BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di Indonesia,
Game saat ini tidak hanya menjadi alters#tif hiburan bagi kalangan tu, muda,
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Kepek 01 adalah suatu lembaga pendidikan
yang sedang berkembang dan selalu ingin mengikuti perkembangan teknologi.
Dalam bidang pendidikan dan penggalian potensi, namun selama ini masih terasa
sulit untuk dikerjakan karena masih menggunakan caracara manual, sehingga
menimbulkan kebosanan murid dalam pembelajaran. Khususnya dalam mata



pelajaran agama terkadang siswa bingung dengan ilustrasi mengenai materi yang
diberikan oleh guru.

Hal ini menarik penulis untuk mengembangkan media pembelajaran dan
permainan berkonsep game novel visual dengan mengambil contoh tema yaitu
Dongeng Sunan Kalijaga *, Memilih centdini karena berasal dari daerah Demak
yaitu kota asal penulis. Bidatam tersebut terdapat nilai pendidikan bidang
agama tentang lamngay mencuri dan merampok. Seldin, it juga merubah

1 juga bisa menyenan gkun dengan bermain.

 materi pelajaran dan memb
caar tanpa melupokan Kisah tena
i Wali dalam Walisonga™

Walisongo yuitu Sunan Kalijaga.
2. Di dalamnya hanya terdapat gambar, teks, suara dan music.
3. Dalam galeri hanya terdapat informasi 2 orang sunan.

4. Dirancang untuk desktop,



5. Software vang akan digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah
Ren 'py, Corel Draw, Adobe Photoxkop, Adobe Audition dan software
pendukung lainnya.
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lapangan, khususnya tentang media pembelajaran.
2. Lebih mengetahui sejarah agama dan mengambil contoh baik
datom kisah Sunan Kalijags



3. Memperoleh gelar Sarjana Komputer pada STMIK “AMIKOM™
Yogyakarta.
b. Manfaat Bagi Akademis
I. Dapat dijadikan pembanding atau literatur penyusun skripsi dimasa

pencatatan terhadap obyek penelitian yaitu pada SD) Negeri Kepek 01.
Antara lain:
I. Observasi



Observasi yang penulis lakukan meliputi pengamatan dan
pencatatan proses pembelajaran pada SD Negeri Kepek 01 yang
2. Pengumpulan data melalui tahap tutap muka dan tanya jawab serta




1.7 Sistematika Penullsan

Untuk mempermudah pembaca dalam mengerti dan memahami skripsi ini.
maka penulis memberikan penjelasan mengenai hal-hal vang akan diuraikan pada
tiap bab yang dapat di gambarkan sebagai bertkut :
BAB | : PENDAHULUAN
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