BAB1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan di dunia game akhir-akhir ini sangatlah pesat. Keberadaan

game sudah menjadi kebutuhan dari setiiip omng dan berbagai kalangan. Dari usia
muda sampai tug,bahkon pa olah dasar gemar dan
senang bermain gnme, Seiring de hutuhan gamer yang semakin bervariasi,

iy sepiart)” casual game.

Kata “media” berasal dari bahiass latin dan mempakan bentuk jamak dari
kata “medium”, yang secara harafiah berarti “perantara atau pengantar”. Dengan
demikian, media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur
pesan.

Skripsi ini terbatas pada peran komputer sebagai pembantu tambahan
dalam belsjar, dimana komputer digunakan sebagai medin pembelajaran interaktif
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menggunakan game yang di visualisasikan secara jelas sebagai acuan belajar
tanpa mengkesampingkan isi materi pada umumnya. Game tersebul mengandung
unsur-unsur pembelajaran matematika khususnya pada standar kompetensi

bangun datar. Game ini berbasis flash dengan visualisasi tampilan 2D,

miwltimedia untuk menambahkan

i II-.'_”.II-r-IIl I]_I]m

epikir menjadi kritis. Selain itu sebuah game yang baik jug
yang sangal pesal ini seharusiy

ibahag-perubahan ini

alitas setiap manusia untuk

bersaing menngkatkan kemampuan untuk o dengan keadaan yang
terus berkembang ini.
Matematika sebagai ilmu universal yang diajarkan sejak dini pada tingkat
sekolah dasar sehingga harus mempelajarinya sebagai dasar landasan
pengetahuan. Biasanya para orang tua cukup sulit untuk membimbing anak—
anaknya belajar, terutama pelajaran matematika yang di nilai sebagai pelajaran

yang membosankan don dinilai mengenkan, Karena kurang tertariknya anak.
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mungkin anak bosan dengan media belajar yang di sajikan hanya dor buku
catatan  atiapun  buku-buku paket yang telah ditentukan sekolah. Untuk

membangkitkan semangat anak dalam belajar, sebaiknya anak disuguhi dengan
media pembelajaran yang moveable (mudah dibawa kemana-mana) dan dengan

gambar yang menarik sehingga diharapkan siswa dapat menangkap informasi
pelajamn yang terkandung didalamnya secarn jelas. Harapan peneliti dengan
menerapkan game sebagai media pembelsjaran dapat menunjang dan membantu
minat belajar siswa agar lebih meningkat.

1.2 Rumusan Masalah
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Berdasarkan latar belakang masalah yang diungkap diatas maka yang

menjadi rumusan  masalshnya adalsh bagaimana membuat suate  media

anak-anak sekolah dasar yang rata-rata berusia 7-13tahun untuk lebih mempelajari

g Game dirancang menggunakan Adobe Flash CS3

1.4  Tujuan

1. Sebagai syarat kelulusan strata | (S1} Sistem Informasi pada Sekolah
Tinggi Mangjemen Informatika dan  Komputer *AMIKOM"
Yogyakarta
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2. Membuat game sebagai media  belajar yang mudah dan
menyenangkan, lebih menarik dan tidak membosankan.

3. Menerapkan ilmu yang diperoleh selama mengikuti perkuliahan di

STMIK AMIKOM Yogyakarta.

mater tentang bangun datar.
b. Mengurangi stress serta menghilangkan kejenuban pada
proses belajar.

1.6 Metodologl Penelitian
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Untuk mendapatkan hasil yang di inginkan maka dalam penyusunan
skripsi ini harus mencari data yang faktual, okurat, lengkap serta terpercayn.
Karena tanpa kelengkapan data maka didalam pemyusunon skripsi ini akan
mengalami hambatan dan kesulitan. Data data yang digunakan merupakan
komponen yang utama.dan sangat penting. Pesiulis melakukan beberapa metode

dalam mengumptilkan dat

fawiban atas m“lmm
ML o} -___: .-r-'-.. . ] -. --'.. i ...-.-;- n' ._.- |-.:_r:

Metode Dokumentasi
me sclesni. Pada pemncangan game penulis mengumpulkan
seripting pada beberapa gameflash dan memilah be

dirancang oleh penulis.
1.7 Sistematika Fenullsan
Agar penyajian laporan lebih mudah dimengerti dan terstruktur, maka
sistematika penulisan dan penyusunan skripsi akan disajikan dalam 5 bab,
uraian masing masing bab adalah sebagai berikut:



BAB 1 PENDAHULUAN
dibahas dalam skripsi ini. Adapun hal-hal yang dibahas antara lain berisika
tentang latar belakang masalah. rumusan masalah, batasan masalab, tujuan,

pemeliharaan
pengujian serta pemeliharaan sistem.
BABV PENUTLP
Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang akan disampaikan penulis.
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