BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hewan endemik zdalah spesies hewan alomi yang mendiami seatu wilayah
atau daerah tertentu yang menjadikan wilayah tersebut memiliki cint khas karena
tidak ditemukan di daerah lsin. Sebugh spesies biasa bisa dischut endemik jika
spesies tersebut_merupakan spesies asli yang hanya bisa ditemukan di sebuah
tempat tertentu dan Iiﬁﬂ' ditemukan di wilayah Inin [i]. Indonesia sendiri
merupakan negara; dmgnn tingkat endemik yang finggi. berdasarkan IUCN
Mm! Usnion Jar Comservation of Nafure), jﬂuhh hewan endemik
Indonesia ada 259 jenis mamalia, 384 jenis burung, dan ln_kmsmg'bl

‘Mﬁhpun begitu masih banyak anak-anak yang belum mengenal dan
etahui hewan endemik. karena maraknya pemburuan liar, perdagangan ilegal

dan Wm habitat menjadikan hewan endemik terancam keberndannya.
Seluin d'h,mdh pembelajaran yang mengandung informasi mengenat hewan
endemik ini masih sangat minim, sedikitnya media yang informatif dan persuasif
muﬂ:iuar masyarakat khususnya anak-anak tidak mﬂngstnhlﬂ.jdns M;E; hewan
endemik, hal ini berdampak minimsya pengetahuan masyarakal tentang hewan
endemik [2]. Ada banyak jemis media edukasi untuk menyampaikan sebuah

Game merupakan salsh satu pemanfuatan teknologi yang sangat banyak

diminati oleh anak-anak ‘pl.dl umumoya ik memperoleh kesenangan semata,
namun dengan kemajuan teknologt saat ini berbagai macam game telah tercipta

tidak hanya untuk tujuan kesenangan, namun juga dapat dimanfaatkcan untuk media
pembelajaran untuk meningkatkan mutu pembelajoran untuk anak. biasanya game
edukasi dibuat dalam bentuk game pu=/e [3].

Game pu==fe merupakan sebush permainan sedemahn dus dimensi yang
berbentuk teka-teki. Pu=zfe dirancang sebagai media hiburan dengan menyajikan



kesulitan yang harus diselesaikan dengan ketekunan dan kesabaran. Puzzle adalah
saat memecahkan svatu masalah. Tujuan vtema dan permainen i adolah
menemukan sebuah jawaban yang tepat [4].

Dengan latar belakang tersebut penulis mencoba untuk membuat alternatif
media edukasi bﬂfl:tpa game "puzzle |

Permainan yang dibuat berbasis android,

Pembuatan assef permianan ini menggunakan Adobe Photashop.
Permainan ini dilengkapi dengan gambar dan fitur suara.

Permainan ini hanya membahas tentang informasi hewan endemik
Indonesia.
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1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :

I. Menghasilkan permainan puzzle yang berisi informasi tentang hewan
endemik indonesia.
2. Merancang sebuah permainan yang dapat mengedukasi pemain tentang

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah, Batasan
masalah. Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, dan Sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini berisi tinjauan pustaka, dasar dusar teor yang akan digunakan peneliti,



BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan metode penelitian yang digunakan peneliti yaitu dengan objek
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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