BAB I
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi telah memberikan dampak besar di berbagai bidang.
termasuk dalam dunia pendidikan. Salahsatu inovasi yang menonjol adalah

penggunaan teknulugi d!gm!l d-.nlamgmﬂuhjlm. Game digital, yang sebelumnya
berfokus pada hiburan, kini_mulai dimanfaatkan ﬂhlgﬂl media edukasi yang
interaktif, Perangkt scluler besbasis Android memungkinkan, game edukasi 2D

diakses dengan mudah, memberikan pengalaman belgjar yang lebih menarik bagi
pengguna, terutama anak usia dini [1]

Berdasarkan observasi penelit, anok usia dinf sering menghadapi kesulitan
dalam mh:mj konsep pengenalan bagian tubuh :rmﬁ. m
disebabkan oleh keterbatasan kemampuan merekn dalam membaca dan mengeja,
sehinggn metode pembelsjuran konvensional menjadi kurang efektift Media
‘pembelajarnn berbosis teknologi, seperti game vang dilengkapi gnmbar, animasi,
ﬂm sunn,ai‘.'lﬂmm.pkan dapat menngkatkan minat bﬂﬁq’umksem mr.émhnnlu
miereks memshami materi dengan lebib mudah dan menyenangken [2

tﬁﬂymlﬂl%ﬁm.iﬁl untuk penm-ﬂm tlﬂlkﬂs't karena
mampcmmﬂ&rprm‘hm!an mﬁn‘m‘s‘i dlm elemen ﬂniinmkllﬂ yang menarik bagi
anak usia dini. Unity jugs mendukdng integrasi suara dan efek visual, serin
kompatibel dengan perangkat seperti Android. Dengan aksesibilitas yang luas,
Unity 2D memungkinkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
menggantikan metode pembelajaran konvensional [3]. Melalui penelitian ini,
dirancang sebuah game edukasi yang berfokus pada pengenalan bagian tubuh
manusia untuk anak usia dini. Game ini bertujuan untuk menmgkatkan pemahaman
snak terhadap anatomi dasar manusia dengan cara yang menyvenangkan dun
interaktif. Diharapkan game ini tidak hanyva menjadi media pembelajaran, tetapi



juga alat bantu yang relevan bagi guru dan orang tua dalam mengajarkan konsep
dasar tubuh manusia kepadn anak-anak.

Berdasarkan penjelasan yang sudah dibahas sebelumnya, maka akan
dibangun sebugh aplikasi pembelajaran media interaktif berbasis mobile. Adapun
judul penelitian yang dilakukan adalah “Perancangan Game Edukasi Mengenal
Bagian Tubuh Manusia Pada Anak Usia Bini Bengan Menggunakan Unity™, Game
ini -akan mengajak para pemain m _mmyahﬂ.ﬁ.an permainan game puzele
edukasi yaitu dengan car memasangkan puzzle nama bagian tubuh manusia ke
dalam Entlr yang disisun secars acak schingpa anak:bisa mencocokan aniam
bagwﬁmh mmmm tulisan yang ada di didalam puzzle tersebut.
Game ini dibust menggunakan came engine Unity dan Visual Studio. Metode vang
m digunakan untuk merancang dan memhﬂ.ngﬁ;pﬂhﬁ game. antara lain,
Wmmnl Agile Development, Serum, Prototyping, Extreme Programming

uhpﬁ:yl Akan tetapi dalam penelitian ini metode yung d!mnﬂ:imimnﬂ{
merencang sebuah aplikssi game tersebut adulah GDLC (Game Development
Lifecycle). GDLC adalah metode dengan tahapan utama yakni inisighisasi. pra-
muduksa,pnﬁm pengujian, vers: rilis beta hingpa mwﬂp[,}]

1.2 Rumusan Masalah
 Berdasarkan latar belokang masalah yang telah diuraikan. maka rumusan
masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

'ﬂngmmm ‘merancang don mengembangkan aplikasi game edukasi
berbasis Android ying imteraktif dan Muim}mm oleh anak usia dini
menggunakan Unity ontok membanty mereka mengenal bagian tubuh
manusia?

2. Seberapa besar pengaruh game edukasi ini dalam  meningkatkan
pengetahuan anak usia dini tentang bagian tubuh manusia?

1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan persoalan atau masalah tidak menyimpang dan tujuan
vang akan dicapai, maka penulis membuatl batasan sebagai berikut,



1. Platform yang digunakan untuk mengakses aplikasi adalah Android.
2. Penelitian inl menggunakan GDLC (Game Development Lifecycle)

Software yang digunakan untuk merancang media pembelajaran interaktif
ini adalah Unity dan Visual Studio sebagai software pendukung.

1.5 Manfaat Penelitian
. Manfaat Teoritis
a. Menambah wawasan pada anak usia dini dalam hal media belajar
b. Memberikan referensi tentang metode pendidikan wang lebih
interaktif dan menyenangkan untuk anak usia dini.



2, Manfaa Prakis
Bagi Anak Usia Dini:

a. Memberikan pengalaman belajar yang menvenangkan dan interaktif
untuk meningkatkan pemahaman tentang bagian tubuh manusia.
b. Membantu anak mengenal dan memahami fungsi dasar bagian tubuh

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA, pada bab ini berisi tinjauan
pustaka dan dasar-dasar leon yang digunakan,
BAB Il METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tujuan



peneliti maupun pengguna.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahap
penerapan aplikasi di objek penelitian dengan menggunakan kuisioner.
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