BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Digitalisasi dalam pendidikan merupakan satu hal yang sangal penting
untuk menunjang perkembangan anak dan teknologi pada saat ini. Dimana
teknologi memiliki peran penting daldm kemajuan pendidikan, terutama untuk
penvampaian materi .ppg dapat ﬂilﬂ.‘nhn manﬂuuaknn game -atau media
interaktif, ngﬂﬂi-sl i mmﬁngﬂﬂkukm dalam pendidikan terutama
pelatihan sensor morork pukjiﬂﬁhnmnkm dopat meningkatkan motivasi
helajir dan pengembangan sensor motorik pada jari anak usia 5 sampai 6 tahun,

Namun terdopat ‘masalah vang nwnghamht dalam proses. pembelajaran
dan pelatihan sensor gerak jari ansk usia 5 sampai 6 tabun. Kendala yang di
hadapi yaitu penvediaan sumber daya pembelajaran yang menarik bagi anmak.
s_ehi.ﬁjjp_.'mwn motivasi belajar anak. media pembelajaron 'wunal
yang di gunakan cenderung monoton dan kurang interaktif.

Media Interaktif Pembelajaran sendiri dupat menjodi Solusi awal
pendidikan dasar anak untuk mengasah sensor motorik, dimana saal im banyak
aﬁn_k usiz dint di lingkungan penulis di berikan gﬂ:mﬁw pemenang. Media
interaktif Pembelajaram ini dapat memberikan peran penting terhadap apa yang di
lihat dan di cerna oleh otak anak. Media lntefnkﬁl':;wjnran dapai menjadi
alternatif untuk meningkatkan hal tersebut day mengurangi pengaruh buruk dari
gawai yang mungkin dapat mempengarui sifut anak] 1].

Berdasarkan Latar belakang tersebut maka dibasilkanlah  judul
"FERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME STROKE RECOGNITION
SEBAGAL MEDIA PEMBELAJARAN ANAK USLA § SAMPAIL 0 TAHUN
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 3. Pembustan game ini dilakukan agar anak
aman dalam bermain game sekaligus mendapatkan edukasi yang pantas dengan
teknolog vang ada. Construct 3 di palih sebagai software pembuatan gnme dengan
tema edukasi.



Pemilihan Game Engine Construct 3 juga di dasari oleh alat yang kuat dan
mudoh digunakan yang memungkinksn sispa sajs, dari pemula hinggn
pengembang berpengalaman. untuk menciptakan game yang menarik tanpa harus
terjebak dalam kerumitan pemrograman yang rumait]2],

132 Rumusan Masalah
Stroke Recognition Sebagni ; Anak Usia 5 sampai 6 Tahun

Tujuan Pen

Adapun tujuan yanhg ingin dicapai oleh peneliti adalah sebagai berikut;
I. Dapat menghasilkan dokumen asset design, uraian tujuan, tool dan lain
sebagainya sebagai roadmap untuk mempermudah pembuatan game.
2. Menghasilkan game vang dopat memberikan motivasi belajar dan
‘seperti: Alfabet, Angka. staupun garis dasar lainya sesuai yang sudah



user atau peneliti inputkan.
1.5 Metode Penelitian
Adapun metode yang akan di gunakan dalam pembuatan  game. Sebagai
dasar untuk mencapai tujuan don menemukan solusi dort masalah yang  sudah
di uraikan,

L51 Metode Pengumpulan Data

Metode pen ) |.-|-.=_| I '.::'1'_.:.; 1 -: N .: :

Pada pim!l.‘[l:ll]'l ini 1 di p ak pembuatan game Stroke
meﬂmnlhniﬂﬂfhﬂleﬂmﬂevnhpnm]mmm ini
dapat memberikan kebebasan ber — ekspresi dalam pembuatan = game. Adapun
alur kerja dari metode ini yaitu ;
a. Pra— Produksl
Pra - Produksi adalah tahap pengumpulan asset, berupa pembuatan
design objek, dan penentuan perangkat lunak yang akan di gunakan dan



. dimana. w.ﬂﬁ}kﬂ

‘oleh play tester dimana nan

identifikasi  genre dari game stroke recognition.

. Produks|

Produksi adalah tahapan inti dalam pembuatan sebuah game.
Dimana asset. design dan rancangan lain yang sudah dibuat sebelumnya
akan di kompilasikan menjadi satu sehingga membentuk game vang dapat

berjalan sesuai rencana.

. Play Test

Pengujian ndulah BIH s hu@m pemmg dalam pembuatan
cognitior Mﬁfﬂhﬁmbﬂh‘uul&h play tester

untitk mengidentifikast masalah testing ini alon’ dilakukan dengan bebas

nantinya game ini apakah menyenangkan atau ada

d. Publik

1o

Pada tahapan ternkhir dalam metode ini akan difakukan Mam

dari perancangan dan pembuatan game schingga game memiliki h;iapan

untuk di publikasi.
Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN. berisi Latar belakang masalsh, rumusan masalah.,
batasan imasalab; tujuan penelitian; minfaat penelithan, sistematika penulisan.
BAB [l TINJAUAN PUSTAKA. berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori yang
digunakan, ...

BAB I METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan umum tenfang
objek penelitian, analisis masalah, solusi yang ditawarkan, rancangan, ...

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang penulis
lskukan dalam menpembangkan splikasi, testing hingga penerapan aplikasi di

objek penelitian, ...

BAB V PENUTUP. berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum

selama proses penelitian, ...
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