BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) adalah sebuah jurosan’kompetensi keshiian di
jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang lebih mengkhususkan Siswa dalam
pembelajaran Komputer sep-erti merakit kompiter, menginstalasi hordware dan software,

siswa agar dopal merasakan belajar praktik komputer lewat media virtual. Game edukasi
dapat kita manfoatkan melalui media teknologi seperti smartphone, komputer/laptop, dan
tablet. Dimana pengguna ketiga teknologi tersebut di negarn  Indonesia berdasarkam survey
Stat Counter pada tabun 2018, situs analisis statistik, memunjukkan bahwa sebanyak 74,42%
pengguna smartphone, 2422% pengguna komputerlaptop, dan 1.36% penpguna tablet,
Berdasarkan survey tersebut terlihat bahwa sebagian besar warpa Indonesio telah memiliki
smartphone {Loviga Denny Pratama, dkk. 2019).
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Game edukasi ini kemudian dibuat agar dapat digunakan lewat web, sehingaa walau di
kala pandemi tetap dapat melakukon praktik komputer secara virtual Media pembelajaran
berbasis web ini akan berfungsi sehagai medis pembelajaran yang bersifat komplemen atau
tambahan dari pembelajaran yang dilakukan secara konvensional dengan tujuan agar peserta
didik semakin memantapkan tingkal penguasaan materi peserta didik terhadap materi
pelajaran yang dissjikan guru di dalam kelas (Heni Vidia Sari, Hary Suswanto, 2017:2).

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :
I. Mempermudah guru dan staff yang berads di SMK Negeri | Pracimantoro dalam
melakukan kegiatan belajar mengojar di sekolah
2. Melakukan pengembangan sistem pembelajaran menjadi berbasis web.
3. Menganalisis dan merancang sebuah game edukasi untuk pembelajaran sekolah.



1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Bagl peneliti
I. Menambah wawasan peneliti tentang perancangan game edukasi yang benar-benar
diterapkan dalam kehidupan nyata.
2. Sehagai syarat kelulusan sarjana S1 Teknologi Informasi.

1.5.2  Bagi SMK Negerl 1 Pracimantoro
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Lol Metode Analisls
Merupakan langkah analisis dari dats yang telah dikumpulkan kemudisn digunakan
untuk merancang aplikasi yang akan dibuat.
. Metode Analisis Sistem Kebutuhan Fungsional
Merupakan kebutuhan yang berisi proses-proses apa saja yang nantinva dilakukan
oleh sistem.
2. Metode Analisis Sistem Kebutuhan Non-Fungsional



Merupakan kebutuhan yang menitikberatkan pada property perilaku yang dimiliki oleh
sistem.

3. Motode Analisis PIECES
Merupakan metode analisis vang terdiri dari enam indicotor penilaian yaitu performa,
fitbimasi, skonons, dontivl, ehssn; din servis.

La3 Metode Perancangan
Merupakan hngknhpmm:angan sistethl yang baru. Dalam pembuatan ini model yang
digunakan adalah Flowgliart sebags r proses dari aplikasi dan Data Flow

BAB I PENDAHULUAN

Merupakan bab vang berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, maskud dan
tujuan. manfaat. metode, dan sistematika penelitian.

BAB I LANDASAN TEORI

Merupakan bab yang berisi tentang teori-teori yang digunakan ssbagai dasar dari
penelitian ini.

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



Merupakan bab vang berisi tentang perancangan sistem yang akan digunakan sesuai
dengan masalah yang akan diselesaikan.

BAB IV IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN
Merupakan bab yang berisi penjelasan tentang perancangan pembuatan aplikasi game
edukasi dan implementasi aplikasi game edukasi tersebut.

BAB Y FENUTUP

ingkat mengenai hasil dari penelitian




	Skripsi 18.82.0289 JidanDewaSaksana  - Jidan Dewa Saksana_017.pdf (p.1)
	Skripsi 18.82.0289 JidanDewaSaksana  - Jidan Dewa Saksana_018.pdf (p.2)
	Skripsi 18.82.0289 JidanDewaSaksana  - Jidan Dewa Saksana_019.pdf (p.3)
	Skripsi 18.82.0289 JidanDewaSaksana  - Jidan Dewa Saksana_020.pdf (p.4)
	Skripsi 18.82.0289 JidanDewaSaksana  - Jidan Dewa Saksana_021.pdf (p.5)

