BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi terutama  teknologi  informasi  membawa
perubahan pada berbagai sektor, salsh ssuiya pada sektor pendidikan. Salah satu
: ' mmpu dimanfaatkan sebagai

budi bahasa, agama, alam. emosiomal, fisikmolorik. kognitif, bahasa. seni,
budaya, dan Kemandirian. Semua ini dirancang sebagai upaya untuk menumbuh
kembangkan daya pikir dan peran anak dalam kehidupannya.

GO GREEN dalam beberapa tuhun belakangan ini perbincangan tentang

isu "Pemanasan Global” bukan lagi monopoli para aktivis lingkungan, para kepala



pemerintahan di berbagai negara, tapi juga sudah menjadi perbincangan yang
hangat di kalangan masyarakat awam. Istilah-istilsh dan kalimat "Pemanasan
Global” tampaknya juga sudah mulai akrab ditelinga kita dan hampir tiap hari bisa
kita temukan baik di koran, majalah, TV, intemet, poster, spanduk maupun di

Batasan masalah dalam penyustunan skripsi media pembelajaran dengan
game edukasi pengenalan tentang GO GREENantara lain:
I. Pembuatan media pembelajaran pengenalan tentang GO GREENuntuk
anak usia dini.



2. Pembelajaran pada oplikesi dirancang untuk anak usia 3-3 thun level

pendidikan Taman Kanak - Kanak.

3. Pembelajaran pada aplikasi ini menekankan pada pengenalan seputar
go green beserta permainanya meliputi © gome memisahkan tempat

2. Schagai svaral menyelesaikan pendidikan pada program Strata Satu
(S1) jurusan Teknik Informatiks (TI) STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat pembuatan media pembelajaran dengan game edukasi ini adalah
sebagai berikut :
. Untuk memberi pemahaman kepadn anak anak usin dini khususnya
TKlslam Terpadu BIAS bagaifiana caraagar lebih menyayangi bumi.
2 Dengan me jrang Cafts at media_pembelejaran dengan game
s abkan gurs stas pesdidikan mengevaluasi

Metodologi yang diterapkan dalam skripsi ini antara lain.
snpumpulan Data (Studi Pustaka)
lakukan untuk - mempelajari dan

. Perancangan Perangka m:..:.
Perancangan perangkal lunak meliputi perancangan arsitektur.

4. Implementasi
Digunakan untuk merjelaskan langkah - langksh yang dilakukan pada
saal pembuatan perangkat lunak dan uji coba program.



5. Pemeliharaan
Digunskan untuk menentukan pemelihaman dan  pengembangan
selanjutnya.
1.7 Sistematika Penulisan Laporan

a5al

ng melipuli perancangan
rancangan sistem yang
akan dibangun, berupa identifikasi kebutuhan dan gambar alur kerja

sistem.



4. BAB IV PEMBAHASANDANIMPLEMENTASI
Bab ini berisi tentang pembahasan dan implementasi pembuatan
soffware  berdasarkan hasil analisis dan  perancangan  serta

5. BAB VPENUTUFP
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