BAB1

PENDAHULUAN

diajarkan pada anak TK, mengingat anak-anak lebih suka bermain.
Dalam pemanfaatan dan penggunaan game edukasi sangat penting
untuk menunjang pembelajaran terhadap anak, dengan adanys game
edukasi, maka dapat meningkatkan semangat anak untuk belajar dan
menjadi kreatif akan meningkat. Bermain merupakan cara terbaik



untuk mengembangkan potensi anak didik. Sebelum bersekolah,
bermain merupakan cara alamiah untuk menemukan lingkungan,

orang lain dan dirmya sendin. Melalui pendekatan bermain, anak-
anak dapat mengembangkan aspek psikis dan fisik meliputi moral dan
l, kognitif, bahasa, fisik'motorik,

suara yang muncul membuat anok tidak merasa bosan, sebaliknya
akan merangsang untuk mengetahui lebih jauh lagi. Karena pada usia
dini anak sangat peka lerhadap rangsangan yang diterima dari
lingkungan. Rasa ingin tahunya yang tinggi akan tersalurkan



apabila mendapatkan rangsangan yang sesuai dengan tugas
perkembangannya. Hal tersebut diyakini akan berhasil mempelajari
sesuntu apabila yang ia pelajari sesuni dengan minat, kebutuhan din

in mengenal abjad, angka dan
warna dengan baik, walaupun hanya sebatss pengenalan dasarnya.
Oleh karena itu di sekitar lingkungan juga merupakan bagian dari
pelajaran  dasar, maka berbagai karakteristik dan interprestasi



pelajaran dasar dari berbagai sudut pandang juga memainkan peranan
dalam pembelgjaran.

Dari urian masalah distas maka penyusun merasa tertarik untuk
membunt  don  membahas  lebth  lanut  tentang  game  dan
merancangnys dalam sebuah apliksai, untuk mempermudah proses

Game Eduk

spdasarkan  latar thq mazalah diatas maka didapatkar
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1 Bagaimana membuat game edukasi *K:

“Kreatif dengan

1.} Batasan Masalah

Sebagai batasan masalah dalam penyusunan tugas akhir ini, penulis
memfokuskan untuk membuat game edukasi “Kretif dengan Bermain™



anak TK. Sebagai software pendukung yang akan digunakan dalam
pembutan game edukasi ini adalah Java(TM) Platform SE binary,
NetBeans IDE 6.9 dengan menggunukan teknologi GTGE (Golden T
Game Engine), Adobe Photoshop CS2 dan CoralDraw 12.

I. Menghasilkan sebuah game edukasi “Kreatif dengan Bermain”
untuk anak TK.

2. Agar penulis dapat menerapkan dan mempratekkan ilmu yang
telah diperoleh selama mengikuti pendidikan di STMIK
"AMIKOM" Yogyakarta.



3. Untuk memenuhi persyaratan dalam rangks menyelesaikan
program stodi Strata 1 (81) puch STMIK "AMIKOM"
YOGYAKARTA jurusan Teknik Informatika.

4. Memberikan kesempatan bagi penulis untuk mengembangkan

L Mahaslswn, untuk menerapkan d




Lo Metode Penelltian

Penulis menggunakan beberapa metode penelitian  untuk
memperoleh data pendukung bagi pembuatan game edukasi “Kreatif

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan laporan skripsi ini adalah sebagai berikut:
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sebuah game edukasi don prosedur yang akan
digunakan dalam penyelesaian permasalahan pada
game edukasi.
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