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ABSTRAK

Game Fdukasi ini dibuat untuk penyampaion materi pada bidang study
Matematika yaitu pengenalan angka untuk anak TK dan SD, agar anak mudah
menerima materi yang diberikan dengan tampilan vang menarik., Crame ini dibuat
dengan menggunskan program aplikasi J2SE. Aplikasi ini menghusilkan game
desklop  dengan  tampilan menarik  vang didalamnya terdapat mater belajar
Matematika  kelipatan angka ustuk anakTK dan SD. Dengan game  edukasi
pengenalan angka ini anak akan lebih mudah menerima materi vang disampaikan
karena dengan aplikasi ini anak akan lebih termotivasi belajar khususnya Matematika.

Kata Kunet : Game Tdukasi Desktop, dengan Teknologi Java 2 Standar Edition
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1.1, Latar Belakang

Saat sekarang ini, penggunaan komputer untuk sarana pembelajaran anak,
bukan menjadi hal baru lagi. Baik di sekolah dasar bahkan di taman kanak-kanak
sekalipun sudah dimulai pengenalan tentang komputer. Sebagian dari sekolah atau
lembaga tersebut bahkan menjadikan kompuler sebagai mata pelajaran pokok,
Cara pengenalan dan pengembangan pengetahvan tentang komputer di tengah
anak didik pun terjadi berbapai keanekaragaman, Scbagian lembaga pendidikan
ada vang menfokuskan anak didik mereka pads pelajaran teori, namun ada juga
yang menfokuskan anak didik mereka dengan pelajaran prakiek, Tapi vang pasti
baik leori dan prakick sama-sama motlak di perlukan. (Aditve  Hartanto,

“Pendidikan Tentang Game™, Andi Publishing, Yogvakarta : 2004},

Lintuk pendidikan znpak ferkadang memang perly sedikit kebijakan dari
orang tug, im disebabkan karcna anak yang masih berusia di bawah 12 tahun
memang butuh perhabian lebih. Pada usia tersebut kebanyvakan dari mereka Iebih
tertokus dengan pergaulan dan beranekarapam permainan. Pada masa ini arahan
dan pengontrolan dari orang twa mutlak di perlukan, sebagian orang tua vang
memaeng memiliki kepedulian tinggi akan pendidikan anaknva, ada berani
mengelvarkan dana yang cukup besar untuk memberikan fasilitas vang lengkap
demi pendidikan anaknya. Seperti pengadaan beraneka permainan yang dapat
memicu kecepatan beefikic mereka sampai pada pengadasn komputer YA

tentunys memiliki daya tarik tersendini bagi anak-anak, walaupun sebagian besar
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dari mereka lebih terfarik belajar menggunakan komputer untuk keperluan
bermain gome,

Jika anak-anak di biarkan terhanyut dengan berbagai macam game yang
terkadang tidek mendidik terscbut. mereka bisa lupa dengan kewajiben mercka
sebagai pelajar, Terkadang dengan bermain game, anak-anak bisa menghabiskan
wakiu i depan komputer, schingga nanti bisa berdampak negorif terhadap
perkembangsn mercka,

Sebagaimana telah di ketahui, bahwa perkembangan yang sangat cepat
adalah perkembangan aplikasi game. Ini fentunya disebabkan karena aplikasi
game deskiop dengan Jova dalam peranpgkal komputer bisa di gunokan di Sistem
Operasi manapun gsal memiliki JWM (Jeva Virwla Machineg), Berdasarkan hal
ini, alangkah baiknya dibuat aplikasi game Deskiop vang memiliki unsur edibasi,
sehinggn para pelajar atau siapapun vang memiliki kegemaran bermain game bisa
belajar saat bermain,

Setelah meninjau dari berbagai aspek vang telah di sebutkan diatas, maka
pada proposal ini. penulis tertarik untuk mengajukan tgas akhir dengan judul
“Perancangan & Implementasi Game Desktop Edukasi Untuk Pengenalan

Angka Dengan Menggunakan Teknologi J2SE".

1.2, Rumusan Masalah

Masalah yang terjadi dulam perancangan aplikasi gpame deskrop edukasi
adalah sebagai berikut:
1.  Bagaimana merancang konsep permainan  vang menarik unmk  di

kembangkan pada aplikasi game deskrop??
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PENUTUP

51 Kesimpulan

Pada bab ini, akan dijelaskan mengenai kesimpulon dan saran untuk

pengembangan lebih lanjut dari gase educarion vang dibuat, Kesimpulan vang

diambil berssal dari hasil dan amalisa uji coba vang telah dilakukan sebagai

herikut

5.2 Saran

Game Edukasi Desktop vaitn game temang pengenalan angka
yang diagjukon untuk anak-anak, Disini menampilkan berbapai
bilangan dan kemudian pemain harus mencbak kelipatan dari

bilangan tersebul.
Gapner i disukal snsk-apak karena lampilannya yang menarik,
sehingga anak-unuk tidak merasa bosan padda saat belajar Karena

matert yang diberikan dalam bentek game,

Adapun saran vang disampaikan adalah sebagai berikut :

]

Dalam mencrapkan CGame Fdukasi, scbaiknya didukung oleh
perangkal yang memadai, baik dari sepi manusia ( beatowvare )
maupun dari segl peralatan { sofvare dan fardware ).

Pada game yang telah dibuat disini masih banyak terdapat
kekurangan-kekurangan, maka diharapkan adanva masukan-

masukan agar gase Ind lebih sempurna.
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