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Nalam d mempakan suatu

| yang mutlok. Jika murid harus manusio, maka guns biasa berupa
vang dilskukan pengguna. Sehingga | jar pun biss terjadi disini. Edukasi
adalah sesuatu yang bersifit menyeluruh: Edukasi atan pendidikan memiliki makna
vang lebih dalam daripada hanyn sekedar mangajari. Mendidik berarti membentuk
karakter dan pola pikir sescorang. Dalam hal ini tentunya kearah yang lebih baik.
Ketika seseorang meniru perilaku sesuntu atau seserang, i juga merupakan bagian

dari pendidikan. Maka daripada itu, sebenarnya, implementasi pendidikan dalam



game tidak hanya mangacu pada pelajaran semata. la harus mencakup semua
tatanan pendidikan, meski dengan spesifikasi tertentu. Penggunaan game sebagai
sarana pendidikan sebetuinya bukan merupakan hal tabu atau pun salah. Karena game

bersifat entervain atau menghibur, dalam habini adalah bermain. Psikologi manusia

Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnys rasa ketertarikan dan kurangnya
perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung. Selain itu
materi yang disampaikan tidak dapat diserap denganbaik karena media yang
digunakan oleh guru kurang menarik. Ketika hal ini terjadi pada tahap pembelajaran



dasar siswa akan mengalami kesulitan mengikuti materi-materi pembelajaran
selanjutnya.
Dengan media pembelajaran game bahasa Inggris ini akan membuat siswa

lebih mudah mengingat materi yang dis; n oleh pury korena disajikan dalam

tampilan yang menyen wkan._ Dalam sdukiisi Animal Motion Stickers

narmaim dengan cara  menjowab
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1.2 san Masalah

dalam penelit
Stickers sebagai media pembe
1.3  Batasan Masalah

Dengan melihat permasalahan yang terjadi, maka dapat dibuat suatu game
sesuai batasan masalah sebagai berikut ;



I. Pembuatan game menggunakan software Adobe Photoshop dan Adobe
Flash Professional CS6.

2. System permainan (gameplay) mengusung tena edukasi.

3. Kategori pame ini adalah game si gle player yang hanya bisa di mainkan

Manfaat Penelitian ini adalah :

Pengembangan android game “Animal Motion Stickers” ini penting dilakukan karena
memberikan manfaat terutama

I. Bam Penulis



r sebuah
Menjadi pengetahusn dan kemampuan untuk membangun
sebagai bekal ketika di luar AMIKOM. sehingga dapat membangun
A




Yaitu pengumpulan data-data yang didapat dari buku-buku panduan atau
menelaah isi literature melalui metode pendekatan pada masalah yang sebenamya
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1.5.2 Metode Pengembangan sistem

Didalam melakukan pengembangan sistem penulis menggunakan paradigma
waterfall. Adapun metode waterfall mempunyai tahapan-tahapan sebagai berikut :



menentukan software apa vang akan dibangun.
2. Analisis perangkat lunak (Software Analysis), dilakukan dengan cara
menganalisa kebutuhan akan fungsi - fungsi perangkat lunak yang



dibutuhkan.adapun fungsi - fungsi tersebut meliputi fungsi masukan, fungsi
proses, dan fungsi keluaran.

3. Perancangan perangkat lunak {Software Design). menspakan perancangan




Penulis sekripsi ini disusun secara sistematis yang terdiri dari bagian-bagian
yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya. Adapun uraian singkat mengenai
isi tulisan ini adalah sebangai berikut.
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Pada bab ini akan diuraikan tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan
yang ada pada pembuatan skripsi ini.
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