BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Belajar adalah sesuatu yang sang

hﬁik]'ll.l]lﬂltg i ataupune ers Pﬂdﬂsﬂﬂ[mmiﬂ

arik don membosankan bagi anak-anak ity sendiri

Dari hasil kajian diatas maka dapat ditarik sebuah kesimpulan bahw:
nbelajitran secara konvensional menyebabkan
lngksh febih baiknya jika semua siswa yang

menarik dan mening

dan tidak cepat merasa bosa aplikasi yang berbasis Grapic dan
Animasi saja mungkin juga belum sangsl menarik perhatian anok-anak jika
isi dalam aplikasi tersebut sama saja dengan yang ada dalam buku pelajoran

mereka yaitu berisi soal-soal atuu pertanyaan-pertanyaan yang membosankan,



oleh sebab itu aplikasi yang dibutuhkan adalah aplikasi yang memberikan

keasyikan seperti pada saat anak-anak itu bermain gameselain itu juga unsur
anak masih sangat senang dengan keindahan dan kecershan sebuah wama. jika

Pengenalon beberapa jenis hewan dan juga pengenalan beberapa jenis bunh-
buahan.

2. Game edukasi ini ditujukan pada pengguna yaitu anak 5-11tahun atau yang
masih duduk dibangku Sekolah Dasar (SD).



3. Pembuatan menggunakan multimedia Grafis dan animasi 2D Macromedia
Director MX 2004.

1.4 Tujuan Penelitian
1.4.1. Tujuan Internal

M jia Di . B i i i ) f bal
referensi sumber belajar mahasiswa jurusan Sistem Informatika.



1.5 Metodologi Penelitian

1.5.1. Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data yang tepal dan realeven dalam sebuah penelitian
maka digunkan beberapa metode dalam pengumpulan data tersebut.dalam

ngsung persistiva yang sedang terjadis Dalam metode in tc
ang di Observasi yaifu lingkungan Scholsh Dasar dimusa &

2. Arifin,miftah.2010.Buku Hafalan Luar Kepala Bahasa Inggris
SD.Yogyakarta - Penerbit Pustaka Widvatama.
3. Maryati 2010 Rangkuman [PA Matematika Bahasa Inggris SD

Kelas 4,5,6.Jakarta Selatan : Penerbit Gagas Media.



1.5.2. Metode Pengembangan System
Metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah metode

analisis dan desain terstruktur (structured system analysis design) dengan
teknik penggabungan dua pendekntan yaitu pendekatan terstruktur dan

5. Pengujian ( Testing)
Proses pengujian dilakukan pada logika mternal untuk memastikan

semua pernyataan sudah diuji. Pengujian ekstemal fungsional untuk



menemukan kesalahan-kesalahan dun memastikan bahwa imput akan

memberikan hasil vang aktual sesuai vang dibutubkan

6. Pemelharaan | Maintenance)

Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti

d. BAB 1V Implementas! Dan Pembahasan berisi uji progrom, mantal
program.manual instalasipemeliharaan sistern dan pembahasanya.
. BAB V Penutup. berisi kesimpulan dan saran.

3. Bagian Akhir, terdiri dari: daftar pustaka dan lampiran,
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