BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game edukasi merupakan media pembelajaran vang menggabungkan
elemen permainan  dengan tujuan  pendidikan, Melalwi pendekatan yang
menyenangkan dan interaktif, game edukasi mampu membangkitkan rasa ingin
tahu, memotivasi ho:hjﬂt, seria WMHBL kognitif dan motorik
anak secara bersamaan [1]. Game edukasi dirancang dengan memperhatikan
karakteristik peserta didik. terutama anak usia dini yang cenderung belajar melalui
hm eksplorasi, dln pﬂwﬂmun langsung. 'Emﬂnmmﬁllkan animasi,
wama cerub. suara menarik, dan tantangan sederhana, game edukasi menciptakan
SUQSAn hqﬂlgﬂr vang tidak monoton dan lebih disukat oleh genermsi digital sast imi
2]

Dalam bidang pendidikan, game edukasi terbukti memberikan kontribusi
pasitif terhadap hasil belajar siswn. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
WWMbugnj media pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan,
minal belajar, serta pemahaman konsep secara lebih mendalam [3]. Selain itu, game
eci'dh’s.ijugu mampu mengakomodasi perbedaan guya belajar, terutama pada anak-
anak yang Jebily responsif terhadap fingsangan visual dan audio. Oleh karena itu,
pemanfaatan game m m,ﬁun}'m mnmghlkm efiektivitas pembelajaran,
tetapi juga relevan dafam membentuk pengalaman belajar yang bermakna [4].
Hijaryah. Huruf Hijaiyah mupcﬂlmn fﬂﬂdmdﬂﬂn‘&lﬂn membaca Al-Qur’an dan
menjadi bagian penting dalam pendidikan agama Islam. Penguasaan huruf i tidak
hanya penting untuk membaca Al-Qur’an, tetapi juga membentuk keterampilan
bahasa Arab dasar, pelafalan, serfa pemahaman makna ayat-ayat suel. Anak usia
dini berada dalam masa keemasan perkembangan kognitif dan bahasa, sehingga
pengenalan  huruf Hijaiyah  sebaiknya dilakukan dengan metode yang
menyenangkan dan sesuai dengan tnhap perkembangan mereka [5].
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TK ABA Al-lman Gendeng Yogyvakarta merupakan lembaga pendidikan
anazk usia dini vang aktif mengajarkan horuf Hijaiyah melalun metode konvensional
seperti hafalon, lagw, dan media gambar, Berdosarkan hasil observasi dan
wawancara dengan kepala sekolah, metode tersebut dinilai cubup efekiif namum
masih kurzng interaktif sehingga siswn mudsh kehilangan fokus., Sekolah
menyadari perlunya inovasi pembelajuran yang lebih menarik, salah satunya
melalul media game edukasi yang dinilsi mampu menyesuaikan dengan karakter
anak yang akrab dmu-hknnlngj-ﬂiﬁni,m-ﬁiymgnyuf sekolah mengalam
keterbatasan - sumber dupim'm“ tidak ads gury ﬂm staf wang mampu
nwngemlmlw ume: tersebut, sehingon kehmnhnnuknﬁmﬁl movatif belum
terpenuhi. Hal ini mﬂm ‘pentingnya pengembangan gime edukasi yang
dirancang khusus untuk anak usia dini agar proses belajar menjadi lebih
menyenangkon dan cfektif [6]. . '

1.2 Ruomusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka perumusan masslah
il Fnﬂi'liln ini-adalah sebagai berilout:
l_.. w“a implementasi game edukas mlﬂﬂﬂhﬂ:bﬂﬁm{hl&huﬂ 2
dalam pembelajaran huruf Hijaiyah bagi snik usia dini di TR ABA Al
llmm bendeng Yopyakarta? -
imann respons dan keterlibatan akiif anak dolam pembelajaran
hﬁmﬂ:ﬁiﬂijﬁmﬁhﬁ media game cdukasi ini?
e mmm game edukasi interaktif ini dapat membantu
meningkatkan pemahaman danminat anak terhadap pembelajaran huruf
i : i :
1.3 Batasan Masalah

b

Penelitian inl memiliki batasan sebagai berikut:

i. Penelitian dilakukan di TK ABA Al-Iman Gendeng Yogyakarta,
khususnyva di kelas B, dengan fokus pada pembelajaran huruf Hijaiyah.

b. Game edukasi ini mencakup pengenalan huruf Hijaivah, termasuk
bentuk, pelafalan, dan padanan huruf Latinnya. Permainan interaktif
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1.5

berbasis drag-and-drop digunakan untuk mencocokkan huruf Hijaiyah
dengan huruf Hijaiyah lainnya serta humuf Latin dengan  hurof
Hijatyahnya. Materi tajwid, kosakata bahosa Amb, dan aspek
pembelajaran Al-Chur’an lainnya tidak termasuk dalom cakupan pame
mi.

¢. Penzlitian ini hanya mengukur efektivitas game dalam meningkatkan
minat dan pemahaman anak terhadap huruf Hijaiyah, tanpa menilai
dampaknyn ferhadap kﬂnmnpm membaca  Al-Quran  secara

Tujusan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah:

# Mendeskripsikan implementasi game edukasi interaktif berbasis
Canstruct 2 dalam pembelajaran huruf Hijaryah bagi anak usia dini di
TK ABA Al-lman Gendeng Yogyakarta

b. Mengevaluasi keterlibatim dan respons anak saat mengguimakm game
edukasi tersebut dalam proses pembelojaran interaktif.

. Menganalisis sejouh mana game edukasi ini dapat meningkatkan minat
dan pemahaman spak terhadap humf:ﬂ_m. tnmnmt bentuk.
pelafalan, dan pidanan hunf Latinnya, |

Penelitian ini menggunakan pendekaton kualitstif dengan metode studi

kasus uniuk mengevaluasi. game edukasi uﬂ:mkﬁt' ‘pengenalan huruf Hijaiyah
berhasis Construct 2. Pengujian dilakukan melalut implementasi langsung di TK
ABA Al-lman Gendeng Yogyakarta,

1.5.1

Framework Evaluasl Game Edukas]

Untuk menguji efektivitas game edukasi, penelitian ini mengadopsi

framework MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educationa]l Games) yang
difokuskan poada aspek-aspek yang relevan dengan konteks pendidikan anak usia

dini. Komponen utama yang digunakan dalam evaluasi ini meliputi:



I. Aspek Usabilitas: Mengukur kemudahan penggunaan antarmuka game,
responsivitas kontrol, dun kejelasan instruksi.

2. Aspek Pengalaman Pengguna: Menilai ketertankan anak, tingkat
keterlibatan, dan ekspresi emosional selama bermain game.

3. Aspek  Pembelajaran:  Mengukur  kemampuan  game  dalam

pendukung analisis data.
1.5.3 Metode Anallsls Data
Analisis data dilakukan dengan pendekatan deskriptif-interpretatif vang
mencakup:



I. Anallsis Deskriptif Checklist: Pengolahan hasil checklist evaluasi
game untuk mengidentifikasi kekvatan dan kelemahan game.

2. Analisls Konten Kuoalitatif: Kategorisasi data observasi dan
wawancara untuk mengidentifikasi pola respons anak dan efektivitas

game,

3. Analisis Berdasarkan Data  Lapangan:  Analisis  dilakukan
berdasarkan data yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan
dokumentasi vang telah dikumpulkan.

154 Prosedur Penelitian

Penclition  dilsksanakan melalui beberapa ‘hhql,u terstrukiur - yang
dilakukan secars langsung di TK ABA Al-Iman Gendeng Yogyakarta. Aktivitas
utama meliputi:

I. Persiapan dan koordinasi dengan pihak sekolah

2. Pengenalan dan demonstrasi gome kepada anak-anak

3. Sesi implementasi gnme dengan observasi langsung

4. Evaluasi dan pengumpulan feedback dari guru dan anak-anak

5. Analisis data dan penyusunan laporan hmﬂp&mtithl

- ematika Penulisan

Sistematika penulisan disusun berdasarkan pokok-pokok permasalahan

yang di bahas dalam penelitian yang scbagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN, Bab inl memiat hal-hal yang berkaitan dengan pokok
permasalahan dalam penelitian seperti: latar belakang masalah, Batasan penelitian,
tujuan penelitian, metode penelitian, serta sistematika penulisan.

BARB 11 TINJALIAN PUSTAKA, Dalam bab ini berisi tentang teori-teori yang
mendukung untuk di jadikan dasar dalam proses penelitinn.

BAB Il METODE PENELITIAN, Bab ini menjelaskan pendekatan penelitian,
teknik pengumpulan datn, serta ishapan evaluasi yang digunakan dalam menilai



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini berisi hasil dan pembahasan dari
BAB V PENUTUP, Bub ini berisi tentang kesimpulan hasil penelitian yang telah
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