tersebut akan dapat lebih terarah sesumi tujuan yung dikehendaki.
Nomun  diantaranya  twjuan  medis  interaktif dalom  kegistan
pembelajaran  jalah untuk membantu anak lebih cepal untuk

mengetahui, memahami, dan upaya terampil dalam mempelajar



sebuah materi yang sedang dipelajuri, oleh karena itu
dibutuhkan media yang bersifat lebih efekiif dan efisien. Selain 1u
juga, untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik,
dan aktif yaitu dengan adanya media pembelajaran vang barw. sehingga

oleh buku vang berisi tulisan dan gambar saja. Penggunaan gambar dua

dimensi (2D) sebagai penunjang pembelajaran agar siswa tidak merasa
bosan dan lebih berimajinatif, Penggunaan gambar diam yang telah
tersedia dalam buku teks membuat siswa cenderung pasif dan kurang

el



interaktif karena media gambar tidak mampu memberikan respon

timbal balik, kurang terlihat nyata dan kurang menarik bagi siswa

Pengenalon anekn mupa buah memspakan suatu  aplikasi
pembelajaran edukanf yang unik, menarik. dan seru untuk anok-ansk

akan membuat anak-anak lebih mudah mengingat materi yang
disampaikan oleh guru karena disajikan dalam tampilan yang
menyenangkan. Dalam geme edukasi puzzle pengenalan buah ini,
anak-anak akan bermain dengan cara menyusun puzzle hingga



membentuk buah, dengan secars tidak langsung anak-anak akan
merasa terbantu den akan Jebih cepal mengingal nama-nama buak,

bentuk dan wama.

Berdasarken uraian distas, sebuah media interaktif pengenalan

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut :
l. Sistem yang dibuat berbasis desktop.
2. Game ditujukan hanya untuk siswa anak TK (1-5).

3. Pembuatan sistem ini menggunakan soffware Uity Engine.



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai
berikut :

|. Menerapkan media pembelajaran pengenalan bush di TK

1.5.2 Bagl TK Kreatif Al barakah dan Guru :
. Untuk memudahkan para murid Taman Kanak-kanak (TK)

dalam menerima pelajaran.



b. Untuk membantu meningkatkan kualitas belajar mengajar
di TK tersebut.

¢. Schagai alat bantu pembelajaran yang efekif, interaktif,
movatif dan lebih efektif.

meliputi beberapa tahap sebagai berikut -



a. Dokumentasl

Metode ini penulis gunakan untuk mengetahui proses-
proses yang pernah dilakukan dalam pembuatan game, seperti
langkah-langkah pembuatan game, mulai dari perencanaan

o _--- i

dan situs internet yang berk

yang menjadi input maupun ouiput. Dilanjutkan analisis kebutuhan
yang dibuat, dan analisis kebutuhan sistem dan hardware.



1.6.3 Metode Perancangan Game

Tahap ini meliputi perancangan sistem. penentuan story
teliting/sypopsix dan perancangan :I'nr_mif:l dengan menggunakan
teknik storvboard, perancangan bockgrownd yang mendukung gome,

L7 Sistematiki

Berdasarkan metode yang digunakan dalam  penyusunan
laporan ini maka penulis dapat merumuskan sistematika penyusunan,
agar mempermudah pemahaman kita terhadap isi karya ilmiah ini.
Adapun sistematiln penyusunan sebagai berikut:



BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini berisikan tentang lotar belakang masalah, rumusan
penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran terhadap
perancangan guna menghasilkan karya yang lebih baik.
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