BABI1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah
Perkﬁnhnnyn teknologi informasi sast ini melaju sangar pesat, hal i

f¥icolah masih diganakan
. h begitu pula dengan
pembelajaran vang dilakukan di Madrasah Ibtidaivah Takhassus Ma'arif
Jogonalan. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di Madrasah Ibtidsiyah
Takhassus Ma’arif Jogonalan, menurut guru mata pelajaran ke-NU-an kelas IV
ibu Anisa Nur Hidayah bahwa masalah yang dihadupi saat mengajarkan anak-
anak tersebut adalah tidak adanya media pembelajaran yang interaktif. Media
pembelajaran yang digurakan masih berupa buku dan tulisan di papan tulis.

metode  pengajaran



Dalam belajar menggunakan buku, murid-murid memsa kurang tertarik karena
anak merasa bosan dan sulit memohami materi vang di sampaikan oleh guru,
Akhimya guru pun harus mengulangi materi yang justru membuat para siswa
tidak fokus dan mengantuk saat di kelas.

Dalam observasi yang sudoh dilakukan juga dapat diketahu dalem

ateri dan pengambilan nilai.
dari 14 murid kelas TV
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musan masalah yang didapat dari lntar befaka
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1.3,

mmlque_w d untuk Siswa di Madrasah Ibtidaiyah
dengan batasan masalah sebagai berikut :

Game hanya mencakup materi ke-NU-an untuk siswa kelas TV,

Game hanya bisa dimainkan 1 orang player dalam satu perangkat android.

Dalam pembuatan game bahasa pemrograman yang di gunakan adalah C#.
Game imi berbasis mobile android minimal versi android 4.4,
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5. Game dibuat hanya uniuk siswa kelas IV Madrasah Ihtidaiyah Takhassus
Ma'arif Jogonalan.
1.4.  Tujuan Penelitian
I. Merancang dan membuat game pembelajaran mata pelajaran ke-NU-an

L.a.1. Metode Pengumpulan data

1.0.1.1. Observasi

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukaan melalui
sesustu pengamatan, dengan disertai pencatatan-pencatatan  terhadap
keadaan atau perilaku objek sasaran yang di teliti. Pengamatan dilakukan di
madrasah ibtidaiyah takhassus ma"arif jogonalan,



L.6.1.2, Wawancara

Wawancara adalah proses memperoleh keterangan untuk tujuan
penelitian dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka secara langsung
dengan narasumber, Dalam hal ini peneliti melakukan wawancora kepada
Ibu sofa selaku kepala sekolah dan Ibu anisa selaku gurn mata pelajaran ke-
NU-an kelas IV.
L.6.1.3, Studl Pusts
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1.0.4. Metode Pengembangan
Metode pengembangan vang akan dilakukan adalah pembuatan aplikasi
pame dengan menggunakan software Unity 3d dan pembuatan kode program
C# menggunakan Notepad++.



1.0.5. Metode Pengujlan
Metode pengujian yang akan di lakukan adafah pengujian black box dan
pengujian penerimaan user.
1.7.  Sistematika Penulisan
Pada bagian i dituliskan unman-urutan dan sistematika penulisan vang
dilakukan.

BAB I PENDAHUI

BAB V PENUTLP
Pada bab ini menyajikan kesimpulan dan saran untuk mendapatkan hasil
penelitian yang lebih baik untuk penelitian pengembangan game pembelajaran
ke-NU-an.

DAFTAR PUSTAKA



LAMPIRAN
Bab ini berisi tentang keterangan pendukung penelition dengan
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