BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

memberikan kemanpuan kepada anak-snak untuk mengevaluasi dini. Menurut

Ratih Zulhaqqi, M. Psi, psikolog anak dari klinik wmbuh kembang kancil, usia 7
tahun anak dianggsp paling siap secara fisik maupun psikis. sehinggn dapat
disimpulkan bahwa pada anak 7-12 tahun sangat batk untuk mulai mengenalkan



el

pembelajaran, ditambah lagi didukung dengan menggunakan media belajar yang
diminati mereka.

Game merupakan media hiburan yang dapat digunakan oleh setiap
kalangan dan dapat digunakan untuk menghilangkan rasa jenuh. Game juga hisa

pembelajaran untuk platform sistem operasi Android berupa zome edukasi
pembelajaran tentang batik yang dapat mempermudah proses belajar sekaligus
menarik minat anak usia 7-12 tahun uniuk belajer batik. dengan konsep belajar

sambil bermain. Peneliti menuliskannya dalam sebuah penelitian dengan judul



“Perancangan Game Edukasi MBATIK (Mari Mengenal Batik) untuk anak usia 7-
12 Tahun Menggunaskan Adobe Animate CC Berbasis Android”.

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah divraikan sebelumnyn,
nmkﬂpmﬂliﬁmmhmlmumn vails Bagaimana menarik minat anak

8. Menggunakan Bahasa pemrograman Actionscript 3.0

9. Perancangan yeme ini menggunakan Adobe Collection, dengan game
engine yaitu Adobe Animate CC 2018 sebagai splikasi penunjang
utama. Menggunakan Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop sebagai
aplikasi desain dan interface game.



1.4  Maksud dan Tujuan Penclitlan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menarik minat anak usia 7-12

tahun supayva mau sekalipus termotivasi untuk belajar tentang batik.

1.5 Manfaat Penelitian

5. lkut melestarikan budaya Indonesia dengan mengenal dan mempelajari
batik



1.5.3 Bagl Universlias

Hasil dari penelition i mudah-mudahan bermanfaat bag seluruh
mahasiswa Universitas AMIKOM Yogyakarta dan dopal menambah keilmuannyn
serta sebagai bahan acuan bagi yang berminat dalam pembahasan vang sama.

1.6.1.3 Metode Kepustak

Metode yang dilakukan untuk menghimpun informasi yang relevan
dengan topik atou masalah yang akan atau sedang diteliti. Informasi itu dapat
diperoleh dari buku-buku ilmish. laporan penelitian, karangan-karangan ilmiah,
tesis, buku, maupun internet.



1.6.2 Metode Pengembangan

Pada proses pengembangan sistem menggunakan metode yang dikenal
dengan  nmama  Multimedia Development Life Cvele (MDLC)  untuk
mengembangkan game agar dapat lebih terstruktur dan teratur. Metode ini
dilakukan berdasarkon enam tahop, ¥Eitl, conceps (pengonsepan), design
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Alpha testing dim heta testing.

Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Maksud dan
Tujuan Penelinan, Manfaat Peneliian, Metode Penelitian dan

Sistematika Penelitian.

BAB II: LANDASAN TEORI



Dalam bab ini berisi tentang teori - teori dan konsep dasar yang
melandasi permasalahan penelitian ini.
BAB 111: ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini membahas tentang analisis permasalahan vang ada,
:lu-: can da '. ] -E-hﬂllhhlpmm
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