BARB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pemerintah telah menghimbou rakyatnya untuk melakukan social
distancing dengan menerapkan sistem schoal from home (sekolsh dari rumah) hal
ebaran COVID yang menjadi pandemi
dunia. Tentunya halfersebut akan‘membatasi ruung gerak manusia untuk bersosial

ini diharapkan akan memutus rantai per

arg mendidik dan mengajari

1 rumaoh “adalah belajor apa saja yang berads \dirumah untuk
elufarannya bersama orang tus sebagai penggantl gum kelas. [1]

Pemerintah Indonesia mengambil kebijakan pendidikan:

wa Belajar di Rumah (BDR) dari sebelumnys Siswa Belajar di

. Cara ini diharapkan turut dapat mencegah penyebaran COVID.

g disompaikan guru melatui HP/intern

o i

erkumpul atau

es belajar mengajar siswa dilaksanakan tany

adanya kemajuan digital yang sangai canggih, belajar di rumah bisa dilakukan

dengan cara online tanpa bertatap muka dengan guru dan teman. Dan dengan

adanya kondisi wabah COVID-19 kemajuan teknologi dapat memudahkan

kehidupan secara efektif dan Aevitle, Untuk itu, dalam mengoptimalkan sistem

belajar di rumah bisa berjalan dengan baik. diperiukan sarana dan prasaranya
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pendukung yang baik pula seperti fasilitas internet dalam bentuk kuota belajar,
fasilitas belajar seperti computer atau HF. dan sebagamnya. Hal tersebut dapat
diperuntukan agar kegiatan belajat ar the Aome dapat berjalan lebih efektif dan
lebih efisien dalam pencegahan COVID-19 yang sangat berbahaya ini.

Pandemi COVID-19 menyebabkan perubahan tatanan kehidupan dunia
khususnva tatanan masyarakat di negara Indonesia. Salah satu perubahan tatanan

kehidupan yang sangat nyata adalah/pelaksatiaan pendidikan menjadi “Belajar dari
Rumah” (Kemiendikbud, 2020). Rumah umumnys dipandang sebagai tempat
dan peserta didik

herbeda, dikenal

1A

memudahkan belajar di rumah dengan menyenangkiah, -sebag
mendidik hagi siswa dan akan membantu peran oRg fii men

anak-anak bisa mengenal, men

NgeErs dan Danasa arah =2t 11 I

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkun latar belakang yang telah dijeloskan dintas, maka perumusan
musalahnya adalah: “Bagaimana membuat Gamre Mari Berhitung yang dapat



bahasa di RA Muslimat NU Ambartawang 1 Magelang?"

13 Batasan Masalah

Batasan mosalosh pada penelition ini difokuskan pada mengenal dan
menghitung angka dalam berbagai bahasa yang implementasinya meliputi:
. Pembuatan game edukasi Mari Bechite menggurakan soffware consiract 2

I. Media implementasi dan pengetahuan penulis mengenai pembuatan game.
2. Menghasilkan game Mari Berhitung di RA Muslimat NU Ambartawang 1.

3. Sebagmi salah satu syaral kelulusan program Strata | Sistem Informasi

Universitas Amikom Yogyakarta.



4. Membenkan kemudahan bagi anak - anak untuk mengenal dan menghafal
angka menggunakan bahasa Indonesia, bahasa jawa, bahasa arab dan bahasa
inggris.

LS Metode Penelitian
Dalam pengumpulan data dan informasi tentang permasalahan yang dibahas
peneliti membaca dan mempelajari dokumen-dokumen serta sumber lain yang

perancangan game, penulis juga tidak lupa mengumpulkan gambar-
gamtbar vang dipertukan sebagai media referensi dalam pembuatan
Zame.

b. Studi Kepustakaan



Penulis mengambil referensi dari buku-buku yang berhubungan
dengan pembuatan game dengan Construct 2, litersture dari
berbagai majalah dan buku TK dan PAUD yang berhubungan materi
yang dipelajart serta situs internet vang berhubungan dengan game
yang akan dirancang.

2. Metode Analisls

ai kebutuhan data, kebutuhan

chutuhan pihak sekolah

yang dibuat.

5. Metode Pengujlan Game
Metode ini dilakukan setelah game selesai dibuat, selanjutnya dilakukan
game testing. Dalam metode ini akan dilihat bagaimana kelancaran dan
Juga kesesuaian input yang dilakukan selama program berlangsung,
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apabila menemukan hug, ervor atau suggestion harus dilakukan
perbaikan atau revisi agar sesual dengan kebutuban game dengan
menggunakan teknik pengujian whire hox, dan pengujian hlack ber, Dan
dilakukan review dan evaluasi terhadap geme man berhitung, guna
menyempurnakan game yang dibuat.

L6 Sistematika Penullsan

Berisi Latar Belakang Masalah, Ra
SWlmatika Penulisan.

Bib ini mengurail i

plan sstern flowehart istem, dan sofware yang

BAB III: ANALISIS DAN PERANGCANGAN SISTEM
menguraikan tentang analisis terhadap permasalahan yang terdapat pada
fi



-akan dibangun. Dengan metode pengembangan yang digunakan adalah

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini dibahas tentang bagaimana aplikasi digunakan atsu
asil-hasil dan tahapan-tahapan penelitian.,
entasi desain, hasil restimg dan

L1  Tinjanan Pustaka
Teknologt adalah salah satu gaya hidup masa kini. Dengan android, manusia
bisa mendapatkan hiburan tanpa harus pergi ke suatu tempat, salah satunya melalui

game yang terdapat di android. Tidak dapat dipungkiri banyak pilihan game yang
T



	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_016.pdf (p.1)
	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_017.pdf (p.2)
	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_018.pdf (p.3)
	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_019.pdf (p.4)
	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_020.pdf (p.5)
	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_021.pdf (p.6)
	Skripsi_19_22_2302_Zulistiyani - Zulistiyani Zulistiyani_022.pdf (p.7)

