BAB I

PENDAHULUAN

Penulis berpendapat bahwa dibutuhkan aplikasi yang dapat menjaga
ketepatgunaan fasilitas elektronik untuk anak sehingga dapat menjadi pilihan bijak
bagi orang tua anak usia dini. Pernyataan tersebuot menjadi motivasi bagt penulis

untuk merancang sebuah game edukasi vang menarik serta dapat melatih
|



kecerdasan anak - anak usia 2 - 6 tabun. Game “Petualangan CHIO™ merupakan
permainan dengan nuansa petualang yang membantu mengenalkan angka dan
warna khususnya kepada anak usia dini dengan tampilan yang menank.
Diharapkan peran orang tua dalam membimbing anak menjalankan aphkasi ini
untuk dapat berinteraksi baik dengan kompiiter agar mewujudkan tujuan mendidik

i sarana mengenalkan
g, hijau, biru, mla dan

ungu) pada anak ust
3. Game “Petualangan CHIO” dirancang untuk simgle plaver.

4. Game “Petualangan CHIO" terdiri dari 3 level permainan,



5. Parameter vang digunaksn untuk naik level adalah mendapatkan
bintang dan menyelesaikan teka — teki disetiap level untuk bisa naik ke
level selanjutnya.

6. Sofware utama yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
Adobe Flash CS3 dengan ActionSeript 2.0.

1.4

m khususnya b g

vngka dan wama. Tujdan lainnys adalashisebagai berikut -
Mencrapkan il.mll mi dlﬂmm }rﬁnﬂ :
ikan di STVIK AMIKOM Yogyskarta khususnya

edia

AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dapat ditinjau dari manfaat pembuaton  Game
"Petualangan CHIO" ini adalah :
|. Membantu mengenalkan angka dan warna kepada anak usia 2 — 6
‘tahun.



2. Mengalihkan kebiassan kurang baik anak usia dini dari mencnton acara
TV yang kurang mendidik ke arah kegiatan belajar dan bermain dengan
Game “Petualangan CHIO",

3. Game “Petualangan CHIO" menanamkan kegemaran belajar pada anak
usia dini.

met dan bentuk sampul lain yang ada hubunganny
1 n.--,."_"'

terhadap sistem yang telah
dibangun. Metode uji coba vang digunakan oleh penulis adalah Black Box Testing
dan uji coba pemakai.
1.7 Slstematika Penulisan
Dalam sistematika penulisan sknipsi ini penulis menyusun dan membagi
ke dalam 5 bab, yaitu :
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Menguraikan tentang latar belokang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian
metode penelitian dan sistematika penulisan,
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