BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Lingkungan memengaruhi sebagian besar kehidupan manusia. Pengenalan
terhadap lingkungan perlu diinkui_i.@u‘-._jﬂ]'lk dini. pada anak-anak. Anak perlu
mengenal lingkungan yang ada di sekitarnyn sehingga anak-unak dapat mengetahui
hal yang bﬂlk.hhmnnfﬁtwm hal yung merugikan dan berbahaya
yang ada di lingkungan sekitamya. Pengetahuan ini dapat menjadikan anak-anak
lebih | p’h terhadap w yang ada di sekitamya, Kepekasn terhadap
w tersebut dapat mendorong anak untuk menjaga lingkungan di
sw&mngga merupakan saleh satu jenis mmw di Hﬁgkungau
sekitar anak-anak. Ada beberapa jenis serangga vang bermanfaat bagi Hugkungan
dan manusts naman ada juga serangga yang justru dapat mengganggu atau bahkan
memg‘&mhag lingkungan dan manusia [ 1].

Anak-anak perlu mengetahui jenis-jenis semnmm:uh di w.ung:m
sekitarny, Sts manfant dan kerugian yang bisa lﬁhﬂm oleh serangga
tersebut. Seringkali anak-anak kurang mendapatkan informasi yang memadai
me:npnli serungya-serangga tersebul baik di rumal ‘nﬂl}!ﬂn di sekolah. Ada
berbagai cara yang dapat digunakan tintuk mengenalkan serangga pada anak-anak,
antara lain dengan menunjukkan serangga tersebut secarn langsung, melalui buku,
gambar, poster, atau video, MNamun cara misaquw kurang efektif dalam
mengenalkan serangga pada anak, karena rata-rata media tersebut hanya bersifat
satu arah. Oleh karena itu, dican alternatif cara lam untuk mengenalkan serangga
pada anak yang bersifat interaktif dan dua arah. Salah satu bentuk media interaktif
yang bersifat dua arah serta menarik adalah game [2].

Crame, khususnya game pada smariphone dengan sistem operasi amdieid
bukanlah hal yang asing bagi anak-anak, bahkan sudah menjadi salah satu hal vang
sangat digemari oleh anak. Berdosarkan hasil penelitian oleh lembaga riset Sharieg



(]

Vizion terhadap pengguna smariphone di Indonesia sepanjang 2013, terdapat lebih
dari 1.5 juta pertumbuhon pengouna smariphone android. Dilihat dar Databoks,
Katadata Indonesis yang mempublikasikan grafik  perkembangan terhadap
pengouna smariphone di Indonesia sepanjang tatum 2016 sampai tahun 2019, Pada
tahun 2018 penggunaan smartphone mencapai sekitar 83.5 juta unit. Memurut dota
Badan Pusat Statistik (BPS), 67,88% penduduk Indonesia yang berusia 5 tahun ke
atas sudsh memiliki smariphone pada 2022, Persentase tersebul meninghat
dibanding 2021 ]--QI:I.E]MI"I ﬂmm menjadi rekor tertinggi dalam
sedckade terakhir. Adapun secara nasional, pada 2022 persentase penduduk laki-
laki usig®S tabun ke mm mempunyai smargphone Diéncapai 72.76%,
sediingkan perempuan hanys 62.91% [3]. Penggunaan smsgphone android yang
semakin meningknt tersebut dapat memberikan peluang pada game edukasi ini
e e dlak<es dan dimainkan aleh banyak orng W

' Selain menjadi hiburan, geme jugn dapat menjadi sarona edukasi bagi anak-
ansk Jarena sifat game yang interaktif dapat membanty proses belajr pada ansk
lebih efektif dan cfisien. selain ity mengedukasi anak melalui kegintan yvang
menyenangkan juga dapst membantu menjadikan proses.belsjor menjadi lebih
mq:unk dan tidak membesankan. Mengenalkan serangga m sering dijumpai
ongk melalul game edukasi yang menyenangkon thﬁ menjndikon onak lebih
tertarik dan tanpa’ ssdar juga belsjar mengenal serangga tersebut [4] Dengan
menmm.mmtm yang ﬁnpmm oleh serangga. anak
dapat menjaga lingkungan di sekitarnya untuk wl- atay meminimalisir
kerugian yang ditimbulkan oleh bebernpa jenis serang, Bebernpa jenis serangga
seperti nyamuk den lalat MWMM@W merugikon karena
menyebabkan penyakit seperti demam berdarah, malaria, diare dan sebagainya, Ada
Juga serangga seperti lebah dan kupu-kupu vang membantu dalam proses
penyerbukan pada tanaman [5].

Pembelajaran vang diberikan pada anak hendaknya disesuaikan dengan
perkembangan anak tersebut, Pada anak usia 4 — 11 tahun, perkembangan motorik
dan kognitif sudah mulai terasah, anak pada usia tersebut juga sangal aktif dan



bersemangat untuk mempelajari hal-hal yung baru. Keaktifan dan semangat untuk
belajar ini dapat diarahkan pads kegiatan pembelajaran vang dapat melibatkan anak
secara aktif, denpan begitu dapat memberikan anak-anmak pengaloman dan
pengetahuan mengenai hal-hal vang sedang dipelajar [6].

Drari uraian di atas maka peneliti mendapatkan ide untuk membuat sebuah
game edukasi bernama *Mengenal Ecmu_a,aa" Game im diharapkan mampu
membantu anak-anak untuk lebih mﬁmﬁ dalam. mempelajon berbagai macam
serangga yang add di lingkungan sekitamya. Pembuatan game edukasi ini
menggunakan soffware  Construct 2. yang I:I.[II1tITI.'jI'l dapat dimainkan pada
mariphene dengan sistem operasi android

w:m uraian pada latar belakang di atas, maka ﬁpd‘ﬂh'unw;kan
sebmhmlnh:n yaitu, “Bagaimana merancang dan membutwﬂinm
pengenalan serangga berbasis amdvoid scbagai media pembelajaran fentang
serunggn bagi anak-anak ™

1.3 Batasan Masalah

Pembatasan sustu  masalah  digunokan - untuk  menghindari  adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian lebih terarah maka
pmellﬁnmhuhhmnﬂlﬁh sebagai berikut:

l. Ciwme ini nantinva mmw Pﬂhr.ﬁﬂnrphnnr dengan sistem
operasi android versi 3 ‘mlinggﬂ verst amdroid terbaru,

Game ini akan dibuat menggunakan software Construet 2.

b
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Ciame ini hanya bisa dimainkan oleh satu pemain (single plaver),
Game edukasi ini memiliki dua fitur utama vaitu fitur belajar dan bermaim,
Giame ini ditargetkan untuk amak-anak wsia 4 — 11 talum,

Ehoe



1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan di atss. tujuan dalam penelition ini adalah
] r] 11
I. Memancang gome edukasi “Mengenal Serangga”™ sebagai sarana edukasi
pengenalan serangga pada anak-anak.
Membust game yang dapat digunakas
A Ving s

b) Bagi Peneliti



Dapat menerapkan dan mengembangkon wawasan tentang
pembuiatan game, Khususnya dalam pembuatan game edukasi.

c) Bagi Pembaca
Sebagai media pembelajaran tentang pengenalan serangga serta
cara perancangan game berbasis. android menggunakan software

pembuatan game edukasi ini, bes _.

danuiu.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Menjelaskan pembahasan dari hasil perancangan dan implementasi dari
game “Mengenal Serangga” berbasis android menggunakan Construce 2,
BAB V PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dari penelition yang dibuat dan saran yang
dibutuhlan untuk mengembangkan game edukasi ini.
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