BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi informasi sudah tidak asing lagi dikalangan masyarakat kali

lempat-tempat sejarsh yang tanpa sadar pemain akan mencari tahu  tentang
beberapa peninggalan tempai-tempat sejarah yang ade di Indonesia setelah
menyelesatkan game ini. Dengan game edukasi yang berlemakan sejarah ini

diharapkan bisa membantu sebagai media pembelajaran yang bisa dimainkan oleh



anak usia antara 12 sampai 14 tahun di rumah mereka untuk menambah ilmu
pengetahuan sejarah vang diajarkan di sekolah.

Perbedaan game edukasi dengan game lainnya adalah lebih cenderung
sebagai media pembelajsran. Game Edukasi Class of History merupakan sebugh
game yang mempelajart beberapa pengefahtian tentang sejarah. Dalam game ini

dalam bermain snmhil

fspat divratkan rumusan

masalah sebagai berikut:
|. Bagaimonma merancanpg game “Class of History” menggunakan

adobe flash vang menarik pelajer siswa atau siswi SMP  agar

mendorong mereka untuk bermain sekaligus belajar mengenal

pengetahuan sejarah yang ada di Indonesia.



1.3 Batasan Masalah

Batasan Masalah dari tugas akhir ini adalah membahas mengenai sebush
permainan sambil belajar seperti menebak nama-nama candi yang ada di
Indonesia, menebak nama-nama pahlawan nasional, menyebutkan lokasi
keberadaan candi.
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operasi Windows 7, yang
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2. Schagai sarana hiburan dan pengisi waktu luang.

3. Agar anak-anak bisa lebih kenal dengan beberapa tempat
bersejarsh di Indonesia.

4 Meningkatkan kemampuan minat belajar serta mengasah
kecerdasan dan keterampilan pada anak.



1.4.2 Manfaat Penelitian

Dari penslitian yang dilakukan, diharapkan dapat mempunyai manfast
sebagai berikut:

o Bagi Anak

1.5 Metodologi Penellti

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Untuk menunjang pencarian fakta dan pengumpulan data guna
membangun game yang skan dirancang maka penulis melakukan beberapa
metode penelitian antara lain.



L. Interview
Suatu metode yang dilakukan untuk pengumpulan dan menambah
informasi data dengan melakukan wawancara atau tanya jawab secara langsung

kepada anak-anak usia sekitar 12 sampai 14 whun, dan sebagai narasumbernya

”.l'. 1||..'.
akan dijalankan untuk _ f : fiware yang digunakan
adalah Adobe flash CS6, Untuk desainnya menggunakan Adobe Photoshop CS5.

Untuk pengisi audio menggunakan Adobe Audition CS6.
154 Metode UJi Coba Aplikasi

Uji coba sistem yaitu melakukan pengujian terhadap sistem yang telah
dibangun dan akan dilakukan oleh anak usia sekitar [2-14 tahun,



Lo Sistematika Penullsan
Dalam sistematika penulisan skripsi ini penulis menyusun dan membagi
ke dalam 5 bab, yaitu :

BABI : PENDAHULUAN
Menguraikan tent




BABY  : PENUTUP
pembuatan aplikasi ini dan saran — sarn yang ditujukan
pada pihak terkait.
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