BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Disleksia berasal dari kata Dis yang berarti "Kesulitan”, dan Leksia yang
berarti "Simbol Simbol yang membentuk kata® Menurut The Intemational
Dryslexiz Association, Disleksia adalah m__ueumhiuiugis yang memengaruhi
kemampuan meamgmk memh:il-mmﬁ_l,-ﬁumnmhnmi teks tertulis. [1].

GEMASTIK atau Pageloran Mahasiswa Nasional Blchng Teknologi

I::.Furmmh ﬂin Kammr Wl‘l!l program thl
hlﬂ:th, Pusnt Prmﬂmm’l. Kementerian Miﬁm Kdmda):mn Riset,

h‘!‘!‘ﬂkm lulus studi. Pada tahun '-'(IB GEMASTIK d.lgﬂ:tt'mﬂ ]:e 16
h!mj; dmgm tema “TIK uwntuk Pembangunan Indonesia % dan
Berkelanjutan®, Pada tahun 2023, GEMASTIK XVI:kembali disclenggarakan
mﬂ l]- cabang lomba salah saiunya Cabang ngemhmﬂhkaﬁﬁmmnan
dm 3 tema diantaranya, edukasi berlalu lintas m anak, edukasi dan
pengembangan diri pada anak berkebutuhan khusus, dan edukasi untuk kecintaan
pada seni dan budaya nusantara (2],

Mmmw Hp{&mﬂhﬂlm terdapat beberapa
kriteria penilaian adalah bw?mﬁd&mdﬂ.mpadﬂ permainan dengan
bobat 20%, Kreativitas dengan bobol 20%, Unsur estetika dengan bobot 2006,
Gameplay yang menarik dengan bobot 20% serta Kesesuaian dengan fitur atau
Fungsi yang sudah dinyatakan pada proposal dengan bobot 20%.

Game adalah aktivitas yang diracang untuk menyelesaikan masalah, tetapi
dilakukan dalam suasana yang menvenangkan dan tidak serius. Menurut fesse
Schell, sebush game harus memiliki komponen seperti aturan, tujuan, tantangan
dan interaksi untuk menciptakan pengalaman yang bermakna bagi pemain [3].



Abracadabra adalah sebush permainan video game simgle plaver dengan
genre funtasi, aksi dan petunlangan vang dikembangkan oleh tim Hapitfapi
Creative sebagal media terapi pembelajaran membaca untuk anak penderita
disleksia. Berlatar cerita seorang anak penyihir dimulai dari munculnya Sihir Jahat
yang melanda sekolah akademi khusus penyihir. Semua penghuni sekolah menjadi
batu dan hanya ada Marun, tokoh utama vung tersisa. Marun harus menyelamatkan




14 Tujuan Penelitian
Pada penelitian ini maka terbentuk sebush tujuan yaitu:
1. Membuat game Abracadabra.
2. Mengikuti perlombaan GEMASTIK XVI dengan menyesuaikan kriteria

BAB I _
asset visual yang dibutus
tahap final Lomba GEMASTI]

BARB IV Penutup, berisi kesimpulan dan saran yang dapat penulis rangkum selama
proses penelitian.
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