PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan  game di  dunia SEmakin
e merupakan salah satu alternatif

lama semakin pesal, tidak

edukasi, anak-snak tidak merasa seperti sadang belajar. Anak-anok akan merasa
tertantang dan harus menyelesaikan game ini. Dan setelah memainkan game ini,



tanpa disadari pengetahuan anak-anak akan bertambah. Hal ini didasari dengan
psikologi anak-anak yang lebih memilih bermain daripada belajar. Oleh karena itu
jika ada game edukasi dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran yang
maksimal, tentunya hal ini akan mempermudah kegiatan belajur mengajar antara

|. Game ini dirancang untuk dimainkan single plaver untuk anak umur
dibawah 13 tahun, dengan syarat sudah bisa mengoprasikan komputer
minimal mouse dan kevboard.

2. Game ini dirancang untuk dimainkan secara offfine.
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3. Jenis game yaitu edukasi, yang memadukan media pembelajaran interaktif
dan game.

4. Game ini dirancang untuk memperkenalkan organ tubuh manusia bagian
dalem.

5. Game ini terdiri dari 4 fevel

|. Sebagai media pembelajaran interaktif untuk anak-anak.
2. Dapat melatih kretifitss dan ketelitian anak-anak.

3. Dapat memberikan pembelajaran melalui media game.



1.5.2 Bagl Penulis
I. Menerapkan ilmu teori dan praktik ke dalam aplikasi nyata sebagai bekal
ketika diluar STMIK AMIKOM Yogyakarta.
2 Mengembangkan ilmu penpetahuan untuk mensmbah wawasan.




L7 Sistematika Fenullsan

Sistematika  penulisan laporan dalam skripsi i adalah untuk
mempermudah tentang isi skripsi secara garis besar. Adapun penulisannya sebagai
berikut :

BAB I FENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian dan saran
sebagai bahan peninjauan selanjutnya.
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