BABI
PENDAHULUAN

Il Latar Belakang

Kesehatan merupakan anugrah dan karunia yang di berikan tuhan pada umat

ukasi menggunakan adobe

flash, agar ana 3 rm belajar sehinggs budaya menjaga

Dari semua jenis media pembelajaran interaktif, media pembelajaran melalui
permainan lermasuk salah satu yang memiliki mlai tambah. Pada umumnya



membuat anak — anak atau para murid menjadi lebih senang dalam belajar, karena
bisa bermain sambil belajar di saat yang bersamaan.

Permainan edukasi berbasis Mash ini bisa sangat berguna bagi anak — anak
untuk belajar, dan dapat membantu orang tua mengajarkan kebersihan dalam

14 Maksud dan Tujuan Penelitian

141 Maksud penelitian

Adapun maksud penelitian ini untuk memenuhi persyaratan kelulusan
jenjang strata | jurusan system informasi di STMIK “AMIKOM™ Yogyakarta.



142 Tujuan Penelitian
Dan tujuan peniliian ini untuk membantu anak-anak dalam belajar
mandiri di kehidupan sehari hari dari merapikan kamar tidur, mandi, dan

Ipakan mmmﬁm untuk e

denuan cara membaea Buku-buku refrensi atau
yang dilakukan, baik
: yang nantinya dapat
mendukung kelengkapan informasi vang dibutuhkan,
*  Metode Experimental

Berexperimen secara langsung membuat game edukasi



144 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini antara

o yang digunakin yang sesus dengan pe

model penyelesaian masalah sistem lama dengan membuat rancangan sistem baru
vang diusulkan.



BABIV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan uraian lentang bagaimana cara menjalankan program.
mhm@mmmhimmmmmmmm
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