melakukan penelitian  tentang  efektivitas game dalam membantu proses

pembelajaran. Mereka mengatakan bahwa game edukatif viroue! reality vang mercka
buat (VR-ENGAGE) daopat sangat memotivasi dan juga dapat meningkatkan efek
edukatif pada siswa (Hidayatullah, dkk, 2011: §).



Game mempunyai potensi untuk meningkatkan proses pembelajaran menjadi
lebih efektif, denpan kata lain game adulah media pembelajaran masa kini. Ketika

orang bermain game, segenap potensinya dikershkan untuk menyelesaikan setiap

ke mendidik sehinggs sebiss mungkin mereka melas
nyn. Memang. bermain game perlu dibatas, 1

Kong, Pacman, Dig Dug dan masth banyak permainan vang sebenamya melatih
kreativitas anak. Selain melatih kreativitas, game jugs membuat anak lebih berani



mengambil resiko dan keputusan, berani untuk melakukan kesalahan dan tentunya
siap untuk kalah.

Dengan menarik kesimpulan diatas, maka peneliti berminat untuk membuat
game yang diberi judul “Menembak




1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :
I. Untuk menghasilkan game..

2. Perancangan



3. Implementasi
Implementasi hasil perancangan kedalam perangkat lunak Adobe Flash
dan penggunaan actionscript,

4. Pengujian

i Pamal | -m:

17 Sistematika Penuliss
Adapt isan vang dibuat agardapat

al

tordiri dari 5 bab antara lain ;

AN

game menembak bebek.
BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai analisis game dan perancangan
pembuatan game.



BAB 4 IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam Bab ini diuraikan pembahasan dan implementasi game serta dijelaskan
mengenai hasil uji coba game dalam bentuk laporan pembahasan dan pengujian
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