BAB I
PENDAHULUAN

I.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang sangat pesal dan cepat di era sekarang ini
membuat anak dan remaja saat ini lebih sering menggunakan gadget untuk
menonton tokeh-tokoh fiksi dan mengingat tokoh-tokoh fersebut dibandingkan
belajar mengenal tokoh-tokoh pahianuu &Im;hngsm[l] Handphone merupakan
teknologi yang hnn:gnmun ora, 11 hhk.an anak usia dibawah wmer
saja sekarang sudah memiliki hnﬁkﬂimn, nHI kurﬂ'ﬁ-ﬂn pentingnya pengawasan
orang tus terhadap anak agar tidak di sulah gunakan sepet. kecanduan game
oniing, gangguan kesehaton, dan gangguan mental. Namun orsng tua saat ini
bmpkppg m.i.'mperbdhhﬁu anaknya yang dhwﬂimmaknl handphone
]:ﬂp Wnﬂ[’] Selain sisi negatife namun ndljw-lﬁi pdﬂiﬁl.}'a seperti,
Mw teknologi wntuk belojar kerenn dapar nmngnhubﬂ‘hgﬂnﬂxmusi
teruhﬁﬁlﬂl.mata Pelajaran dan menambah wawasan yang lcbi'&hﬁl.

m memiliki banyak sejarah saloh satunya adalah sejaral m!ugenm
‘pahlawan-pahlawan yang berjuang demi kemerdekaan{3]. Pahlawan merupakan
gﬂw hagl omng yang sangnt berjasa serta memberikan kmlﬂ:usi untuk suntu
!Ma ulEy supku negara serts berjuang melamu_pqﬂqjlhmt yang telah ugur
dimedan peperangan untuk kemerdekaan ]ndmniﬁﬁﬁi‘*m .'mgk Soekarno
hnnptjﬂghﬂlr hilhhugu mmnghmrgmyﬂpﬁpﬂhlm‘mya Artinya
dengan menghargai dan meladani kisah para pahlawan, kit dapat memetik nilai
yang ada dart para pahlawan. Oleh karena itu sebagai warga negara Indonesia kita
wajib menghargai jasa — jasa pahlowan yang telah memperjuangkan demi
kemerdekaan Indonesia, !::Lreﬁn dani perjuangan para pahlawanlah kita bisa
menikmati kemerdekaan Indonesia sampai saat ini. Meskipun begitu masih banyak
#nak-anak yang minim skan pengetahuan tentang pengenalan tokoh pahlawan

nasional vang telah berjuang demi kemerdekaan Negara Kesatuan Republik
Indonesiz, yang mana harus dikenalkan kepada generasi muda sebagal penerus
bungsa Indonesia sejak sudah mulai duduk dibangku pendidikan[4].



Penggunaan media akan menigkatkan mutu danm kualitas pembelajaran
karena memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk memperjelas informasi atau
pesan[3]. namun jika hanya terpacu dengan buku paket vang di sediakan oleh
sekolah sangatiah minim maten dan terkadang membuat siswa-siswi cepat bosan
dalam kegiatan belajar terutama pada mata pelajaran Tema 5 pahlawanku subtema
| dari halaman 1 sampai dengan halaman 52 dan subtema 2 dari halaman 53 sampai
dengan halaman 93. Ada banyak cary untuk melakukan edukasi sejarah, mula
dori pembelajaran. melalui metode konvensionaly yaitu dengan melakukan
pembelajaran. eduleasi scjmﬂlﬁmlhlw melalui metode yang cukup menarik
dan digemani oleh sswa fingkat Sckolah Dasa]. :

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas dapat di atasi dengan
Mﬂﬁﬁmﬂcm medin ]iémbelajﬂmn seperti game edukasi untuk  menarik
]:qmn.-mrn-mmw agar tidak mudah bosan saat belajar dan membiiat para guru
beserta murid lebih kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran disekolah]7].
Dmmmm dapat menambah motivasi belajar pada siswa-siswi, oleh karena itu
penelitian di lakukan untuk mengembangkan media pembelajiran Jmﬁm game
edukast pengenalan tokoh pahlawan nasional Indonesia yang berjudul “fujuﬂ.ng:m
wlwm}ﬂ.” dengan menerapkan metode Multimedia hmm J.'.#e Cicle
{MOLC).

mmm dapat minm-mﬁvasi don minat belajar
pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar mmm_jn'am pelajaran Tema 5
Pahlawanku?.

1.3 Batasan Masalah

l. Media interaktif bermuatan game edukasi pengenalan iokoh pahlawan



]

5.
6. Infrmasi pahlawan di smbil dard Buku Ensklopedia Palilawan Nasional[ 8]

14

13

kemerdekaan nasional Indonesia untuk anak kelas 4 sekolah dasar,
Pahlawan nasional yang akan dimasukan ke dalam game wvaitu,
Ir.Sockamo, Mohammad Hatta, RA Kartinl, Fatmawati dan Ki Hajor
Dewantara.

Gome perjusngan pahlawanku ini hanya bisa diskses di perangkat Android
4.4 dan lebih terbaru.

Konten yang digunakan pads gome perjuangan pahlawanku ini sesuai
dengan kurikihim: Merdekd 2004,

Maty Pelajarmn yang difokuskan adalah Tema 5 Pahlawanku.

Fojuan Penelitian

-"ﬁljum dor penghiizn 1 adalah menghﬂi hlugmhn medin mteraktif

berbasis game edukasi untuk bahan media peﬂibe!'ljmwﬂi harapkan
dipat membantu dalam proses belsjor pada mata pelajammn Tema 5

Manfaat Penelitian

I WQM media pembelajaran bermuatan game edukasi im dapat

membantu siswa-siswi mengenal lebih luas ,m?':'flhh*_'m”unsinml
Indonesia.

2. Efektivitas pada media interaktif bermuatan game edukasi dapat membantu

1.6

duhmwmn théﬂ-‘, karena inpﬂmm#!knn maotivasi belajar
dan menghilangkan rasa jenuly, dengan hal ini siswa-siswi dapat memahami
materi lebih cepat.

Slstematika Penulisan

BAB IPENDAHULUAN, bensi fentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan masalah dan manfaat masalah.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA, berisi tentang studi literatur dan dasar teori serla
menjelaskan software yang digunskan dalam pembuatan aplikasi,

BAB Il METODE PENELITIAN, berisi tentung objek penelitian, alur penelitian,
alot dan bahan serta menjelaskan metode yang digunakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, berisi tentung penjelasan perancangan
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