidikan dan mengembangkan media pembelajaran berbantu komputer
(PBK) di SMP Muhammadiyah 2 Depok?

1.3 Batasan Masalah
Mengingat luasnys cakupan dari penelitian ini, maka agar fokus dalam
apa hal berkut ini :

6. Aplikasi ini minimal dapat dijalankan di komputer desktop bersistem operasi
Windows XP



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai adalah :
. Membuat dan merancang game edukasi mata pelajaran bahasa Arab dengan
materi pengenalan bahnsa arab menggunakan Adobe Flash C56.
2. Meningkatkan pengetahuan tentang“mats pelajaran bahasa Arab terutama

bahasn arab kepada siswa-siswi SMP Muhsmmadivah 2 Depok karena

dikemas dalam bentuk game edukasi.



Lo Metode Penelitian
Metodologi yvang penulis digunakan dalam merealisasikan mujuan dan
pemecahan masalah di atas adalah dengan menggunakan langkah-langkah berikut:

1. Metode Studi Pustaka (Library)

Penulis melakukan studi puStaka agar menambah referensi dan




4. Metode perancangan

Penulis Merancang game edukasi bshasa Arab dengan materi
*Pengenalan Bahasa Arab” agar fujuan game ini dapat tersampaikan sesuai
yang diharapkan. Selain itu perancangan game ini juga berguna sebagai dasar
atau pedoman dalam imp

manfaat penelitian, dan sistematika penulisan,



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan meneranghkan teori-teori vang melandasi analisis dan
perancangan sistem yang meliputi pengenalan Lingkungan Hidup, definisi
dan jenis game, sistem perangkat lunok (Soffware) vang digunakan, seria
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