BAB I

PENDAHULUAN

mempunyai beberapa aspek vang lebih unggul dibandingkan metode
pelajaran dapat tersimpan dalam waktu yang lama pada ingatan siswa.
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Masalah yang sering muncul adalsh pengembangan pendidikan
seni kreatifitas anak dan pemahaman terhadap lingkungan sekitar.
Pengajoran dengan cara manual menyebabkan anak kurang semangat

adanya hasil penelitian ini diharapkan dapat mengisi don memenuhi
memfasilitasi belajar aktif dan memandu untuk belajar lebih baik.



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan sebagai berikut:

|. Bagmimana merancang dan membuat sebunh game yang berbeniuk

Site Plan, yuita “Play At
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¢} Adobe Audition
d) CorelDraw X4

6. Targel user atau pemain yuitu anak — anak usia 4-6 tahun,



1.4. Tujuan Penclitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Untuk menghasilkan game Play At The Zoo yang menghibur dan
mendidik.
2. Meningkatkan kemampuasi berkonsentrasi

3.

didikan Strata | Jurusan Teknik Informatika di Sekolah Tinggi

TKOM” Yogyakarta,

1.6, Metodologi F
1.1, Metode Pengumpulan Dat.

Metode pengumpulan data yang digunakan adalsh metode

sumber-sumber internet yang dapat membantu dalam pelaksanaan

penelitian.



1.0.2. Metode Analisis system
Metode analisis yang digunakan untuk  menyelesaikan
permasalahan yang terdapat pada perancangan game lersebut,
meliputi analisis identifikasi masalah, analisis kebutuhan game
analisis kelayakan




BAB II : LANDASAN TEORI
Pada bhab ini menjelaskan tentang teori-teori pemecahan masalah yang
berhubungan dan digunakan untuk mendukung dalam pembuatan skripsi.
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