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1.1 Latar Belakang Masalah
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Gambar 1. | Data PISA Tahun 2018
tahun 2018 PISA atau Program Penilaion Pelajar Intemasi
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iterasi di
udayaan telah

| untuk mengatasi penurunan
minat r pada anak-anak di Indonesia. ¢ * nasional diantaranya
odalah Literasi baca Tulis, Literasi _.1:_...,;_.- Literasi Sains, Literasi Digital,
Literasi Finansial dan LS ekeya Mt tagw ] tabun 2021 tepatnya
mﬁhhﬂg@ll?mﬁlﬂil.ﬁmmfunmﬂm&mmth
|6/HM/KOMINFQ/01/2021 terkait pengembangan empat pilar literasi yang sudah
dijelaskan untuk mendukung transformasi digital dan penting untuk direalisasikan
dalan lingkup masyarakat guna memberikan edukasi mengenai teknologi
informasi don komunikesi. Berdosarkan yang diriis oleh wegresociol duopat
dijelaskan bahwa pengguna internet di Indonesia mengalami kenaikan hingga



17% ataw 25 juta jiwa dengan keterangan bahwa mereka menggunakan ponsel
pintarnya untuk bermain gnme lebih dan 1.5 jam sehari.

PROBLEM STATEMENT
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an data gambar 1.2 dan permasalil 3
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Dalam pengembangan game zamzamy ini

melalui bank soal. animasi dan  eugmented  rea
menyesuaikan tema game yang akan dimainkan atau diajorkan untuk anak-anak.
yang sudah terpublish adalah zamzamy (kartu sakti belajar ngaji) untuk
memperkenalkan huruf hijaivah dengan cara yang seru dan model permainan vang
simple. Bisa juga anak-anak mendapatkan sisi teknologinya yvaitu augmented
reality dengan cara scan Kartu hijaivah pada aplikasi yang sudah ada di play store.
kemnudian muncullah cara penulisan, cara membaca. dil.



1.2 Rumusan Masalah
|. Baguimana membuat business model canvas dalam produk Tangible
Game”

d Realite yang terdapat dalam

.“:

1§05 fangible game
EN ,u.w Reality hanya tersedia ¢
dijalankan hanya pada platform

canvas adalah sebagai

l. Memberikan solusi alternative media pembelajaran  untuk
meningkatkan literasi pada anak.

2. Mencoba keterkoitan dalam  bideng  kewurausshasn poda  game
zamzamy yang dilengkapi dengan teknologi augmented reality.

3. Mengembangkan dan meningkatkan metode pembelajaran berbasis
permainan.



1.5 Manfaat
Adapun manfaat dalam pembuatan husiness moded canvas adalah sebagai
berikut:
Bagi penulis:
1. Sebagni =alah satu solusi dan siternative dalsm menuntaskan jenjang strata




	Skripsi-17830087-Devi Nurjanah - Devi Nurjanah_016.pdf (p.1)
	Skripsi-17830087-Devi Nurjanah - Devi Nurjanah_017.pdf (p.2)
	Skripsi-17830087-Devi Nurjanah - Devi Nurjanah_018.pdf (p.3)
	Skripsi-17830087-Devi Nurjanah - Devi Nurjanah_019.pdf (p.4)

