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1.1 Latar Belakang Masalah
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siswa dan guru. Sekarang ini, guru-gury melakulan pembelajaran menggunakan
berbagai aplikasi dan metode seperti WhatsApp, Google Classrom, maupun
aplikasi zoom. Tidak luput juga siswa dianjurkan untuk belajar mandin dirumah
baik menggunakan Buku, Youtube, maupun Game Edulkasi.[20]




el
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah diatas ini membatasi permasalahan dalam
perancangan dan pembuatan game edukasi susun huruf nama hewan berbasis
android. Adapun batasan masalahnya sebagai berikut:

|. Game ini hanya dapat dimainkan oleh single playver,
2. Game i ditujukan untuk anak usia 5-6 tabun.



3. Game edukasi susun huruf nama hewan ini menggunakan bahasa
pemrograman HTMLS melalui software Construct 2 sebagai same
engine-nyi.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan dilakukannya penelitian sdalash merancang dan membuat

game edukasi pengenalan nama-nama hey

game eduaksi, yaitu:

I. Metode Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang diarahkan
kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-dokumen, baik
dokumen tertulis, foto-foto, gambar, maupun dokumen elektronik yang
dapat mendukung dalam proses penulisan.



2. Metode Perancangan
Metode perancangan adaloh suatu cara atau tohapan yang dilakukan
dalam sebush proses perancangan, metode ini dibutuhkan untuk
memudahkan perancang dalam mengembangkan ide mncangan.

3. Metode Wawancara (Interview)
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