BABI

PENDAHULUAN

Namun, satu hal yang sering dilupakan oleh para orang tua maupun
para pendidik adalah tingkat kepedulian mereka dalam penyediaan sarana dan
alatalat permaianan yang bersifst mendidik (edukatif) terutama untuk
kepentingan optimalisasi perkembangan anak. Belum lagi adanya anggapan
bahwa alat permaianan yang bagus adalah yung berharga mahal.



Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat menvenangkan
dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik.
Dengan kata lain, permainan edukatif merupakan sebuah bentuk kegiatan
mendidik yang dilakukan dengan menggunskan cara ataw alat yang bersifat
mendidik. Sehingga permainan eduk@tif bemmanfaat untuk meningkatkan
an 'ﬁﬁhmgm antara  pengasuh
egiatan anak.
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Komputer multimedia | alah  computer yang
dilengkapi dengan berbagai hardware untuk audio dan visual yang
memungkinkan user dapat melihat gambar tiga dimensi, teks, grafik, suara,
video, foto, atau animasi. Terlebih lagi saat ini adanys multimedia interaktif
memungkinkan seorang user terlibat lebih aktif dalam memilih menjalankan

suatu aplikasi.



Perkembangan bidang teknologi sungguh dapat dikatakan sangat pesat
sehingga merambah hampir diseluruh aspek kehidupan manusia. Peradaban
terus menerus mengalami perubahan - perubahan yang cukup signifikan. Hal
inilah rupanya yang menyebabkan teknologi produk yang memungkinkan




1.2 Rumusan Masalah
Agar dapat menyelessiskan masalah sesuai yang diharapkan, maka
penulis merumuskan masalah yang ingin dipecahkan sebagai berikut
Bagaimana merancang proses pembuatan game edukasi untuk anak usia 5-10

l. Untuk memenuhi persyarafan dalam rangka menyelesaikan
program studi sarjana Strata satu (51) Jurusan Sistem Informasi di
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

2. Memaparkan  teknologi  komputer  nwltimedia  dalam
memvisualisasikan  games  education  dirancang  untuk

menumbuhkembangkan potensi kecerdasan anak usia 5-10 tahun .



3. Mendeskripsikan proses perancangan pembuatan games education
untuk anak usia 5-10 tahun.

4. Menambah wawasan dan sebagai modal dasar dalam memasuki
dunia kerja.

1.5 Metode Penelitian
Metode pengumpulan data adalah cara yang digunakan untuk
memperoleh data-data vang biasanys dibutuhkan dalam sustu penelitian.
Dalam pembuatan skripsi ini digunakan metode pengumpulan data vaitu:



I. Metode Kepustakaan / Library
Metode kepustakaan dengan cara mengambil materi-materi dari
buku-buku yang ada, diharapkan mampu mewakili dari setiap informasi
dari pembuatan game ini.

o diperoleh dari wehsive,

Rencana Kegiatan,

1. BAB I Dasar Teorl
Bab ini akan diuraikan mengenai hal-hal yang berhubungan dan
mendukung dalam hal perancangan dan pembustan aplikasi games
petualangan panda yang dibuat. Pemaparan teori meliputi konsep dasar
multimedia,  komponen-komponen  multimedia,  langkah-langkah



pengembangan system multimedia, macam-macam game, seputar edukasi,
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