BAB1

PENDAHULUAN

mpermudah proses pembelajoran. Dengan adonya gome edukasi mate

.__.--"L Pm-“mﬂ“ dan penggunaan gane _ 3 '.

merass  memiliki  kesenangan tersendiri, sehingga aspek  kogwir yang
membutuhkan pemikiran yang lebih besar dapat diaszh. Permainan yang membuat
onak senang dengan alat peraga dapat meningkatkan kreatifitss anak dalam

berhitung.



Masuknya game edukasi dapat melahirkan suasana yang menyenangkan
dalam proses belajar anak. Gambar dan suara yang muncul membuat anak tidak
merasa bosan, karena sifat anak suka cepat jenuh apabila mata pelajaran dikemas
dalam bentuk tulisan. Hal ini dikorenskan pada usia dini anak sangat peka

sar Negerl 4 Jatimulyo 2

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut. maka perumusan

masalah dalam penvusunan skripsi ini adalah bagaimana membuat sebush game



yang menarik dan interaktif agar minat belajar anak meningkat dan
menyenangkan.

1.3 Batasan Masalah

Adapun tujusn dan manfaat yang ingin dicapai oleh penulis dalam

141 Tujuan



Berikut ini adalah beberapa tujuan yang ingin dicapai penulis ~dalam
penyusunan skripsi ini, diantaranya :

1. Dapat membuai game yang dapat dinikmati oleh semua kalangan,

khususnys anak-anak dibawah 10 tahun yang menarik dan interaktif

agar minat belajar anak

1. Bagi Pengembangan Ilmu Pengetahuan.
Penyusun dapat memberikan suatu karya penelitian yang dapat
mendukung sarana pendidikan sebagni media pembelajaran
matematika yang menyenangkan dan tidak membosankan.

2. Bagi Penyusun.



Penyusun dapat menambah wawasun dan pemahaman untuk

meningkatkan kemampuan dalam membuat dan merancang game
menggunakan Adobe Flash C53. Tentunya yang dapat membantu
melatih ketanglkasan, kecerdasan, dan imajinasi para pemainnya.

Merupakan metode pengambilan dota dengan menggunakan literature
vang ada seperti dengan memanfaatkan fasilitas internet yaitu dengan
mengunjungi situs-situs web yvang berhubungan dengan dunia game.

2. Metode Kepustakaan { Library )



Metode yang digunakan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan
informasi-informasi yang dibutuhkan.

3. Metode Wawaneara ( faterview )

BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN



Bab ini menjelaskan tentang analisis dan perancangan yang
digunakan dalam pembuatan game “Perancangan Aplikasi Belajar
Bersama Wike Berbasis Animasi Dan Interaktif”"

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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