BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat saat
inimembe:ikunpan uih yang kua pada bert idang kehidupan, salah satunya
bidang pendidikan. Gan aBisi] teknologi yang dapat
mas untuk memngsang daya pikar termasi gl
dini adalah dengan menggunakan gome edukasi, b

ey (1]
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kata-kata yang akan ditangkap oleh anak sebagai bahasa lisan. Namun dalam proses
pengenalan n scorang ansk belum sampai pad poses eljr,hanya memahani
pada anak usia dini harus memperhatikan kemampuan pada anak. Kemampuan
terhadap daya tangkap seorang anak berbeda-beda, maka dari itu perlu adanya
media pembelajaran yang dimodifiksi secara menarik guna mempermudal
memperkenalkan abjad dan angka pada anak usia dini.



Menurut Oemar Hamalik media pembelajaran adalah alat, metode, dan
teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengaktifkan komunikasi dan interaksi
antara guru dan siswa dalam proses Pendidikan dan pengajaran di sekolah [3].
Menurut Suprapto dkk, menyatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat
pembantu secara efektif yang dapat digunikan oleh guru untuk mencapai tujuan

materi tentang abjad dan angks . dalam pengajarannya yang
diajarkan masih bersifat konvensional yang artinya hanya menyajikan dalam bentuk
buku TK sehingga membuat anak kurang antusias dalam belajar. Oleh karena itu
dibutuhkan media edukasi vang dikemas denpan media game agar menarik

perhatian anak.



Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melihat pelusng untuk
membuatkan aplikasi game edukasi mengenal abjad dan angka. Maka penelitian ini
berjudul “Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Game Edukasi Belajar Mengenal
Abjad dan Angka Sebagai Media Pembelsjaran TK Aisyiyah Bustanul Afthal
hini diharapkan dapat membantu gur

bihy efektif dan efisien.

5. Software yang digunakan dalam pembuatan game adalah Unity 2017.3.161.

6. Software yang digunakan dalam pembuatan aset gome adalah Corel Draw
X7.

7. Aplikasi berisi tentang pembelajaran abjad, urutan angka dari | (satu)
sampai dengan 10 (sepuluh}, dan penjumiahan pengurangan.

8. Aplikasi hanya akan tampil dengan bentuk landscape.



1.4 Maksud dan Tujuan
Adapun maksud dan tujuan dilakukannya penelition ini adalah sebagai
berikut:

I. Membuat aplikasi game edukasi mengenal abjed dan angka berbasis

3. Meningkatkan keharmoenisan antara anak orang tua, gury, dan lain-lain.
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. Mendapat pengalaman dan pengetshuan dalam penerapan  ilmu
perkembangan pendidikan dan teknologi.



2, Mengembangkan dan menerapkan ilmu yang sudah dipelajari maupun baru
didapat selama penelitian dan dapat mempelajani kesulitan dan kemudahan
dalam proses pembuatannya,

3. Mampu menvelesatkan penvusunan skripsi untuk mencapai gelar sarjana

melaksanakan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti, dan juga peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden vang lebih
mendalam dan jumish respondennya sedikivkecil” [5]. Metode ini dilakukan

dengan salah-satu pihak gum yang bernama ibu Amanah Arum Andivahni, S.Pd,
AUD untuk mendapatkan data-data vang dibutuhkan dalam penelitian.



1.6.1.2 Pengamatan Langsung (Observasi)

Metode observasi adalah metode dimana peneliti mengamati langsung
objek yang diteliti [6]. Objek penelitian dalam hal ini adalah TK Aisyiyah Bustanul
Afthal Wonosan I1

1.0.1.3 Studl Pustaka

1.6.3 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan peneliti adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), Luther mengungkapkan enam tahap
pengembangan MDLC yaitu Concepr (Konsep), Design (Desain/Rancangan),



Obtaining Concept Material (Pengumpulan Materi), Assembly (Penyusunan dan
Pembuatan), Testing (Uji Caba), dan Distribution (Menyebarluaskan) [8].

BAB Il : LANDASAN TEOR

Landasan teori memuat tentang berbagai konsep dasar dan teori-teori yang
berkaitan dengan topik penelitian yaitu game edukasi dan hal-hal yang berguna
penelitian serupa.



BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN

dalam perancangan dan implementasi yang akan dibuat.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEME
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