BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

llmu pengetabuan dan teknologi berkembang sangat pesal.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) juga memberi
pengaruh terhadap dunia pendidikan. Sementara itu, pendidikan sangat
berperan penting dalam proses pa.ugembang:m ilmu pengetahuan tan
teknologi. Pendidikan padq. abod ?.I dltu.ntul untuk menggunakin
teknologi untuk menyeimba ) :
peserta didik nbuiﬂ hammtim dmgartmhhgmn yang berbasis
ﬁmlngi Masing-masing individu harus memiliki kemampuan untuk
bersning :la.llm pu‘h'nlmng;m ilmu penm ditn tekmologi (IPTEK)
[

Menurut Kementenian  Pendidikan dan Keb *Eﬂ'}[lj
pemanfaatan teknologi informasi merupakan saloh- :nh u;ﬂu ﬂlﬂm
‘menyesuaikan metode pembelajaran agar sesuai dengan perkembangan
“zaman yang serba teknologi. Metode yang sesuai dengan perkembangan
Mﬂkﬂnmmnkmmﬂmn’ﬁdﬂhhﬂmpﬂhhﬂajmn
Teknologi dapat dijadikan sebagai alat untuks mg motivasi siswa
dan smmngnl belajar. Media pembelajaran harus menyesuatkan materi
pembelajaran yang disiapkan olch pendidik. Seorang pendidik tidak
hﬂ)‘lmm ‘buku pelajaran amﬁﬂt muqnmpadtan materinya.
‘melainkan  dibantn  oleh  media  pembelajaran  modem dengan
mmmnfaatkmw

Salah satu pemanf'namn feﬁmlnﬁi dalam pembelzjaran yaitu

membunl game edukasi (edvcational game). Menurut [smail game
edukasi adslah swatu kegiston mendidik yang menyenangkan dan
bermanfast dalam meningkatkan kemampuan bahasa dan  berpikir,
meningkatkan konsentrasi serla memecahkan masalah. Game edukasi
dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam menyampaikan



informasi  dan  ilmu  pengetshuan  yang intersktif dan  menarik.
merangsang pikiran dan kreativitas, membentuk lingkungan bermain
yang aman, menarik dan menyenangkan bagi anak sehingga mampu
meningkatkan kualitas belsjarnya. Selain itu, logika dan pemahaman
pemain terkait informasi vang diperolehnyva dapat ditingkatkan saat
menggunakan game edukasi [2].

Android merupakan generasi baru yang terdapat dalam Ftur
mobile yang terbuka untul:. melakukan sebuah pengembangan yang
sesusi dengan keinginan para pengembang, (Abdilah, Mardiyani, dan
Nawawi dakm Fitrfana, dik., 2021). Selain ity, menurut Satyaputra dan
Aritonang dalam Fitriana dkk. (2021 ) android adalsh suatu sistem operasi
'-gmg dlgunﬂﬂ uhﬁ-uﬁf.-r dan mmrrphmaﬂ'ﬁhn um: memupakan
jj-lmhalm yang membantu agar pengguna dapat llu'h,temkm dengan
device nya serta menjalankan aplikesi-aplikasi yang tﬂtdlpat dalam
device. Smurtphone mark digunakan di dunia bahkan dikalangan pelajar
“karena memberikan banyak monfast dan kemudahan hnj.mm}'a.
Penggunaannya dimulai dari membaca berita, pengiriman surat melalui
‘esminil, Mingga dofem melakukan transaksi menpggunoksn fasilitas e-
wommerce dan lainnya [3], :

Hasil wawancara dengan 5D Katolik Wl;urmﬂnwm bahwa
m untuk mnqikuﬁpﬂlnmhm Dﬂf [munpmda Hnns Nastonal )
dilaksanakan sejak kelas [V, Berdusarkan hal terscbut. perancangan
game edukusi difokuskan untuk kelas TV. Data vang diperoleh dari
wawancara dengan gurn IPA kelas IV, materi yang masih kurang
maksimal untuk dipahami oleh para siswas adalah “Tema 6 Subtema |
Metamorfosis™,

Proses pembelajaran yang monoton merupakan penyebab para
siswa merasa bosan, jenuh, dan kurang konseniresi terhadap penjelasan
guru. Saat proses pembelajaran berlangsung, beberapa siswa terlihat
kurang memperhatikan, ads vang bermain dan melakukan aktivitas lain



yang dapat menggangpu konsentrasi siswa lainnya. Sementara itu, guru
hanya dapat memanfzatkan buku pelajaran sebagal media pembelajaran.
Pembelajaran konvensional yang dilakukan secara terus menerus menjadi
penyebab nilai siswa kurang memuaskan. Oleh karena itu, penelit
tertank untuk melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Game
Edukasi Berbasis Android sebagai Media Pembelajaran IPA Bemuansa
Motivasi Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan. maka rumusan
masalah pada penclitian ini adalah: ol
1. Merancang media untuk pembelajoran IPA kelas IV 5D denpan
mﬁnﬁ%&'ﬁﬁﬂi bermain sebagai pendukung pembelajaran
yang efeltif dan menyenangkan di sekolah?
2. Merancang pame edukasi yang dapat m:mm kemampuan
kognitif siswa dalam materi “Tema 6 Subtema | Metamorfosis™?
3. Menguji kelayakan game edukasi berbasis android sebagai media
pembelajaran IPA bernuansa motivasi bagi siswa kelas [V SD?
1.3, Batasan Masalah
'Batﬁ'ut adalah batasan masaloh pads penelitan i

. Huamya untuk pengouna android.
L. Siswa SD Katolik Wayur kelas IV.
3. Aplikasi game berisikan materi yang terbatas hanya pada materi
1.4. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka fujuan dari penelitian ini
adalah:

I. Menghasilkan media pembelzjaran game edukasi IPA berbasis
android yang praktis untuk materi Metamorfosis pada kelas IV,
Menghasilkan game yang dapat merangsang kemampuan kognitif
siswa dalam materi Metamorfosis.

]



3. Mengetahui kelayakan game edukasi yang dikembangkan poda
perangkat android sebagai media pembelajaran IPA bernuansa
motivasi bagi siswa kelas TV SD.

1.5, Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, guru,
dan peneliti selanjutnya:
1. Bagisiswa

Bab ini berisi objek penelitian, alur perancangan game edukasi
berbasis android sebagai media pembelajaran IPA secara keseluruhan,
serta alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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‘Bab ini berisi hasil analisis dan perancangan yang telsh dibuat
BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penyusunan skripsi yang
DAFTAR PUSTAKA

berbagai sumber yang diambil

18



	 Bab1 - Frederikus Jegabun_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Frederikus Jegabun_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Frederikus Jegabun_003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Frederikus Jegabun_004.pdf (p.4)
	 Bab1 - Frederikus Jegabun_005.pdf (p.5)

