BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan bagl semua orang,
game biasa digunakan untuk aktiviies rekreasi dengan tujuan bersenang-senang
mengisi waktu luang stau berolahraga ringan|1]. Game dirasa sebagai salah satu
media untuk mendidik anak dalam mengasah ofak dan memikirkan beberapa
strategi atau cara untuk mnyelmaikmnﬂhhf}h Populantas game tidak terbatas
pada kalangan anak-anak saja m_]ugmu-ﬁhnﬁmt banyak orang dewasa,
dengan demikian game telah menjadi medin yang luas dalam mencakup berbagai
kelompok usin scbagai bentuk rekreasi dan hiburan{3],

'Phb:ln}nmn mmmrenangkm dan aﬁk&fﬂlﬂtmbml anak cepat
paham apa yang mereka pelajari dan dapat mempengaruhi hasil hﬁHmerEan
Game #ﬁul merupakan media pembelajaran baru yang dipercayai dapat
mnmghﬂna motivasi anak dalam belajar dan dapat mnmgkﬂhﬂWm
anak ferhadop maten pembelajaran dengan menggunakan sebuah media
mbeﬂmu berupa game yang menarik[5]. Game edukasi di [udum sudah
‘banyak ‘berkembuang, dan berbagm pembelijaran sudah mulai dikembangkan
lﬂiﬁlﬂﬂt game edukasi tentang hewan yang hampir Mmgm Indonesia
nu!rupﬁknn negara kepulauan yang memiliki wilsyah m Mias6]. Kepulauan
Indonesia terdiri dari daratan sampai pegunungan dimana didalamnya hidup flora
dan a7

Hewan Ia.nEE'l di Indonesia harimau, komodo dan lainnya sudah terancam
punzh karena jumlahnya yang sangat sedikit, kondisi ini disebabkan oleh berbagai
faktor terutama kerusakan habitat alami akibat aktivitas manusia yang
mengakitbatkan kesulitan bagi populasi tersebut untuk pulih dan berkembang
biak[%]. Kerusakan habitat dan eksploitasi berlebihan menjadi penyebab utama
terancam punahnya satwa liar, meskipun danys wpava perlindungan maraknya
pelanggarn terhadap hewan-hewan yang dilindung  menyababkan ketidak
seimbangan ekosistem menjadi memprihatinkan yvang mendalam bagi konservasi



alam[9]. Kondist imi diperburuk dengan masih lemahnya kesadaran masyamkat
akan pentingnya pelestarian satwa liar atau satwa langka dan habitatnya[ 10].

Berdasarkan hal tersebut, peneliti melihat peluang untuk merancang game
edukasi gunanya untuk memperkenalkan kewan-hewan yang hampir punah pads
anak-anak usia 4-9 tahon. Kama anak usia dini hares memiliki kesadarmn akan
pentingnys aspek lingkungan dalam pempertahankan kehidupan saat ini. Peneliti
merancang game edukasi dengan menampilkan hewan-hewan langka seperti salah
satunya komodo, orang utan dan lainnyafll]. Penggunaan game purzle sebagai
media ;mmbelﬂjﬂm'_w ;hpﬂt mm meningkatkan daya ingat dan
kreativitas pars pemain dalam menyelesaikan masalah dengan cepat dan tepat. serta
Mﬂﬂh pﬂ'llw hlgi amak-anak. [h]'lm: msﬁlm tercapainya
tﬂjlnm dalam pembuatan pame edukasi hewan ini. peneliti anemilih untuk
menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cysle) sebagai
panduan dalam proses pengembangan. Dilarapkan dengan penggunaan metod ini
dnprat‘my:uﬂkm sebunh game eduls yning tepat sasgran, M.h:_l.gi.j:am
pengauna dan dapat meningkatkan minat belajur serta pengetahuan W'pada
anak-anak.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah seperti di 1.1, ada beberapa masalah
yang penulis temulkan yaitu ;
&gm rancang hngun gume edukasi hewan sebagai  medin
pembeh_garan”
2. Apakah game edukasi dapal membantu proses pembelajuran pengenalan
hewan pada a.nalc—arlnk usia 4-9 Iﬂi‘lﬁ.ﬁ;.' —
1.3 Batasan Masalah

Pembuatan game Animal Puzzle memiliki Batasan masalah sebagai
bertkut ;

|. Pembustan game ini menggunakan software Adobe Animate dan beberapa
software prafis pendukung seperti Adobe 1llustrator.

]



2. Segmentasi untuk anak umar 4-9 tahun.

3. Game berbasis Desktop.

4. Game berjenis game puzzle.

5. Hewan yang di kenalkan adalah hewan yang terancam punah.
6. Pembuatan game ini menggunakan metode MDLC

1.4 Tujuan Penelitian

BABTI TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini berisi tinjouan Pustaka, dasar-dasar teori
yang digunakan untuk penelitian ini.

BAB Il METODE PENELITIAN



BABIV

Pada bab ini berisi tinjauan umum tentang objek
penelitian, analisis masalah, solusi yang di tawarkan
dan rancangan aplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

testing hingga penerapan aplikasi di objek penelitian.
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