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BAB I
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang 
Game adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan bagi semua orang bukan hanya untuk anak – anak saja melainkan juga untuk remaja, pemuda, bahkan orang tua. Game juga membantu mendidik anak dalam hal belajar di sekolah sehingga permainan yang dilakukan bisa mengasah otak dan memikirkan beberapa strategi untuk mengalahkan lawan secara sportif atau sesuai aturan. Sedangkan dalam hal pelajaran, siswa mengeluhkan bahwa IPS merupakan sebuah pelajaran yang sangat membosakan untuk dipelajari. Ada beberapa cara agar pembelajaran IPS menjadi lebih menarik, yaitu dengan menggunakan alat peraga gambar, permainan, dan lain-lain sehingga pelajaran IPS tidak lagi dianggap sebagai sesuatu yang memusingkan dan membosankan.
Proses belajar mengajar yang dilakukan di sekolah dengan metode guru menerangkan di depan kelas akan membuat siswa cepat bosan apalagi pelajaran IPS yang terbilang sulit dan membosankan dan bila seorang anak sudah bosan, biasanya anak tidak akan memperhatikan saat guru menerangkan di depan kelas. Setiap anak juga memiliki cara tersendiri untuk memahami dan mengerti tentang hal yang dipelajari. Ada yang dengan menggunakan media visual seperti melihat gambar, dan sebagainya, anak tersebut baru bisa memahami tentang apa yang dipelajari, bahkan ada yang hanya dengan mendengar, dia sudah bisa memahaminya. 
Melihat perkembangan teknologi saat ini pembelajaran IPS tidak hanya dilakukan dengan metode menggunakan buku manual saja melainkan bisa menggunakan sarana media game. Dengan memanfaatkan teknologi pembelajaran IPS bisa dilakukan dengan media game agar siswa tidak merasa kesulitan untuk memahami pembelajaran IPS. Selain itu para siswa akan lebih tertarik untuk belajar IPS dengan menggunakan media game karena lebih menarik dan pada umumnya anak-anak suka permainan game.
Dengan ini penulis ingin merancang sebuah permainan edukasi dengan multimedia pembelajaran yang tidak hanya memberikan materi saja tetapi dengan media game sehingga anak bisa belajar tanpa adanya tekanan dan rasa jenuh. Dengan adanya aplikasi ini, maka diharapkan pengguna khususnya anak-anak mampu bermain sambil belajar dan membantu guru mempermudah pembelajaran.
1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:
“ Bagaimana membuat Game Edukasi untuk mata pelajaran ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS) bagi siswa Sekolah Dasar kelas 5 ? ”
1.3  Tujuan Penelitian
Tujuan dari pembuatan Media Pembelajaran ini meliputi:
1. Membangun sarana edukasi yang menarik melalui sebuah game edukasi IPS bagi siswa / siswi kelas 5 Sekolah Dasar.
2. Menarik minat siswa/siswi Sekolah Dasar untuk belajar IPS.




1.4  Batasan Masalah
       Batasan masalah tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Mata pelajaran IPS kelas 5 SD sesuai kurikulum KTSP 2006 dengan materi  :
a. Tokoh-tokoh sejarah Hindhu-Budha dan Islam
b. Peninggalan sejarah Hindhu-Budha dan Islam
2. Mata pelajaran yang akan dibahas hanya semester 1
3. Media pembelajaran menggunakan bahasa indonesia
1.5  Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini di harapkan memberikan manfaat bagi :
a. Manfaat bagi siswa
	Mempermudah pemahaman tentang sejarah di Indonesia dan            menurunkan tingkat kejenuhan dalam belajar IPS khususnya pada tokoh dan peninggalan sejarah Hindhu-Budha dan Islam di Indonesia.
b. Manfaat bagi pengajar
Membantu guru untuk mengajar dengan inovatif dan memanfaatkan media komputer yang kurang di manfaatkan dan membantu dalam proses belajar mengajar IPS kepada siswa dengan media pembelajaran interaktif.
1.6  Metodologi Penelitian
      A. Tempat dan waktu penelitian
            Tempat : SDN 01 Kidangbang-Wajak
            Waktu 	  : Juni – November 2015

            Jadwal pelaksana tugas akhir dapat dilihat dalam tabel 1.1 berikut ini  :
                                         Tabel 1.1 jadwal pelaksana tugas akhir
	TAHAP
	JUNI
	JULI
	AGUSTUS
	SEPTEMBER
	OKTOBER
	NOVEMBER

	Pengumpulan Data
	
	
	
	
	
	

	Analisa
	
	
	
	
	
	

	Perancangan
	
	
	
	
	
	

	Seminar I
	
	
	
	
	
	

	Coding
	
	
	
	
	
	

	Testing
	
	
	
	
	
	

	Seminar II
	
	
	
	
	
	

	Seminar TA
	
	
	
	
	
	



      B. Bahan dan alat penelitian
Menyiapkan software maupun hardware yang akan dipakai untuk media pembelajaran interaktif. Adapun hardware dan software yang digunakan sebagai berikut :
1. Perangkat Keras / Hardware :
a. Laptop 
b. Mouse
2. Perangkat Lunak / Software :
a. Adobe Photoshop
b. Adobe Flash Cs6
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       C. Pengumpulan data
		Dalam pengumpulan data dan informasi menggunakan beberapa  metode, yaitu :
1. Literatur
Mempelajari buku yang berkaitan dengan permasalahan yang ada untuk mendapatkan teori-teori atau data yang berhubungan dengan permasalahan yang dibahas.
2. Wawancara
Dengan teknik wawancara ini, dikumpulkan data dengan cara komunikasi secara langsung dengan guru IPS di SDN Kidangbang 01.
      D. Analisa
        Dalam menganalisa data Tugas Akhir menggunakan metode deskriptif.
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                                             Gambar 1.1 prosedur penelitian 
1.7  Sistematika
BAB I	: PENDAHULUAN
Dalam bab ini menjelaskan tentang judul usulan penelitian, latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan laporan.
          BAB II	 : LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam memecahkan masalah, teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung dari tugas akhir.



BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang membahas langkah-langkah yang harus dilakukan dalam menganalisis game edukasi .
           BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi tentang langkah-langkah implementasi desain game edukasi, future yang di buat serta lingkup kerja. 
BAB V : PENUTUP
Berisi kesimpulan secara keseluruhan dalam penulisan tugas akhir dan saran - saran yang diharapakan terhadap pengembangan dari karya yang ada serta kemungkinan-kemungkinan dilakukannya pengembangan dan perbaikan apabila masih terdapat kesalahan.
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