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FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi soat ini berkembang begitu cepat, salah satu faktor yang

terpengaruh oleh teknologi yaitu bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan
teknologi informasi. pmses pembelajaran dalam bidang pendidikan mendapatkan

dimanfastkan  untuk membantu proses pemhelajm dalam  membantu
mengenalkan keanekaragaman budsya Indonesia, khusesnva 5 rumah adat di
Indonesia. Sistern pembelajaran melalui game ini disebul game edukasi Game
edukasi merupakan gabungan dari konten edukasi. prinsip pembelajaran. dan game
komputer [5]. Pemanfaatan geme edukasi pada proses belajar mengajar anak
merupakan salah satu cam yang tepat, karena gome edukasi sebagai media visual
memiliki kelebihan dibandingkan dengan media visual yang lain. Game ini akan



mengajok pemainnya menjelajahi rumah adat berbagan daerah di Indonesia melalui
dalam game ini,

Metode pengembangan perangkat lunak diperlukan untuk pengembangan
lingkungan belajar, salsh satunya adalsh dengan menggunakan metode Game
Development Life Cyele (GDLC). Game Develapment Life Crefe (GDLC) adalah
metode yang berhubungan dengan penge
Dimulai dari tahap initia
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3. Game hanya berjalan di sisterr
4. Game dimainkan secarn offfine,
5_Gmtennqu

6. Peneliti menggunakan eonstrucr 2 secara gratis dengan scene dan fitur
terbatas sehingga fitur-fitur tidak lengkap dan membust game menjadi tidak
leluasa,



1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitin ini adalah :

1. Membangun game edukasi pengenalan 5 rumah adat daerah di Indonesia
untuk Android menggunakan comstroci2.

2. Memudahkan sistem pembelajaran dalam mengenalkan 5 rumah adat
kepadn anak 6-12 tahun melalui game edukasi.




1.5 Sistematika Pennlisan

Sistematika penulisan digunakan untuk memudahkan dan memahomi jalan
pemikiran secara keseluruhan. Penyusunan tugas akhir ini akan diuraikan menjadi
beberapa bab. dan masing-masing bab akan dipaparkan dalam beberapa sub bab,
dianturanya:
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DAFTAR PUSTAKA

Berisi daftor referensi dari buku ataupun literatur vang digunakan oleh penulis.
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