BAB [Il ANALISIS DAN PERNCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang perancangan game secara lebih detai dan jelas
untuk di pahami dari step by step.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gume Edukasi adalah salah satu perwujudan dari perkembangan teknologi
untuk menunjang kemajuan pendidikan. Bermain game yang memiliki tujuan
untuk meningkatkan minat belajar pengguna dikenal dengan istilah game edukasi.
Tujuan dari metode pembelajaran ini adalah untok mendidik anak-anak sedemikian
rupa schingga mencegah mereka terpengaruh oleh permainan internet yang
mhngkﬁlm&ngnhhknnpﬂﬂin mereka tetapi tidak membenkan pengetahuan apa
Mm'ﬁﬂm - Edukasi dapat memasukkan unsurus
mﬁmhr.ﬂngga permainan ini dapat membaniu orang mmw;jmthugun
piknﬂmlﬂnh tajam [1]. Oleh karena itu Gume Edukasi sangat nﬁqﬂikm’imk
dikembangkan guna membantu datam kemajuan pendidikan.

Tikea dilihit dari segi pendidikan, Salah satui!nﬂilﬁfﬂ. tenaga pengajar
dalam proses belajar mengajar adalah metode pengajaran dan penggunaan media
pengajaran. Pada masa pandemi Convd- /9. dalam sistem pendidikan modem. tugas
tenaga pengajar sehagni seseorang yang mengajarkan terkait pendidikan harus
didukung 6ich sumber daya pendidikan sgperti Game Edukasi atau games

pembelajaran [2].

Sedangkan pada saat ini kita tidak bisa memungkin bahwa perkembangan
teknologi secara perlahan mulai merubah gaya hidup kita. kondisi seperti ini
memaksa kita untuk meningalkan kebiasasn aktivitas atou sistem bekerja vang
masth mengunakan cara lama. Seperti halnya yang dilskukan pengajar di TPA

Masjid Miftakhul Jannah vang masih menggunakan cara mengajar konvensiolan



Pt

atau cara lama. Dan menurat pengalaman dari safah satu pengajar di TPA Masid
Miftakhul Jannah anak-anak sekorang kecanduan bermain gawe yang hanya
memberikan kesenangan sematn tanpa adanya pendidikan didalamnya Bahkan
saat mengajar pun beberapa anak masih sibuk bermain game. Awal mulamya
adalzh setelah datangnya pandemi Cowvid -19. beberpa anak-anak mulai difasilitasi
smartphone demi menunjang anak saal melakukan pembelajaran secara daring.
Tetapi setelahnya tidak ada peng.uuuailn'm._pmmnmn smariphone tersebul
Sehingga anak jaman sckarang lebib tertark melilaf fontonan.di layar smartphone
ketimbang mendengarkan guru saal mengajar.

Untuk m:ngntuﬂ;hlhrzhut. maka ﬂum_grw-mﬁnpnl dijadikan
salah satu media pembelajaran guna menunjang minat anak-anak dalam melokukan
pembelajaran dengan harapan anak-anak fersebut tidak merasakan akan rasa basan
ataupin jenuh. Di dukung juga dengan begitu banyaknya anak-anak usia dini pada
zamuon sekarang sudah pada memiliki smartphone pribadi. Saat ini. Game Edukasi

dimainkan melatui android. Oleh karena itu. penulis ingin mengembangkan media

pembelajaran melalui Game Edukasi yang diberl nama “Yuk Belajor Hijaiyah™
berbasis android. Diharapkan Game *Yuk Belajar Hijaiyah™ dapat meningkatkan
minat anak-anak dafam bnlw.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah kemukakan di afas, maka pokok

permasalaban vang dihadapi adalah bagaimana mersncang dan membuat game

edukasi “Yuk Belajar Hijatyah™ berbasis android?



1.3 Batasan Masalah
Adapun batas masalah sebagai berikut :
1) Game hanya dapat dimainkan sendiri (single plaver)
2} Game hanya dimainkan secara offline
3) Game hanya dapat dijalankan di smartphene android

4) Game yang disajikan hanyalah game model 21 (2 dimensi)

an CorelDRAW X7 dan

andmidmngglmakmmmt

Bagi pemain :

1) Dapat menambah media pembelajaran dalam mengenalkan huruf
hijaiyah



2) Hasil dari penilitian diharapkan dapal menambah minat anak-anak
dalam belajar serta mengenal huruf hijaiyah

3) Untuk mengetahui tingleat efektifitas penggunnan game edukasi “Yuk
Belajar Hijaiyah” di TPA masjid Miftakhul Jannah

4) Memperbanyak model permainan yang disajikan serta efek animasi
pada game tersebut guna memanjakan anak-anak saat bermain Game

Edukasi

arjana (S1) di Universitas Amikom Yogyakaria.

tunya periu adanya metode yang tepat uniy paiftitjgan dari
netode yang digunakan dalam penelitian ini adalah s

pengamatan secara la atau perilaku di TPA Masjid
Miftakhul Jannah.
L.5,1.2 Metode Wawancara

Merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan wawancara
kepada salah satu pengajar yang ada pada TPA Masjid Miftakhul Jannah dengan
tujuan memperoleh data yang jelas sesuai denga apa yang diharapkan.



1.5.1.3 Metode Angket

Merupskan metode pengumpulan data yang dapat dilakukan dengan
menggunakan kuesioner untuk mendapatkan rata-rata kelavakan aplikasi vang
berhasil dibuat yang nantinya akan dipergunakan kepada anak-anak TPA Magjid

Miftakhul Jannah

b) Produksi { Production)
Produksi adalah tahap pengerjaan yang akan dilakukan oleh developer
sesuai dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya di Pra Produksi.



c) Pasca Produksi {Post-Production)
Pasca produksi adalah tahap dimana developer melakukan pengujian produk dan
setelah itu nantinya akan dilakukan perbaikan dari hasil pengujian jika terdapat
buagian vang perlu diperbaiki.
L5.3 Metode Pengujlan

Metode pengujion dilakukan sefelal

b} Expert testing

Pada fase testing ini game yang sudah siap di lakukan pengujian serta
penilaian kepada seseorang yang ahli dalam bidang game.



¢) Relagse
game/peluncuran game agar dapat dimainkan oleh pengguna.
1.5.4 Metode Implementasi
Metode implementasi adalah fase dimana produk sudah lolos dari tahap

;Hﬂ.g]ljhl] dan Fﬂdﬂkml dinvatakan k digunakan

1.5.5 Metode Evaluasl
_lﬁ.fﬂl'hliﬁkﬂ-::. I

dilakukannya penelitian dan metode yang akan di terapk
vang akan dilakukan
BAB IT LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang kajian pustaka dan dasar teori yang digunakan
untuk pendorong pelaksanaan penclitian pengembangan game edukasi ini.



	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _008.pdf (p.1)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _001.pdf (p.2)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _002.pdf (p.3)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _003.pdf (p.4)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _004.pdf (p.5)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _005.pdf (p.6)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _006.pdf (p.7)
	Bab1 - Muhammad Ibrahim Nur Hakim _007.pdf (p.8)

