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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini anak-anak sudah diperkenalkan dengan smartphone yang

mana pada smartphone tersebut tersedia banyak fitur-fitur dan aplikasi yang

menarik. Hal tersebut membuat anak-anak menjadi ketagihan bermain

smartphone dan mengakibatkan anak-anak malas untuk belajar. Oleh karena itu

dengan adanya game edukasi pada smartphone diharapkan dapat membuat

anak-anak bermain sambil belajar dengan menyenangkan.

Sebelumnya game edukasi telah dibuat oleh mahasiswa Teknik Elektro

Universitas Sriwijaya sebagai tugas akhirnya. Aplikasi game edukasi yang dibuat

tersebut bertujuan dapat memudahkan para orang tua mengenalkan dan

mengajarkan kepada anak usia dini ilmu pengetahuan dasar dengan belajar sambil

bermain yang membedakan level usia (3-4 tahun dan 5-6 tahun). Pada game

tersebut terdapat 2 pilihan kategori usia yaitu usia 3-4 tahun dan 5-6 tahun. Pada

kategori usia 3-4 tahun mengenal alphabet, angka, warna, huruf hijaiyah, buah,

hewan, alat transportasi, dan alat musik. Sedangkan untuk kategori usia 5-6 tahun

mereka bisa belajar tentang membaca, berhitung, warna, dan membaca huruf

hijaiyah. Metode pengembangan yang digunakan pada pembuatan aplikasi

tersebut mengacu pada metode RAD (Rapid Application Development).[1]

Untuk selanjutnya penulis bermaksud mengembangkan game edukasi

untuk tingkat anak sekolah dasar (SD) kelas 1 sampai dengan kelas 3. Dimana

pada penelitian ini penulis menggunakan metode pengembangan dengan

mengacu pada metode Agile Extreme Programming (XP). Pada dasarnya dalam

pembuatan aplikasi ini dapat menggunakan metode pengembangan apa saja,

penulis menggunakan metode Agile Extremme Programming (XP) karena

terdapat Refactoring Code yang berarti proses restrukturisasi kode program

komputer yang ada tanpa mengubah perilaku eksternalnya. Dengan adanya proses

ini ditujukan agar dalam melakukan perubahan-perubahan kode program dapat

dengan waktu yang singkat dan memudahkan dalam pemeliharaannya. Pada



metode sebelumnya, yaitu metode RAD tidak terdapat proses Refactoring

Code, maka akan membuat lebih sulit untuk melakukan perubahan dan

restrukturisasi kode program. Oleh karena itu penulis menggunakan metode Agile

Extreme Programming (XP) untuk mengembangkan aplikasi game edukasi ini.

Selain itu, untuk konten dari aplikasi ini akan ditambah fitur untuk anak sekolah

dasar yang mana memuat fitur pengoperasian penjumlahan dan pengurangan serta

mengisi kata rumpang pada sebuah kalimat. Dengan demikian, penulis akan

membuat tugas akhir dengan judul “Pengembangan Sistem Game Edukasi

sebagai Media Pembelajaran Anak Sekolah Dasar Tingkat Rendah Berbasis

Android”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diatas maka penulis merumuskan

masalah yang akan dibahas dalam laporan tugas akhir ini, yaitu :

1. Bagaimana merancang dan mengembangkan suatu sistem game edukasi

sebagai media pembelajaran anak sekolah dasar berbasis android ?

2. Bagiamana pengkodean dalam merancang aplikasi game edukasi berbasis

android ?

3. Bagaimana pengujian sistem pada aplikasi game edukasi berbasis android ?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai

berikut :

1. Sasaran pada sistem ini, yaitu dapat menjadi media belajar anak Sekolah

Dasar kelas 1-3.

2. Konten pelajaran pada game ini, yaitu mengarah ke pelajaran Bahasa

Indonesia dan Matematika.

3. Metode pengembangan sistem mengacu pada metode Agile Extreme

Programme (XP).

4. Tools yang digunakan pada tahapan perancangan sistem game edukasi ini

adalah :



a. Metode Kipling 5W+1H.

b. Metode analisis yang digunakan yaitu metode analisis SOAR.

c. Pada tahapan desain sistem ini dirancang dengan bantuan tools diagram

UML 2.0, yang digunakan untuk mengatur pola logika dalam sistem

disesuaikan berdasarkan output pada tahapan perencanaan, sehingga

interaksi antara elemen-elemen yang ada pada sistem dapat digambarkan.

Tools diagram UML 2.0 yang digunakan meliputi usecase diagram,

activity diagram, class diagram dan sequence diagram.

5. Pada tahapan pengkodingan perancangan aplikasi ini menggunakan :

a. Framework yang digunakan yaitu CodeIgneter dan Ionic.

b. Media coding menggunakan Netbeans IDE dan Visual Studio Code.

6. Metode testing yang digunakan, yaitu metode blackbox.

7. Game dirancang untuk smartphone berbasis android.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian dari tugas akhir ini, yaitu aplikasi game edukasi berbasis

android yang dapat membantu anak sekolah dasar untuk tingkat rendah (kelas 1

sampai dengan kelas 3) belajar diluar sekolah kapan saja dan dimana saja.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan pada penilitian ini adalah sebagai sarana untuk

mengimplementasikan pengetahuan yang diperoleh selama menempuh pendidikan.

Pada penelitian ini, penulis menerapkan pengetahuan metode Agile Extreme

Programme (XP) pada metode pengembangan sistem. Metode ini digunakan

karena sesuai dengan kebutuhan sistem informasi yang akan dibuat dimana

menuntut untuk cepat tanggap terhadap perubahan dan menerapkan perbaikan

masalah sesegera mungkin.

Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menyelesaikan masalah dalam

lingkungan anak-anak sekolah dasar yang sangat gemar bermain game pada

smartphone dengan merancang game edukasi agar anak-anak dapat bermain

sekaligus belajar dengan menggunakan smartphone.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lima

bab, yaitu :

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan ini menguraikan tentang latar belakang, perumusan

masalah, ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan

sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan mendasari

penulisan ini yang mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai dengan judul

yang diambil.

BAB III METODOLOGI

Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan metode

penulisan.

BAB IV PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode

pengembangan dan metode penulisan yang digunakan.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang telah dibuat.
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