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1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring  perkembangs
mengubah kehidipan masyamkat khususnya dafam biding same atau permainan.
I 1L sepertl Sma phone. Sistem operasi Android iddleware dan
plikast dasar yang menyediakan platform ferbu
stakan aplikasi salah muynwmw Giame Ju p .
‘ edia seperti penggunaan media audio, audio-visua
yses peningkatan mutu pembelajaran di dunia pendidikan ba

4 :r: Iﬂﬂl saal i.'l].i.. helah

anak-anak maupun
orang dewasa ba ki hentul aplikasi stow pun game edukasi. Menurut
n dan Rusdiansyoh [2] menyatakan,
telah dibuktikan game edukasi dapst menunjang proses pendidikan, dan Game
edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya
animasi yang mampu menarik perhatian anak dalam mengenal suatu hal dan juga
dapal meningkatkan dava ingat schingga siswa atau peserta didik dapat



menyimpan materi pelajaran dalam waktu vang lebih lama dibandingkan dengan
metode pengajaran konvensional.

Bagai annk usia 4-6 tahun, belajur merupakan suatu kegistan yang sangat
penting supaya perkembangan otak dan pikiran berjalan dengan baik. Selain itu,
an mereka tentang keadaan

Akan tetapi terdapat beberapa

benda dan Anggota tubuh manusia. tentunya game apin akan disajikan semenarik
mungkin dan mampu menjadi daya tarik anak-anak. Game ini akan disajikan

berbentuk (Juiz yang dimana pemain akan menebak jawaban yang paling benar
dan mendapatkan skor.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang divraikan di ates maka permasalahan
yang dapat dirumuskan adalah. “Bagsimana membuat dan merancang sebunh

6 Game ini berbentuk Quiz,

T Game inl dimainkan secarn offfine.
1.4 Maksod dan Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:



|. Menghasilkan game “Apin™ berbasis Android yang dapal menjadi
2. Menghasilkan game edukasi yang bisa menjadi sarana pembelajaran
dan meningkatkan semangat belajar bagi anak usia 4-6 tahun dalam

memperkenalkan ilmu pengetalilinn dasar tentang nama-nama hewan,

“APIN" adalah sebagai bertkut:

Lol Metode Pengumpulan Data
Metode ini bertujusn untuk mendapatkan Konsep dengan cara menggali
informasi pada buku dan referensi yang lain yang berkaitan dengan pembuatan



game dan masalah yang diteliti. Sehingga dapat digunakan sebagai acuun dalam

1.6.2 Moetode Analisis Sistem

dokumentasinya { Game Design Document ) d

3. Production
Game design dan  prowtype  yong terdapat pads  pre-production
disempurnakan pada production game. Artinya, tahap ini memiliki fokus untuk

rancangan game design, concept art, dan aspek — aspek lainnya yang menjadi



unsur dalam production game. Tahap ini juga menyvangkup pembuatan asset dan
programing.
4. Testing
Merupakan pengujian terhadap prototype build. Setelah aplikasi atau game
pengujian game dengan menggunakan

dlik. Release

o4 Metode Pengujian Siste
Tahap ini berisi fentans: pengujian bagaimana cara game Apin berjalan
Pengujian dalam penelitian ini menggunakan alpha dan beta testing.



L7 Sistematika Penulisan

Secara garis besar sistematika penulisan skripsi ini terdiri atas 5 (lima)
bah, yainr:

BARB 1 PENDAHULUAN

masalah yang telah di lnkukan pada bab-bab sebelumnya, sertn
lebih lanjut.
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