BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Dewasa ini seiring perkembangan teknologi imformasi muncullah
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matpun
sendirt. Game offline
jaringan internet dan lebih stabil. Pembuatan game di dukung dari
sofiware yung telah menyediakan fasilitas untuk membual game it
sendiri, salah satunya adalah Adobe Flash. Adobe Flash merupakan
program handal yang sudah tidak asing lagi bagi pembuat game. baik
game yang berbasis desktop (kemputer) maupun telepon genggam.



Perkembangan teknologi dalam bidang game di dukung dengan
tampilan grafis yang menarik dan semakin bagus pada masa ke masa.
Game yang rngan dan mudah diakses mempunvai daya tarik tersendin

bag penggunanya terutama game dengan formeat Flash, game fash dupat

negatif di dalamnya. Game edukatif merupakan sarona bermain yang
sangal efektif terutama bagi usia anak-anak sebagai perkembangan
stimulus otak. game yang mudah di mainkan terutams yang memiliki

pemahaman yang gampang untuk dimengerti adalah game yang pada



umumnya di gemari oleh usia anak-anak terutama di bangku sekolah

dasar. Game edukatf memiliki solusi media vang tepat sebagai sarana
permainan sekaligus pembelajaran untuk usia  anok-anak, sehingga
pengguna dapat merasakan maenfaat positif yang ditimbulkan dan game

Berdasarkan latar belokang yang telah dipaparkan diatas, moka
dirumuskan beberapa permasalahan yaitu sebagai berikut



I. Bagaimana cara merancang game edukatif acak kata
pengenalan nama hewan menggunakan sksara Jawa dengan
Judul game Aku Iso Aksara jawa?

2. Bagmimana cara mendesain  game edukotif acak  kata

pengenalan nama hewan menggunakan aksara jawa.
2. Dapat membangun kreatifitas dalam kontribusi terhadap
budaya.



3. Dapat mengetuhui kinerja dan langkah-langkah penyusunan

1.5 Manfaat Penelltian

1. Bagi Mahasiswa

¢. Pelestarian kebudavaan Jawa terutamn dalam melestarikan
aksara Jawa



1.6 Metode Penelltian

Metodolog yang digunakan dalam pembuatan laparan skripsi ini
di dapat dari berbagai macam sumber yang digunakan sehagai referensi
pembuatan game edukatif itu sendiri dengan menggunakan langkah-

untuk membantu dalam pembuatan game edukatif acak kata
ini.

d. Wawancara
Dilakukan untuk mendapatkan data yang dapat dipertanggung
jawabkan supaya hasil yang di dapat lebih akurat dan tepat



edukatif im. Wawancars ini dilakukan kepada guru bahasa

Juwa di salah satu sekolah dasar.

perancangan game yang akan dibuat.
BAB IV PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM
Dalam bab ini akan dijelaskan hasil dan perancangan sistem,

pengujian, dan implementasi sistem yang telah dibuat.



BAB V PENUTUP
saran dari seluruh isi laporan.
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