BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Peran sejarah di Indonesia tidak lepas dan para pelaku sejarah 1tu sendin,
khususnya para pahlawan. Adapun jasa pahlawan itu sendiri masih terasa hingga
saal ni. Dengan bemm mcmpm]um Mkﬂm bangsa Indonesia dari
penjajahan, pnhlﬂ“n nosional  adalsh salah satu  contohnya. Pentingnya
mempelajari sejurnh pamm pﬂlﬂm tersebut adalah unfuk menumbuhkan rasa
nasionalisme don kﬁnﬂt}m terhadap negara, Eelmhplg: untuk menghargai
dlas jasa para pahlawan dan menunjukkan jati diri mereka sebagai warga negara
mm ¢ [1]. Mengenal Pahlawan Indonesis dapat Wmﬂnglnspml
dan membentuk karakter sejak usia dini. Mengajak mmkmmmhpahlawan
nasional akan menjadi salah satu cara menanamkan patriotisme kepadanya,

‘Berdosarkan hasil observasi di SD N | Manggis Boyolali, materi
pengenalan pahlawan nasional sudah di perkenalkan dalam materi Pendidikan
Pancosila kelss TV kurikulum Merdeks. Namun karena: kurungays media
pqnh.lnjarml Penggunaan game teka teki silang, smm d!_miﬁis sudah
dilakukan tetapi siswa mudah bosan dan lebih cepat lupa dengan materi
pembelajaran karenn proses mmﬂ yang tidak menarik. Untuk mengatasi
permiHERS S S iy (SSRIE disulai siswa, agar
dapat mendukung proses pembelajaran vang menyenangkan dengan dibuatkan
sebuah media yvang Iehlhmﬁi&hhmm game edukasi puzzle
dengan adanyva game edukasi purle dapat meningkathan daya ingat sertn
kreativitas para pemain dalam meningkatkan dan menyelesaikan masalah dengan
cepal dan tepat.

Keberhasilan peserta didik dalam belajar pada suatu sekolah dipenganihi
oleh beberapa faktor, diantaranya ialash minat belajar peserta didik, minat belajar
merupakan unsur utama dalam keberhasilan belajar peserta didik. Dengan adanya
minat belajar maka proses belajor mengajar berjalan lancar, Minat timbul apabila
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individu tertarik pado sesuatu, karena sesuai dengan ada kebutuhannya atau
merasakan bahwa sesuntu yang akan dipelajan dirasakan berarti bagi dirinya dan
peserta didik berniat untuk mempelajannya [2].

Dihasilkan game edukasi puzzle pahlawan Indonesia ini dapat membantu
siswa dalam belajar mengenal pahlawan-pahlawan Indonesia dengan cara yang
menyenangkan. Atas dasar lersebul pentibls mengambil judul "Analisis dan
Perancangan Game Edukasi Puzzle Pengenalan Pahlawan Indonesia pada SD N |
Manggis Boyolali ™,

1.2 Rll-m—'ulﬂlll

Rumusan penmasalahan yang diulas dalam perancangan ini adalah seberapa
efektif game edukasi puzzle dalam lm'nmgkatku_l_m dan keterlibatan siswa
kelas IV di SD N | Manggis Boyolali dalam mengenal pahlawan Indonesia?

1.3 Batasan Masalah
&{Wl luasnyn cakupan permasalahan yang diulas, terdspat Iﬂaan
musalah agar perancangan mi dapat fokus dan terarsh. Batasan pennﬂl]ah:m
torsehut adalah:
I. Objek penelitian berfokus pada siswa kelas IV di 5D N 1 Manggis Boyolali.
2. Objek penelition berfokus kepada pengenalan pmm
3. Penelitian berbentuk MW puirzle
4. Game puzzle memiliki resolusi HD 1280 % 720, Frame rate 30.00 fps dan
platform type Actionscript 3.0.
Akan dibuat dengan sdobe illusirator 2020, adobe animate 2021
6. Penelitian ini akan diuji kepada ahli materi dan siswa kelas IV di SD N |
Manggis Boyolali.
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1.4 Tujuan Penelltian

Berdasarkan pada permasalahan yang sudah diungkapkan diatas maka
diharapkan dengan adanya perancangan dan analisis ini dapat memberikan media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan minat dan
keterlibatan siswa dalam mempelajari sejarah pahlawan nasional khusunys anak



sekolah dasar mengenai Game Edukesi Puzzle Pengenalan Pahlawan Indoresia
pada SD N 1 Manggis Boyolali.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari Perancangan Game Edukasi Purzle Pengenalan Pahlawan
Indonesia pada SD'N | Manggis Bovolali adalah sebagai berikut:

1.5.1 Manfaat bagl Penelltl

|. Sebagai salah sat syarat kelulusan Program Strata-1 Program Studi Sistem
Informasi Flhlmﬁmummmms Amikom Yogyakarts.

2, Memw ilmu pengetahuan dan wowasan I.enlml-qpﬂﬂwmm Indonesia.
. Menambah peugahmﬁd:lm dunia kerja.

&. Menjadi sarana penerapan wawasan mengenai metode game edukasi puzzle
‘untuk mendapatkan hasil yang maksimal.

1.5.2 Manfuat bagl SD N 1 Manggis Bovolall

|. Dapat digunskan sebagai media pembelgjaran pengenalan pahlawan indonesia
pada SO'N | Manggis Boyolali.

Z ﬂaﬁt membenkan pengetahuan dan wawasan tentang pahlawan Indonesia.

1.5.3 Manfaat bagi Slswa Sckolah Dasar

|- Dapat memahami isi game edukasi tentang pengenalan pahlawon Indonesia.

2, ‘Dapat menambah pengetahuan dan wawasan tenims phlwwdmhrncssa_

Lo Sistematika Penulisan.

Untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang ada pada
Skripsi ini secara menyelurub, maka perlu dikemukokan sistematika vang
merupakan kerangka don pedoman penulisan Laporan. Adapun sistematika
penulisannya adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Dalam bab ini menguraikan tentang hal-hal yang melatarbelakangi dalam
penciptaan Skripsi ini. Menjelaskan apa yang menjadi penvebab, pendorong,
dasar/alasan suatu pencipta. Berisi: Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan



Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Sistematika Penulisan,

BAB Il TINJAUAN FUSTAKA

Dalam bab ini berisi mengenai ilmu-ilmu apa vang berkaitan dengan penelitian dan
penciptaan. Merujuk pada sumber pustaka ilmiah vang terkait dengan game edukasi
puzzle. Berisi: Studi Literatur dan Dasar Teori.
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