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PENDAHULUAN




Seiring dengan perkembangan teknolog yang begitu pesat, manusia sangat
bergantung pada perangkat elektronik atwu gadget. Teknologi tidak lagi untuk
menyelesaikan suatu kebutuhan yang sangat penting. Teknologi berkembang
karena mengikuti perkembangan ekonomi yang berpengaruh pada gaya hidup

manusia. Sekarang leknologi sangat dif] i oleh gava hidup manusia,

tobisa lagi di hindari. Saat i

abum 2011 telah

adalah anak yang berada pada rentang usia -6 tahun (Undang-Undang Sisdiknas
tahun 2003). Sedangkan Anak usia dini menurut NAEYC (National Association
for The Education of Young Children), adalah anak yang berusia antara () sampai

B tahun vang mendapatkan layanan pendidikan di taman penitipan anak, penitipan



anak dalam keluarga (family child care home), pendidikan prasekolah baik negeri

maupun swasta, taman kanak-kanak (TK) dan sekolah dasar (SD). [3]
Berdasarkan permasalshan yang dihadapi, permainan dapat menjadi salah

satu media wntuk memberikan edukasi tentang tata cara memainkan untuk

1. Game Edukasi Pengenalan Noda Angkiung Pada Anak Usia Dini ini

berbasis Android,

2. Mengunakan angklung dengan nada diatonis.



3. Pembuatan game mengunakan Unity3D dengan perspektif dua
4. Lingkup penelitian untuk user game ini adalah PAUD, Taman Kanak-
Kanak dan Sekoloh Dasar.

o st sk usia dini dopat Iebi mengetahus

akan dijelaskan dibawah ini :
I. Membuat game edukasi tentang pengenalan nada angklung pada anak

usia dini padn sistem operasi android.



2. Menjaga dan melestarikan budaya khususnya alat musik angklung,
lewat anak usia dini.

3. Sebagai prasyarat kelulusan program studi Strata 1 Sistem Informasi
UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Metode Penelliian

Metode ini digunakan untuk: n pengamatan terhadap permainan-
permainan sejenis vang sudah sda untuk dijadikon referensi dalam pembuatan
permainan edukasi pengenalan warna.

2. Wawancuara

Metode ini mengumpulkan sebush data dari bentuk laporan atau jurnal yang
tersedia schelumnya dan juga beberapa dokumentasi yang berkaitan dalam



penulisan laporan ini untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis mengenai digital
game, teori warna, psikologi warna untuk anak-anak. dan teori dalam pembuatan
permainan. Sedangkan untuk dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data
dengan cara mempelajari arsip-arsip yang berhubungan dengan masalah-masalah
yang akan di pecahkan.
3. Observasi

rumuskan tﬂjm

Dalam melakukan desain game edukasi dan model pengembangannya,
didasarkan pada metodologi pengembangan Game Development Life Cyele. Game
Development Life Cycle vang disingkat GDLC adalah merupakan tahapan-
tahapan pekerjasn yang dilakukan saat membangun sebuah perangkat lunak,
khususnya game. Game Development Life Cycle hampir sama dengan Software



Development Life Cycle sebenamya, namun dengan beberapa penambahan.
Karena membuat sehush game yang kelihatannya “kurang serius’ dan terkesan
main-main justru tahapan pekerjaan yang dilakukan lebih kompleks. Software
Development Life Cycle, memupakon metode vang digunakan dalam perancangan
sebuah software,

cullah istilah GDLC (Game

dibagi dalam beberapa bab sesuai dengan pokok permasalahan, yaitu:

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab i1 menjelaskan temang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfast penelitian, metode
penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini memberikan urdian mengenai tinjauan pustaka yang menjelaskan
tentang penelitian dengan tema yang sama guna dijadikan sebagai refrensi penulis
dan teori- teori yang berhubungan dengan permasalahan yang diambil penulis.
Teori- teori ini diambil dari literatur- li




	Skripsi_015.pdf (p.1)
	Skripsi_016.pdf (p.2)
	Skripsi_017.pdf (p.3)
	Skripsi_018.pdf (p.4)
	Skripsi_019.pdf (p.5)
	Skripsi_020.pdf (p.6)
	Skripsi_021.pdf (p.7)
	Skripsi_022.pdf (p.8)

