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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi saat ini berkembang semakin pesat, 

sehingga persaingan diberbagai bidang juga semakin banyak. Salah 

satunya adalah dibidang pendidikan. Di bidang pendidikan saat ini 

memanfaatkan adanya teknologi, khususnya pada aplikasi game edukasi. 

Aplikasi tersebut dimanfaatkan sebagai media pembelajaran interaktif. 

Salah satu media yang sedang berkembang pesat adalah media 

pembelajaran yang menggunakan komputer. Dalam penggunaan komputer 

diperlukan juga suatu sistem pembelajaran yang lebih baik dan menarik 

untuk meningkatkan daya imajinasi anak dalam bermain yang disertakan 

dengan belajar, sehingga anak-anak lebih berminat untuk mempelajarinya 

dan tidak merasa bosan (Yulmaini and Febrianti 2011). 

Didalam proses pembelajaran tidak terlepas dari media, metode dan 

hasil belajar. Media dapat digunakan sebagai sarana dalam memberikan 

materi yang disampaikan oleh guru kepada siswa. Sedangkan metode 

belajar mengatur bagaimana mengorganisasian bahan ajar dan strategi 

penyampaian materi. Selanjutnya hasil belajar dapat diukur dengan efektid 

dan efisien untuk mengetahui kemampuan dan minat siswa terhadap mata 

pelajaran (Nurita 2018). 

Sistem pembelajaran saat ini yang digunakan masih bersifat 

konvensional, sehingga banyak siswa yang masih kurang mengerti media 

tersebut karena tidak menggunakan media visual seperti media gambar dan 

suara. Proses kegiatan belajar mengajar lebih sering menggunakan metode 

ceramah, tanya jawab dan pemberian tugas dengan menggunakan media 

buku panduan sering disebut dengan metode pengajaran konvensional.  

Dengan pemanfaatan penggunaan media pembelajaran dengan 

tujuan untuk meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran, karena media 

dalam proses pembelajaran memiliki fungsi sebagai saran untuk 

menyampaikan informasi/pesan yang akan disampaikan oleh pengirim
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pesan kepada penerima pesan, dalam hal ini yang dimaksud sebagai 

pengirim pesan adalah guru dan penerima pesan adalah siswa PAUD  

(Asmariani 2016). Pembelajaran melalui komputer bagi anak adalah 

stimulasi bagi perkembangan antara kordinasi mata dengan ketepatan 

gerak tangan. Secara tidak langsung pembelajaran menggunakan komputer 

juga menstimulasi bagi perkembangan motorik anak khususnya daya 

rangsang pada anak dapat melatih kemampuan berfikir anak untuk lebih 

kreatif, mengenal manfaat teknologi dalam penggunaan komputer (Azis 

2016), dalam PAUD anak sudah diterapkan cara belajar dengan media 

bermain (Vitianingsih 2016). 

Hasil wawancara dengan guru kelas, pada saat pembelajaran anak-

anak diajarkan materi dasar pengenalan nama binatang sesuai dengan 

kompetensi dasar mengenal nama binatang, bahwa guru masih 

menggunakan metode pembelajaran ceramah, anak akan sulit untuk diajak 

fokus pada pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian-penelitian sebelumnya, tidak diragukan 

lagi bahwa game edukasi dapat menunjang proses pendidikan (Clark, 

2006). Game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan 

dengan metode konvensional. Keunggulan yang signifikan salah satunya 

adalah adanya animasi yang bisa meningkatkan daya ingat anak (Donal 

Clark, 2006). 

Berdasarkan uraian diatas maka perlu adanya pengembangan media 

pembelajaran berupa game edukasi mengenai pengenalan nama-nama 

binatang. Dengan adanya game edukasi diharapkan guru dalam 

menyampaikan materi serta meningkatkan kepemahaman siswa dalam 

mengenal nama-nama hewan. Untuk mempermudah penyampaian materi 

pada anak  usia dini, dan agar anak tertarik dan berminat untuk 

mempelajari materi tersebut. Maka penulis mencoba membuat media 

pembelajaran interaktif mengenal nama binatang berbasis game edukasi 

untuk siswa Pendidikan Anak Usia Dini.  
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B. Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang diatas, maka identifikasi malasah dalam penelitian ini 

adalah, sebagai berikut: 

a. Berdasarkan observasi kurangnya media menarik untuk pembelajaran 

pengenalan nama binatang. 

b. Berdasarkan observasi siswa merasa bosan dengan metode pembelajaran 

dikelas. 

c. Guru yang belum berinovasi dengan memanfaatkan teknologi ke dalam 

meotode pembelajarannya. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, pembatasan masalah dari penelitian ini 

difokuskan pada permasalahan sebagai berikut: 

a. Penelitian dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

mengenal nama binatang berbasis game edukasi untuk siswa Pendidikan Anak 

Usia Dini. 

b. Materi yang diberikan berupa mengenal nama binatang. 

c. Software pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis game edukasi 

adalah Construct 2. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai 

berikut: 

a. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif mengenal nama 

binatang berbasis game edukasi untuk siswa Pendidikan Anak Usia Dini? 

b. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif mengenal nama binatang 

berbasis game edukasi untuk siswa Pendidikan Anak Usia Dini? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dalam penelitian ini sebagai 

berikut: 

a. Mengembangakan media pembelajaran interaktif mengenal nama binatang 

berbasis game edukasi untuk siswa Pendidikan Anak Usia Dini  
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b. Menguji kelayakan media pembelajaran interaktif mengenal nama binatang 

berbasis game edukasi untuk Pendidikan Anak Usia Dini. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan melalui penelitian ini, baik secara manfaat teoritis dan 

praktis sebagai berikut: 

a. Manfaat teoritis 

1) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan dan gambaran bagi 

peneliti lain untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

mengenal nama binatang berbasis game edukasi yang sejenis 

2) Dapat menjadi pembanding bagi guru atau peneliti lain mengenai perbedaan 

pembelajaran dengan menggunakan game edukasi dan tidak menggunakan 

game edukasi 

3) Penelitian ini diharapkan dapat menjadi reverensi guru dalam hal 

penggunaan media interaktif untuk pembelajaran di kelas 

b. Manfaat praktis 

1) Bagi siswa 

Dapat membantu dan mempermudah siswa dalam mempelajari mengenal 

nama binatang. 

2) Bagi guru 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan 

pengetahuan mengenai game edukasi, serta game edukasi ini dapat menjadi 

salah satu media alternatif untuk menyampaikan materi mengenal nama 

binatang. 


