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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Game adalah salah satu jenis kepistan bermam, dimana player
mencoba untuk mencapal satu kemenangan dan dilakuksn sesual dengan
aturan permainan vang telah dibuat [1]. Dalam perkembanganya., game
dapat dibuat wntuk membau{nmﬂmmk dalam mengasah otak dan
n'bennklrkmbdbnmpn mﬁmmmﬁm,) elesatkan suatu masalah
[2]{3]: Perkembangan I:htﬂ{nﬁ yang sangat pesat di era globlalisasi ini,

'm dup::lw&tmhndnp proses pembelajarim anak salah satunya

ajaran dengan game edukasi yang mensmpilkan animasi
mwm'n:l warnd yang membuat anak tidak cepat bosan. [4].

Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan dapat membuat anak

mmj-ﬁ lebih mudah memahami apa yang mereka pelajani hj:qi-hpnt
mempengaruhi hasi belajar [5]. Game edukasi adalah media uﬂn:lktff}':mg

&;w membantu pembelajaran menjadi efektif dan menyenangkan [6].

Game edukasi di Indonesia sudah banyak berkembang, dari berbagai
pembelajaran sudah mulai dikembangkan termasuk game edukasi tentang
huda\m. mengingat Indonesia merupakan ru:gﬂllthmn,mkﬂ. terdapat
_‘gﬁﬁtdﬂi Mﬁq}m Merau.kn-m:hdmﬁn kaya akan
suku, bahasa, dan budaya [7]. Mengetshui dan memahami budaya
mpdtm ‘hal yang sangat penting hugl,mnk-,nﬂh kebudayaan merpakan
warisan turun-leniifm yang me %]

Budaya j _;ug:ﬂ. memberikan i inspirasi dan semangat dalam kehidupan,
memperkaya pengalaman dan pengetahuan, don membanto memahami dan
menghormatl budoya orang lain, Oleh karena itu, budaya harus menjadi
bagian penting dari Pendidikan dan pembentukan karakter anak-anak sejak
dini [9]. Pembelajaran budaya dapat diberikan dengan media game edukas
dengan cara praktek, sifat interaktif pada game membuat game dapat
digunakan sebagni sarana edukasi yang lebih inovatif dan juga sangat
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berguna bagi anak-anak khusunya anak-anak usia 2-6 tahun yang ada
dilingkungan perpustakaan jalanan Magelang Jawa Tengah [10]. Budaya
tokeh Pewayangan merupakan salah satu tradisi yang sangat penting bagi
Indonesia khususnya adast Jawa dan memiliki nilai-nilai yang dapat
memberikan inspirasi dan semangat dalam kehidupan [11]. Melalw tokoh
pewavangan anak-anak dapat mengetahui tradisi dan budaya yang melekat
pada masvarakat, khususnya adat masyarakat Jawa. Di pulau Jawa, mitologi
wayang memnupakan I.mdm-duuhm yang felah mendasar dan berperan
besar dalam pembentukan karskter dan cksistensi bangsa Indonesia [12].
Dalam kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI} onling, wayang merupakan
boncks tinun orang yang terbuat dari pahatan -kullt-:llau kayu dan
sebaguinyn, yang dapal dimanfuatkan untuk memerankan tokoh dalam
pertunjukan drama tradisional (Bali, Jawa, Sunda; ﬂun sebagninya),

'bﬂ'ﬂu}n dimainkan oleh seseorang yang disebut dalang ﬂﬁ}ﬁmka
tokoh punakawan yang divisnalisasikan dengan memberikan sentuhan

teknologi adalah salah saty medis terbaik untuk mengenalkan budaya
kepadn ansk-anak. Sangat di sayangkan jika tokoh punakswan yang
merupakan kesenian masyarakat Jawa hilang dari ingatan masyarakat,
karean tergsur oleh kebudayaan asing,

Berdaswrkan hal ferscbut, peneliti melihat peluang  untuk
merancangun game  edukasi  gunanys untuk membangun  nilm-nilai
Pendidikan dan budaya pads anak-anak usia dini 2-6 tahun dilingkungan
perpustakaan jalan Magelang Jawn Teéngah. Peneliti merancang game
edukasi dengan tampilan bodaya jawa salsh sstunya tokoh punakawan.
Dalam hal ini game edukasi tersebul berupa puzzle, game puzzle adalah
salah satu jenis permainan leka-teki namun menurut pengertian secara
umum bahwa puzzle adalah salah satu permainan menyusun gambar yang
di acak ferlebih dahulu sehingga snak mencoba menyusunya hinggn
menjadi gambar satu yeng utuh [14]. Pengpunaan game puzzle sebagai
media pembelajaran diyakini dapat membantu meningkatkan daya ingat dan
memberikan beberapa manfaat lain, seperti menambah pengetahuan,



menstimulasi kreativitas para pemain dalam menyelesaikan masalah dengan
cepat dan tepat, serta mempermudah pembelajaran bagi anak-onak. Dalam
rangka memastikan tercapainya tujuan dalsm pembuatan game edukasi
Wayang ini, peneliti memilih untuk menggunakan metode MDLC
{Multimedia Development LIfE-'C:ﬂ:lE] sebagai panduan dalam proses

o

Game berbasis Dekstop

Game bergenre puzzle

Tokoh wayang yang di angkat adalah punakawan
Pembuatan game ini menggunakan metode MDLC
Game ini tidak ada score hanya menekankan edukasi
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1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian yang dilakukan memiliki beberapa tujuan yaitu -
I. Sebagai salah satu syarat kelulusan program studi S1 Sistem Informasi di
Universitas Amikom Yogyakarta.
2. Menghasilkan sebush game bernama Memory Puzzle bergenre puzzle.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, pustaka, dasar-dasar teori
yang digunakan.

BAB [l METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan umum
tentang objek penelitian, analisis masalah, solusi yang ditawarkan,
rancangan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang
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