BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sistem pembelajaran saat ini mengalami peningkatan yang sangal pesat.

gury, siswa cenderung miengalami kejenuhan dan akhirmys tidak ada minat akan
pelijaran tersebnu, yang mengakibatkan dampak yang bessr dikenndian hari,
sepert anak tidak skan pernah senang dengan pelajaran tersebt.

Salah satu dari pembelajaran yang sering kali membuat siswa jenuh dan

membutuhkan penanganan vang tersetruktur adalah belajar membaca. Kejenuhan
tersebut berasal dari banyaknya kata dan kalimat yang membuat minat anak dalam



membaca menjadi  berkurang. Penyampaian pembelajaran di kelas yang
tergantung pzda “meod” dan kondisi fisik gury atau instruktur juga berpengaruh

Dengan latar belokang tersebut penulis mencoba untuk membuat swatu
game edukasi pembelajaran “Belajar
diharapkan agar dupaf membantu-dalam memberikan materi pelajaran membaca
! '-..' _:-gnl--'..l

thaca  Bersama  Acil”, yang mana

terutama yang tidak b

anak untuk belnjor seda membantu o TS RUS ;Elﬂ]ﬂ[m

dasarkan uraian diatas, maka yang menjadi rimus
penclifian ini adslah  “Bugaimana cara merancang aplikasi G
‘:. anak usia 4-7 tahun?", .

Aplika
sebagai berikut :
1. "'.'-Hlli'!: 1 Bersama L uumuhmahlnuutnkmk

berusia 4-7 tahun.
2. Game edukasi Belajar Membaca Bersama Acil ini hanya dapat digunakan

oleh satu user untuk dipakai secara berpantion.



3. Aplikasi berbentuk game edukasi ini berupa gambar, suara, teks, dan
animasi.

4. Pembuatan Gama edukasi Belajor Membaca Bersama Acil ini
menggunakan Macromedia Flash 8.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

guru dan siswa taman kanak-kanak untuk meagumpulkan data dengan
tujuan meningkatkan keakuratan data.



1.5.2 Metode Pembuatan Aplikasl

Dalam pembuatan geme ini memerlukan tahapan-tahapan tertentu sebagai
metode pembuatan aplikasi game edukasi belajar membaca bersama acil.

Berikut tahapan-tahapan pembuatan game :
1.5.2.1 Genre Game

Pertama

ng ingin dibuat adalah hal yang paling berpengaruh karena ity sepe
gunakun dalam berperang. Tool yang digumaka harus t
ang ses Sdahwmmaiyxnsdwhﬁm adalah |

Guameplay adalah ean rsebul, mulai dari menii,

area permainan, game over, siory HE, mission success, mission foifeddan sistem
lain yang harus ditentukan. Buallah cara bermain atan gameplay dengan konsep
yang sangat mudah dimengerti oleh pemakai game tersebut,



1.5.2.4 Grafis

Grafis adalsh gambar yang kita gunokan pada game yang dibuat grafis
sangat berpengaruh dalam penyampaian gewre dun model permainan game
tersebut. Karena dengan grufis yang sesuai sudah menunjukan genre dan model

permainan game tersebut. Grafis secara umiim dapat dibagi menjadi 3 yaitu grafis

menjadi evecutoble.exe yang dapat langsung dimainkan tanpa harus diinstal!
terlebih dahulu dan juga bisa dipublish menjadi setup.eve yang mana harus
diinstali lerlebih  dabulu sebelum dimainkan. Proses pempublishn dapat



dilakukan dengan software yang digunakan atau dengan menggunakan fool
tambahan.
1.53 Moetode Analisis

Analisis sistem merupakan bagian dari perancangan sistem informasi yang

harus dilakukan dengan tepat dan cermat‘kacena dan hasil analisa sistem dibuat

keputusan  untuk _menentukan, langkah  manajemen  untuk
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informas: gntuk dapat menges li pe ehab mas: {oh-mensoun

et (kekuatan), Weakness (kelemahan), Op
.,,.,;,, 1 dari lingkungan cksternal sistem)]
upun sistematika pada Tugas Akhir ini adalah sebagai beriku
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BAB 111 ANALISIS & PERANCANGAN
Bab ini membeliss tentang semia analisis dan desiin system yang
digunakan, mulai dari analisis kebutuhan system vang akan dibangun. analisis



kelayakan system yang akan dibangun, metode yang digunakan, perancangan
basis data yang digunakan, hingga desain antar muka.

Bab ini membahas tentang hasil implementasi dan aplikasi yang dibuat
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