Menurut Bretz (1971), media dibedakan menjadi 8 macam yaitu;

media sudio, media cetak, media visual diam, media visua gerak, media audio
St Geal, M visiial e gevak, misdba:aiikio visuul dies, tedia dudio
visual gerak. Untuk itu metode pembelajaran konservatif yang selama ini
diterapkan dalam dunia pendidikan Kita, ysitu hanya dengan membaca,



menulis, dan mendengar dirasa kurang efektif lagi spabila diterapkan
khususnya pada ana -anak masa kini vang mayoritas telsh mengenal
tehnologi. Keadaan ini menjadikan anak - anak cenderung lebih akiif, penuh
dengan keingintahuan yang besar serta merasa cepat bosan dengan hal-hal
membosankan. Séhifigga dengin keadaan tefsebut tidak lagi memberikan
semangat dalam mendéngarkan materi yang gur berikan sehingga apa yang

dia pembelajaran elekironik yang diharapkan dapat mengganti

Bunyak sekali jenis media pembelajaran interakiif vang ditawarkan
da sant ini. Dari jenis E-Book mteraktif, CI) booklet, game dan lain lain.

| dengan game edukasi
atuu dalam bahasa inggrisnya game
untuk diterapkan.
berbasis game ini merupakan pilihan jitu sehingga akan lebih bisa menangkap
pembelajaran yang diberikan dari media game tersebut.

a1 . minakan nmﬂa_mg pas



Berdasarkan latar belakang diatas penulis bermaksud merancang satu
aplikasi media pembelajaran dengan game education dengan begjudulkan
“Game Edukasi Harta Karun Keraton Mataram”, Tema Keraton Mataram
diangkat agar masyarakat bisa lebih mengenal daerah,Yogyakarta sekaligus

I. Media pembelajaran interkatif berbasis pame yang cocok untuk
anak-anak wsia antara 4-9 tahun.
2. Batsan ruang lingkup adalah seputar Aksara Jawa dan

Yogyakarta schagai objek tema game edukasi ini.



3. Software yang digunakan antara lain Adobe Flash CS, Adobe
Photoshop CS, dan Adobe Soundboth CS.

4, Pengenalan Akasara Jawa Caraks lengkap beserta sejarahnya
sebagai tujuan utama game edukasi ini

5. Bersifat Singgel Player dafididak ada batasan waktunya,

1.5 Metode Penelltian

Dalam penelitian ini untuk menghasilkan informasi yang lengkap
dan akurat maka penulis menggunakan beberapa metode vaitu :



1. Studi Pustaka

Penulis mencan referenst dengan membaca buku-buku dan
browsing internet tentang materi don tutorial vang berhubungan

5. Penyusunan Laporan
Penyusunan laporan dalam penelitian ini dikerjakan pada akhir
penelitian sebagai penjelasan proses pengerjaan sistem mulai dart
tahap persiapan, perancangan, pelaksanaan hingga pengujian.



Lo Sistematika Penullsan
Penulis memberikan  sistematika  berdasarkan bab-bab  yang

BAB II : LANDASAN TEORIL

detail tentang konsep dasar dalam pembuatan aplikasi dan system
perangkat lunak {software) yang digunakan.



BAB IIT : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

dan perancangan system vang digunakan untuk menyusun game
tersebut.




1.7 Jadwal Penelltian

Tabel 1.1 .fﬂdw_ul_["miitin.n

-HHHE.NIBER

DESEMBER

K

m

1 Im |m

; OKTORER

NO | KEGIATAN
1 _|Pengompulan

Informasi
2 Analisis Sistem
3 | Perancangan dan

Pembualan Sistem
4 | Implementasi: dan

Evaluasi
5 [Penyusunan

laporan
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