BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan sejak dini merupakan hal yang penting dilakukan dalam proses
perkembangan anak. Pada masa ini, anak cenderung ingin lebih tahu tentang segala
hal dari apa yang dllﬂml dan dldrn@'—dﬂi lingkingan sekitar, sehingga penting
untuk menyediakan Imﬂunm yang hik_mk perkembangan anak. Adapun
materi yang perlu dikuasai oleh anak, salih satunya adalahi pengenalan bahasa
inggris: Bahasn inggris memupakan maten belajar yang penting bagi anak karena
hm&lﬁ:ns mcmp&m.ﬁhﬂ internasional, sﬁhhm inggris juga dapat
mengasah inzatan dan komunikasi anak[1].

?d:h;mbﬂ.ugm teknologi informasi dan komunikasi di ajﬁdigﬂﬂ_snﬂ! ini
sangat berkembang dengan cepat, hal mi membuka peluang bagi perkemb
pendidikan dalom menyampaikan materi melatui suasana lmgkungmll@r yang
baru. Salah satu lingkungan belajar vang berkembang saat ini sdalah media
pembelsjaron melalui game. Berdasarkan Badan Pusat Statistik (BPS) Indonesia.
junleh Yepemilikan handphone darf tahun 2021 Skt 3023 Mengalami
peningkatan, yaitu pada tabun 2021 terdapat 80.09 persen, pada fahun 2027 terdapat
79.50 persen dan pada tahun 2023 terdapat 84,12 persen. Data tersebut

mmmﬂhmmﬂah kcpnnﬁimh:m[p]wue di Indonesia
meningkat  sebesar 4,03 m&ﬁi{ Dengan meningkatnya  perkembangun
kepemilikan handphone di Indonesia, u:wd;apmhthjﬂm melalui game memiliki
peluang untuk menciptakan lingkungan belajar dalom pendidikan.

Game merupakan hiburan yang paling banyak diminati oleh semua orang
terutama anak-anak. karena game merupakan sarano hiburan yang menghasilkan

kesenangan semata bagl para pemainnya. Adapun game yang bisa digunakan dalam
proses pembelajaman, yvaitu game edukasi. Game edukasi biasanva dibuat dengan
tujuan meningkatkan maten belajar sambil bermain terutama bagi anak-anak vang
cenderung lebih suka bermain dan pada belajar{3]. Adanya game edukasi ini juga
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bisa menjadi pengganti cara belajar anak yvang kurang tertarik dan merasa bosan
dengan media pembelajaran seperti buku dan majalah. Pengenalan nama hewan
dengan menggunaken media pembelsjaran game edukasi dopat menjadi solusi
untuk anak agar bisa bermain sambil belajar.

Pengetahuan tentang nama hewan merupakan salah satu pengetahuan dasar
dari banyaknya ptngelahmn dunia, Dengan belajar m:engingat nama hewan, dapat
meningkatkan perkembangan hahm:mk. Fnﬂikmgm memadukan materi nama
hewan dengan Eﬁhlsa inggris ke dalam game awl dengan tujuan dapat
memperfuns kosaka den mgdi awal pintu masuhpemhn bahasa asing
kmiﬂﬂk Deﬂgmmw media pendmw gambar, audio dan
video padn pembuatan game, diharapkan dapat memberikan daya farik dan
nrmmﬂﬂln onak dalam mengingat mater pembelajaran, .

Dengan latar belakang yang telah disebutkan di atas, penulis mencoba o
membuat media pembelnjaran melaln game edukosi dengan WE
saftware Construct 2 sebugai game engine untuk merancang game tersebut. Game
ini juga dibarapkan dopat berkontribusi dalam dunia pendidikan scbagai media
mﬁelnj‘m dengn menciptakan suasana bermain Mhﬁhﬁm y_nﬁ:'menarjk
dan menyenangkan bagi pengguna, sehingga dapat menambah minat belajar dan
mmm i P =

Berdasarkan latar belakang vang ada di atss, maka perumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut ;

. Bagaimana cara merancang game edukasi pengenalan nama hewan
dalam bahasa inggris supaya dapat menjadi media pembelsjaran?
Apakah game yang dirancang layak disebut dan digunakan sebagai
media pembelajaran?

I

1.3 Batasan Masalah
Berikut batasan masalah yang terdapat dalam penelition ini yaitu sebagai
berikut:



-

. Media pembelajaran hanya dapat diakses melalui Android.

2. Materi pembelajaran yang diberikan game cdukasi terbatas, yaitu
hewan yang sda di lingkungan sekitar dan beberapa hewan umum
yang ada di kebun binatang seperti sapi, kambing, kucing, harimau,
gajah dan lainlain.

3. Media pembelajaran kanya difokuskan untuk usia kanak-kanak

uat mengrunakan game engine

menarik dan’ ¢l

3. Dapat menambah pengetahuan dasar tentang nama hewan sekaligus

Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan pada penelitian im adalah sebagai bertkut :



BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
mmjmpml&immupmﬁﬁmﬁnﬁmrﬂwﬁﬂl
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang studi literatur dan landasan teor terkait
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