BAB1
PENDAHULUAN

dibag1 menjadi game PC, Mobile, Console, dan Handheld. Namun game digital
tidak begitu dipandang baik oleh para orang tua dan guru karena terkadang siswa
yang bermain game digital sering lupa waktu sehingga menghambat waktu untuk
belajar dan mengerjakan pekerjasn rumah, dan terkadang siswa yang sering
tertidur di dalam kelas karena kurang tidur setelsh bermain game semalaman.



1.2 Rumusan masalah
Dari umian latar belaksng masaloh  distas  didapatkan  sebush
permasalahan, vaitu bagaimana cara membust sebush game digital yang
membantu siswa dalam proses belajar siswa sekaligus menyenangkan untuk
fitnaind
1.3 Batasan Masalah
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14 Tujuan Penelitian

Tujuan dan penelitian ini ada membuat game yang dapat membantu siswa
dalam belajar diluar sekolah sekaligus memberikan rasa senang ketika memainkan
game ini.

1.5 Manfaat Penelifian
Manfaat dari penelitian ini dibagi menjadi 3 bagian, yaitu:



1.5.1 Manfaat bagl guru
Penelitian im diharopkan dapat meringankan beban guri dalam membuat
pekerjaan rumah bagi siswa. karena
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BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab ini berisi tentang teori -teori yang masih berhubungan dengan
penelitian ini, konsep yang mendasari pembuatan game “Gamework” Studi
literatur, landasan teori. jemis - jemis game i sendiri, GDLC [ Gome



Develompent Life Cycle ), Flowchart GDLC, Pengertian dari Game Edukasi,

BAB IIl METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dijelaskan analisis dan perancangan game “Gamework™
yaitu dengan mmgamlhahbnﬂhmsyﬂnmggmahnnﬂuﬂaﬂﬂ[ﬂ
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