BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Anak-anak pada saat ini cenderung lebih suka beramain game. Berbagai

jenis game dapat kitaglemukan dengan mudalidi windows. Jenis game yang
diadirkan pun cukup bersgem. Dari permainan tingan bingea permainan yang

Sayangnya, jenis

D565 PENCAPUIN PTestasi.

same edukasi merupakan salah satu jenis game yang memiliki Konten
yang dapat digunakan untuk memberikan pelsjomn kepada
nempunyai banyok manfaat, seperti membual proses blajor menjadi lebih
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menggunakan gome edukasi R
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Boyle, "points out that games can produce engagement and delight in
leaming: they thus offer a powerful format for educational environments.
Moreover, there are studies that have shown that the use of carefully selected

computer games may improve thinking". Menunjukkan bahwa game dapat



menghasilkan keterlibatan dan senang belajar: dengan demikian menawarkan
format vang kuat untuk pendidikan lingkungan. Selain itu. ada studi vang telah
menunjukkan bahwa penggunaan permainan komputer yang dipilih dengan
cermat mungkin meningkatkan cara berpikir [1].

Pembelyjaran bahasa inggris kepiida anak sangat diperlukan karena bahasa

anya kel.ak.

bt sofware mome edulasi adalah salnh SRURREERCt
empelajari bahasa inggris yang biasa ditemukan dan digunaks

Perkembangan teknologl yang pesat sekamng im berpengaruh terhadap
proses pembehajaran & NERORRRREPORITIRENEGorih juga pads materi
pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar
mengajar. Pada tahap pendidikan anak usia sekolah dasar dan usia dini, siswa
akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan



didalamnya terdapat wama-wama cerah serfa gambar animasi yang menarik
perhatian.

leam™ untuk belajar m

serng dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, content kedua adalah “Lets
practice” vang berisi gome ketangkasan vang terdin dari puzle dan arcade.
4. Pembuatan gome edukasi Adventure of Bonbon menggunakan software

Adobe Animate CC 2018, Notepad ++ dengan ActionSeript 3.0 dan



software pendukung multimedia kinnya seperti, DVDVideoSoft Free
Studio dan Corel DRAWXT.

5. Game edukasi ini ditujukan untuk anak-anak berusia 7 sampai 12 tahun.

6. Game edukasi ini dirancang untuk desktop dengan windows eperating

Manfaat
I. Bagi penulis
a. Sebagai bekal ilmu penulis dalam membangun game berbasis

Windows.
b. Menambah pengetahuan tentang geme edukasi.
¢. Sebagai sarana untuk menuangkan ide penulis dalam bentuk game.



2. Bagi mahasiswa

a. Sebagai referensi untuk mahasiswa dalam penyusunan skripsi yang

bertema tentang pembuatan gume edukasi pada sistem operasi
Windows.

Mok M"Whﬂﬁk‘b_ 14 -' i ian . mula
riptimg pada

n pentitis memilih beb
membuat gambar-gambar vang  diperlukan eidia  referensi  pada
pembuatan gamie.

b. Studi Kepustakaan

Penulis mengambil referensi dari buku-buku yang berhubungan dengan
pembuatan game dengan Flash Flash Action Script. literature dan situs internet
yang berhubungan dengan game yang akan dirancang,

2 Metode Analisis



Tahap ini meliputi analisis mengenai kebutuhan data, informasi yang
menjadi input maupun output. Dilanjutkan analisis kebutuhan pemakai untuk
mengetahui kebutuhan pengmuna terhadap aplikssi yang dibust, dan analisis
kebutuhan sistem dan hardware.

1 Metode Perancangan
Tahap ini melip crancangan sistem, pencntuan desamn gambar yang

selanjutnya dilakukan gume esting Testing difokuskan pada logika internal dari
Pada tahap ini dilakukan review dan evaluasi terhadap game edukasi yang dibuat,
apakah sudah sesuai dengan rancangan atau belum. Jika terjadi hal-hal vang tidak
sesuai atau tidak diharapkan, kemudian dilakukan revisi atau perbaikan supaya

produk  tersebut dapst  dioperasikan dengan baik dan siap  untuk



diimplementasikan dengan menggunakan teknik pengujian perangkat lunak ang
telah ada yaitu pengujian white box, dan pengujian black box.

1.7 Sistematika Penullsan

Pada bab ini dibahas te con-teort yang menjadi dasar media

pembelajaran serta yang mempunyai hubungan dalam perancangan perangkat
lunak tersebut.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Pada bab ini dibahas tentang bagaimana aplikasi digunakan atau berfungsi
serta memaparkan hasil-hasil dan tshapan-tshapanpenelitian. dan tahap analisa
desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinya.

BAB V : PENUTUP
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