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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang


Perkembangan teknologi yang sangat pesat sekarang ini berpengaruh terhadap proses pembelajaran di sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pada tahap pendidikan anak usia sekolah dasar, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat warna - warna cerah serta gambar animasi yang menarik perhatian. Dalam tahap ini siswa akan lebih mudah mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk yang komunikatif dan menyenangkan.

Salah satu pelajaran yang wajib diikuti oleh anak - anak sekolah dasar yaitu mata pelajaran bahasa Inggris, karena untuk mengembangkan kompetensi berkomunikasi dalam bentuk lisan secara terbatas untuk mengiringi tindakan dan pentingnya bahasa Inggris untuk meningkatkan daya saing bangsa dalam masyarakat global.

Sampai saat ini media yang sering digunakan untuk perkenalan Bahasa Inggris adalah buku dan alat tulis, selain dengan buku media televisi juga dipergunakan. Ada beberapa acara televisi yang menyiarkan program untuk anak -anak dalam mengenal angka dan membaca dalam bahasa Inggris,  namun salah satu kelemahannya adalah harus disesuaikan waktu dengan jam tayang dan episode yang ditayangkan. Selain media di atas dapat juga dimanfaatkan teknologi lain yang sedang berkembang pesat yaitu internet yang dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan dengan teknologi multimedia.

Dengan game edukasi pengenalan objek dalam bahasa Inggris melalui internet atau website ini diharapkan dapat menambah semangat pelajar terhadap bahasa Inggris, selain itu pemahaman terhadap suatu materi akan lebih mudah untuk dimengerti dan dipahami jika disampaikan dengan metode visualisasi yang menyenangkan dan menarik.
1.2 Rumusan Masalah

Dengan mencermati latar belakang masalah dan batasan masalah tersebut, maka rumusan masalah penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang game edukasi (education game) berbasis web dengan mengenalkan materi bahasa inggris mengenai objek benda.

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk:
1. Mendeskripsikan rancangan game edukasi berbasis web dengan materi bahasa inggris mengenai pengenalan objek benda (education game).
1.4 Batasan Masalah
Untuk memfokuskan pada permasalahan di atas, maka permasalahan dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut :

1. Target data adalah 4 tempat disekitar rumah yaitu kamar tidur, kamar mandi, ruang tamu dan dapur.
2. Aplikasi yang dibuat menggunakan Borland Delphi 7. 
3. Pada permainan setiap level pemain harus menginputkan jawaban menggunakan keyboard dengan menggunakan Bahasa Inggris untuk masing-masing dari objek yang tersedia.
4. Game yang dibangun berbentuk 2 dimensi. 
5. Game dapat diakses menggunakan web.
6. Target pengguna game ini diperuntukan untuk usia 7 sampai 9  tahun.
1.5 Manfaat

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penyusunan tugas akhir ini :

1. Game edukasi dapat diakses melalui website.
2. Game edukasi memberikan pelajaran Bahasa Inggris, yang didalamnya memuat tentang pengenalan objek benda.
1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah :
1.6.1 Tempat dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian adalah Sekolah Dasar Negeri 1 Tosari serta waktu penelitian dilakukan selama enam bulan (4 Oktober 2017 – Selesai).
1.6.2 Bahan dan Alat Penelitian
Bahan dan alat penelitian antara lain :

· Laptop

· Koneksi internet

· Buku Referensi

· Lembar kuisioner.
· Aplikasi pendukung ( Microsoft Office, Borland Delphi 7, Adobe Photoshop CS3, Adobe Dreamweaver CS3, CorelDRAW X5, Notepad ++)
1.6.3 Pengumpulan Data
Langkah-langkah yang ditempuh :

· Mencari media pendukung untuk pembuatan tugas akhir melalui e-book, tutorial, buku panduan dan video tutorial.

· Mencari informasi tentang objek dalam bahasa Inggris.
· Uji Produk.
1.6.4 Prosedur Penelitian
Dalam pengumpulan data dan informasi tersebut, adapun langkah-langkah dan prosedur penelitian adalah sebagai berikut :

a.   Melaksanakan penelitian pada tempat yang menjadi obyek penelitian untuk mendapatkan data mentah bagaimana proses pembelajaran yang berlangsung, apakah sudah menggunakan sarana multimedia atau belum.
b.   Menggunakan studi perpustakaan dan media-media online untuk mencari dan mempelajari referensi yang berkaitan dengan data-data yang dibutuhkan.
c.   Membuat aplikasi berdasarkan referensi yang mengacu pada penelitian sebelumnya untuk dipelajari dan melakukan penelitian sehingga mendapat hasil yang dibutuhkan.
1.6.5 Tahapan Penelitian

Langkah–langkah untuk melakukan penelitian ini digambarkan dengan proses

diagram alur berikut ini :

Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
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Berisi tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian, dan Sistematika Penulisan.
BAB II :
LANDASAN TEORI

Menjelaskan mengenai teori teori yang mendukung dan di gunakan sebagai dasar dalam memecahlan masalah, teori teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam memecahkan masalah, teori teori tersebut diambil dari literature yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung dari tugas akhir.
BAB III:
ANALISA DAN PERANCANGAN

Membahas analisa sistem, rancangan sistem, dan gambaran teknis sistem. Selain itu, menjelaskan langkah langkah yang harus dilakukan dalam mendesain suatu sistem.
BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Membahas kebutuhan software dan hardware yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir untuk sistem, pembahasan dan uji coba.
BAB V : 
PENUTUP

Membahas kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan Tugas Akhir dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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