BAB 1

PENDAHULUAN

L.1. Latar Belakang Masalah

andrenalinnya. dsh. Namun disisi lain, masalah ketagihan pada game juga

tidak bisa dihindorkan. Maria Virvau dkk melakukan penelitian tentang
efektivitas game dalam membantu proses pembelajaran. Mereks mengatakan



bahwa game edukatif virtual reafity yang mereka buat (VR-ENGAGE) dapat
sangat memotivasi dan juga dapat meningkatkan efek edukatif pada siswa
(Hidayatullah, dkk, 2011: 8),

Game mempunyai potensi untuk meningkatkan proses pembelajaran
menjadi lebih efektif, dengan k

masa kini. Kotk

dan pembelajaran. Misalnya game petualangan, simulator game, music
game, puzzle game, dan lain-lain.
Gume memiliki peran  tersendiri dalam  memunculkan - sebuah

kreativitas anak. Banyak sekali game-game vang melatih kreativitas anak.



Misalkan, game Donkey Kong, Pacman, Dig Dug dan masih banyak
permainan yang sebenamya melatih kreativitas anak. Selain melatih
kreativitas, game juga membuat anak lebih berani mengambil resike dan

keputusan. berani untuk melakukan kesalahan dan tentunya siap untuk kalah.

akan dibatasi pada beberapa item berikut ini:



1.3.1. Pembuatan pembelajaran bagi anak-anak berusia 5-12 tahun dengan

bimbingan game edukatif ini hanya sebagai media orang tus, agar anak

didik dapat dengan mudah mengingal nama-nama negara di dunia beserta

letak geografisnya.

1.3.2. Tidak terdapat wakiu padafetiap level yang dibuat sehingga dapat
dan berfikir dimana letak

i dari penelition yang

dilakukan bagi p
14.1.1. Menerapkan ilmu teori dan prakiek yang didapat selama
mengikuti pendidikan di STIMK AMIKOM Yogyakarta khususnya
dalam bidang Multimedia,



1.4.1.2. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang Strata-|

STIMK AMIKOM Yogyakarta.
1.4.1.3. Mengetahui sejauh mana kemampuan mahasiswa dalam teori
dibidang praktek.

Obeservasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara
mengadakan pengamatan lengsung terhadap objek yang akan diteliti
serta pencatatan secarn cermat dan sistematik.



1.5.2. Kepustakaan :

mempelnjan  literature-literature  yang  berhubungan  dengan

alan, D l'.":p

Bab dus menerangkan tentang konsep dasar Multimedia, game,
langkah-langkah dalam mengembangkan sistem multimedia. macam-macam
struktur aplikasi dan sistem perangkat lunak (software) yang digunakan.



Bab tiga berisi tentang analisis sistem yang dibuat, identifikasi
masalah serfa kelayakan sistem yang akan dibangon. Dan tinjouan umum
Bab empat ini memberikan penjelasan pembustan Game Edukatif
bagi anak-anak berusia 5-12 tahun damakan mendeskripsikan hal-hal apa saja




	Skripsi_08.12.2920_019.pdf (p.1)
	Skripsi_08.12.2920_020.pdf (p.2)
	Skripsi_08.12.2920_021.pdf (p.3)
	Skripsi_08.12.2920_022.pdf (p.4)
	Skripsi_08.12.2920_023.pdf (p.5)
	Skripsi_08.12.2920_024.pdf (p.6)
	Skripsi_08.12.2920_025.pdf (p.7)

