BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

serta berbicarn memerlukan media vang tepat agar anak-anak dapat tertarik untuk
mempelajari hal tersebut. Pembelajaran kepada anak tentang dasar membaca,
mengingat, berhicara dan belajar mengambil suatu keputusan akan mendatangkan
manfaat saat anak-anak tersebut menjadi dewasa nantinya.



el

Dalam dunia pendidikan sendiri sudah banyak aplikasi multimedia
pembelajaran baik untuk anak-anak maupun orang dewasa baik i dalam bentuk
aplikasi ataupun game edukasi. Game edukasi sendiri telah dibuktikan dapat
menunjang proses pendidikan. dan game edukasi unggul dalam beberapa aspek
jika dibandingkan dengan metode pesfibelajuran konvensional. Salsh satu

keputusan dan hasil yang
diharapkan game ini dapat bernilai cukup baik untuk melatih daya ingat sambil
mengenal kosakats sambil bernyanyi melalui media tebak link lagu diberikan
kepada anak usia dini dan sekoloh dasar.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penilitan ini adalah sebagai berikut:



|. Bagaimana pembuatan dan manfaat media pembelajaran menggunakan
game edukasi berbasis android untuk belajar membaca, berbicara,
meningkatkan daya ingat dan belajar mengambil keputusan melalui media
pembelajaran berbasis android?

coba tebak lirk lagu setelah lagu selesai diputar.
3. Mengetahui perbedaan penguassan kosa kata dan daya ingat anak bila
dilakukan pembelajaran menggunakan game edukasi Android.



1.5 Manfaat Penelltian

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu:

I. Bagi Universitas Amikom Yogyakarts, hasil penelitian dapat digunakan
sebagai alternatif penggunaan aplikasi berbasis Android sebagai media

Metode ini dilakukan dengan cara mencan beberapa referensi baik berupa
paper, jumal, internet, dan buku yang berkaitan dengan penelitian ini. Penulis
berusaha wnuk tdak menggunakan internet sebagai referenst kecualt memiliki

sumber yang jelas dan dapat dipertanggung jawabkan kebenarannya,



1.6.2  Analisis
Pada metode ini dilakukan snalisis SWOT, analisis kebutuhan, analisis
kelayakan, dan analisis algoritma yang digunakan di dalam penelitian ini yail
algoritma  perceptron. Analisis SWOT untuk mengetahui faktor pendukung
infernal - yang  digambarkan dengan_Strength (kekuatan), dan Weakness
ik mengetahiii fakior ekstemal yang digambarkan dengan

g 1 dapat - berjalan. Analisis

ii apakah sistem yang dibuat sudah layak untuk diterapkaniatau belum
inig bagaimana algoritma bekerjo. Sehingga dari analisis alg
| diimplementasikan kedalam sistem., Dari analis
ebut it diketabui hal - sl s s vang diburahkn ol

sistem. Langkah — langkahh yang dilakukan dalam pesncangan adalah sebagai

|. Perancangan Sistem
Perancangan sistem dilakukan menggunakan flowchart dan
mengounakan metode UML{Unified Modeling Language). Flowchart
digunakan untuk menggambarkan alur berjalannya sistem secara umum.



2. Perancangan antarmuka sistem
Perancangon antarmuka adalah tahap penting dalam pembuatan
sistem. Antarmuka sistem merupakan jembatan antara sistem dengan
pengguna. Dengan dilakukan perancangan yang baik dapat memudahkan

1.6.4 Testing

sistematika penelitian. Bersi gambaran umum ferkail dengan peniliian yang
dilakukan.



Pada bab ini berisi teori — teori dari beberapa pakar atau ahli yang
memiliki keterkaitan dengan penelitian dan sistem yang dibangun. Teori — teori

diambil dari beberapa sumber referensi baik berupa buku, paper. jumal, situs web
terpercaya, dan sumber lain vang dapat dipertanggung jawabkan kebenarannya.

didapat berdasarkan rumusan masalah.
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