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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Budayn memupaken aset berhorgs negara vang harus dijagn keberadasnnyns kirena
budaya merupakan identitas negara. Indonesin merupakan nezarm yong memiliki banyak sckal
kebudavaan, bahkon Indonesia memihka keberagaman budava vang berbeda — beds di setiap
doernhnya. Sebazai worgs yang batk, masysmkat hargs biss memajukan kebudoyann nasional
Indonesia di tengah peradsban dunia . kebebasan masyvarakat dalam
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Sclama proses pembelajaran berlangsung pun schagian
karena itu. tujusn pembelsjuran fida simal karens anak tidak
memahami materi vang disampaikan oleh zur dan jugs terbatsnya pengpunaan media oleh
zuru. Dan permosalahan tersebut, pengzimaan media pembelsjoran yang tepat adalah
permainan mierakif. Dengan menggunakan permainan interaktif sebagat media pembelajaran
mumpu memaksimaltkan pengasahan tumboh kembang anak karena adanya mteraksi sehingga
dapat menpasah kemampuan motorik dan melstih ketersmpilon anak[2]. Mamun masalah jugs
terjadi pads sedikitnya  ketersedisan media  pembelajaran yong  terdapat di plstform



pendisinbusian aplikas: yaiu Google Play Store, karenn hal tersebut pilihon media
pembelajoran di platferm pendistribusian menjadi terhatas.

Berdasarkan |atar belokang temsebut, topik penclitian imi dipilih korena kurangnye
medin pembelajoran yong dapat diakses oleh anzk-ansk. mengakibatkan mereka memiliki
keterbatasen dalam pilihon aplikasi cdukatif di platform smarfpfone dan pencliti juga
terinspirasi dengan adanya aplikasi — aplikas game interaktif tentang kebudaynen yang telsh
tersedia pads Google Play Store. Maka dan itu, pencliti bermaksud untuk mengembangkan
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14  Tujoan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai oleh penelitian ini adaluh:
1. Unituk menghasilkan game mternktif schagar media representosi tentang kebudayaan
untuk membantu anak-snak dalam mempelajari kebudayaan Indonesia.
2. Untuk mengetahu bagoimans oplikasi yong teluh dimncang dapat dipublikasikan di
ﬂnugl:?iq_ﬂlnlr_

1.5 Manfaat Penelitian

Bab ini berisi tentang latar
penclition, menfast penelitian dan sistematika penulisan.
BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Padi bab im berisikan tentang landasan teon apa yvang dipunakan dalam pembuatan
game interakif, vaitu dengon melakukan stud [iteratur, menjelaskan tentang pengertian pame.-
Jjemis — jenis game, pengertion permarnan internktif. pengertion pame edukosi, penjelasan



tentang GDLC dan malert — mater lnin untuk memenuhi validas penelitian.
BAB 1l METODE PENELITIAN

Di dalam bab ini terdapat tinjsuan umum tentang objck penclitian, akur penclitian.
analisis obscrvasi, alat dan bahan untuk membuat aplikasi.
BAB [V: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini merupakan tshapan pemoparan hasil penelitian yang telah dicapai dalam
mengembangkan aplikasi. Yaitu berupa husil yarig diperolch dori observasi. proses dalam
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