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PERNYATAAN

Saya   yang   bertandatangan   dibawah   ini   menyatakan   bahwa,   Tugas   Akhir   ini
merupakan karya saya sendiri   (ASLI),  dan  isi  dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi  pendidikan  tinggi  manapun,  dan  sepanjang  pengetahuan  saya juga  tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain,
kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan  dalam  daftar

pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah menj adi
tanggung jawab saya pribadi.

Muhammad Mahrum Asi-ulia
12.12.6993
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MOTTO

•:.   Jadilah dirimu sebagaimana yang kau inginkan

•:.   Anda    tidak    akan    mengetahui    apa    itu    kesuksesan    sebelum    merasakan

kegagalan

•...    "Love doesn't speak, but me{ins anything"

•:.   Kesuksesan bukanlah akhir segalanya, tetapi hanya sebuah pencapaian

•:.   Kesalahan mengajarkan kita untuk ]ebih baik

•...    "WorkHard, Pl(iy Hard"

•:.    Memberi itu lebih baik daripada inenerima

•:.   Keberhasilan tidak akan inenghianati usaha

•:.    Tuhan tidak pemah salah memberikan rezeki

•:.    Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah

•:.   "Gengsi dan uang bukanlah segalanya bagi saya" -Jose Mourinho
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PERSEMBAHAN

•:.   Pertama-tama  saya  ucapkan  rasa  syukur  kepada  ALLAH   SWT  atas  kasih

sayang-NYA sehingga saya dapat merasakan nikmat yang tak terhingga dalam

hidup ini.

•:.   Orang   Tua   Penulis,   Bapak   Ruslin   Hakim   dan   lbu   Asbiallah   yang   selalu

memberikan dukungan baik secara moral maupun material.

•:.   Miss Dian Saputri,  yang selalu membantu penulis hingga sampai saat ini.

•:.   Bapak  Bayu  Setiaji,  M.Kom  ,  selaku  dosen  pembimbing  skripsi  yang  telah

bersabar  dan  meluangkan  waktu  untuk  membimbing,  memberikan  ide  dan

pencerahan,   serta  saran  dan  masukan  yang  baik  dan  membangun  sehingga

penulis dapat menyelesaikan ski-ipsi ini dengan baik.

•:.    Dosen-Dosen   pendidik   selama   kuliah   di   program   studi   Sistem   lnfomiasi

Univel-sitas AMIKOM Yogyakarta yang tidak bisa disebutkan.

•:.    Teman-Teman  12S I SI 10,  dan  keluarga besar PPK  yang tidak bisa disebutkan

namanya satu persatu, teriina kasih atas segalanya.

•:.    Semua pihak yang selama ini telah inembantu, mendukung dan menyemangati

hingga  iiiasa  ini.  Terima  kasih,  semoga Allah  SWT membalas kebaikan Anda

seniua.



KATA PENGANTAR

Puji  syukur  kita  ucapkan  kehadii-at  Allah  SWT,  yang  telah  memberikan

rahmat   dan   hidayah-Nya   sehingga   penulis   dapat   menyelesaikan   skripsi   ini.

Shalawat    serta    salam    tidak    lupa   kita    ucapkam       kepada   juiijungan   Nabi

Muhammad  SAW,  serta  keluarga dan  para  sahabatnya  yang memberi  syafaatnya

kepada kita semua sehingga kita dalam perlindungallya.

Skripsi    ini    disusun    sebagai    salah    satu    syarat    kelulusan   bagi    setiap

mahasiswa   Universitas   AMIKOM.    Selain   itu   juga   merupakan   bukti   bahwa

mahasiswa   telah   menyelesaikan   kuliah   jenjang   program   Strata-I    dan   untuk

memperoleh gelar sai-j ana computer.

Keberhasilan    ini    tidak    lepas    dari    bantuan    berbagai    pihak.    Dalam

kesempatannya, penu]is berterima kasih kepada:

1.  Bapak   Pi.of.   Di-.   M   Suyanto,   MM,   selaku   kctua   Uliiversitas   AMIKOM

Yogyakaiia.

2.  Ibu    Krisnawati,    S.Si.,    M.T.    selaku    ketua   jurusuii    Sistem    lnformasi

Uiiiversitas AMIKOM  Yogyakaila.

3.  Bapak    Bayu    Setiaji,    M.Kom,    selaku    dosen    pembimbing    yang   telah

memberikan banyak pengarahan dalam pe]iibuatan skripsi.

4.  Bapak   dan   lbu   dosen   Universitas   AMIKOM   Yogyakarta   yang   telah

memberikaii  ilmu saat kuliah.

5.  Semua  pihak  yang  telah  membantu  balk  dukungan  moril  iiiaupun  materil,

pikiran, dan tenaga dalam penyelesaian skripsi  ini.
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Ucapan terima kasih juga penulis  sampaikan  kepada pihak  yang tidak bisa

disebutkan     satu-persatu     semoga     Allah     SWT     membalas     kebaikan     dan

melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya kepada kita semua.

Penulis  telah  berupaya  dengan  semaksimal  mungkin  da]am  penyelesaian

skripsi  ini,  namun penulis menyadari  masih  banyak  kekurangan balk dari  segi  isi

maupun   tata  ballasa,   untuk   itu   penulis   mengharapkan   kritik   dan   saran   yang

bersifat membangun sehingga berguna bagi kesempumaan skripsi ini.

Akhimya  dengan   segala  kerendaha]i   hati   penulis  berharap   dan  berdoa

semoga    skripsi    iiii    dapat    memberikaii    manfaat    bagi    semua    pihak    yang

membutuhkan.

Yogyakaila, 29 November 2017

Peiiulis,

Muhammad Mahrum Asruha
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INTISARI

Hampir  dari   sebagian  anak  anak  bermain   gaine  dari   game  PC,   online,
sampai   game   android.   Dari   game   tersebut   terdapat   tingkat   kesukaran   serta

perlunya  konsentrasi  dan  terdapat  kerjasama  tim  yailg  membuat  game  tersebut
semakin seru untuk di mainkan oleh anak-anak maupun orang dewasa.

Adapun   game   yang  mengedepankan  edukasi   pembelajaran  untuk   anak
aiiak usia dini.  Game yang mengedepankan bahwasaiinya belajar sambil  bermain

game  itu  bisa menyenangkan  dan mengllibur.  Tidak  hanya  mendapatkan  hiburan
tetapi juga mendapatkan pembelajaran dari game edukasi.

Dan  karena  itu  penulis  mengangkat  tema  game  edukasi  Fun  of Colour.
Game  ini  menyediakan  berbagai  macam  pilihan  permaian  yang dapat  membantu
anak  dalam  meningkatkan  kreatifitas  serta  daya  ingat.  Adapun  beberapa  pilihan

permainan  yang  di  sediakan  dari  game  Fun  of Colour  iiii  diaiitaranya  menebak
warna, mewamai dan mencampur wama.

Kata  Kunci: Gaine, Scirra Construct 2
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ABSTRAK

Most Of the children play games from PC games, online. to android games.
From the  game  there  ls  the  level of diff`lculty  and  lhe  need for concentration  ayid
lhere  is  teamwork  that  makes  the  game  mol.e  exci(ing  lo  play  by  children  and
adlllts-

The  games  that promote  education fior  early  childhood  ediication.  Games
that  promote  learning that  playing ganles  can  be fun  and  entertaining.  Not  only
gel entertainment but also gel learning from educational games.

And  because  it  is  the  aiithor  o.f the  theme  Of educational  games  Fun  o./
Color.   This   game   provides   a   variety   o`/.  choices   that   can   help   children   in
iinproving  creativity  and  memory.  As for  some  game  options  tha(  are  provided

from  the  game  Fun  Of Color  this  includes  guessing  colors,  coloring  and  mixing
colors.

Keywords:  Game, Scirra Construct 2
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