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1.1. Latar Brhtang

came Play Station, game onfime, dan game lain yan
menal anak Mulymmio (2006: 5) [1]. Hal
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sutunve adoloh mame dengrn jemis mendidik aton biasa disebut denpan game edukasi.
Seperti yang dikatukan olch Ridwan Arf Rahman dan Dewi Tresnowati, game edukasi
merupakan permuinan yang dikemas untuk memnesang dava pikir termasak meninghatkan
konsentrasi dan memecahkan masalah. [2]



Membaca terdirt don mempelajan hubungan antera kata-kata dan tanda-tanda di
kerins. Kebanyakan anak mula: belajar membaca don menubis sekitar wmur 5 ataw 6 tahun
Selama membaca. otak menunjukkan kegiotan di banyuk wilasysh Ini mencakup lobus
fromtalis, screbelum, dan bidang tempat lobus temporalis dar neokaneks bertemu dengan
lobus parientalis dan oksipitalis. Sotu wilayah yang khusesnyn penting adalah bagian dari
girus (hagian menongol ) fusiform di karteks temporalis inferior kin, Wilayah ini signifikan

kususnya siswn kelns 1. [4]
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memberikan pembelajaren bagi snak-onak 5 atmu 6 twhun keatas uniuk mengenal dan
sivetnjgitacil b Mot iy b i kol ypiodiar Peveaihii Kiiticsyy porrkinan
Siieke b i e i Kanen Tt ki i Papuos 200
konsep dan olponitma sendin berbentuk logika schingzn permaimin  purrle cocok
digunakon scbapai media yong akan digunakan pada pembelasjaran alporiima, [5]



Peda pembuatan Game “beramuin kata™ dengan gewdre puz=/e nkon mengpunakan
eonstruck 2 pada proses pembuatan gemenyn berbasis HTWLS yang di khususkon untuk
platform 2D yang di kembangkan aleh Seirra. aplikasi Construct 2 dan berbagai game
emgine yong hisa dipunakon seperti Unity, Game Maker, CrvEngine, ZernBrone Studio,
don lain sebaguinya. Pads Construct 2 tidok ada pengpunaan bahasa program khusus karens
tiap bahasa programnya sudoh mesuk ke dalam event sheet yang terdin dan evenr dan

action. Event sheet puda Conxtruct 2 tinge ar awnl dan akher untuk proses urotan

3. Bahasa yang digunakon sdalah bahasa Indonesin; dan
4. Saftware yang di gunakan dalom pembuatun gane inn adaloh Construcr 2.



1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan pembuatan skripsi ini sdalah sehagai berkut:
1. Gume “Bermain Kot dapat membunt pemain mengenal dan mengetabu kntn
melalul permainan dalam game; don
Membuat sebush gome yang doput dimamkon secan menyenangkan sckalipus

i

b - : mkan come vang dibuat dengan
mnluhriddndhrtpnnrﬁpmdm Kmﬂmalmhnrmpnhnrunhﬂmuplm
ada dalom game, sedangkan observasi langsung akan berisi pengmatan yung
dilakukan oleh para pengui pame don didstn.

Lol. Metode Perancangan System
Developmem Life Cyole (GDLC) adalah tshapan-tahapan yang di lakuksn secam



sisternatis untuk membangun schunh gawre yang umumnya terdiri dari 6 fasc vaitu
Imisinlisasi, Pre-Produkst, Produksi, Testing, Beta dan Release.

Berikut ini adalah urutan dan metode Game Development Life Cycle (GDLC):
I Inisialisasi '

Tahap owal pengembangen game vaitu pembustan konsep game yong akon di

Puda tahup terakhir ini ganre skan dipublikasikan



1.7. Sistematika Penulisan
Sistermatikn penulisan bertujuan untuk mempermudah pembaca dalam mengkaj
maszlah secam gans besar. make sistematika pemulisan skripsi im di bogi menadi 5 bab.
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