BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Minat belajar ansk merupakan faktor penting yang mempengaruhi
keberhasilan pendidikan, terutama di tingkat sekolah dasar. Penelitian
menunjukkan bahwa siswa dengen minat-belajar vang tingg cenderung lebih
antusias dalam mengikuti pembelajaran, lebih mudah untuk memahami materi
yang diajarkan, dan lehih mampu untuk mengatasi kesulitan dalam belajar.
Semenfara ihu, s1swa yang mmﬁl& mimnat helujm'm rendih cenderung
krang tertarik dan kurang termotivasi dalam mutl p#]p_elﬂjamn. Oleh
karena itu. penting untuk menciptakan lingkungan belajar-yang menarik dan

interaktif agar anak-anak tetap termotivasi untuk Hﬂjﬂ'ﬂl
Pﬂ:u_:gununn teknologi dalam pendidikan dapat mu@lﬁ Iﬂﬂuﬁu upaya
untuk mencapai hasil belajar siswa yang berkualitas. Teknologi dapat
WLMMMIMmmlmmm
rnmm keteramptlon mereka [2]. Lingkungan belajar yang menarik dan
ml:&ﬂﬁl"ﬁhﬂlpkan mampi memotivast siswa uﬂhﬂqﬂ: dan memahami
materi yang diajarkan. Penelition menunjukkan bahwa penggunasn game
¢ :dnhm seinagni media pembelajaran menrher&uw;m-mnmm lain
dapal membuntu pescrta didik memahami materi dengan lebih mudah,
rmmwhﬂum menyenangkan. dan membuat peserta didik
merasa lebih enfor atau tidak teriekan saat belajar. Media ini juga mampu
menciptakan lingkungan belajar yang lehih dinamis. interaktif. dan sesuai
dengan kebutishan pEibSlrEn O ent diniab sl ini [3]. Selain itu, setisp
mdividu memiliki keberhasilan dalam belajar yang berbeda-beda, ada yang
dapat menangkap materi dengan mudsh, namun ada pula vang mengalami
kesulitan dalam memahami apa yang diajarkan. Hal im semakin menegaskan
pentingnyva kehadiran media pembelajaran alternatif vang mampu menjawib

kebutuhan belajar siswa secara lebih personal dan efeknf [4].



SD Megeri | Rejosari merupakan salah satu lembaga pendidikan dasar
vang ferletnk di Desa Rejosan, Kecamatan Pringsurat, Kabupaten
Temanggung, Jawa Tengah. Sekolah ini berkomitmen untuk mewadahi
pendidikan dan mencerdaskan kehidupan bangsa di wilayah tersebut dengan
sistem pembelajaran selama 6 hari. SD Negen | Rejosan telah berdiri sejak
tahun 2016 berdasarkan Surat Keputusan Nomor 62 Tahun 2016, dengan
Nomor SK Dpemsinnal yang m SD Megeri | Rejosari terus berupaya
memberikan paﬂidi’hm yang mtgmjlswmyn.

Selama ini, proses pem mn di SO Negeri | Rejosari masih
dilakukan secara’ hmmimﬂ, ]rﬂitu melalul mem materi secira
langsung di kelas oleh guru. Berdasarkan hasil wawancara dengan Thu Siti
Mariyaiul Kibtiyahi, selaku guru di SD Negeri | Rejosari, metode tersebut

- sebenamya cukup efektif dan telah berjalan dengan baik dalam mﬂndukung
'p‘gﬁ pﬁmbeta]umn siswa. Namun demikian, belian juga mengu
bahwa sebaman siswn masih terfibat kurang fokus dan cepﬂ.m hasnn
kﬁ:.iqgl’lhn belajar dilakukan dalam format yang monoton tanpa dukungan
muﬁ}ﬁﬂﬁlﬁhh interakif. Pibak sekolah terutama guru. terus mERcan solusi
dan menginginkan adanya metode alternatif yang dapat mendukung proses
pembelajaran yang sudah ada. Salah satunya yﬂlﬂrﬂlﬂﬁﬁlleﬂﬂhmﬂjm
teknologt dan pendidikan yang daput diterapkan dalam bentuk game edukasi.
mﬁ;ﬂ Wmmr_ edukasi M m&hﬂ pendukung dalam

proses pembelajaran. Namun. karena keterbatasan sumber daya manusia yang
kurang mendukung dalam pembuatan gam tersebut, keinginan itu befum dapat

terwujud.

Berdasarkan permasalahan  vang m:iEL, penulis  bermaksud  ingin
berkoninbusi dalam mewujudkan kebutuhan dunia pendidikan dengan
merancang game edukasi berbasis Android berupa "Board Game™ melalui
penelitian yang berjudul “Perancangan Game Edukasi Interaktif "Board Game'
Berbasis Android sebagai Sarana Belajar dan Bermain untuk Siswa SD N |
Rejosari Mengeunakan Adebe Animate”, Game edukasi yang dirancang dalam
penelitian i diharapkan dapal digunakan sebagmi  allematif media
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pembelajaran atau sebagai pelengkap proses pembelajaran yang sudah ada di

sekolah. Selain itu, game edukasi ini berisi materi pembelajamn vang sesum

dengan kunkulum dan kebutuhan siswa, serta menjadi alternatif yang efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa.

Rumusan Masalah

Berdasarkan penjabaran dari latar belakang, terdapat permasalahan yang
dapat diramuskan dulam pemlmauﬁ.yﬂm,
|. Bagaimana proses pemmmmﬂm interaktif berbasis android
"Board Gam:" yang ' kuis pilihan ganda bertema
pengetnfiuan wmum mhlkmn Sekolah Dasar kelss 3 yang meliputi
upak desain antarmuka. mekanisme gameplay, dan alur permainan yang
afektif?

2. Bagaimana cars membuat “Board Game * berbasis android sebagai sarana
biﬂjlr dan bermain untuk siswo Sekolah Dasar Eﬂ:i m‘&ﬂmdm
aspek lampilan game, kemudzhan penggunaan, pemahaman materi, dan
kﬂ;ﬂ{m.n wakiu barmain game?

Batnsan Masalah

‘Berdasarkan penjobaran dari rumusan rmhi;. yang ada, terdapat
batasan permasalahan dalam penelitian ini, vaitus

1. “Hourd Game " dirancang untuk sistem operasi android versi 8.0 ke atas.

siswa Sekolah Dasar kelas 3.

Game yang dibangun menggunakan Adube Animate versi 24.0.3.

Game mnnggmﬂmtlﬂgﬂmhm (2D},

Kuis dalam game menggunakan format pilihon ganda.

Pengujian efektivitas gume dilakukan pada siswa kelas 3 SDN | Rejosari,

Kecamatan Pringsurat.

Tujuan Penelltian

T

¥

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dsn mengembangkan sebuah
aplikasi “Roard Game” edukatif berbasis Android yang di dalamnya terdapat
kuis pilihan ganda bertema pengetahuan umum, ditujukan untuk siswa Sekolah



1.5

1.o

Dasar kelas 3, dengan menggunakan pendekatan pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC).
Manfaat Penelltian

Berdasarkan hasil penelitian, diharapkan aplikasi Board Game mampu
bermanfaat sebagai sarana belajar dalam membante guru memberikan materi
pelajaran melalui metode allernatif dalam pembelajaran kelas 3 siswa Sekolah
Dasar.
Sistematika Penullsan
BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini mﬂm latar belakang penelitian, mumusan masalah,
batasan masalah, hﬂm penelitian, manfaat pmdlﬁm{bagf objek penelitian
dan hgl peneliti selnnjutnya), serta sistematika ]:mﬂl.tﬁan Bagian ini
mmi.‘lmkm gambaran umum secara umum mencakup arsh dan tujuan
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

‘Bab ini berisi Jandasan teori, kajian literatur, dan penelitian ferdahulu
vang refevan berupa aplikasi, game. game edukasi android. board game. dan
-ﬂ_dn‘).«;h-n!'fmal"t'. Bagian ini menipakan kﬂmgkﬂw ymg._ﬂi'gimﬂkan
dalam memberikan analisis yang tepat sebagai pendukung penelitian
BAB 111 METODE PENELITIAN _—

‘Bab ini menjelaskan melode penelitian yang diginakan berupa objek
penelitian, alur penelitian, alat dan bahan yang dibutuhkan selama penelitan.
Hal ini diberikan secara rinci untuk menjelaskan penelitian secara metodologis.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab imi mengura.ikﬂn.hasil peneiirjan berdasarkan analisis data dan
perkembangan  penelitian  vang  dilakukan diseriai  pembahasan  yang

mengaitkan temuan penelitian dengan teori vang relevan.



BAB V PENUTUP
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