BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan laju perkembangan‘feknologi yang semakin pesat, semakin
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untuk bermain tanpa mendapatkan ilmu apa-apa. namun kita dapat menciptakan

sebuah permainan yang dapat memberikan ilmu pengetahuan untuk anak-anak.
Anak-anak sermgkali susah jika disurah oleh orang wa mereka untuk

mengkonsumsi buah-buahan, atau bahkan hanya buah-buahan tertentu saja yang



mau dikonsumsi. Padahal didalam buah-bushan terkandung banyak sekali manfaat
yang baik untuk anak-anak. Hal itu dapat disebabkan oleh pengetahuan anak-anak
yang kurang tentang manfaat buah-buahan, st cara penyampaian informasi
tentang manfast bush-bughan vang kurang menarik sehingga anak-onak masih

- \ Pﬂ'ﬂ}‘ﬂls beisi O
dﬁl macam soal-soal untuk anak-anak, P

soal evaluasi manfaat buah dengan menjawab beberapa pertanyaan.




1.2,  Rumusan Masalah
Dalam pembuatan permainan untuk anak-anak, yang periu diperhatikan
odalah kreatifitas dan imajinasi untuk menciptakan suatu permainan yang baik,

sedangkan seffware hanya alat untuk membantu menciptakan permainan tersebut.

manfaatnya untuk tubub
3. Aplikasi ini juga berisi 2 paket scal-soal. yang pertama berjudul “Mulriple
Choice™ yaitu soal yang menyediakan pilihan jawaban yang hasilnya
berupa score, dan soal yang kedua berjudul “Evaluation yaitu menjawab
beberapa pertanyaan dan hasilnya berupa komentar,



4. Aplikasi ini menggunakan bahasa Indonesia yang dikombinasikan dengan
sedikit bahasa Inggris untuk menambah pengetahuan anak-anak.

5. Aplikasi ini akan dibuat dengan software Macromedia Director MX 2004,
Macromedia Flash MX 2004, dan Adobe Photoshop CS4.

g, selain Macromedia Director MX

faksud dan tujuan yang hendak dicapai dari penelitia
neliti ity sendiri adalah :

Bagi anak-anak didalam dunia pendidikan, dengan dibangunnya aplikasi
mengandung maksud dan tujuan sebagai berikut:



a. Mempermudah anak-anak agar tertarik untuk belajar dan agar dapat lebih
mudah untuk memahami tentang manfast buah-buahan, karena anak-anak
dapat langsung melihat dan mendengar pelajaran yang dibuat penulis
datam CD edukatif ini.

b. Dapat memberi hiburan bagi anaksanak seria menarik minat anak-anak

1. Dokumentasl
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan dats  dengan  cara
mempelajari buku-buku pengetahuan tentang buah-buahan, mencari
inspirasi gambar-gambar buah-bushan agar lebih menarik.



1.0 Sistematika Penullsan
Untuk mempermudsh penulisan skripsi ini maka dalam penyusunannya,

penulis memberikan sistematika berdasarkan bab-bab yang berurutan berdasarkan

pokok-pokok permasalahannya yaitu sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

AB 111 ANALISIS DAN PERANCANG.
bab ini berisi tentung analisis sjsg

(an

Pada bab ini  memberikar 1san tentang Iﬂ]]ap—talmp ]Hﬂblﬁtlﬂ
permainan “Fruity Garden* bagi anak-anak.



BABV PENUTUP

Pada bab ini merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan yang
diperoleh dari pemecahan masalah maupun dari hasil pengumpulan data
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