BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai dari
game strategl, adventure, arcade, puzzle. sport. dlf yang dikemas dalam playstation
game, pe game maupun mobile device dan akan sangal menarik bagi setiap orang
ferutama bagi anak-anak. Pada dasarnya game diciptakan untuk sarana belajar

Pada era digitul, ansk-ansk semakin akroh dengan perangkat mobile sejak
dini. Observasi menunjukkan bahwa rata-rata anak usia 6-7 tahun sudah terbiasa
menggunakan perangkst berbasis  Android. Namun. Keterbatasan media
pembelajaran digital yang menarik menyebabkan rendahnys motivasibelajar, Oleh
karenn itu, diperiukan solusi inovatif berupa game edulkasi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi hu:h:ma
Pﬁmm bagi unak wsia -7 tahun Game im mm.E;u:h %.‘Eu}m
Tematik Tﬁqilh Kurikulum 20013 Tema 7 Kelas 1 Sekolah Dasar dan
W.‘hﬁ&]& Android. Penelitian ini dllakukgn._ﬂt;ﬂﬂlp_mhmrmurma.
Kecamaton Singaran, Kota Bengkulu. Berdasarkan survei, selumh responden (20
dalf@h anak) teloh menggunskan perangkat AndraREMAANRRK: IR Sehori-hari

(Game edukasi menjodi media yang digunakn dalam memberikan
pendidﬁﬂbmpmﬂ?ﬂr yang hertujuan mmﬂfﬂﬂﬂ daya pikir dan
meningkatkan konsentrasi melaiui mu;hl yung dibuat ﬁmgan unik dan menarik.
Permainan edukatif membust seseorang menikmati permainan dan membuat
sesporang untuk teliti dan tekun ketika mengerjakan mainan. Strategi pembelajaran
dengan menggunakan game menjadi lebih efektif, jika dipergunakon pada mata
pelajaran yang dianggap sulit stau rumit karena memmiliki beberapa kelebihan
yaitu tersedianya fasilitas aksi yang interaktif (sction) dan pada hanya sekedar
penjelasan, menciptakan motivasi dan kenyamanan, dapat dipergunakan pada
berbagai miodel pembelajoran dalam proses pembelajaran, dapat membantu



I3

menguatkan kemampuan hasil belajar, serta dapat mendukung kegiatan interaktif
dan konteks pemecahan masalah. Melihai kepopuleran game. menjadi kesempatan
yang baik untuk menerapkannya sebagal media pembelajaran, salah satunya game
edukasi pengenalan hewan [2].

Oleh karena itu, sebaiknya ada permainan vang juga membantu dalam
proses belajar mengajar, Dengan adanya permainan edukatif ind, siswa diharapkan
dapat meningkatkan minat hciu]nmya .ﬂmmmm berlangsung [3]. Metode
yang digunakan pada penelitian mym Game Development Life Cycle (GDLC)
metode yang menangani pengembangan game dinulai dari titk owal hingga paling
akhir. Hlmtﬂmdnn ulnrpmﬂmhnidn dan kensep mengenai game yang akan
dibuat, sedangkan tahap akhir dari game development adalah saat game dirilis
wm ini menghasilkan sebuzh pe:mncm aplikasi game pengenalan
hm mggunnkan platform berbasis android yang dapat digunakan sebagai
media bermain dan belajar yang dapat di akses kapan saja.

1.2 . :MI[I Masalnh
 Berdasarkan latar belakang yang telah dijsbarkan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan penulis adalah sebagai berikut.

: hlgh'iﬁﬁnﬂ mermncang sebunh game edukasi pengenalan hewan yang
dapat membantu anak usia 6 sampai 7 tahun untuk belajar mengenni
hewan | Ny

2. Bnjninmna gam cukasi pengenalan hewan begperan (alam membantu

pengetahuan anak?
13 Batasan Masalah

Adapun batnsan mmm ini dimaksud agar memudahkan
penelitian serta membatasi pembahasan dalam pene].illan agar tidok melebar dan
menyimpang dan tujuan penelition. Batasan masalah dalam penelitian imi adalah
sebagal berikut:

|.  Game yang dikembangkan berbasis awdroid, dibuat dengan bahasa C#,

dan dibangun menggunakan Uity dan Fisual Studio.

2. Goame yang dibangun menspakan game edukasi yang di dalamnya

terdapat informasi mengenai bewan.



Game yang dibangun bergrafis 3 dimensi.
Game im bersifal single player.

Game ini ditujukan untuk anak vsia 6 sampai dengan 7 tahun.

O

Game ini diuji kepada 6 orang anak wsia 6-T tahun yang dipilih sebagai
sampel dalam penelitian ini.

7, Game ini berisi materi mata pelajaran Buku Tematik Terpadu

Kurikulum 2013 Tema 7 Kelas | Sekolah Dasar.

5. Gume inf dapat dijalankan pada android. dengan OS Android 5.1
1.4  Tajusn Penelition

Adapun tujuan yang diinginkaan dalam penelitian dan penyusunan skripsi
e armlah.

3, Merancang dan mengembangkan game nhdmiw hewan
untuk anak usia 6 hingga 7 tahin dengan menerapkan metode Game
-ﬂh&-.’upmm.- Life Cyele (GDLC) guno mmclpmkm'w

_ ‘belajar yang interaktif dan menarik.
2. Menjadikan game edukssi  sebagai _metode belajar  yang
mﬁﬁjrfmngkﬂn.

L5 Manfaat Penelltian
Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikon sebagai medin pembelsjaran
yang menyenangkan bagi anak unfuk mengenal hewan,
Selain itw, diharapkan hasil survey ini dapat nmﬂaiﬂm pemahaman kita
tentang ‘::r,m'lie-ed'likas'i dan mengﬂnhnngkmmyﬁh_mﬁg lebih baik.
1.6 Metode Penclitian
Dalam penyusunan skﬁpsi ini, penulis akan menerapkan metode penelitian
tertentu untuk memperoleh data dan menganalisis permasalaban yang dibahas,
Pendekatan yang digunskan akan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian guna
memastikan hasil yang akurat dan relevan.
1.6.1  Metode pengumpulan Data
. Studi Literatur memupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan memanfastkan berbagai sumber referensi vang relevan. Salah



satu caranya adalah melalui pencarian informasi di internet dengan
mengakses situs web yang berkaitan dengan pengembangan game.

2, Datz dikumpulkan melalui survei yang disebarkan kepada siswa
Sekolah Dasar. Survei ini dirmincang untuk mengumpulkan informasi
mengenal penggunaan perangkat android, preferensi game edukasi
serty efektivitas game edukasi dalam meningkatkan pengetahuan
tentang hewan.

1.6.2 Metode Perancangan
Unhlk_mmﬂnﬂmu.ﬂﬂmmmmbmm sefiap tahap dalam
Game Mﬁmnmt%ﬂyh{m ‘nkan dirancang secara sistematis. Tahapan
ini mencakup seluruh proses dari konseptualisasi hingga. pemeliharaan game.
Dengan mengikuti alur GDLC. pengembangan akan lebih terstruktur, memastikan
stiinpﬂlmnﬁn dalam game dapat terwujud sesual rem:m .
163 hﬂﬂm&nlnl

Mtlhp ini, proses pengembangan game akan dl!ahlkmmhuhhnp,
mulai dari pembustan model 3D untuk hewan dan elemen pertanian, perancangan
animast karakter, sera deson lingkungan dolam game. Selain i, dilakukan juga
pembuatan sistem interaksi, integrasi Ul seperti tombol navigasi, serta penambahan
efek suara untuk meningkatkan pengalaman bermain. Semua clemen ini akan
dikembinasikan  dan  diimplementasikan m&ﬂw Unity, sehingga

menghasilkan game edukasi yang interaktif dan menatik.

1.0.4 | Metode Fengujian

Pada tahap ini, dilakukan pengufian aplikasi menggunakan metode Black
Box Testing untuk mmwm w fitur ﬁllm game. Pengujian ini
bertujuan untuk memastikan bahwa setiap fitur telah berfungsi dengan baik dan
sesual dengan fujuan utama pengembangan, yaitu menciptakan pengalaman
edukatif yang efektif dolam game. Melaln metode ini, wvalidasi dilakukan
berdasurkan respons sistem terhadap input yang diberikan, tanpa melihat kode
internalnya.
1.7 Sistematika Fenullsan

Bab ini bensi penjelasan mengenai latar befakang, rumusan masalah,



batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
Contoh :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelistian.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memuat tinjauan pustaka yang diperlukan dalam pembuatan sistem
EABIII
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