BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pelajaran sejarah merupakan hal penting bagi anak usia dini. Usia dini adalah
anak yang berusia 9-12 tahun (Lamb, dkk, 20015)[1], hal ini dikarenokan sejarah

kognisi dan memahami il Béfbeds défigan orang dewssa. maka dari itu
diperlukan pendekatan khusus dalam menyampaikan informasi  (Morrison,
2002)[3]. Berdasarkan wraian distas pendekatan dengan cara edukasi dan

entertainmen (edutainment ) merupakan pemecahan agar anak-unak usia dini mau
untuk mengeksplor mengenai hol-hal yang berhubungan dengan pelajaran.



mengenai penyampaian informasi. Gamifaction, merupakan suatu gagasan yang
dituliskan dalam “Gamifaction encourages students to perform an action " |Eileen
Rachman & Emilia Jakob, 2018)[4].

Berdasarkan hal yang sudah disebutkan, pembelajaran berbasiskan game
edukasi lebih efektif dan dekat dengan anak jaman sekarang yang notabene sudah
memiliki smariphone sendin. Pensh --.._

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang, maka dapat dirumuskan permasalahan yang
muncul yaitu sebagai berikut :



. Bagaimana cara membuat game “Jogja Jigsaw™ vang dapat dijadikan
sebagai media alternatif pembelajaran sejarah untuk anak usia 9-12 tahun?

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan diatas maka penelitian dibatasi agar tidak terlalu lebar dan
terperinei. Antara lain :

dn ponse] yang bersistem android




1.5 ManfTaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dan hasil penelitian ini adalah -
I. Manfaat Bagi Penulis
Mendapatkan pengalaman dan kemampuan mengenai pembuatan sebuah
rame sebagai bekal setefah lulugs dari Universitas Amikom nantinya.

immakan sebagai landasan teori
dalam penelitian maupun menganalisi data yang ada.



1.6.2 Metode Observasi

Metode ini dimaksudkan mendapatkan contoh game yang akan dibuat agar menjadi
suatu acuan atau perbandingan untuk menghasilkan game yang berbeda dari yang
telah ada.

sebagai landasan dasar pembustan game, serfa penjelasan mengenai

software atau hardware yang digunakan,
3, BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini menjelaskan tentang analisis dan perancangan yang

digunakan dalam penelitian pembuatan game.
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4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas game secara keseluruhan, dari tahap penelitian sampai
pembuatan game. serta hasil testing dan implementasi dari game yang telah
dibuat.

5. BABYV PENUTUP
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