BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kepedulian terhadap kepedulian lingkungan mempakan hal yang wajib di
ajarkan pada anak usia dini, Upaya penanaman rasa peduli lingkungan harusnya
ditanamkan sejak dini. Menurut UL M:.ﬂ'['a]lﬂu 2009 tentang perlindungan dan

pengelolan h.nukupgm hidup pnﬂlﬁ l}mtimmgth‘ukﬂn bahwa salah satu hok
masyarakat mmw%imﬂkmmmdup
Mmrkﬂn.m yang dilakuksn di TK T .&NHUR. Nogosari
dalam wawancarn pada tanggnl 24 September 2024 dengan kepala sekolah, Ihu
mm_ummi menjém minat anak jika muﬁn Wmenggunakan
media cetak pada kertas berkurang karena adanya pengarub perkembangan
teknologi sehingga minat anak beralih kepada proyeksi visual atau langsung
mnntnkﬂkmdj luar rusngan. :
m.ganhe!aj aran adalab alat vang membantu dan dimanfaatkan dalam
Inﬁltmgajar sehinggn sangat meningkatkan tingkat kepentingan proses
kmmlk dan komunikasi variasi media pembelajaran uam.w.mﬂnmdm yang
heraneka ragam bentuknys untuk rmn}rnjlkan materi pelajarn. Secara paris besar
media pembelajaran dapat dig in menjadi 3 jenis, yaitu: media visual, audio
dan sudio-visual [1].
Banyak melode yang dapal diternpkan dalsm penanganan masalah
penelitian ini jika mengacu pada pembagian ﬁM]ﬂjaﬂl‘n secara garis besar
diatas antara lain media visual dﬁnghn ﬁétl.ﬂll..:él..lﬁt er daya alam merupakan sebuah

media cetak dengan gpambar dan detail tentang berbagal topik sumber daya alam.
seperti lingkungan, satwa liar, tanaman, dan kejadian alam. Siswa dapat melihat
gambar menarik tentang sumber daya alam di daersh tersebut pada papan ini
[2]: Pada media audio visual dapat diterapkan dalam sebuah gome yang merupakan
sebuah media digital sehingga pembelajaran dapat memberikan Kesan menarik dan
mendapat respon positif dan peserta didik [3].



Maka dari itu diperfukan sebuah media interaktif yang dapat digunakan
Memanfastkan teknologi vang terus berkembang peneliti membunt media
pengenalan terhadap lingkungan yang berbasis teknologi yaitu dengan
menerapkannya dalam sebuah game, dengan gome mi diharapkan membantu
meningkatkan minat anak dalam belajar sehingga materi dapat tersampaikan

berbasis game im akan

14  Tojuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam adalah menghasilkan metode.
pembelajaran vang efektif dun diminati oleh anak dengan menerapkan teknologi
game dalam penyampaiannya.



1.3 Manfaat Penelltian
Pada penelitian ini diharpkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai
kalangan yaitu:
I. Siswa
a. Memanfaatkan gome edukasi sebagai media pembelajaran
b, Memahami  edukasi :
menyenangkan

penelitian terdahutu
g digunakan untuk

BAB Il METODE PENELITIAN, berisi tentang alur penelitian dan metode yang
digunakan dalam penelitian yang mencakup Pengumpulan data, analisis kebutuhan,
inisialisasi, pra-produksi, produksi,alpha test beta fest. dan release.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, berisi tentong tahapan yang penulis
lakukan dalam mengembangkan aplikasi, testing hingga penerapan aplikasi di
objek penelitian dan release aplikasi ke situs yang ditentukan.

BAB V PENUTUP, berisi Kesimpulan berdasarkan hasil penelitian yang sudah






	 Bab1 - Mahfuuzh Naufal Muammar _001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Mahfuuzh Naufal Muammar _002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Mahfuuzh Naufal Muammar _003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Mahfuuzh Naufal Muammar _004.pdf (p.4)

