BABI

1.1 Latar belakang

Game inferaktif merupakan salah satu alternatif pembelajaran yang saat ini
mualai dikembangkan dalam dunin Pe Salah satu contoh pemanfaatanmya
yaitu di gunakan sebiga mecia ifferakiif fitan belajar mengajar. Dalam

el TLLES] Hansar

EMMMMMMEW
diperlukan sebuah sarama pembelajaran vang mampu memaksimalk: daya

Di dalam dunia Pendidikan sudah banyak aplikasi multimedia
pembelajaran untuk anak-an Giame edukasi adalah game yang
dirancang khusus untuk mengajarkan suatu pembelajaran tertentu kepada user.
Menurut Edward, game edukasi memiliki banyak dampak positif antara lain banyak



digunakan orang untuk mengajarkan suatu pengetabuon dan membangun
keterampilan baik dibidang edukasi, bisnis maupun militer [2].
Teknologi yang terus berkembang dengan sangat pesat serta dapat memberikan

pembelnjaran yang menyenangkan adalahedengan melibatkan game. Game dapat

bernyanyi, Untuk metode tanva jawab, g
meminta anak untuk menyebutkan nama gambar tersebut. Sedanghan untuk penugasan,

guru memberikan tugas kepada anak sesuai buku panduan vang ada di TK tersebut.



Metode yang digunakan oleh guru di TK Dharma Wanita Bansari belum
sepenuhnya berhasil. Hal ini terlihat ketika gura menggambar beberapa buah dengan
bentuk vang sama anak sulit membedakan. mana wortel mana timun,

bahwa pokok permasalahan yang dihadapi yai
|. Bagaimana merancang media pembelajoran vang menarik dan interaktif

agar minat belajar anak meningkat ?



1.3 Batasan Fenelitian

Melihat permasalahan vang terjadi diatss maka di buat satu game dengan
batasan masalah berikut :

1. Game Rainbow Land ini bergen

Manfaat dari penelitian ini adalah seabagai berikut :
1. Memberikan alternatif pilihan permainan edukasi uniuk anak-anak
2. Meamberikon bentuk pengajaran vang lebih menvenangkan melalui media

pendidikan berupa permainan edukasi berbasis android,



3. Membantu siswa untuk belajar mandiri tentang pengenalan buah, hewan,
sayur serta warna dengan permainan Puzzle.
1.6 Metodelogl Penelitian
Adapun metode yang digunakan pemi

1.6.1  Metode Pengumpulan Daj

mengamati Secii angsung torhiadap obj FU di:eliti_
1.6.2 Metode Analists
1.  Anallsis Kebutuhan Fungsional
Dalam Penelitian ini, akan menggunakan analisis kebutuhan fungsional
yang menjelaskan tentang kebutuhan dari sistem yang akan dibuat.



4 Analisls Kebutuhan Non Fungsional
Pzda penelitian ini, okan menggunaken analisis kebutuhan non
fungsional yang berkaitan dengan kebutuhan pendukung dari aplikasi

yang akan dibuat

BAB I : LANDASAN TEORI



Bab ini berisikan tentang terori-teori yang digunakan sebagai landasan
pemecahan masalah serta memberikan penjelasan secara lengkap metode yang
digunakan oleh peneliti sebagi kerangka pemecahan masalah.
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