BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pada ara modern Revolusi Industr 4.0 sekarang ini. hampir seluruh aktivitas
kehidupan mamusia sudah tidak bisa terlepas dan penggunaan teknologi informasi

wat ini adakah teknologi berupa smartphone terl Sish m operasi

L Syaiful, 2013). Salah
pendidikan di seluruh
tzdrasah. universitas, dan
angka angka penyebaran Covid-19 dan
kegiatan pendidikan dapat berjalon seperti biassanya maka pemerintah melakukan
beberapa upaya salah satunya yaitu pelaksonaan kegiatan belajar mengajar
dilaksanakan dengan sistem online atau sistem dalam jaringan (daring) sejak bulan
Maret 2020. Sistem pembelajaran tersebut dilakukan tanpa tatap muka secara
langsung, melainkan dilakukan dengan sistem pembelajaran jarak jauh. Dengan
sistem pembelajaran jarak jauh, peserta didik tidak diharuskan atau diwajibkan



el

untuk datang ke sekolah moupun kampus untuk melaksanakan pembelajaran.
Banyak sarans vang padn okhirnvs diterapkon oleh tenaga pendidik untuk
melaksanakan kegiatan belajar mengajar secara jarak jauh. Sarana pembelajaran
jarak jauh tersebut tidak dapat dihindari dari perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi. Sarana pembelajaran tersebut di ontaranya aplikasi poogle meet,

aplikasi zoom, google classroom, b, televisi, media sosial. maupun game

ari itu penulis memilih
e %1 Kerja S:haga:i Media
kemudahan dalam hal pembelajaran vang lentlmyn menarik, efisien, don efektif,

1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan latar belakang masaloh vang sudah divraikan distas, dopat
disimpulkan masalah yang akan diselesaikan yakni “Bagaimana merancang dan



meminral game edukasi pengenalan profesi kerfa sebagai media pembelajaran
berbasiy androad? "

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah diatos ini membatasi permasalahan dalam
pﬂwdmpmnhmmgmmﬂlukm : genahnpmfe-s:lcm'}nsehtgmnmdm

I. Manfaat bagi penulis
a. Dapat menambah dan memperdalam pengetahuan vang diajarkan
khususnya pengetshuan tentang ilmu menyusun huruf dan pengenalan
nama profesi kerja untuk anak usia dini.



a. Game edukasi ini dapat meningkatkan minat belajar anak-anak untuk
terus belajar di era pandeni covid-19.

b. Dapat menambah dan memperdalam pengetahuan tentang pengenalan
huruf dan pengenalan profesi kerja.

1.0 Metode Penelitian

mempunyai mekanisme untuk menentukan data uji yang dapat menguji
perangkat lunak secara lengkap dan mempunyai kemungkinan tinggi
untuk menemukan kesalahan.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dapat diuraikan beberapa bab sebagai berikut:
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Pendahuluan membahas tentang latar belakong penelitian, rumuson masalah,

batasan masalah. maksud dan tujuan pemelitian. manfaat penelitian, metode
fitian dan & el
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