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dalam hal ini otak. Otak akan mudah menyimpan dan mengingat data dan

menjadikannya mformasi jika dirawat dan dilatih terus menerus untuk mampuo



menyerap informasi. Masa kanak-kanak adalah masa vang baik untuk melatih
ofak agar dapat mengolah data menjadi informasi. Pendidikan dimasa kanak-
konak menentukan perkembangon akan masa depon anak, sehingga
berkembanglah pendidikan khusus. Film Anok-anak seperti Dora The

Explorer, The Wild Thomberry, dg

Multimedia merupakan penggabungan dari teks, audio, gambar, animasi, dan
video dalam satu program aplikasi. Aplikasi multimedia ini dapat dengan
cepat menarik perhatian dan rasa ingin tahu seseorang. kemudian dapat
dimanfaatkan sesuai kebutuhan masing-masing



Semakin berkembangnya teknologi maka semakin besar pula tuntutan
masyarakat akan kemudahan. Salah satunya adalsh tuntutan skan kemudshan
dalam belajar agar lebih proktis, nyaman, dan lebih modah untuk
diingat.Untuk mengatasi hal tersebut maka diperlukannya suatu sistem
berbasis multimedia yang terkomputerisasi,

Pada kesempatan ini pe Game Edukasi Meningkatkan

mahami apa saja

1.3 Batasan Masalah

Dalam penyusunan skripsi ini, agar pembahasan lidak terlalu luas dan
untuk memudahkon dalam penyelesaian nantinya maka akan dibatasi pada
beberapa item berikut ini:



|. Pembuatan Game Edukasi ini hanya sebagai media pembelajaran bagi

anak-anok berusia 5-7 tohun dan dengan bimbingan orang tua,agar anak
didik dapal dengan mudah mengetahui ataupun mengingat objek-objek
disekelilingmya.

bagi peneliti itu sendiri adnlah :

o. Menerapkan ilmu teori dan praktek vang didapat selama mengikuti

pendidikan di STMIK AMIKOM Yopyakarta khususnya dalam bidang
Multimedia.



b. Memenuhi persyaratan kurikulim bagi jenjang Strata-l STMIK

AMIKOM Yogyakarta,
¢. Mengetahui sejauh mana kemampuan mahasiswa dalam teoni dibidang

1.5.1 Observasl

Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mengadakan
pengamatan langsung terhadap obyek yang akan diteliti serta pencatatan
secara cermat dan sistematik.



L.5.1 Kepustakaan

Kepustakaan merupakan feknik pengumpulun  data  dengan  carn
mempelajari literature-literature yang berhubungan dengan permasalahan

vang akan diteliti.

masalsh, maksud dan tujuan penelitian, metode pengumpulan data,
sistematika penulisan laporan,



BAB I1 LANDASAN TEORI
Pada bab ini menerangkan tentang konsep dasar Multimedia. langkah-
langkah dalam mengembangkan  sistem multimedia, macam-macam
struktur aplikasi dan sistem perangkat lunak(Software) yang digunakan.




1.7 Laporan Kegiatan

Berikut adalah Laporan kegiatan yang telah terlaksana

Tabel 1.1 Laporan Keglatan

Oktober

Mopember | Desember

Tahap Pelaksannan 2010 10 8y
Minggu ke | Minggu ke | Minggu ke
A. Persinpan L2394 (V| 2|34

1. Pengamatan

1., Wawancara

3. Kearsipan

4. Siudy Literatur

B. Pelaksanonan

I. Merancang Konsep

2. Pembuatan Anlmasi

3. Penerapan

C. Penyelesalan

1. Amnallsls Data

1. PenvusunanLaporan
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