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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dunia bermain adalah dunia anak, saat bermain anak-anak belajar banyak
hal karena bermain merupakan salah satu cara yang cukup efektif untuk
mengembangkan kepercayaan diri, melatih mental anak, meningkatkan daya
kreativitas, melatih motorik dan mengasah daya analisa anak (Kartikawati, 2011).
Anak-anak sudah jarang melakukan permainan tradisional atau permainan yang
lebih banyak mengandalkan fisik karena berkembangnya teknologi saat ini.
Sekarang ini anak-anak lebih suka menghabiskan waktu bermainnya di depan
komputer, handphone atau peralatan teknologi canggih lainnya. Jika orang tua
tidak pandai mengawasi anaknya maka permainan atau game yang terdapat pada
peralatan-peralatan canggih tersebut dapat membuat anak ketagihan dan
dampaknya tidak baik bagi perkembangan anak. Hal ini disebabkan oleh
banyaknya jenis game yang tidak mendidik dan sifatnya hanya sebagai media

bermain saja.

TK kartika 11-27 Bandar lampung adalah salah satu Taman Kanak-kanak
yang beralamat Jalan Pagar Alam No.55, Kedaton, Kota Bandar Lampung. TK
kartika 11-27 sendiri merupakan bagai dari Yayasan Kartika Jaya, Pada tahun
pelajaran yang sedang berjalan saat ini (2019-2020) TK Kartika 11-27 yang
dipimpin oleh Ibu Hj. Husnul Khotimah, S.Pd telah memiliki 6 ruang kelas
dengan jumlah siswa sebanyak 135 orang dengan fasilitas yang lengkap dan

diasuh oleh 12 orang tenaga pendidik serta 5 orang tenaga kependidikan. TK



Kartika 11-27 sendiri mempunyai Visi menyiapkan generasi penerus yang cerdas,
terampil, sehat, mandiri , dan berakhlak mulia dan mempunyai misi melaksanakan
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan untuk mengembangkan seluruh aspek
perkembangan anak dan menanamkan nilai-nilai budi pekerti dan nilai-nilai

agama sejak dini melalui pembiasaan dan contoh keteladanan.

Saat ini anak-anak memiliki porsi yang cukup besar sebagai pengguna
teknologi digital dan diprediksikan akan meningkat secara signifikan pada tahun-
tahun mendatang. Hal ini dipengaruhi oleh kemampuan adaptasi mereka yang
sangat baik terhadap teknologi. Mereka mampu berinteraksi dengan sangat baik
dengan teknologi digital seperti internet, video games, dan computer games
(Selwyn, 2009). Anak sebagai pengguna aplikasi memiliki karakteristik yang
berbeda dengan orang dewasa. Anak memiliki kemampuan kognitif dan
komunikasi yang masih terbatas dan belum berkembang sempurna. Mereka akan
menggunakan aplikasi jika aplikasi tersebut menarik, disukai dan sesuai dengan
kemampuan yang mereka miliki. Seorang pengembang aplikasi harus mengetahui
karakteristik dan kemampuan dari target pengguna mereka. Oleh karena itu
penelitian ini  akan berfokus pada proses identifikasi kebutuhan anak yang
meliputi karakteristik, kemampuan kognitif dan kemampuan psikomotorik yang

dimiliki anak prasekolah berusia 4 sampai 6 tahun.

Mematuhi peraturan rambu-rambu lalu lintas merupakan salah satu bentuk
safety riding dalam berkendara. Sosialisasi akan pentingnya rambu-rambu lalu
lintas dari pemerintah selama ini masih kurang. Anak usia 4-6 tahun berkendara

hanya sebatas pengetahuan mereka masing-masing, didalam rambu — rambu lintas



ada beberapa komponen yaitu rambu peringatan, rambu petunjuk, rambu larangan

dan rambu perintah.

Kesadaran akan pentingnya rambu-rambu lalu lintas perlu ditanamkan
kepada anak usia 4-6 tahun. Perkembangan teknologi sekarang ini membuat anak
usia 4-6 tahun agar tidak kesulitan dalam mendapatkan informasi-informasi dalam
proses pembelajaran mereka. Informasi-informasi tersebut didapat karena
perkembangan alat bantu belajar yang biasa disebut dengan media. Media alat
bantu belajar tidak semua dapat digunakan secara tepat sebagai sarana pendidikan
bagi anak usia 4-6 tahun. Media yang sesuai untuk pembelajaran anak usia 4-6
tahun adalah media yang menarik yang dikenal baik dan disukai oleh anak usia 4-

6 tahun.

Permainan merupakan suatu sarana komunikasi yang memerlukan
pemikiran strategi saat ini sangat dibutuhkan oleh anak—anak. Dengan adanya
permainan edukatif, maka berbagai informasi dan pengetahuan akan mudah
didapat dari berbagai informasi dalam permainan, mencari solusi setiap
permasalahan dan mengarahkan pada suatu jawaban yang dibutuhkan. Saat ini,
tingkat kebutuhan akan keselamatan pengguna jalan raya di Indonesia semakin
meningkat, dan tingkat kecelakaan yang tinggi menjadi kendala akan
permasalahan kesadaran tertib akan lalu lintas di Negara Indonesia. (Danny,

2017).

Game edukasi atau biasa juga disebut sebagai edutainment, adalah bagian

dari permainan komputer pendidikan yang mudah dikenali dengan struktur reward



atau penghargaan yang jelas dalam permainan terpisah dari pengalaman

pendidikan (Wulandari, 2012).

Pembelajaran Interaktif cocok untuk diterapkan pada game edukasi yang
bersifat individual maupun kelompok. Proses belajar secara interaktif maka akan
terjadi komunikasi dua arah, dimana pertanyaan muncul secara acak pada layar
komputer atau handphone dan siswa menjawab pertanyaan tersebut. Hampir
semua permainan bertujuan untuk menghibur, begitu juga dengan permainan
dalam pembelajaran, selain itu untuk menyenangkan siswa juga berupaya untuk

menumbuhkan motivasi (Susilana, 2009).

Pemanfaatan game sebagai sarana pendidikan atau penyampaian informasi
dapat diterapkan pada teknologi yang banyak digunakan saat ini, seperti mobile
phone. Mobile phone merupakan alat komunikasi yang dapat digunakan untuk
telepon atau mengirim pesan teks. Perkembangan mobile phone saat ini sudah
memiliki banyak fitur lengkap yang salah satunya adalah untuk memainkan game
yang biasa disebut dengan mobile game. Mobile game merupakan aplikasi game
yang terdapat dalam mobile phone. Aplikasi game ini banyak sekali jenisnya
tergantung dari kebutuhan pengguna. Salah satu jenis dari mobile game adalah
jenis game edukasi yang di dalamnya berisi pengetahuan-pengetahuan yang dapat
memperluas wawasan. Game edukasi selain menyenangkan untuk dimainkan,
juga memiliki keunggulan lain yaitu dapat memberikan pengetahuan untuk
memperluas wawasan terutama untuk anak-anak yang suka bermain game. Mobile
game sebagai sarana pendidikan dapat dimanfaatkan dan dikembangkan seiring

dengan pesatnya perkembangan mobile phone.



Perkembangan mobile phone dari waktu ke waktu mengalami kemajuan
pesat yang ditandai dengan munculnya berbagai perangkat mobile phone yang
sudah mendukung komputasi dengan berbagai fitur yang disediakan. Salah satu
dari perkembangan mobile phone tersebut adalah smartphone. Smartphone
merupakan sebuah device yang memungkinkan untuk melakukan komunikasi
dimana smartphone ini sudah memiliki fungsi layaknya komputer. Smartphone
juga memiliki sistem operasi tersendiri di dalamnya. Salah satu sistem operasi
yang digunakan pada smartphone adalah sistem operasi android. Kelebihan-
kelebihan yang dimiliki smartphone android menyebabkan pengembangan
aplikasi smartphone ini berkembang pesat. Mobile phone android dapat digunakan
untuk berbagai aktivitas karena memuat banyak fitur dan aplikasi sehingga dapat
digunakan untuk memainkan mobile game yang salah satu contohnya adalah jenis
game edukasi. Semakin banyaknya game edukasi berbasis android di kalangan
anak usia 4-6 tahun membuat peneliti berkeinginan untuk mengembangkan
aplikasi game yang bertujuan untuk membantu proses pendidikan mengenal
rambu-rambu lalu lintas. Pengembangan aplikasi ini nantinya akan dilakukan
tahap pengujian software quality terlebih dahulu sebelum aplikasi dapat
diluncurkan dan digunakan oleh pengguna akhir. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis kualitas akhir dari aplikasi “Need For Safety” sebagai media
pengenalan rambu-rambu lalu lintas kepada anak usia 4-6 tahun. Aplikasi ini
dikembangkan berdasarkan aspek software quality agar dapat diketahui tingkat
kelayakanan sehingga dapat digunakan oleh pengguna nantinya. Hasil penelitian
ini nantinya diharapkan dapat menjadi acuan dalam pengembangan aplikasi-

aplikasi android lainnya yang ditujukan untuk sarana pendidikan.



1.2. RumusanMasalah

1. Bagaimanakah agar anak usia 4-6 tahun agar tidak kesulitan dalam
mendapatkan informasi tentang rambu lalu lintas?

2. Bagaimanakah agar anak usia 4-6 tahun dapat bermain game serta dapat

belajar tentang rambu lalu lintas?

1.3. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini diharapkan
dapat menghasilkan aplikasi yang memberikan manfaat berupa informasi
mengenai definisi dan macam-macam rambu lalu lintas untuk anak usia 4-6
tahun.
1.4. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat antara lain:

1. Secara praktis

Manfaat secara praktis dari penelitian ini adalah hasil penelitian dapat
menjadi bahan kajian perbandingan dan referensi dalam pengembangan dan
implementasi game edukasi sehingga dikemudian hari dapat semakin

berkembang, inovatif, dan beragam.

2. Secara teoritis
Manfaat secara teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
a. Perancangan game edukasi “Need For Safety” sebagai sarana pengenalan
rambu-rambu lalu lintas untuk anak usia 4-6 tahun
b. Hasil Penilitian diharapkan dapat membantu anak usia 4-6 tahun dalam

mengenal rambu-rambu lalu lintas.



1.5. BatasanMasalah
Penelitian ini meliputi pengembangan perangkat lunak mobile berbasis

android. Permasalahan yang diteliti akan dibatasi sebagai berikut :

1. Game ini ditunjukan untuk anak usia 4-6 tahun yang ingin mengenal
rambu-rambu lalulintas.
2. Penelitian ini dibatasi dengan 4 rambu lalu lintas yaiutu rambu peringatan,

larangan, perintah dan petunjuk.



