BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Belajar adalah merupakan kegiatan yang tidak akan pernah berhenti dari
detik demi detik séjik manusiafahir ssmpai miati. Manusia scjak lahir belajar
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slajaren dengan menggunakan berbagai cora, omun fujuaniya sma
B 50 yang dipelaar. Becbagsi cars belaise SRRk
diantaranys  dengan mendengarkan, membaca, melihot,
hgjusan belajar manusia membuat perangkat bante dalam mesunjang proses

* menunjang

Tingkat days serap dalam belajar setiap manusia berbeds satu dengan
yang lain. Hal tersebut tergantung dari kemampuan setiap manusia untuk
dapat merekam informasi ke dalam media pengingat atau penyimpan data

dalam hal ini otak. Otak akon mudah menyimpan dan mengmgat dota dan

menjadikannya informasi jika dirawat dan dilatih terus menerus untuk mampu



menyerap informasi. Masa kanak-kanak adalah masa yang baik untuk melatih
otak agar dapat mengolah data menjadi informasi. Pendidikan dimasa kanak-
kansk menentukan perkembangan akan masa depan anak, sehingga
berkembanglah pendidikan khusus. Film Ansk-nak seperti Dora The

Explorer, The Wild Thomberry, dan

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 puls tuntutan
masyarakat akan kemudahan. Salah satunya adalah tuntutan akan kemudahan
dalam belajar agar lebih praktis, nyaman, dan lebih mudah untuk diingat,
Untuk mengatasi hal tersebut maka diperlukannya suatu sistem berbasis

Dalam penyusunan skripsi ini, agar pembahasan tidak terlalu luas dan
untuk memudahkan dalam penyelesaian nantinys maka akan dibatasi pada

beberapa item berikut ini:
|. Pembuatan Game Main Kata ini hanya sebagai media pembelajarn bagi
anak-anak berusias 8-10 tahun dan dengan bimbingan orang tua. ogar



anak didik dapat dengan mudah mengetahui ataupun mengingat kata-kata
vang telah disempurnakan sesugi kamus besar bahasa mdonesia.

2. Pada setiap game vang akan dibuat, penulis tidak menyertakan wakiu

b. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang Strata-1 STMIK

AMIKOM Yogyakarta.
¢. Mengetahui sejauh mana kemampuan mahasiswa dalam teori dibidang

praktek.



1.4.2. Eksternal

Bagi anak-anak didalam dunia pendidikan, dengan dibangunnya
pembahasan ini mengandung maksud dan tujuan sebagai berikut:
a. Mempermudah anak-anak agar tertarik untuk belajar dan agar

engamatan langsung terhadap ebyek yang akan diteliti

1.52 Kepuostakann
mempelgjari  literature-literature yang  berhubungan  dengan
permasalahan yang akan diteliti.



L53 Dokumentasl

mempelajant arsip-arsip yang berhubungan dengan permasalahan yang
akan dipecahkan.

langkah dalam
struktur aplikasi dan sistem perangkat lunak (Software) yang digunakan.



BAB IIT ANALISIS DAN FPERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini berisi tentang analisis sistem yang dibuat, identifikasi
masalah serta kelayakan sistem yang okan dibangun. dan tinjauan umuom

pada anak-anak yang dituju.
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