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manusia dapat menyerap suatu materi sebanyak 70% dari apa yang dikerjakan,
50% dari apa yang didengar dan dilihat (audio visual), sedangkan dari yong
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dilihatnya hanya 30%. dari yang didengamya hanya 20%., dan dari yang dibaca
hanya 10%. sehingga game merupakan media belajar vang cukup efektif untuk
anak-anak. Dan pembuatan Gume, memerlukan software-soffware tertentu,
misalnya Adobe Flash.

Menurit Pranowo (2011, h.

dengan harapan hasil de
anak-anak untuk mempelajari tata surya di alom semesta, sertra dapat membantu

anak-anak dalam penguasaan materi belajar.



1.2 Rumusan Masalah

Dari uraian diatss, maka berikut beberapa rumusan masalah yang akan
dipecahkan di SD Raj Yamuna Denpasar, yaitu:
I. Bagaimana membengun media pembelajoran tentong Tata Surya Alam

Semesta secara umum sebagai alai meningkatun pengetahuan anak dalam
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2. Bagaimanad mensmpilkan materi fenting luir angkasa dan Tata Surya
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1, Tuang

Pt jenja di kelas 5 dan 6 SD di SD Raj Yamuna Denpasar,

I.  Pembuatan game me Pengenalan Tata Surya.

2. Pembuaton materi singkat tentang penjelasan tata suryn secara umum,
pengenalan planet-planet dalam tata surya kita, bendo-benda angkasa. dan
fenomena yang terjadi di lear angkasa beserta tokoh yang cukup berperan
dalam ilmu pengetahuan alam, khususnya tata surya,



3, Pembuatan game edukasi sebagai bahan evalussi pembelajaran - dan

meningkstkan pengetshuan anak mengenai tata surya.

4. Software utama misupun software pendukung yang digunakan adalah Adobe
Flash CS3 dan Adobe Photoshop CS3.

5. Pembuatan aplikasi pembelajaran g@ing berupa CD untuk sekolah dan

2, Merancang dan membuat gome edukosi uniuk memudahkan guru atau



Merancang teori singkat yang interaktif dan mudah dipahami sehingga
menambah minat belajar anak Menerapkan dan mengembangkan ilmu yang
diperoleh selama kulish di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer “AMIKOM™ Yogyakarta.

Bab II Analisis dan Perancangan Sistem

Berisi tentang gambaran umum obyek penelitian, analisa kebutuhan sistem
dan perancangan sistem yang meliputi perancangan antar muka serta
penjelusan gambar dasar rancangan sistem yang akan dibangun, berupa
identifikasi kebutuhan dan gabar alur kerja sistem.



4. Bab IV Pemhahasan
Implementasi dan testing sistem

5. Bab V Penutup
Menjelaskan  kesimpulan dari pembahasan dan  saran-saran  untuk
pengembangan lebih lanjut.
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