BAB I
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masyarakat pada umumnya sudsh mulai terbinsa bersentuhan dengan
perangkatl icknelogi yang digunakan sdﬂ;li media pendukung dalam kegiatan
sehari-hari. Usia pﬁ@mﬂ: teknologi dalam hal ini "gaelger ” sudah tidak mengenal
factor usia lagi, mulai dari anak kecil, remaja hingga dewasa. Sayangnya sebagian
masyarakat hanys menjadi konsumen saja dan !!I'.'Ln}ﬁ'ﬂ‘l‘]!ﬂ_ ma'jring memberikan
mgﬁuﬂh gadger, anpa melihat manfaat mmmml dengan
perkembangan Intelekiual anak

Menumit Susanto, Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk
penyelenggaraan pendidikan yang menitik beratkan pada peletakan dasar ke arah
'W%-amxumimi Matorik halus dan kasar), (daya piker, dayn cipta,
kecerdasan emosi, kecerdasan Spiritual), | sikap dan pmhknm Agama) Bahaso
dilali oleh anak usia dini. Perkembangan vang dimaksud adalah perubahan
Psikologis sebagal hasil dari proses pematangan fungsi psikis dan fisik pada diri
anak, yang di tunjang oleh factor lingkungan dan proses belajar dalam peredaran
waktu tertentu menuju kedewnsaan dan lingkunpgan yang banyak berpengaruh

dalam kehidupan anak menuju dewasa. Mengenalkan dan mengajarkan warna
merupakan salsh satu bagian penting dalam pengajaran di masa kanak-kanak.
Warna merupakan symbol kuat vang dapat digunakan sebagai “jembatan” untuk

mengajarkan hal-hsl yang ada disekeliling kita. Bayangkan bila dunia hanya terdin
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dari hitam dan putih. Akan sangat sulit bila kita membayangkan suatu benda, karena
kita pasti membayangkan seatu benda dengan warnanya. Laut yang biru, Rumput
yang hijau, Matahari yang kuning cerah dan lain sebagainya.

Mengenalkan warna pada anak di bawah tiga tahun adalah pembelajaran
dasar ikhwal AVM atau Auditory, Visual dan memory yang berhubungan langsung
dengan  perkembangan . intelektual anak: Huml penchiian  menunjukan,
perkembangan intelekiual anak 74% diperoleh dari visual, 12% pendengaran dan
sisanya dari hal ini Hasil penelitian ini baik untuk dijadikan pegangan oleh orang
h[ﬁ.,m fua biasanva melengkapi hiasan tempat ﬁdnthqﬂ m_nlnl-alal
permainan yang berwarna warni. Bissanya dilengkapi jugs dengan bunyi-bunyian
untuk menarik perhatian bay.

Aplikasi media edukasi ini aksn mengajarkan anak -anak. khusus nya anak
di tingkat Taman anak-anak mengenal berbagai bentuk Mﬁnlﬁ-&mﬁi hewan
denyn carn mewarnai  Sketsa  hewan-hewan fersebut, unmk membaniu

Mengenal wama begitu penting untuk anak usia 2-4 tahun, warna-warni
akan menumbuhkan otak dan sysraf tubub yang luin, di usia tersebul synraf otak
anak dapat tersambung secara nptimﬁi. ﬁ'ﬂl‘[‘lﬂ-‘h‘ﬂl‘lﬂ.dEﬂgﬂﬂ. memadukan semua
bentuk dan jenis hewan akan menyenangkan anak, dan membuat anak tidak bosan
ketika belajar dan bereksplorasi. Aplikasi media edukasi mewamai berbagai bentuk
dan jenis hewan ini, akan dimasukkan dalam sebunh perangknl Android, yang

mudah di bawa kemana-mana dan lebih peraktis. Kemudahazn ini benmanfaat bagi



orang tua untuk mengajarkan anak-anaknya, untuk lebih tertarik dalam belajar
khususnya menggambar sketsa hewan. Membuat gaya pengajaran lebih menarik.
dan mengurangi kejenuhan anak dan anak akan lebih senang untuk belajar dan
dapat dengan mudah mengingst pelajarun yang telah disampaikan oleh para
pengajar/maupun orang tua. Dengan memanfaatkan aplikasi yang diclah dengan
menggunakan program Apli

mﬁnjltﬁmlth

SLITH mmw cara memanitatkan me

2. Game ini ditujukan untuk taman kanak-kanak dan sekelah dasar.

3. Game ini hanya bisa digunakan pada sistem operasi android yang
terdapat pada smartphone dan toblet dengan versi minimum 2.3
Gingerbread.



4. Input yang digunakan hanyalah menggunakan touch screen pada smare
phane tersebut.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan diadakannya penelitian ini.

ide-ide baru untuk membuat sesuatu yang baru yang sesuai dengan hobi. Dan juga
dapat mengasah kreatifitas penulis untuk dapat membuat sesuatu media hiburan
yang dapat menyenangkan dan bermanfaat untuk anak-snak.

2. Pemain



Manfaat game bagi pemain adalah pemain dapat terhibur dan bisa menambah
ilmu pengetahuan.

3. Pembaca

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai sarana informasi

binatang laut.



3. Metode Kepustakaan
Metode yang digunakan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan
informasi yang dibutubkan,

¢ Storyboard



Fungsi storyboard adalah untuk membantu seorang programer dalam
membuat game berdasarkan susunannys. Dari mulai game dijalankan

hingga bagaimana berjalan agar sesuai dengan storyline.

6. Metode Pengembangan
Tahap ini adalah bag:

h) Unggah file ke Google playsiare agar dopat diunduh dan
dimainkan oleh hanyak orang (Dptional)



7. Uji Coba Program ( Testing)

Tahap pengujian program dilakukan untuk mengetahui bahwa
program atau sistem yang dibuat dapat berjalan dengan baik sesuai
dengan yang diharapkan. Untuk game ini sendiri, Sebagai metode
untuk uji cobanya nantinya akan menggunakan media smartphone

DEDET

.‘|.1. Q| ';=""'Ir\ ca pe |

BAB I LANDASA? FOR

Dalam bab ini akan membahas mengenai landasan teori dan
kerangka pikir yang skan menjadi dasar ki setn
membuat tugas akhir.

BAB T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



yang akan dibuat dalam tugas akhir ini.

BAB IV IMPLEMENTAS]I DAN EVALUASI

Pada bab imi berisikan tentang pembahasan system yang
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