BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pada era teknologi global saat ini yang berkembang begitu pesat sangatlah

sampai usia lanjut pun menyuksi

Edukasi pada era dahulu maupun sekarang juga merupakan suatu hal yang
penting untuk dimiliki pada setiap orang, dikarenakan bahwa edukasi tersebut
akan berguna untuk meningkatkan  kesejohteraan manusia  dalam
membudidayakan alam. dan biss untuk membantu dirinya untuk membuat suatu

inovasi  agar  bisa  menunjung  atau  membantu  kehidupan.



Di lihat dari era globalisasi saat ini menimbulkan kemajuan di segala bidang,
salah satunya agar para remaja mampu mengikuti perkembangan zaman adalah
belajar bahasa. Misalnya : belajar bahasa jepang, bahasa inggris bahkan Bahasa
Korea pun saat imi sudah tidok ssing lagi, mengingat Korea sebagal negara

berkembang yang produknya banyak di piSackan di Indonesia dan meningkatnya

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakong masalah diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana membuat game education Learning Korean.



1.3, Batasan Masalah

Untuk penulisan topic skripsi yang lebih terarsh dan terfokus pada tujuan yang

ingin dicapai, maka skripsi ini membahas hal - hal sebagai berikut :
1. Game ini bergenre edukasi atau pendidikan.

2. Membuat game Learning Korean berbasis android,
3. Sebagai salah satu syarat kelulusan program strata 1 sistem informasi
pada STMIK AMIKOM Yogyakarta



4. Membantu remaja agar dapst dengan mudah mempelajari penulisan
hangul korea dan menghafal kosakata dalam bahasa korea.

5. Sebagai media penerapan ilmu serta uji coba kerja sebelum terjun ke
dunia kerja yang lebih mempunyai daya saing tinggi,

sehinggn dapat meningkatkan pembendaharaan kata dalam bahasn

e. Bagi orang twa atou wali dijadikan suatu system pembelajaran
altemative vang menarik sehingga dapal meningkatkan motivasi



belajar karena sudah dikemas dalam bentuk audiovisual vang
menarik.
1.0, Metode Penelitian

Sebagai ussha dolam memperoleh data vang akurat, relefan dan terarah

‘maka perlu adanya suatu metode yang

bukan hanya berupa pustaka seperti buku, tetapi juga contoh atau tutorial
yung mungkin tidak dapat diperoleh dengan membaca buku, untuk itu
penggunaan computer untuk mencari data yang berasal dari internet baik
itu berupa Pdf, doc, Htm! ataupun data berupa contoh atau video dan lain



— lain yang sangat diperlukan untuk memperiuas pengetahuan dalam
menyempurnakan pembuatan game ini.
162 Analisis Data
Pada thap ini penulis melakukan analisis terhadap data-data yang telah




1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini penulis susun dengan format sehagai:

BABI PENDAHULUAN
Bab pendahuluan ini membahas latar belakang masalah. rumusan

Penutup berisikan kesimpulan dan saran dalam penulisan skripsi.
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