BAB 1
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang

Sejak awal datang di Indonesia, Internet mulai berkembang dengan pesat.
Jumlah pengguna internet di Indpﬁ&pia lerus. meningkat setiap  iahunnye.
Berdasarkan hasil survei hmsmmmee[ﬁnﬁnn Jasa Internet Indonesia (APJIL),
ada 210,03 juta pengguna internet di dalam negeri pada perinde 2021-2022. Jumlah
itu meningkat 6, 78% dibandingkan pada periode sebelumnya yang sebesar 196,7
juta orang, Hal i pun membuat tingkat penetrasi internet di Indonesia menjadi
sebesar 77,02% dengan tingkal penetrasi internet di kelompok umur 5-12 tahun
sebesar 62,43%. [1]

Sebagian besar anak-anak mengakses intemet yakni untuk mencari hibisran,
Hal ini sesuai dengan survei BPS yang menyatakan bahwa sebanvak 63.08% anak
di Indonesia yang mengakses internet adalah untuk hiburan. Selain ftu, kebamyakan
mengaksesintemet melalui ponsel pintar atau gadget yakni 98,70% [2]. Hiburan di
internct bisa berupa video maupun perimdinan-perminnn At Fames,

Pada abad 21 ini; gane merupakan salah satn hiburan yang sast ini sedang
berkembang pesat, baik di kalangan dewasa maupun anak — anak. Bahkan saat ini
game bukanlah sarana hiburan semata tetapi juga dapst dijadikan sebagai sarana
penghasil uang, media pembelajaran, dan bahkan menjadi salah satu cabang
olahraga dalam suatu pekan olahrg.

Grames pada anak-anak memiliki dampak negatit dan positif,. Dampak
negatifya, anak-anak vang kurang diswasi orang twa dapal terpengaruh games-
games yang tidak sesuad dengan batasan umur seperti gomes yang mengandung
kekerasan. Hal lainya anak kurang bisa mengatur waktu dalam menggunakan
gadgzet schingga mengganggn fokusnve schagai pelajar yakni untuk belajar,
Mamun, games juga memiliki dampak posiaf vakni membumt anak mudah
beradaptasi dengan perkembangan teknologi vang sangat cepat. Selain itu, games



juga bisa dimanfastkan sebagai media pembelajaran vang tentunya menunjang
pembelajaranya di sekolah dengan game edubatif.

Berdasarkan lampiran permendikbud no 37 Tahun 2018 tentang kompetensi
inti dan kompetensi dasar pelajaran kunkulum 2013 pada pendidikan dasar dan
pendidikan menengah, salah satu kompetensi vang harus dipenuhi di kelas 5, vakni
kompetensi dasar 3.3 yang berbunyi. “menjelaskan organ pencemnaan  dan
fungsinya pada hewan. dan manusia serta cara. memelihara kesehatan organ
pencemasn manulia." Materi tersebut tergolong materi: yang kurang kontekstual
untuk anak usia sekoloh dasar, Sehingga diperiulkan banyak latihan atao drill untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik. Metode Dril] adalah suatu kegiatan
melakukan hal vang sama, berulang-ulang secara sungguh-sungguh dengan tujuan
untuk memperkuat suatu asosiasi ataw m:ﬂ}f:mpm‘nlkm-mﬂh; keterampilan agar
menjadi bersifal permanen, [3]

Oleh karena itw, diperlukan sebuah media yang sesuai dengan era teknologi
informasisaat ini. Salah satunya vaitu dengan dibuatmya Media pembelsjaran yang
‘memanfaatkan ﬁmkcmhungan teknologi informasi yaitu dengan membuat game
edukasi menggunakan construct 2 sehingga penulis menilai akan meningkatkan
hasil belajar anak — anak. Untuk memastikan efektivitas game ini penulis akan
mengjicebakan kepada responden sebagai calon pengguna, Dalam hal ini penulis
menggabunghkan game dengin edukasi yang bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar anok — anak.

Berdasarkan latar belakang tersebul penulis membuat sebuah penelitian
vang berjudul “Perancangan dan Pembuatan Game Edukasi Sistem Pencernaan
Manusia Uniuk Kelas V 5D Menggunakan Construct 27

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah seperti diatas, dapat dirumuskan sebuah
permasalahan yait, “Bagaimana merancang dan membuat gome cdukasi sistem
pencernanh manusia untuk kelas WV 53D menggunakan construct 2 ontuk

meningkatkan hasil belajar?



1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan — batasan masalab dalam penelition ini diantaranya antara
lain adalah ;

1. Game ini dimainkan secara offline

2. Game dapat dimainken secars single player dalam satu perangkai

3. Game ini dapat dimainkan di sistem Android.

4, Game ini ditujukan untuk anak kelas V SD.

5. Crame ini hertemalcan tentang Sistem pencemaan pads manusia,
14  Tujwan Penelitian

Adapun tujuan penelitian vang ingin dicapai penulis dalam penelitian ini

yaitu mengetahui cara membuat aplikasi game edukasi tentang sistem pencernaan
pada manusia menggunakan Construct 2,

L5 Muanfaat Penelitian
& Bagi Pengpuna
Game ini dapat digunakan scbagai sarana pembelajatan untuk
membantu pengguna dalam belajar lentang sistem peneemaan pada
manusia
b, Bagi Peneliti
Dapat menerapkan dan mengembangkan ilmu serta menambah

WilWwasan,

1.6 Sistematika Penulisan

Pada bagian ini dituliskan urut — wratan dan sistematika penulisan yang
dilakukan. Berikut ini merupakan ringkasan darl masing masing bab.

BAB 1: PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan



dari penelitian, manfant penclitian metodologi penelitian dan sistematika penulisan,
BAR IT : TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini penulis menjelaskan landasan teori yang digunakan dan menerangkan
beberapa referensi penelitian yang sudah ada schelumnya

BAB I : METODELOGI PENELITIAN

Pada bab ini penulis menjelaskan tentang proses perancangan gene dari awal
perancangan hingpa selesal menjadi sebuah game,

BAB IV : HASIL AN PEMBAHASAN

Bab ini bertsl tentung hasil dar proses pembuatan game edukasi tentang sistem
pencernaan serta pembuhasan dari game tersebut.

BAB V : PENUTUP

Bab ini merupakan kesimpulan berdasarkan rumusan masalah dalom perancangan
dan pembuatin game edukasi lentang sistem pencermnaan untuk kelas ¥V SD ini,
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