BAR 1
FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Teknologi saat ini berkembang dengan sangat pesal, sehingga dengan teknalog
tersebut menghasilkan sebush manfast besar bagi manusia sekitarmyal 1],
Perkembangan teknologl khususnya di bidang computer mendorong munculnya
sebunh soffware yang canggih serta bermanfaat bagi semua lapisan masyarakat.
Seiring dengan majunya pola pikir manusia digaman sekarang computer banyak
digunakan dalam berbagaimacam bidang. seperti bidang hiburan, pendidikan, dan
pengenalan]2]. . . . ;

Akan tetapi, tidak dugﬂﬁpﬂwwu teknologi tersehut dapat mengurangi
MOLvESE SeOrmng unrukhdljtn Hal int dikarenakan hnnpl;hi}r.ung menarik yang
dapat di lakukan dengan mfanlknn teknologi mmﬁ halnya bermain
Lame [3}13&.1 sedikit dari kita yang memiliki pengeiahuan: mmﬂ hewan-
hewmlﬂ. terutama hewan-hewan lout yang jarang dilihat pada kehidupa
hari. Selsin itu, masih banyak dari kita yang lidak mengetahu Iﬂdﬂh xpﬁiﬂ
tertentu dart hewan fersebut merupakan spesies yang termncam punah ati fidak[4].

\Giame adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dengan konflik buatan,
yaﬂgdiiieﬁﬁﬁnn oleh peraturan, yang menghasilkan hasil yang dapat dihitang [3].
DEH?FIh‘pEmEEm‘I. smariphone dan computer telah rmﬂi*mltu.m lazim,
game sangal. mudah uniuk. diskses dan sudsh menjadi Bagien dari akifts
kehidupan sehoriharif6]. : :

mewm aﬁmmmmﬁvn&ﬁm nyata dan memiliki
daya tartk yang kuat. Menurut kamus besar Bahnss Indonesia, puzrle adalah "reka-
teki. Namun, menurut pengerfian secara umum balwa puzzle salah satu permainan
Menyusun gambar. gambar diacak terlebih diohulu sehingpgs anak mencoba

Menyusunnya di dalam bingkai dengan menghubungkan potongan-potongan kecil
menjadi sebunh gambar yang utuh[7].

Pendekatan pembelajaran yang menank dan menghibor memiliki potensi untuk
mempermudah pemiahaman materi pembelajaran oleh anak-anak serta berdampak
positif pada prestasi akademik mereka [B]. Dengan pame puzzle vang terlihat
sederhana ini dapat membantu dalam perkembangan emosi anak dan manfaat lain



seperti memecahkan masalah, melatih konsentrasi mata. mengembangkan
ketersmpilan anak. melatih kesabaran, dan menambah pengetahuan[7].

Perkembangan kognitif adalah tahapan-tahapan perubahan yang terjadi dalam
rentang kehidupan manusia untuk memahami, mengolsh informasi, memecahkan
masalah den mengetahui sesuatu. Jean Piaget adaloh salah satu tokoh yang meneliti
tentang perkembangan kognitif dan mengemukakan tahapantahapan perkembangan
koginitif. Tahapan-tahapan tersebut adalah tahap sensory motorik (-2 tahun), pra-
operasional {2-7 tahun}, operasional konkret (7-11 tahun) dan operasional formal
{11-15 tahum).[9]

Biota Laut adalah seluruh mﬂﬂﬁdﬂpmbﬁnb&ng biak di laut. Biota
laut yang ada di pmt In:lﬂm erupakan salah satu kekayaan Indonesi yang
sangat berlimpah. Biota lout di lﬂﬂuﬂ_ﬂ terumbu knmng, tkan, dan tumbuh-
tumbulan faut vang menjadi bagian diri ckosistem Lut [10].

Berdasarkan hal fersebut, peneliti melihst peluang untule merancang
sebuah game sebagai media pengenalan biota lout, gunanya mwm
hewan-hewan biotn laut yang jarang diketahui oleh anak-annk tisin 4-9 tahun

menggunakan adobe animate, Sebab pada tahap awal perkembangan mk, sangit
penting untuk membentuk kesadaran mereka tentang peran lingkungan dalam
keberlangsungan kehidupan kita sant ini. Peneliti merancang game pengenalan
biota lant, dalam hal ini game pengenalan bicta laut lerwlnﬂ.w pmh. game
puzzle adalsh salah satu jenis permainan teka-teki namun mumi peugertl:m
secara mm.hhwqpunhﬂhhh.ﬂhhsﬂtu permainan menyusun gambar yang di
acuk termli _' i mmba mr.ny'l.tﬂmqﬁhﬁm’g_a menjadi gambar
SO yang uﬁﬂiﬁj}

Penggunsan game puzzle sebagai media pembelsjaran divakini dapat
membantu meningkatkan dava ingal don memberikan beberapa manfaat lain,
seperti menambah pengetahuan, menstimulasi kreativitas para pemain dalam

menyelesaikan masalah dengan cepat dan tepat, serta mempermudah pembelajaran
bagi anak-anak. Dalam rangka memastikan tercapainya tujusn dalam pembuatan
game pengenalan biota laut ini, peneliti memilih untuk menggumakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cyele) sebagai panduan dalam proses
pengembangan. Diharapkan dengan penggunaan metode ini dapat menghasilkan
sebugh game puzzle yang tepat sasaran, bermanfaatl bagi para pengguna dan dapat



anak.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah seperti 1. 1. ada beberapa masalah yang
penulis temukan yaitu :
|. Bagmimann rancangan membangun game pengenalan biota laut sebagai media
pembelajaran?

2. Membantu anak usia-
Universitas Amikom Yogyakarta,
1.5 Manfaat Penelltian
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan nuanfaat sebagai berikut :
I, Sebagai sarana media pembelajaran dengan cara belajar sambal bermain pada
game tersebut



2. Bagi peneliti, mendapatkan pengaloman dalam mengimplementasikan
pengetahuan vang didapat selama kulizh dan mendapatkan wawasan tentang
membangun sebuah game

1.0 Sistematika Penulisan
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penulisan skn]m ini. Cara ]Jmuhm daftar pustaka,
LAMPIRAN

Lampiran yang digunakan untuk menempatkan pernyataan
atsu informasi lain yang melengkapi deskripsi yang
diberikan dibagian utama skripsi



	Revisi -  Bab1 - Muhammad Irfan Saputera _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - Muhammad Irfan Saputera _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - Muhammad Irfan Saputera _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - Muhammad Irfan Saputera _004.pdf (p.4)

