BAB1

PENDAHULUAN

11 Latar Belakang Masalah
Pemanfaatan teknologi dan medii

pgan lebih dari 3 Jlﬂﬂ

embang. Saat ini cedera
merupakan ancaman bagi kesehatan di seluruh negara dan menurut penelitian
cedera menyehabkan 7% kematian di seluruh dunia, angka ini diperkirakan masih
terus bertambah. Selain itu, cedera mengakibatkan kirakira 16% berkurangnya
masa hidup karena kecacatan (Disabitity Adjusted LifeYear | DALY), 12.8% di
antaranya disebabkan oleh cedera karena ketidaksengajaan dan 3.2 disebabkan oleh



cedera karena kesengajaan, Cedera karena kecelakaan lalu lintas menempati urutan
ke-10 penyebab kematian dan menempati urutan pertama di antara semua jenis

vedera di dunia[3],

Indonesin sendin merupakan negara kelima dengan angka kecelakaan

i ataupun oleh

pefisgas keschatan jika luka
ntuk memberikan pengetahuan
terutama pada anak usia sekolah dasar untuk dapat memberi pertolongan pertana
bagi dirinya maupun temannya pada saat mendapat luka dari suatu kecelakaan atau
dengan meminta bantuan orang dewssa untuk melakuken  penangananva

berdasurkan intruksi si anak, maka dibuatlah media pembelajaran penanganan luka



berbasis game edukasi, Media pembelajaran Dibuat dalam bentuk game edukasi
supaya meningkatkan keingintahuan dan ketertarikan serta memudshkan dalam
memahami pengetahuan bagi anak usia sekolah dasur untuk mempelajarinya.

Ada berbagai jenis saffware game yang sebenamya dapat dimanfastkan
untuk membuat game edukasi dan dapatdipelajari secars mandiri, Salah sahunya

Bagaimana membuat game: edukssi yang mengangkal tema penanganan
luika berbasis android untuk anak usia sekolah dasar menggunakan Construct 27

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang diuraikan, untuk mendapat hasil vang lebih
baik dan karena keterbatasan penelitian maka permasalahan dibatasi pada



akan dibatasi sebatas

1. Game dibangun menggunakan soffware Construct 2, saffware Krita

are Website 2 APK Builder

Al dr‘ﬂxiidﬂip

1.5 Manfaat Penelitia
Adapun manfaat dari penelitian ini, dapat dibagi menjadi sebagai berikut :
| Bagi peneliti
a Sebagai tahap akhir syarat kelulusan program Strata 1 Sistem
Infomasi Universitas Amikom Yogyakarta.



b. Untuk mengimplementssikan ilmu pengetshuan yang telah
didapatkan peneliti selama menjadi mahasiswa Universitas Amikom
Yogyakarta.

c. Untuk mengetahui dan mengukur tingkat kemampuan peneliti

Metode ini digunakan penulis untuk mengetshui proses-proses yang
biasa dilskukan dalam pembuatan game, seperti langkah-langkah
pembuatan game, mulni duri perancangan hingga game jadi. Penulis
juga mempelajari pembuatan events pada beberspa game Construct 2.



Kemudian penulis memilih beberapa evenrs yang diperfukan untuk
membuat sebuah game.
b. Studi Kepustakaan

Penulis mengambil referensi dan buku-buku vang berhubungan

5. Metode Pengujian Game
Setelah zame berhasil dibuat dan program dapat berjalan. maka
selanjutnya dilakukan game testing. Testing difokuskan pada logika internal

dari perangkat lunak, fungsi ekstemal, dan mencari segala kemungkinan



kesalahan. Pada tahap ini dilakukan review don evaluasi terhadap game
edukasi vang telah dibuat, apakah sesuai dengan rancangan atau belum. Jika
terdapat hal-hal yang tidak sesuai atau tidak diinginkan, selanjutnya
dilakukan revisi atau perbatkan supaya game tersebut mampu beroperasi
dengan baik dan siap diimplemefitasikan dengan menggunakan teknik
: u pengujian white box, dan

Landasan teori berisi tinjauan pustaka dan dasar-dasar teori yang digunakan..

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN

Analisis dan perancangan, didalamnya terdapat analisis kebutuhan sistem, struktur

navigasi dan percancangan game secar umum



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

BAB YV FENUTUP
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