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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Permainan (Game)

2.1.1 Definisi Game
Joan Freeman dan Utami munandar (dalam Andang Ismail, 2009: 27) mendefinisikan permainan sebagai suatu aktifitas yang membantu anak mencapai perkembanganyang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional.
2.1.2 Jenis-jenis Game
1. Maze Game
Jenis game ini adalah jenis game yang paling awal muncul. Contoh yang paling populer di Indonesia adalah game pacman dan digger. Pada maze game ini pemain hanya mengitari maze (lorong-lorong yang berhubungan) dan memakan beberapa item untuk menambah tenaga dan kekebalan misalnya pemain juga memiliki musuh yang selalu mengejar. Ketika pemain mendapat kekebalan, pemain bisa berbalik mengejar musuh. Mode permainan ini yang menjadi dasar bagi permainan 3D sekarang. Jika dulu bentuknya 2D maka sekarang menjadi bentuk 3D.
2. Board Game

Jenis game ini sama dengan game board tradisional, seperti monopoly (selain platform PC juga ada pada platform konsol). Sampai saat ini tidak ada variasi yang memunculkan gameplay atau perubahan desain dari versi tradisional ke versi elektronik. Versi hanya memindahkan versi tradisional ke layar komputer. Variasi yang ada hanyalah memindahkan versi 2D menjadi versi 3D (misalnya seperti dalam game catur). Terkadang disisipkan variasi film intro atau animasi lainnya. Umumnya game ini lebih menekankan kepada kemampuan komputer untuk menjadi lawan tanding bagi pemain ini melibatkan kemampuan AI (Artificial Inteligence).
3. Educational Game

Genre ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game  bukan genre yang sesungguhnya, seperti Boby Bola sebenarnya merupakan campuran dari genre arcade dan sice scroller, namun secara keseluruhan game ini dikategorikan genre edutainment yang bertujuan untuk memancing minat belajar sambil bermain.
2.2 Pembelajaran
Pembelajaran adalah suatu proses atau kegiatan yang sistematis dan sistemik yang bersifat interaktif dan komunikatif antara pendidik (guru) dengan siswa, sumber belajar, dan lingkungan untuk menciptakan suatu kondisi yang memungkinkan terjadinya tindakan belajar siswa (Arifin, 2010: 10). Pembelajaran merupakan suatu sistem yang kompleks yang keberhasilannya dapat dilihat dari dua aspek, yaitu aspek produk dan aspek proses. Keberhasilan pembelajaran dilihat dari sisi produk adalah keberhasilan siswa mengenai hasil yang diperoleh dengan mengabaikan proses pembelajaran. Keberhasilan pembelajaran dilihat dari sisi hasil memang mudah dilihat dan ditentukan kriteriannya, akan tetapi hal ini dapat mengurangi makna proses pembelajaran sebagai proses yang mengandung nilai-nilai pendidikan (Sanjaya, 2011: 13-14)
2.3 Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah sarana penyampaian pesan pembelajaran kaitannya dengan model pembelajaran langsung yaitu dengan cara guru berperan sebagai penyampai informasi dan dalam hal ini guru seyogyanya menggunakan berbagai media yang sesuai. Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Menurut Heinich yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2011:4), media pembelajaran adalah perantara yang membawa pesan atau informasi bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran antara sumber dan penerima.
2.4 IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial)
Ilmu Pengetahuan Sosial adalah suatu bahan kajian yang terpadu yang merupakan penyederhanaan, adaptasi, seleksi dan modifikasi yang diorganisasikan dari konsep-konsep dan keterampilan-keterampilan sejarah, geografi, sosiologi, antropologi, dan ekonomi. Puskur (Kasim, 2008:4). Geografi, sejarah, dan antropologi merupakan disiplin ilmu yang memiliki keterpaduan yang tinggi. Pembelajaran geografi memberikan wawasan berkenaan dengan peristiwa-peristiwa dengan wilayah-wilayah, sedangkan sejarah memberikan kebulatan wawasan berkenaan dengan peristiwa-peristiwa dari berbagai priode. Antropologi meliputi studi-studi komparatif yang berkenaan dengan nilai-nilai kepercayaan, struktur sosial, aktivitas-aktivitas ekonomi, organisasi politik, ekspresi-ekspresi dan spiritual, teknologi, dan benda-benda budaya dari budaya-budaya terpilih. Ilmu ekonomi tergolong kedalam ilmu-ilmu tentang kebijakan pada aktivitas-aktivitas yang berkenaan dengan pembuatan keputusan. Sosiologi merupakan ilmu-ilmu tentang prilaku seperti konsep peran kelompok, institusi, proses interaksi dan kontrol sosial.
Kosasi Djahiri (Yaba, 2006:5) menyatakan bahwa IPS adalah merupakan ilmu pengetahuan yang memadukan sejumlah konsep pilihan dari cabang ilmu sosial dan ilmu lainnya serta kemudian diolah berdasarkan prinsip-prinsip pendidikan dan didaktif untuk dijadikan program pengajaran pada tingkat persekolahan.
Nursid Sumaatmadja (Supriatna, 2008:1) mengemukakan bahwa "Secara mendasar pengajaran IPS berkenaan dengan kehidupan manusia yang melibatkan segala tingkah laku dan kebutuhannya”. IPS berkenaan dengan cara manusia menggunakan usaha memenuhi kebutuhan materinya, memenuhi kebutuhan budayanya, kebutuhan kejiwaannya, pemanfaatan sumber yang ada dipermukaan bumi, mengatur kesejahteraan dan pemerintahannya, dan lain sebagainya yang mengatur serta mempertahankan kehidupan masyarakat manusia.
Sedangkan menurut Leonard (Kasim, 2008:4) mengemukakan bahwa IPS menggambarkan interaksi individu atau kelompok dalam masyarakat baik dalam lingkungan mulai dari yang terkecil misalkan keluarga, tetangga, rukun tetangga atau rukun warga, desa / kelurahan, kecamatan, kabupaten, profinsi, Negara dan dunia.
Jadi dapat disimpulkan bahwa pendidikan IPS adalah disiplin-displin ilmu sosial ataupun integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial seperti : sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, dan antropologi yang mempelajari masalah-masalah social.
 2.5
Ruang Lingkup IPS
Pada ruang lingkup mata pelajaran IPS SD meliputi aspek-aspek sebagai berikut:
a. Manusia, tempat dan lingkungan.
b. Waktu, keberlanjutan dan perubahan.
c.  Sistem Sosial dan Budaya.
d.  Perilku Ekonomi dan Kesehjahteraan.
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   Materi yang mencangkup untuk Sekolah Dasar Kelas 5 adalah 
                         Tabel 2.1 materi pelajaran
	No
	Nama materi yang digunakan

	1
	Tokoh-Tokoh sejarah Hindhu-Budha dan Islam

	2
	Peninggalan sejarah Hindhu-Budha dan Islam


2.7 Adobe Photoshop CS6
Adobe Photoshop, adalah perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems. Versi kedelapan aplikasi ini disebut dengan nama Photoshop CS (Creative Suite), versi sembilan disebut Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh disebut Adobe Photoshop CS3 , versi kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 , versi keduabelas adalah Adobe Photoshop CS5 , dan versi yang terakhir (ketigabelas) adalah Adobe Photoshop CS6.

Photoshop tersedia untuk Microsoft Windows, Mac OS X, dan Mac OS versi 9 ke atas juga dapat digunakan oleh sistem operasi lain seperti Linux dengan bantuan perangkat lunak tertentu seperti CrossOver.
Photoshop memiliki kemampuan untuk membaca dan menulis gambar berformat raster seperti .png, .gif, .jpeg, dan lain-lain. Photoshop juga memiliki beberapa format file khas:

a. .PSD (Photoshop Document) format yang menyimpan gambar dalam bentuk layer, termasuk teks, mask, opacity, blend mode, channelcolor, channel alpha, clipping paths, dan setting duotone. Kepopuleran photoshop membuat format file ini digunakan secara luas, sehingga memaksa programer program penyunting gambar lainnya menambahkan kemampuan untuk membaca format PSD dalam perangkat lunak mereka.

b. .PSB' adalah versi terbaru dari PSD yang didesain untuk file yang berukuran lebih dari 2 GB
c. .PDD adalah versi lain dari PSD yang hanya dapat mendukung fitur perangkat lunak PhotshopDeluxe
2.8 Adobe Flash Professional CS6
Adobe Flash Professional CS6 merupakan salah satu software bagian dari keluarga Adobe, yang sekarang menjadi salah satu standar untuk industri animasi dan web yang banyak digunakan. Perangkat lunak “Adobe Flash” yang selanjutnya disebut Flash dulunya bernama “Macromedia Flash” adalah software multimedia unggulan yang dulunya dikembangkan oleh Macromedia, tetapi sekarang dikembangkan dan didistribusikan oleh “Adobe System”. Sejak tahun 1996, Flash menjadi metode populer untuk menambahkan animasi dan interaktif web site. Flash biasanya digunakan untuk membuat animasi, hiburan dan berbagai komponen web, diintegrasikan dengan video dalam halaman web sehingga dapat menjadi aplikasi multimedia yang kaya (Rich Internet Application). 

Flash tidak hanya digunakan untuk aplikasi Web, tetapi dapat juga 
 untuk membangun aplikasi desktop karena aplikasi Flash selain dapat menjadi format .swf, Flash juga dapat dapat menjadi format .exe. Flash dapat digunakan untuk memanipulasi vektor dan citra raster, dan mendukung bidirectional streaming audio dan video. Flash juga berisi bahasa “script” yang diberinama ActionScript. Beberapa produk software, system dan device dapat membuat dan menampilkan isi Flash. Flash dijalankan dengan Adobe Flash Player yang dapat ditanam pada browser, telephone celuler, atau software lain. Format file Flash adalah SWF, biasanya disebut “ShockWave Flash” movie. “Flash movie” atau “Flash game”, biasanya file berektensi .swf dapat dijalankan melalui web, secara stand alone pada “Flash Player” atau dijalankan di windows secara langsung dengan membuatnya dalam format ekstensi .exe.

Keunikan dan kelebihan adobe flash ini adalah :
A. Mampu membuat animasi vector dan interaktivitas yang menarik.

B. Dapat membuat website, cd-interaktif, animasi web, animasi kartun, kartu elektronik, iklan TV, banner di web, presentasi interaksi, permainan, aplikasi web dan handphone.
C. Adanya Actionscript. Dengan actionscript anda dapat membuat animasi dengan menggunakan kode sehingga memperkecil ukuran file. Karena adanya actionscript ini juga Flash dapat untuk membuat game karena script dapat menyimpan variable dan nilai, melakukan perhitungan, dsb. yang berguna dalam game.

D. Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik.


 Tools Adobe Flash Professional CS6
Berikut beberapa jenis-jenis tool beserta tombol cepat untuk mengaktifkan tools yang dibutuhkan yang bisa anda gunakan:
a. Selection Tool (V)

Digunakan untuk memilih dan memindahkan objek-objek yang ada di dalam stage.
b. SubSelection Tool (A)

Mirip dengan Selection Tool, tetapi kita bisa memilih komponen-komponen terkecil bila objek yang aktif merupakan objek shape.
c. Free Transform Tool (Q)

Digunakan untuk memanipulasi objek yang terpilih. Manipulasi yang bisa kita lakukan antara lain rotate, scaling, skew,dll.

d. Gradient Transform (F)

Digunakan untuk memanipulasi warna gradien yang ada pada objek.
e. Lasso Tool (L)

Digunakan untuk memilih bagian dar objek shape dengan bentuk yang kita inginkan.Tidak seperti selection Tool yang hanya memungkinkan kita memilih objek Shape dengan cakupan wilayah persegi.

f. Pen Tool (P)

Digunakan untuk menggambar objek shape secara manual.
g. Text Tool (T)

Digunakan untuk menambahkan komponen teks pada satge, typenya antara lain Static text, dynamic text, input text.
h. Line Tool (N)

Digunakan untuk menggambar garis lurus, hasilnya berupa garis shape.
i. Rectangle Tool (R)

Digunakan untuk membuat objek shape berbentuk persegi.

j. Oval Tool (O)

Digunakan untuk membuat objek shape berbentuk oval.
k. Rectangle Primitive Tool (R)

Digunakan untuk membuat gambar berupa persegi, yang modifikasinya tetap dipertahankan pada bentuk aslinya, type gambarnya bersifat vektor tapi bukan shape.
l. Oval Primitive Tool (O)

Digunakan untuk membuat gambar berupa Oval, yang modifikasinya tetap dipertahankan pada bentuk aslinya, tipe gambarnya bersifat vektor tapi bukan shape.

m. Pencil Tool (Y)

Digunakan untuk menggambar garis secara bebas, hasilnya berupa garis shape.

n. Brush Tool (B)

Digunakan untuk mewarnai stage, seakan layaknya sebuah cat, bentuk yang dihasilkan merupakan objek shape.

o. Ink Bottle Tool (S)

Digunakan untuk mewarnai pada tepi/edge dari objek yang dipilih.
p. Paint Bucket Tool (K)

Digunakan untuk mewarnai pada suatu bidang/objek yang dipilih.
q. Eyedropper Tool (I)

Digunakan untuk mengeset warna yang dipilh sebagai warna aktif untuk Stroke atau Fill Color.
r. Erase Tool (E)

Digunakan untuk mengahapus objek shape yang ada dalam stage.
s. Hand Tool (H)

Digunakan untuk bernavigasi secara bebas.
t. Zoom Tool (Z)

Digunakan untuk memperbesar/memperkecil ukuran semua objek yang ada pada stage.
Berikut tampilan dari Adobe Flash CS6 Professional :
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Gambar 2.1 Tampilan Adobe Flash CS6
Macam-macam animasi dalam Macromedia Flash, antara lain:
A. Tweened Animation
Teknik Tweened Animation memiliki dua tipe dua tipe animasi, yaitu Motion Tweening dan Shape Tweening.
1. Shape Tweening
Shapetweening biasa digunakan untuk membuat animasi perubahan bentuk.Sebagai contoh di dalam frame awal terdapat obyek bintang, kemudian di dalam frame akhir terdapat obyek bulan sabit. Dengan menggunakan shape tweening, program akan menganimasi dan menentukan transisi perubahan bentuk dari bintang menjadi bulan sabit secara otomatis.Yang perlu diperhatikan, shape tweening hanya dapat diterapkan untuk menganimasi obyek shape.Untuk hasil yang baik biasanya digunakan satu shape. Jika menggunakan banyak shape, semuanya harus dalam layer yang sama.

2. Motion Tweening
Animasi motion tweening biasa digunakan untuk membuat animasi objek bergerak (dari satu posisi ke posisi lain), berputar, dan perubahan ukuran (skala).

Motion tweening tidak dapat diterapkan pada objek shape. Teknik ini hanya dapat diterapkan pada objek instance (symbol), group, dan teks. Teknik ini juga dapat men-tween warna dari instance dan tulisan, gradasi warna, fade in atau fade out. Tetapi untuk men-tween warna dari group tulisan, pertama harus membuat menjadi simbol terlebih dahulu.
Cara menerapkan animasi tweening :

a. Tentukan terlebih dahulu isi di dalam frame pertama dan terakhir (keyframe akhir).

b. Di dalam jendela Timeline, klik salah satu frame di antara frame pertama dan frame terakhir.

c. Di dalam jendela Properties otak Tween pilihlah opsi Shape untuk menerapkan shape tweening (jika obyek yang di aminasi adalah obyek shape), atauopsi Motion untuk menerapkan motion tweening (jika obyek yang di animasi bukan obyek shape). 
B. Frame by Frame
Frame by frame Animation adalah teknik animasi yang disusun dari banyak rangkaian gambar yang berbeda.Pada animasi frame by frame, setiap perubahan gerak atau bentuk sebuah objek diletakkan pada frame secara berurutan. Semakin banyak frame yang digunakan untuk menampung setiap detil gerakan sebuah benda, animasi yang dihasilkan akan semakin halus.

Sebagasi contoh untuk animasi yang menampilkan gelengan kepala, gambar kepala pertama ditempatkan di frame 1, gambar kepala kedua ditempatkan diframe 2, dan seterusnya.

Dapat mengimpor file gambar sekuel (dengan format jpg, giv, png, atau yang lainnya) untuk dijadikan urutan gambar di dalam frame-frame. Dan juga dapat menggambar secara langsung, dengan menggunakan tool-tool menggambar, di dalam frame-frame secara berurutan.

Cara kerja di Flash pun tidak berbeda, kita menggambar frame per frame di stage, setelah itu baru dijalankan. Animasi jenis ini memiliki ukuran file jauh lebih besar dibanding Tweened Animation. Disarankan bila animasi yang dibuat tidak terlalu rumit, lebih baik menggunakan Tweened Animation untuk mengurangi ukuran movie..
2.9 Flowchart
Menurut Ladjamudin (2006:295) Flowchart adalah bagan - bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah - langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchat merupakan cara penyajian dari suatu algoritma.
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Gambar 2.2 Contoh desain Flowchart
Flowchart disusun dengan simbol yang dipakai sebagai alat bantu menggambarkan proses di dalam program. Simbol-simbol yang digunakan dapat dibagi menjadi 3 (tiga) kelompok, yakni sebagai berikut:
1. Flow Direction Symbols (Simbol penghubung/alur)

Tabel 2.2 Flow Directions Symbols
	No
	Symbol
	Keterangan

	1.
	
	Simbol arus/flow: untuk menyatakan jalannya arus suatu proses.

	2.
	
	Simbol Communication link: untuk menyatakan bahwa adanya transisi suatu data/informasi dari satu lokasi ke lokasi lainnya.

	3.
	
	Simbol Connector: untuk menyatakan sambungan dari satu proses ke proses lainnya dalam halaman/lembar  yang sama.

	4.
	
	Simbol Offline Connector: untuk menyatakan sambungan dari satu proses ke proses lainnya dalam halaman/lembar yang berbeda.


2. Processing Symbols (Simbol Proses)

Tabel 2.3 Processing Symbols
	No
	Symbol
	Keterangan

	1.
	
	Simbol Proses: untuk menyatakan suatu tindakan (proses) tanpa tergantung pada jenis peralatannya.

	2.
	
	Simbol Manual: untuk menyatakan suatu tindakan (proses) yang tidak dilakukan oleh komputer.

	3.
	
	Simbol Decision: untuk menunjukkan suatu kondisi tertentu yang akan menghasilkan dua kemungkinan jawaban, ya/tidak.

	4.
	
	Simbol Predefined Process: untuk menyatakan

penyediaan tempat penyimpanan suatu pengolahan

untuk memberi harga awal.

	5.
	
	Simbol Terminal: untuk menyatakan permulaan atau

akhir suatu program.

	6.
	
	Simbol Keying Operation: untuk menyatakan segala

jenis operasi yang diproses dengan menggunakan

suatu mesin yang mempunyai keyboard.

	No
	Symbol
	Keterangan

	7.
	
	Simbol off-line storage: untuk menunjukkan bahwa

data dalam simbol ini akan disimpan ke suatu media

tertentu.

	8.
	

	Simbol Manual input: untuk memasukkan data secara

manual dengan menggunakan online keyboard.


3. Input-Output Symbols (Simbol masukan-keluaran)

Tabel 2.4 Input-Output Symbols
	No
	Symbol
	Keterangan

	1.
	
	Simbol Input-output: untuk menyatakan proses input dan output tanpa tergantung dengan jenis peralatannya.

	2.
	
	Simbol Punched Card: untuk menyatakan input berasal

dari kartu atau output ditulis ke kartu.

	No
	Symbol
	Keterangan

	3.
	
	Simbol Magnetic-tape unit: untuk menyatakan input berasal dari pita magnetik atau output disimpan ke pita magnetik.

	4.
	
	Simbol Disk storage: untuk menyatakan input berasal

dari disk atau output disimpan ke disk.

	5.
	
	Simbol Document: untuk mencetak laporan ke printer.



	6.
	
	Simbol Display: untuk menyatakan peralatan output

yang digunakan berupa layar (video, komputer).


2.10 Microsoft Visio 2010
Pengertian Microsoft Visio 2010 (diucapkan / vɪzi.oʊ / VIZ-zee-oh), (sebelumnya dikenal sebagai Microsoft Office Visio), adalah sebuah program diagram komersial untuk Microsoft Windows yang menggunakan grafik vektor untuk membuat diagram. Saat ini tersedia dalam tiga edisi: Standard, Profesional dan Premium. Versi terakhir adalah Microsoft Office Visio 2010 untuk Windows. Pada akhir 2009, Microsoft merilis versi beta dari Microsoft Visio 2010. Berbeda dengan inti aplikasi Office 2007, Microsoft Visio 2007 tidak fitur user interface Ribbon, tapi Microsoft Visio 2010 ini. Visio tidak dikembangkan untuk Mac OS X atau sistem operasi Linux; pengembang lain menawarkan program diagram untuk sistem tersebut. Karena format file Visio proprietary, beberapa Mac OS X atau program Linux dapat membaca file Visio. Pro Omnigraffe pada Mac dapat membaca dan menulis file Visio. 

Standar dan Edisi Profesional baik berbagi antarmuka yang sama, tetapi yang terakhir memiliki tambahan template untuk diagram lebih maju dan tata letak serta fungsi unik yang membuatnya mudah bagi pengguna untuk terhubung diagram mereka ke sejumlah sumber data dan menampilkan informasi secara grafis. Edisi Premium memiliki tiga jenis diagram tambahan dengan dukungan aturan validasi cerdas, dan subproses (rincian diagram) mendukung Pengertian Microsoft Visio 2010.

Microsoft Visio Corporation diakuisisi pada tahun 2000. Enterprise Network Tools, add-on produk memungkinkan jaringan otomatis dan layanan direktori diagram, dan Visio Network Center, sebuah situs web di mana pengguna dapat menemukan konten jaringan dokumentasi terbaru dan bentuk jaringan yang tepat-replika peralatan dari 500 produsen terkemuka, dibebaskan bersama versi 2002  Yang pertama telah dihentikan, sedangkan bentuk-temuan yang terakhir fitur yang sekarang terintegrasi ke dalam program itu sendiri  Visio 2007 ini dirilis pada 30 November 2006.
8

