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BAB I
PENDAHULUAN
1.1
Latar Belakang
Saat ini IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di semua jenjang pendidikan mulai SD, SMP, sampai SMA dan mata pelajaran ini merupakan salah satu mata pelajaran pokok bagi jenjang pendidikan mulai SD, SMP, sampai dengan SMA dan merupakan mata pelajaran yang ada dalam UN. Namun banyak juga siswa yang kurang  menyukai dan kurang memahami mata pelajaran ini dikarenakan mata pejajaran ini sangat sulit dan butuh ketelitian untuk dipahami, akibatnya banyak siswa yang mengeluhkan tentang mata pelajaran ini dan tidak sedikit juga siswa yang mendapatkan nilai jelek pada mata pelajaran ini.

Dalam dunia pendidikan kini metode pembelajaran tidak hanya menggunakan media konvensional seperti buku pelajaran dan penjelasan dari guru saja, namun juga dengan metode pembelajaran yang efektif dan efisien dengan memanfaatkan teknologi komputer dan sekarang sudah didukung oleh koneksi internet jadi siswa bisa terhubung ke dunia luar. Dengan menggunakan teknologi komputer siswa dapat lebih aktif dalam proses belajar mengajar karena siswa bosan dengan proses belajar mengajar hanya dengan menggunakan media konvensional seperti buku, papan tulis dan penyampaian dari guru saja.   
Berdasarkan masalah diatas maka dibuatlah game edukasi tentang mata pelajaran IPA agar siswa dapat dengan mudah memahami mata pelajaran IPA, game ini bisa diakses menggunakan internet. Dengan menggunakan metode game edukasi ini diharapkan proses belajar mengajar dalam sekolah dapat lebih dimaksimalkan, guru jadi lebih mudah dalam menyampaikan materi dan siswa dapat lebih mudah dalam menangkap materi yang telah disampaikan.
1.2
Rumusan Masalah

Bagaimana membangun game edukasi berbasis web sebagai media penunjang pembelajaran IPA.
1.3
Tujuan Penelitian 
Tujuan pembuatan game ini agar siswa lebih efektif dalam penerimaan materi yang disampaikan, dan siswa bisa mendapatkan nilai yang maksimal.
1.4
Batasan Masalah

Dalam Tugas Akhir ini pembahasan masalah yang ada akan dibatasi pada hal-hal dibawah ini :

1. Media pembelajaran ini menggunakan Adobe Flash, Adobe Photoshop, Notepad++, HTML, CSS, Dreamweaver CS6.
2. Membahas tentang mata pelajaran IPA untuk kelas 5 SD dengan menggunakan KTSP 2006 
a. Bab 1 Sistem Pernapasan Manusia dan Hewan
b. Bab 2 Sistem Pencernaan Manusia
c. Bab 3 Sistem Peredaran Darah Manusia
3. Game ini diterapkan pada platform komputer 

4. Materi game ini menggunakan Bahasa Indonesia
5. Menggunakan website agar siswa dapat mengakses lewat website
1.5
Manfaat Penelitian

a. Bagi penulis :

1.
Menambah penguasaan tentang Adobe Flash, Adobe Photoshop,
Notepad++, dan HTML
b. Bagi Pengguna :

1. Membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran IPA.
c. Bagi Lembaga STIKI :

1. Menambah refrensi penelitian pembuatan game menggunakan Adobbe Flas
1.6
Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian adalah penentuan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam penelitian. Dengan adanya metodologi penelitian akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus digunakan sebagai kerangka berpikir bagi pengembangan penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah. Metodologi penelitian mencangkup aspek-aspek berikut :
1.6.1
Tempat & Jadwal
· Tempat :

1. STIKI Malang, Perpustakaan Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia Malang, Jl. Raya Tidar No. 100 Malang, Jawa Timur (pencarian literatur penelitian).

2. Internet (pencarian bahan pendukung penelitian)
· Jadwal :

Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan juni sampai november 2016.
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Tabel 1.1 Jadwal Penelitian
1.6.2
Bahan dan Alat Penelitian

1.
Laptop atau Komputer.

2.
Software pendukung (Microsoft Office, Adobe Photoshop CS6, Notped++ ). 
1.6.3
Pengumpulan Data

1.
Wawancara

Melakukan wawancara ke beberapa entitas yang nantinya akan berkaitan dengan proyek yang akan dibuat, seperti guru.
2.
Studi Pustaka

Mempelajari buku-buku dan literatur-literatur yang nantinya dibutuhkan dalam pembangunan proyek.

3.
Sampling

Mengambil contoh-contoh materi sebagai pembuatan media pembelajaran dan soal pembelajaran.
1.6.4
 Analisa

Setelah mendapatkan informasi dari wawancara, studi pustaka, dan sampling maka akan dimulai analisa berdasarkan data yang telah ditentukan. kemudian taham perencanaan pembuatan game agar game yang dibuat sesuai harapan dan bermanfaat bagi proses belajar mengajar.
1.6.5
Prosedur Penelitian










1.7
Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN

Dalam bab ini menjelaskan gambaran secara umum penyusunan tugas akhir ini yang meliputi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan tugas akhir.

BAB II : LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang konsep-konsep. teori-teori, dan aplikasi dari software yang mendukung penyelesaian tugas akhir.

BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang analisa permasalahan beserta desain sistem yang direncanakan.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang implementasi dan pembahasan dari aplikasi yang telah dibuat dan menguji coba.
BAB V : PENUTUP 

Berisi kesimpulan secara keseluruhan dalam penulisan tugas akhir dan saran-saran yang diharapkan terhadap pengembangan dari karya yang ada serta kemungkinan-kemungkinan dilakukannya pengembangan dan perbaikan apabila masih terdapat kesalahan
Pengumpulan Materi
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