BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Banjir adalah masalah penting yang sangat merugikan,tidak hanya berdampak
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Dengan demikian peran serta masyarakat khususnya generasi muda dalam

menjaga kelestarian lingkungan sangatlah penting untuk menyelamatkan kehidupan
manusia dan ekosistem lain vang ada di dalamnya.



Metode pembelajaran mengenai masalah banjir saat ini sangnt minim.terutama pada

anak usia dim dalam kategori playgroup.taman kanak-kanak sd.smp  dan
sejenisnya,banyak  di antera mereka tidak mengetahui penyebab dsn  cara

bahwa permasalahan yang d pi yuiu
|. Bagaimana merancang suatu aplikas
masalah banjir.
2. Bagaimana merancang dan membuat sebuah game menggunakan Adobe
Flash.

| permainan edukatif dan menarik tentang



1.3 Batasan Masalah
Dalam lingkup game ini pembahasan akan sangat luas, oleh karena itu penulis
akan membatasi dengan batasan masalah berikut:

I. Game ini terdiri dari 3 level setiap level memiliki tingkat kesulitan yang

Adapun tujuan dari penelitien diperhi n untuk memberikan kerangka atau
acuan dalam penelitian ini Penulis membaginya menjadi dua kelompok yaitu:




a. Internal

I. Menerapkan tlmu wang telah dipelajari selama pendidikan di STMIK
AMIKOM Yogayakarta kedalam aplikasi nyata dengan harapan dapat lebih
bermanfaat bagi masyarakat.

Melakukan pengamatan secara langsung terhadap penyebab dan dampak
banjir terhadap lingkungan serta pengamatan terhadap kebiasaan anak-anak
dakim bermain game.



2 Metode wawancara
Melakukan mengumpulkan data dengan cara mengadakan wawancara kepada
onak anak usia dini untuk mengetahui sebatas mana mereka mengetahui

masalsh inidengan harapan memperoleh metode yang baik untuk

sistermatika Eh']]IEIH 1031 ber

BAB 1: PENDAHULUAN
Pada bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan, metode pengumpulan data, sistem
penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang pengertian dari game.tipe-tipe
game,elemen penyusun game.protocol komunikasi dan pengenalan
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