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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Membaca adalah "proses kognitif yang melibatkan pengolahan teks
untuk memperoleh makna, serta keterampilan dalam menerjemahkan
simbol-simbol tertulis menjadi makea vang dapat dimengerti dan
diintegrasikan dmgﬂ.n pangqtﬂnm mwﬁh ada” diungkapkan oleh
Snow (2010 [1]. Pendidikan anak mnﬂﬁ pemanan penting dalam
membentuk dasar pengetahuan dan ketersmpilan anak. Pada tshap ini.
pﬁigenalu‘: Hﬂf:ﬂm hm:mplm n memblﬂ mﬂ:ﬂﬂh satu fokus

: 'l.ltumn, karena kedun keterampilan ini sangat krusial dalam perkembung:m

akademik anak selanjutnys. Keterampilan membaca tidak hanya berfungsi
ebagm alal komunikasi, tetapi juga sebagai jendela bagi snak untuk
n:nmﬂmm dunia di sekitarmyn.

Metode pembelajaran membaca yang kurang interakiif dan tidak
sesunl dengan tingkat perkembangan anak Eﬁ]pﬁ#_—mj‘ﬁ’mbkﬂn;m}'ﬂ
minal dan motivasi dalam belajar membaca. Wpﬂdﬂﬂm yang
menyenangkan dan sesuai dengan dunia anak, seperti pembelajaran melalui
bermain, telah dikui dalath literatur pendidikan anak usia dini. Hal ini
karena bagi anak usia Taman Kanak-Kanak (TK), bermain adalah belajar
‘dan belajar adalah bermain Yani, Ahmad. (2019) [2]. Menurut Badan Pusat
Statistik {BPS), hasil Suryve S-mel Eknmw {Susenas) pada tahun
2023 mengestimasi i&i‘lﬂ!ﬂjjﬂﬁ ntau [{l:ﬂl"-h dari total penduduk
Indonesia merupakan anak wsia dini berusia 0 — 6 tamm. Tahun 2023
terdapat 38.92% anak yang menggunakan handpone. Serta, terdapat
32,17% anak vang mengakses internet [3]. Berdasarkan karakteristik
menurut kelompok wmuor, bertambahnya usia amak  ditkoti dengan
peningkatan  persentase onak  vang mengakses internel  maoupun
menggunakan handphone.
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Anak-anak sast ini sudah akrab dengan gadget dan teknologi,
sehingpa pemanfaaton game edukasi berbasis Android dapat menjadi solusi
efektif untuk menarik perbatian mereka. Gome edukasi vang dirancang
dengan baik dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif,
memungkinkan anak untuk belajar dengan cara vang tidak membosankan.
Penelitian menunjukkan bahwa game edukasi berbasis Android dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak dalam proses belajar [4].

Berdiswkan peilitisn, peaggunssiinedia interakiif dalam
Pwﬂl"dﬂﬁﬂ': eningkatkan motivasi dan keterlibatan anak. Menurut
Supriyadi dmjdunmfmu: (5], anak-aniak cenderung Jebih antusias
~dalum belajar ketika mercka terlibat dalam aktivitas yang menyenangkan.
Gume edukasi vang menawarkan tantangan. dan Wargnan dupat
Iﬂﬁmng anak untuk terus belajar dan heﬂlﬁﬁ ngena Iltm:f' serta
membaca.

Penggunaan teknologi dalam pendidikan, khususnva perangkat
l'.'um Android. telath menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan
ajaran anak-anak. Game edukasi menmm satu ﬁﬁn yang
menm.L karena mampu menggabungkan’ elemen bermain  dengan
pﬂnb&iujﬂmm sehmggn mnglcm‘kan motivasy mlt-mmhhqﬂnjﬂr Game

mmmwm menjadi hqmﬂlihhldupm sehari-hari
Mjﬂi keluarga di Indonesia [6]. Dalam konten pembelajaran harus
dirancang  secarn internkiif, menarik. dan sesuni  dengan tahap
perkembangan kug:ﬁﬁf!lmh Metode  fidisional vang cenderung
monoton dapat digantikan dengan media digitnl yang lebih atraktif, seperti
permainan edukatif berbasis Android. Hal ini sejalan dengan penelitian
yang menunjukkan bahwa anak-anak belajar lebih efektif ketika mereka
terlibat secara aktif melalui aktivitas bermain [T].

Dibandingkan dengan media lain seperti Y ouTube dan kartu edukasi

{card), game sdukasi berbasis Android memiliki sejumlah keunggulan vang
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menjadikannya  pilihan  menarik  untuk  meningkatkan kKeterampilan
membaca anak usia dini. Game edukasi berbasis Android menawarkan
interaktivitas yang lebih tingg dibandingkan dengan YouTube, yang lebih
bersifal pasif. Anak-anak dapat langsung berinteraksi dengan elemen-
elemen dalam game, seperti memilih jawaban, menyusun kata, atau
mengklik objek. Sehingga seecara keseluruhan, game edukasi berbasis
Android memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, personal,
dan menyelurul, dengan kmm ‘untuk menjaga motivasi dan
w d:lnnmﬂ pmﬂhjmmﬂkuf &1

Berdasarkan uraian di atas, penlitian ini bertufuan untuk merancang

-& mfngumm sebuah - gome em hﬁhs;s Android untuk

membantu anak wsta balitn mengenal huruf dan mmhl mengrunakan
m MDLC (Multimedia  Development :_ C'ar:ﬁj. Crame mni

Idiraneang untuk memberikan Fengll:lm‘.ln belajar vang “me
Mﬂiﬂr merekn.

Rumusan n Masalah
Bedasarkan uraian pada latar belakang di ates, maks dirmuskan

.ieh'unh permasalahan yaitu, “Bagaimano memncang dan membuat game

Wllﬂ. huruf dan membaca untuk anak usia balita berbasis
mkmd menggunakan metode MDLC (Multimedio  Development  Life
Crcle) ™

Batasan Masalah

Pembatisan sustu masalah digunakan untuk menghindari adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokek masalzh agar penelitian ini lebih
terarah maka peneliti memberikan batasan masalah sebagai berikut:

. Game edukasi Android ini hamya terbatas pada pengenalan huruf untuk

anak usia halita.

2. Game edukasi Android ini mengenalkan huruf dan A hingga Z.



1.4 Tujuan Penelitlan
Berdasarkan permasalahan di atas, tujuan dalam penelitian ini

adalah sehagai berikut
huruf pada anak usia balita.
2. Membuat game yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam

mk T Al

mengenal hy
aktif, dan

Lo
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bab pada penelitian ini:
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
masakah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori yang akan digunakan



peneliti dan metode penelitian yang digunakan.

BAB Il METODE FENELITIAN

Bab ini berisikan alur penelitian, perancangan game dan rencana pengujian.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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