BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi dalam era digital ini semakin bekembang pesat,

mendapat lingkungan baik untuk merangsang pertumbuhan otaknys, misal jarang
disentuh, jarang diajak bermain, jarang diajak berkomunikasi, maka perkembangan
otaknya akan lebih kecil 20-30% dari ukuran normal seusianya.[2]

Menurut data di atas untuk merangsang otak anak agar berkembang secars
optimal salah sarunya dengan bermain. Jika dibuat dalam bentuk edukasi maks akan



memunculkan sebuah permainan yang bersifat memberikan edukasi. Teknologi
Khususnya dalam bidang video game saat ini dapat dijadikan media edukasi.
Game edukasi berbasis flash adalah pengembangan dari media interaktif,
media interkatif ndalah sebush media perantara yang dirancang untuk berinteraksi
umpaikan suatu pesan menggunakan

1. Membuat game edukasi sebagai media pembelajaran untuk anak usia

dibawah lima tahun



2, Mengetahui tanggapan anak usia dibowah hma tahun terhadap
penggunaan game edukasi “Smart Balita” sebagai media pembelajaran.

3. Mengembangkan media pembelgjaran dengan konsep game edukasi
untuk anak usia dibawah lima tahun.

menjawab pertanyaan maka orang tualah vg menjawab questionere.

1.5.2. Metode Analisls
Metode analisis digunakan untuk mengetahui apakah game edukasi yang
dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. agar game sesual dengan rencana



maka harus dilakukan analisis terhadap rancangan dan game edukasi tersebut,
dengan melakukan analisis dapat diketshui apa yang belum sesuai terhadap game
edukasi ini dan apa yang sebaiknyn harus difakukan.

Dalam penelitian ini menggunakan metode analisis identifikasi masalah dan

metode analisis data.

1.5.3. Metode Perang

dengan rencana. Pada penelitian ini menggunakan metode Usabifite Testimg dan



1.6 Sistematika Pennlisan
Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh, agar jelas dan muodah

dipahami mengenai isi dari skripsi ini, secara singkat tentang isi dari tiap-tiap

bab. Berikut sistematika penulisan skripsi, yaitu:
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.an mengenai hasil penelitian dan langkah
pembuatan geme edukasi “Smart Balita™ mulai dari sketsa, maieriol
collection, struktur navigasi hingga testing.



BAB V PENUTUP
Pada bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran-saran yang
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