BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Masa perkembangan anak yeng menarik adalah di usia 3- 6 talun. Dimana

lainnya yang bisa menghibur anak supay idak kesepian. Hal ini sangat
mengganggu perkembangan mental anak, anak yang seharusnya mendapatkan
kasth sayang dari kedus orang ta. vang seharusnya mendapatkon pendidikan
dirumah harus kehilangan semuanya karena kesibukan orang tua nya, Tidak
jurang anak vang ditinggalkan kedua orang tuanya memiliki kebiasoan yang

buruk, atou tidsk mengerti aturan aturan dalam kehidupan kebiasaannya.



Contohnya seperti adab di rumah, adab di sekolah, adab di lingkungan sekitar,
dan adab di kehidupan sehari harinya. hal ini disshabkan karena kurangnya
perhatian dari kedun orang tuanya. Fasilitas gadget yang diberikan digunakan
untuk bermain game, yang disadari hanya sebatas hiburan, Kebanyokan anok

anak dan orang tua tidak menyadan biliwa banyak game yang bisa mengasah

Untuk memanfaatkan teknologi yang ada dan melatih pola pikir anak dalam
kebiasaan menjalani aktifitasnya, maka dibuatlah game edukasi untuk melatih
perkembangan pola pikir anak. Dalam game ini akan menggambarkan
bagaimana kehidupan anak dalam menjalani aktifitasnya sehari-hari, anak harus



memilih apa yang akan dilakukan kemudian. Game ini berguna untuk melatih
kemampuan anak dalam mengatur kebiasaan perilaku kesehariannya. Perilaku
keseharian itu meliputi pekerjaan yang dilakukan anak saat di rumah, di sekolah
maupun di lingkungan sekitar. Pada game ini anak-anak akan dilatih

fan Ipl yang dilakukan iﬂlﬂ.l'l._j-'l-'lm.}"l,

Untuk membatasi ruang lingkup penelitian agar tidak menyimpang dari
permasalahan, maka penulis memberikan batasan masalah. Adapun batasan
masalah, yaitu ;

I. Game ini hanya ditujukan untuk anak usia dibawah 6 tahun.



2. Game ini akan melatih kebiasaan anak untuk melakukan aktifitas sesuai

dengan ajaran vang berlaku di kehidupan sehari-han. Game akan dibuat
dengan memperbanyak animasi supaya anak lebih tertank dalam

9. Game ini dimainkan oleh single plaver.



10. Game ini hanya bisa dijalankan di bawah layar 1280x720 pixel. Jika
digunakan pada aplikasi diatas ukuran layar. maka ada permasalshan
11 Perangkat lunak vang digunakan:

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah:
|. Menghasilkan game edukasi dengan judul * Habit education” yang
dapat berjalan pada platform android.
2. Sebagai syarat kelulusan untuk mendapatkan gelar Sarjana di Perguruan
Tinggi STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Metode Penelitian
Metode penelitian yang dilakukan penulis adalah menggunakan metode
kualitatif. Teknik yang dilakukan dalam melakukan penelitian adalah:
1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data yang diperlskan, penulis menggunakan 2 metode

kehiosagn va gdl;ﬂkl.lkﬂ.ll

b Study Literatur
skripsi dan jurnal yang berkaitan dengan aplikasi

Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah
menggunakan metode pengembangan multimedia terdin 6 tohapan, yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing dan disteibution.

1.5.4 Metode Testing

Metode testing menggunakan metode alpha testing. Suatu metode yang

digunakan untuk menganalisis kesalahan dari aplikasi.



1.6 Sistematika Penulisan
Sistemnatika penulisan dalam skripsi ini adalah :
BAB I Pendahuluan
Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah,

batasan masalah, maksud dan tujusn®penelitian, metode penelitian, dan

Pada bab ini berisi tenias



	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_020.pdf (p.1)
	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_021.pdf (p.2)
	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_022.pdf (p.3)
	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_023.pdf (p.4)
	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_024.pdf (p.5)
	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_025.pdf (p.6)
	Skripsi 12.11.6100 Witri Nur Solehah_026.pdf (p.7)

