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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kebersihan dan perilaku hidup sehat pada anak usia sekolah dasar adalah
upaya penting untuk meningkatkan kualitas kesehatan dan mencegah penyakit.
Kesehatan yang baik sangat diperlukan agar anak dapat berkonsentrasi dalam
belajar dan melakukan aktivitas lainnya. Sebagai generasi penerus bangsa,

kesehatan mereka perlu dijaga, ditingkatkan, dan dipelihara (NONPF, 2018).

sakit kulit, dan sebaga@%ﬁan oleh tidd% Magcnjaga kebersihan dan
. . >

ana & Marto alcan memengaruhi

pendidikan. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menarik
perhatian anak adalah game. Model pembelajaran melalui game yang
memanfaatkan teknologi mobile dapat digunakan sebagai sarana dalam berbagi
pengetahuan, informasi, atau konten pembelajaran. Melalui game edukasi proses
belajar menjadi lebih menyenangkan dan dapat digunakan untuk meningkatkan
pengetahuan penggunanya (Easter et al., 2022). Game edukasi telah banyak diteliti
dapat meningkatkan pengetahuan siswa sekolah dasar dalam pelaksanaan perilaku

hidup sehat (I Gusti Ayu Putu Desy et al., 2023). Selain itu, media ini sangatlah



dekat dengan anak sekolah dasar yang cenderung gemar bermain game dengan
begitu mereka menjadi lebih bersemangat dan termotivasi untuk belajar.
Berdasarkan uraian di atas, maka penulis ingin merancang game edukasi
kebersihan dan perilaku hidup sehat di lingkungan sekolah SD Inpres Ranowangko
IT berbasis android. Diharapkan dengan adanya hal tersebut dapat memberi
pengetahuan dan kesadaran bagi siswa bahwa penting untuk menerapkan

kebersihan dan perilaku hidup sehat khususnya di lingkungan sekolah.

1.2 Rumusan Masalah

1.4 Manfaat Penelitian
1. Menyediakan media pembelajaran yang interaktif tentang kebersihan dan
perilaku hidup sehat di lingkungan sekolah dimana siswa dapat belajar
sambil bermain.
2. Memberikan pengetahuan dan kesadaran pada siswa untuk menerapkan

perilaku hidup bersih dan sehat khususnya di lingkungan sekolah.



3. Memberi pengetahuan tentang proses perancangan dan pembuatan game

dari tahap awal hingga tahap akhir.

1.5 Batasan Masalah
Adapun batasan-batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Game dikembangkan pada perangkat dengan sistem android minimal
android 6.
2. Game tidak memiliki tingkatan level.

Game edukasi ini hanya sebagai media pengenalan kebersithan dan perilaku

Bab ini menguraikan hasil dan pembahasan penyusunan skripsi.

5. BAB V Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dan saran.



