BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Construet 2 adalah alst pengembangon game berbasis HTMLS vang
dikembangkan oleh Scirra khusus untuk platfrom 203, Dengan construct 2
memungkinkan siapa saja membual game fanpa harus memiliki pengalaman
pemrograman karena semua penntah yang digunakan dalam construct 2 terletak di
EvenSheet. yang terdiri dari event dan action, Oleh karena itu pengguna tidak perlu
memiahami  bahasa pemrograman yang relatif kompleks dan sulit untuk
mengembangkan sebuah game menggunakai.construct 2[1],

Kemajuan leknuiug mfummkhm semakin berkembang pesat, salah
satunya terjadi pada smanphone Android. semun informasi dapat diakses dengan
mudih msa!ﬂm ~smariphone Android sebagai media samna yang praktis untuk
heiaj.lr. I.'l?:ﬁﬁ"ln]l peran teknolog: sangat penting untuk membantu anak-anak untuk
engenalkan pakaim mﬂ;ﬁnml Indonesin dalam pembelsjamn  budayah

Fﬂh.n tradisional merupakan salih satu hmtukmmnesm
Sudah W\I’n pakaian tradisional tersebut dilestarikan dan dikenalkan pada
anak usia 3-10 tahun. Hal ini bertujuan agar terbentuknya rasa cinia dalam diri ansk
terhadap budsynnyn sendiri. Budaya Indonesia kaya akan mgom pakaian
tradisional. Saat ini, anak-ansk cenderung lebih mengidentifikasi diri dengan
ﬁ;ﬁm yang dikenakan oleh tokoh anime yang mmw afau mengikuti
tren meds yang sedang berlaku]2].

Ibimjpﬂlm hal temsebut maka muncullah ﬂ: dan solusi. yﬁm membuat
Medm Edukasi w l'ﬂﬁ Trudls.mn;l! I:udmn untuk anak-anak

menggunakan Construct 2 Berbasis Android. Dimana dalam game ini terdapat fitur
teks, gambar dan sudio yung bisa membuat pengguna febih mengenal pakaian
tradisional Indonesia dengan’ batk: I'.Iqlm Gumw pamhelajumu ini, diharapkan
pengguna semakin mudah mengenal pakaian tradisional Indonesia, melalu game

edukasi secora cepat dan mudah sebagai media pembelajaran yang efektif.



1.2 Rumusan Masalah :
Adapun masalah yang akan diselesaikan dalam tugas akhir ini adalah
sebagai berikut:
Seberapa efektif media edukasi berbasis android bagi pembelajaran
L3 Batasan Masalah
Berdasarkan permasalahan di atas. maka keterbatasan penelitian ini adalah:
1. Aplikasi Ini dibuat menggunakan Aplikasi Construct 2;
2. Penelitian Ini Menggunakan Metode MDLC;

peneliti lain dalam ;ngemhmm wﬂdﬂhﬂmﬂhllﬂ lainnya.



Lo

Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan penelitian ini, disusun sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang, permasalahan, batasan masalah, tujuan,

Manfaat metode penelitian, Implementasi, dan metode pengujian serta
sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI
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