kognitif Pembelmjaran dengan bermain mempermudah snak untuk berpikir
serta anak punmerasa memiliki kesenangan tersendiri, sehingga aspek kognitif
yangmembutuhkan pemikiran yang lebih besar dapat diasah. Permainan yang
membuatanak senang dengan alat peraga dapat meningkastkan kreatifitas anak
dalamberhitung.



Masuknyas  game  cdukasi  dapat  melahitkan  sussana  yang
menyenangkandalam proses belajor anak Gambar dan suara yang muncul
membuat anak tidskmerasa bosan, karena sifat anak suka cepat jenuh apabila
mata pelajaran dikemasdalam bentuk tulisan. Hal ini dikarenakan pada usia
Rasa ingin tahulys, yangtingg akan fersalurkar apabila  mendapatkan

mn mibat, kebutuhan

afika dasar yang diberikan kepads anak-anak pad, usia dini
hifung yang terdiri dari penjumlahan dan pengurangan, Perkalian

nvikapipermasalahian I]:ﬂm sﬂﬂn dikemt - . :,_'..'.

sarana tersebut meladii _:_.5:-

bersama Demol” Menggunakan

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut. maka perumusan

masalsh dalam penyusunan sknpsi ini adalah bagaimana membuat sebuah



game yang menarik dan interaktif agar minat belajar anak meningkat dan

1.4 Tujuan dan Manfaat
Adapun tujuan dan manfaat yang ingin dicapai oleh penulis dalam
penyusunan skripsi ini.



L4.0 Tujuan
Berikut ini adalsh beberapa tujuan yang ingin dicapai penulis
dalam penyusunan skripsi ini, diantaranya :
K, Dapat menlbnt: g yang dupet ditlonati obel venmnm kalsngen;

Penyusun dapat menambah wawasan dan pemahaman untuk
meningkatkankemampuan dalam membuat dan merancang game
menggunakan AdobeFlash €53 Tentunya yang dapat membantu
melatih ketangkasan kecerdasan, dan imajinasi para pemainnya.



3. Bagi Anak
Supaya meningkatkan minat belajar anak serta kemampuan dalam

i i dalam mendapatkan
buku sebagai bahan referensi
menggunakan buku-
informasi-informasi yang dibutuhkan.



3. Metode Wawancara { fnferview |

Metode pengumpulan data dengan cara melakukan Tanya jawab secara
langsung terhadap pihak-pihak yang terkait sesuai dengan bidang dan




1.54 Produksl
Setelah proses pra produksi telah ditentukan maka selanjutnya
melalui proses produksi yang meliputi :
1. Produksi karakter

Pada bab ini penulis akan menjelaskan tentang latar belakang masalah,

perumusan masalsh, batssan masalah. maksud dan tujuan, metode
penelition, dan sistematika penulisan.



2. BAB I DASAR TEORI
Pada bab ini berisi tentang konsep dasar multimedia, konsep dasar game,
serfa perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game “Bermain
dan beljar bersama Demol”,
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