BAR I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi Informasi saar ini terbilang berkembang sangat
pesat dikarenakan banyaknya kebuban wang bergantung pada teknologi

| hal ini bisa dikombinasikan menjadi salah sul
efektif. Pemanfastan andeoid sebagni medis b

imetode pembelajaran bagi anak usia dini
afu cara untuk be

memanfaatkan eknolog vang ada saat ini dapat membunt mereka berpikie bahwa
belajor adalah sustu kegiatan vang menvenangkan karena mereka dapat bermain
sekaligus belajar.

(Trilling dan Fadel 2009) Pendidikan ahod dua polub sat, bagaimanapun,

menuntut agar kits berkembang dan berndaptasi dalam proses dan kemampuan
anak dalam belajar dan berinovasi. Pendidikan semacam itu tidak berpusat pada



kenten dan tidak semata-mata kognitif, disrahkan hafalan hafalan dan regurgitasi
informasi. Secarn khusus, pendidikan seperti it menuntut siswa untuk belajar
menjadi pemikic kritis dan pemecah masalah (tdak hanya belajar tentang
pemikiran kritis dan pemecohan masalah), belajar menjadi komunitas yang
kompleks, dan belajar menjadi keeatit dan inovanif (tidak sekedar belajar tentang
kreativits dan inovasi). Dengan kata lain, sekolah harus membantu siswa untuk
menjadi pemikie yang lebih kritis MM masalah, menjadi komunikator
vang lebih kompleks, don wmmm inovatif orang. Agar
pendidikan _sepeni it m ﬂm harus didukung terlebib - dahulu
menw Rm‘b‘qﬁh:mka sendin don behjar Inrpjklr untuk din
m.m ﬂmhn, bum mm [15]. Kunmumn ‘keterturikan dan
w perhnm.n nli.li untuk mengikuti pmm li‘hug berlangsung
menjndi :ﬁhh satu hal vang perlu diperhatikan, m h mp;nﬂ yang
disampaikan tidak dapat diserap dengan baik karena medin yang digunakan. o
guni kurang menarik. Ketika hal ini terjadi, pada thap menggARARR, Whdia
_hh.mhﬁ!jﬂi anak akan mengikuti mater-materi pelajaran s:innju!.m Dengun
medin wmlgenmm hewan pame edukasi ini dibuat agar anak lebih
mudah mengingal materi yang disampaikin oleh sl karena disajikan dalam
l:lu;ﬁm vang menyenangkan. Apabils ditinjau ﬂl& mﬁfuﬂm}'ﬂ, game
edukasi sangat penting untuk menunjang minat belajar pada anok.

Menurut W {Hlﬂ; media mpﬁ berbasis teknologi
dapat w pertimbangkar lﬂ!gm alternafif pﬂﬂlnjm mandiri yang

dapat dimanfastkan dalom, pmﬁmbdmmh&ﬂkelas raupun di remah.
jaran berbasis komputer atay yang disebut

multimedia  pembelajaran  [1].  Sistem  pembelnjaran berbasis  mulimedia

Sulah satunya vaitu media pembe

(teknologi vang menyentakan suara, gambar, dan video) dapal menyajikan maoteri
pelujaran vang lebih menarik. tidak monoton. dan mempermudah penyvampaian
maten (Rohinah, 2015).

Permainan berupa game edukasi ansk  memiliki  pengaruli  yang
signifikan terhadap kemampuan snak dalam memahiami materi pembelajaran.



Selain ity anak juga lebih pandai menggunakan gadget sesuai dengan
vyoutube. [1]
“Perancangan Game Edukasi Puzzle Fausa berbasis Android” Puzzle Hewan




1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana merancang game edukasi puzzle fauna berbasis Android?.

1.5 Shtmu’ﬂktl'ﬂn
Sistematika penulisan dapat divraikan beberapa bab sebagai berikut:

|. BABI1PENDAHULUAN
Bab ini merupakan bab yang membahas lutar belakang yaitu bagaimana
berkembangnya teknologi informasi saat ini dinilai sangat membantu



manusia untuk melakukan kegiatan sehari hori. sehingga, memanfaatkan
android sebagai media belajar dirasa cukup efektif dan efisien, di mana
belajor dapat  dilakukan sambil bermain  game sebagai  metode
pembelujoran bugi anok usia dini yang lebih menarik din sebagai salah
satu cara untuk belajar dikarenakan android bisa sebagai media bermain
sambil belajar. moka, perlu adanys u‘npldsidﬂam:im pemhch:jlrm

terhadop Jurmi dnn aknpuu yang rﬂlewm seumu dengan topik penclitian
yang dissjikon sebagai bohan acuan dalam penelitian. Data yang dapat
digunakan dalom penyvusunan landasan teori. metodologn penelitian.

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas mengenai gambaran umum objek penelitian yaitu



dengan menggunakan metode GDLC (Game Development Life Cycle)
pendekatan bertahap atau tahapan-tahapan untuk melukukan analisa dan
Sehuah metode pembangunan dan  pengembangan game,  dimana
G NE e : S
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