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PEENYATAAN

Saya yang bertandrtangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  rfu  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,  kecualj  yang  secara tertulf s  diacu dalam  naskah  ini  dan  disebutkan  da]ant
dafiar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkalt  dengan  naskah  dan  karya  yang  telch  dibunt  adalah
menjadi tanggungj awab saya pribadi.

Yogyakarta, 24 Agustus 2019

Catur Maulut Asep Yulianto

NIM  18.21.1300
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MOTro
"Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersanra

kesulitan ada kemudahan. Maka apabiLa engkau telah selesal (dari sesuatu

urusan), tetaplah bekeria keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepnda

Tuharmulah engkau berharap. "

(QS. AI-Insyiral], 6-8)

"Bersabarlah kamu dan kuatkanlah kesabaranmu dan tetaplah bersiap siaga dan

bertaqwalah kepada Allah supaya kamu menang"

(QS. A]-Imraan, 200)

"Ber[ambch ton itu bukan berarti kehilangan nasa muda. Tapi babak baru dari

kesempatan dan kekuatan. "

-Betty Friedan-



pERSEunAHAN

Sembah sujud serta syukur kepada Allah  SWT.  Taburan cinta dan kasih

sayangmu   telali   memberikanku   kekuntan,   membekaliku   dengan   ilmu   serta

memperkenalkanku  dengan  cinta.  Atas  karuhia  serta  kemudahan  yang  engkau

berikan akhimya skripsi yang sederhana ini dapat terselesalkan.

Kupersembahkan karya sederhana ini kepada semun pihak yang terlibat langsung

maupun tidak langsung dalam proses pembuntan skripsi.

1.   Kepada ayahanda dan ibunda yang sangat saya kasihi dan sayangi sebagal

tanda bakti,  homat, dan rasa terima kasih yang tiada terhingga.  Terima

kasih kepada ayahandr dan ibunda yang telah memberikan kasih sayang,

kesabaran  segala  dukungan,  dan  cinta  kasih  yang tiasa terhingga  yang

tiada   mungkin   dapat   kubalas   hanya   dengan   selembar   kertas   yang

berfuliskan kata cinta dan persembahan.

2.   Terinia   kasih   untuk   kakak-kakakku   yang   selalu   memdukung   dan

memberikan   semangatnya   kepada   adikmu   ini   yang   mungkin   selalu

merepothan kalian semua.

3.    Terima  kasih  kepada  Bapak  Kusnawi,  M.Kom,  M.  Eng.   Yang  telch

membantu,  menasehati,  memberi  pengarahan,  dan  memberi  kemudahan

dalam pengebaan skripsi ini.

4.   Terima kasih uutuk semun dosenrdosen amikom yang dengan memberikan

ilmu  den bimbingannya  seLama  saya  menuntut  ilmu di  kampus  tereinta

universitas anikom Yogyakarta.
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5+   Terima  kasih  untuk  sahabat  dan teman-teman  tersayang  yaitu  eko,  aziz,

alif,  dwiky,  agung  bu,  bang  annas,  ody,  bambang,  susan  yang  selalu

membunt panas dihati dengan ejekan kalian kapan lulus dan memakal toga

yang  secara  tidak  langsung  mensupport  saya  untuk  bisa  menyelesalkan

skrispsi  ini.  Dan terima kasih temen-temen  lainnya kelas  1 I-S1-H  yang

mungkin  tidak  saya  sebutkan  namanya  satu  satu  karena terlalu  banyak.

Terima kasih kal.ena kalian selalu memberi  semangrt, befoagi  keceriaan

dan meleawati suka dan duka selama kuliah.  Terima kasih atas bantuan,

doa,   nasehat,   hiburan,  traktira,   ejekan,   gangguannya  dan  tumpangan

kosnya yg selama ini saya sudah tidak punya tempat kos-an.
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KATA PENGANTAR
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terima kasih kepada yang terhormat:
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rmlsARI
Mengenalkan alam dan lingkungan sekitar merupakan proses pembelajaran

yang sering di terapkan oleh para orang tua kepada anak, khususnya usia balita.
Pengenalan  ini  bertujuan  untuk memperkaya wawasan  anck  semenjak  usia dini.
Pengenalan  alam  dan  lingkungan  sekitar dapat berupa  memberi  tahu jeans-jenis
tumbuhan  dan  nana-nana  hewan  yang  ada.  Banyak  metode  yang  dapat  di
terapkan   agar   anak   usia   dini   dapat   lebih   mengenal   berbagai   macam   alat
transportasi  mela]ui  buku,  mengqujungi  museum  dan  memanfaatkan  tekno]ogi
smartyhone untuk berselancar mengenalkan alat transportasi.

Salah   satu   media   yang  dapat   digunakan   untuk   mengenalkan   berbagal
macam alat transportasi yaltu dengan memanfaatkan teknlotl smartphone. Dalam
penelitian  ini  akan  dibangun  suatu  apljkasi  Happy  Trip  yang  bertujuan  untuk
mengenalkan  alat  trausportasi   kepada  anak  dengan   interaktif  dan  menarik.
Aplikasi ini mengambarkan sekelompok anak yang berwisata ke sebuah museuni
yang berisi berbagai macam alat transportasi. Anak-anak akan menghampiri setiap
alat transportasi dan memasang potongan alat transportasl sesual dengan polanya.
Jika  potongan  alat  trausportasi  tersebut  sesuni  maha  akan  muncul  penjelasan
secara sin8kat mengenal alat transportasi tersebut.

Metode pengembangan yang digunakan yaitu multimedia development life
cycle versi Luther yang terdiri dart concept, design, material collecting, assembly,
testing  dan  distribution.   Perangkat   lunak   yang  digunakan   untuk   pembuntan
aplil£asi ini yaltu Adobe Flash Profesional.

Kata Kunci : Media Pembelajaran "Alikasi Hppy Trip", Game Berbasis Android,
Adobe Flash Profesional.

I.         -i.    .      .
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ABSTRACT

Introduce nature and the environmerlt is a process Of learning that i\s often
applied by parertls lo children, especially the age Of the toddler. This introduction
airus to enrich the insight Of children ,sirice early age. The  inlred:uctton Of nature
and the ertvironrrienl can be (o tell the types Of plants and anirrlal nL«nes that exist.
Many  methods  can be  applled  to  early childhood  to  be  more familiar with  the
various  means  Of tranxportation  through  books.  visiting rr[useuns  and utiltzing
srrartphone lechrrology to surf inlrodueing the means Of transportation.

One   Of  the  media  that   can  be  used  to   irilrodttce  various   kinds   Of
transportation  is by utilizing tekn!ogi sTrartphone.  [n this research will  be built a
Happy  Trip  applicatlon  that  aims  to  inlroduee  the  mearus  Of transportation  to
children with interactive and interesting. This app describes a groxp Of children
who  travel  to  a  museum  that  conlaius  a  variety  Of  rrieaus  Of  transportatiorL
Children  will  cone  to  every  means  Of  transportation  and  install  pieces  Of
transportation  in accords:nce with the  patlerrL  If the  piece  Of transportation  is
appropriate then it will appear briof explanation Of the means Of transportation.

The  development  method  used  is  Luther  version  development  life  cycle
which  consists  Of  concept,  design  collecting  material,  assembly,  testing  and
di,strlbution.  The  sofivare  used  for  rrraking  this  application  is  Adobe  Flash
Profesional.

Elayword : Learning "Apllkasi Happy Trip". Android Based Game. Adobe Flash
Profesional.
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