BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game edukasi merupakan permainan yang dikemas untuk merangsang

komunikasi berperan penting dalam keh'ldupm_ Pmnlrl}m sekarang ini  setiap
orang tidak bisa lepas dari layanan dan produk berteknologi dalam kehidupan
sehari-hari. Android adalah merupakan jenis sistem operasi mobile smartphone
yang paling populer dan pesat perkembangannya saat ini. Salah satu alasannya
adalah sistem operasi android merupakan platform terbuka tidak merujuk pada



sugtu perusahaan hardware atau suatu provider. Aplikasi dalam bentuk mobile
mempunyai  kelebihan  diantaranya portabel dan  lebih  efisien dalam
penggunaannya dan tidak menghabiskan banyak waktu.

Oleh karema itu, penulis bermaksud membuat media pembelajaran yaitu

berupa aplikasi “Game Edukasi Mengenal Bagian Tubuh Manusia™. Game ini

Berbasis Android adalah dari buku pintar anatorni tubuh manusia
vang dibuat oleh Reiza Farandika Kurniawan S.Ked.
3. Aplikasi ini dibugt berbasiskan sistem operast android.



4. Output yang ditampilkan berupa gambar dan deskripsi bagian-bagian

tubuh manusiz.

5. Target game edukasi ini adalah anak SD (usia 9-12 tahun).

6. Penelitian hanya sampai pada tahap pengujian.
7. Aplikasi i dibuat dengan software Game Maker Studio untuk

¢. Mengimplementasikan pengetahuan yong telsh di dapat saal
kuliah di Universitas Amikom Yogyakarta,
2. Bagi Pengajar



a. Sebagni altermatif baro dalam penyampaian informasi dan
pembelajaran yvang skan membantu  mempermudah  belajor
mengajar.

Lo Metode Penelitian

Ada beberapa metode pengkajian dalam mencari dan mengumpulkan
datn. Metode tersebul adalah sebagai bepki

penelitian. Metode yang digunakan untuk membantu dalam pengerjaan penelitian
ini menggunakan ADDIE {Analysis, Design, Development, Implementation. and
Evaluation).



1.6.4 Implementasl dan Uji Coba

Pada tahap ini akan dilakukan implementasi terhadap apa yang telah
dibuat. Lalu dilakukan uji coba untuk menguji kelayakan program yang dibuat.

1.7 Sistematika Penullsan
Agar dapat memberikan gambaran secara menyeluruh, agar lebih jelas.

Pada bab ini membahas tentang bagaimona aplikasi digunakan
serta memaparkan hasil — hasil dan tahapan — tahapan peneliti,
dani tahap analisis, perancangan sistem. pembuatan program, dan
pengujian program.



BAB V. PENUTUP
Bab ini menyajikan kesimpulan dari penelitian serta saran guna
memperbaiki kelemahan dan kekurangan vang ada pada aplikasi.
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