BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan anak usia dini dimulai_sejn
sekolah tinglkat kanake

saat dilahirkan hingga memasuki

informasi vang telah berken _
sebagai media berkomuniknsi, nomun karena perkembangannys yang pesal,
android memiliki banyak fitur yang membuat bertambahnya fungsi android seperti

pengoluh gambar, video, suara, dan lainnya [3]. Dengan berkembangnya teknologi,

ps; Fungsi utama Android



manusia dimudahkan dalam hal-hal vang menunjang produktifitasnya dengan
mobilitas vang tinggt.

Selain itu perkembangan teknologilah yang membust banvaknya game
sekarang ini bermunculin dengin grafis yong semakin terlihat ovata. Game

untuk merancang game ini. vaitu thapan kebutuhan, tnhapan perancangan, tahapan
pengujian, dan selanjutnya tahapan penulisan laporan. Harapan pada hasil akhir dari
penelitinn ini merupakan sebush aplikasi game edukasi untuk membantu anak-anak

usia dini belajar pelafalan huruf hijaivah berbasis android.



1.2 Rumusan Masalah

|. Bogaimana cara mengimplementasi game “Belajar Huruf Hijaiyah™

l. Merancang sebuah game dengan memadukan pembelajaran kepada

2. Memberikan edukasi dasar mengaji bagi anak usia dini dengan game
wteraktif dan menyenangkan.



3. Mengetahui pengimplementasian algoritma Fisher-Yates Shuffle
pada game pelafalan huruf hijaiysh.

1.5  Manfaat Fenelitian




Analisss Kebutuhan

1.6.2  Perancangan
Ditahap ini meliputi perancangan game, audio, desain game, UL bahan
pembelajaran hingga penerapan algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam game.
Perancangan ini menggunakan Use case diagram dan Activity diagram untuk
menggambarkan langkah-langkah yang akan dibangun pada game.



163 Pengujian

Ditahap ini akan dilakukan pengujian terhadap game baik sebelum dan
setelah fix agar tidak ada terjadinya kesalahan dalam proses permainan game ini.
Pengujian game menggunakan metode pengujian Black box dan pengujian

kuesioner. Hasil dani pengujian kuesioner dihitung menggunakan metode skala

likert:

1.6.4
terhadap ' pembangunan game ‘yang be
game serta hasil pengujian dari uji coba game,

ik :
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tentang pembuatan game

i BABIN ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab im, benst rancangan-rancangen game, desain dan juga
pengimplementasian dari algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk pengacak

pertanyaan dalam game.



4. BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
dan hasil pengujian dari game.

5. BABYV FENUTUF

Di bab V, berisi kesimpulan
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