BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan di Indonesia danm masa ke masa selals mengalami
perkembangan mengikuti era teknologi vang juga berkembang. Perkembangan
tersebut dapat di lihat dari adanya pemubahan-perubahan yang bertujuan untuk
meningkatkan kualités pendidikan. Perkembangan teknologi diibaratkan seperti
pedang bermata dua, ]:ﬁda mmm;mﬁh bahwa teknolog dapat
dengan _cepat MEmhu'ﬁﬁ; ﬂﬁq&mﬂi vang memungkinkan ‘seseorang untuk

m pengehhnmmh ‘don mampu menciplakan daya saing global.
Iﬁm_nﬂ-mm luin, perkembangan teknologi juga memberikan efek yang negatif,
salah satumya untuk pertumbuhan anak.

Ww M. Pd dalam sesi webinar Siberkressi Hangml ﬁnl‘hn yang
dilakukan pada tunggal 16 Januari 2020, memaparkan bahwa teknologi saat ini
sangat Wdl dalam industri yang semakin modeen, Oleh karend itw, adanya
Inkmlagiﬁdﬂ aelnm:m}ﬂ memberikan efek yang rheyithlpwtumhhﬂn anak.
Kurena anak-anak saat ini merupakan generasi pmemm}]mgmtidnk ET
harus mampu beradaptasi deagan adany teknolog yang semakin modern.

Pada abad ke-21 sangat berbeda dengan uh(d-ﬂﬁﬂj‘mg sebelumnya. yang
mana mmw baru, dan pe:ﬂmﬂ:uhﬁhfonnasl di masyarakat
menuntut banyak agar menjadi lebib kreatif [1], Salab satu media pembelajaran
vang dapat dimanfastkan pada saat ini adalah dengan memanfaatkan teknologi
informasi. Beberapa teknologi informasi yang dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran di ontaranya vaitu Internet dan Handphonme.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat imi menghasilkan
produk produk yang memberikan kemudahan bagi semua umat manusia, baik dari

segl ilmu pengetahuan dan hiburan, Teknologi intemet dan herdplone tentu
mempunyai dampak yang sangat besar bagi pelajar Indonesia terufama salah satu



yang paling digemari adalah hiburan. Seperti halnya game handphone yang sangat
sering digunakan anok snak. Tentu media hiburan mempunyai dampak negatif bagi
anak anak jika tidak digunakan dengan benar. Media hiburan tersebut pun bisa
digabungkan dengan media 1o pengetahuan yang disebut game edukasi.

Dibalik perkembangan media hiburan pada masa ini, adapun ilmu
pengetahuan yang harus di pelajan sejak dim, salah satunya yaitu mengenali satwa
langka wang perlahan. populasinya tmm‘ mengalami penurunan dan mulaj
mengalami proses’ kepunahan, Iﬂnﬁﬁu- merupakan pegara kepulauan yang
memiliki wilayah yang luas.
langka yang dilindungi di Indonesia. Salah satu media yang paling menyenangkan
ﬂn ﬂqhtﬁ:ngan mudah diterima dengan baik adalah t!nﬂd:u-m game [2].
Dengan game edukasi diharapkan dapat menarik minat belajar Khususnya generasi
nmrh:gﬂ Ini yang menggemari permainan atau game. Dalam hﬁ-:gpquﬂdihm
pemanfuatan feknologi informasi dan komunikasi dapat memberikan solisi dan
hmudlhm]hhm melakuknn proses pembelajoran, dill sebagai alor bantw untuk

iengu:sai sehual kompetensi berbentuk komputer [3].

Dalam  penelition ini penulis menggunakan mﬁiﬂu Crame  Engine
[':flilhn:l 2 uniuk merancang atau membisal game lﬂi‘ﬂnﬂ...[-%mﬂnim Construct
2 memiliki keunggulan dalam memncang game dua dimensi dan memiliki
kemudahan dalam pembuatan program dengan menggunakan event sheet dengan
menggabungkan fungsi - fungsi vang telah disediakan, kemudian software ini juga
memudahkan dalam pﬂnmﬂghnmlﬂimnﬁmhm musik dan gambar [4],
Untuk platform yang digunakan oleh E:Lme “ialah perangkat mobile android,
Android dipilih sebagai media game karena cukup praktis untuk bemmain game
secara cepat, mudah, dan bisa digunakan dimanapun dan kapanpun [3], Gume
divtamakan untuk anak atau siswa di usia 8§ hingga 12 tahun kestas, karena pada

materi yang di gjarkan di kurikulum 2013 dalam mata pelajaran [mo Pengetahuan
Alam (IPA) Sekolsh Dasar kelas 6 terdapal materi pengenalan hewan-hewan langka

yang dilindungi di Indonesia [6].



Pada tahun 2023 buku sekolah dasar yang berkurikulum merdeka [7] murid
kelas 5 honya disjarkan tentang cara menyelamatkan bumi tetapi tidak secara
spesifik bahwa satwa langka juga salah satu kunei penting yang harus diajarkan ke
murid sekolah dasar kelas 6 sebagai penambah kenapa kita sebagai manusia harus

mmmmm@mpmmumamwmm
disajikan pada buku pelajaran murid mengenai kenapa murid harus
menyelamatkan bumi.

‘2. Proses pengujian dilakukan dengan metode black box dan Skala Likert.
Android.



4. lJenis game yang dikembangkan
berupa 2 dimensi dengan i
o perspektif Side
” dan mmggunnhn. grafis dengan gaya Fector Art.
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1.6 Sistematikan Penulisan
Sistematika penulisan dan urutan yang dilakukan serta ringakasan isi bab
pada penelitian ini:
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