BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pengetahuan rohani tentang Alkitab adalah hal penting vang harus diberikan
pada masa pertumbuhan seorang anak.. Am&b mengandung pesan moral yang
berguna bagi kehidupan sehmggu thm puw;an rohani vang baik maka
kehidupan mhmi seorng Illlk akan ﬁrllﬂrﬁufl dan ‘mengarahkannya untuk
mmﬂ#l_wmmm.wfhmk

lh‘e]a oGPl ﬁm&nﬁi}m memiliki sem.iﬂh untuk anak sekolah
WH‘ Dulam kegiatan belajar mengajar di-sekolah mhw pengajar masih
menggiinakan cara dengan menyompaikan pesan dalam mmbrmmla
Prmwumn yang konvensional dan masih mﬁnggmﬂmhlhm&h,,udak
jarang membual anak-anak sekolah minggu mermsa bosan, Hpﬂﬁwmln!ﬂ
pulang, keluar masuk ruangan atan sibuk dengan teman sebangkunya. Alkitab sulit
dipuhami anak-anak karens Alkitab hanya berisikan kata-kata yang tidak menarik
bagi unak-anak yang mana metode pengajaran saat ini masih dibaeakan secara teks
kepada anak-anak, untuk itu diperfukan suatu metods yang dapst membuat Alkitab
digemani. dan_dipelajari_dengan, mudah oleh anak-anak. Menurut [1]. fujuan
bemuihww hiburan kuﬁi[ﬁmﬁ-inﬂk. membuat anaik-
anak hlﬂ mma&mbmmmﬂu lﬂ'ﬂl mmﬂmn pengajumn tentang

melihat dan merasakan M im, m. dan kasih Allah pada diri
mereka pnbadi, yang ]mlmg pmtmg adalah mmp_;ajak anak-anak untuk menjadi

pelaku firman yang didengarnya.

Melihat realita di era globaliasi yang semakin maju dan berkembang, tidak
sedikil orang tua yang memfasilitasi anak-anak mereka dengan gadget. Fasilitas
yang diberikan tidak jarang disalahgunakan oleh para anak, schingga penerapan
metode aplikasi edukasi game Alkitab interaktif akan dipasang pada smartphone
pengajar staupun angk-anak. sehingga padn saal pengajaran anak-anak akan
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dipandu/dibimbing untak mengikuti pengajaran dengan membuka aplikasi edukasi
game Alkitab interaktif ataupun mengikuti pada smartphose pengajar. Dengan
metode vang tepat maka siswa dapat memahami pembelajaran yang menyebabkan
pembelajaran berhasil serta berkualitas. artinya seluruh atau sebagian siswa terlibat
aktif secara fisik. mental dan social [2].

Namun jika tidak menggunakan aplikasi pembelajaran maka cerita akan
kurang menarik sehingga penulis menyatukan perkembangan teknologi belajaran
untuk tujuan bercerita ymg lebih menarik dalam bal visual kepada anak-anak
sekolah minggu GPI Simpang Sanurian sesuai dengan pendapat menurut [1] yang
penulis kembangkan sesual perkembangsn teknologl imnformasi.

Pada penelitian ini, peneliti memilih Unity sebagai siplikisi untuk membuat
game edukasi Alkitab yang interaknif karena peneliti melihat banyaknys developer
yang menggunskan unity dalam mengembangkan -swme shmﬂmnn mudah
untuk sistem antar muka yang diberikan dari unity, banyaknya fitur, ;
uniuk mnnm:mglmn game lebih lanjot, ersedia secara mﬂn dan mmllki
komunitas yang besur.

Dengan harapan hipotesa dari peneliti adanya game edukasi mterakiif yang
dibuat, amsk-mnak sekolah minggy Gereja GPI Simpang Sanurian mudah
memahami pengetahian robani tentang Alkitab dan menghas milai yang baik
daﬁmﬁajuﬁ:aﬂ.t_mmg&ikm..

Berdasarkan latar belakang, maka penulis melakukan penelitian dalam
penyusunan siﬂpui yang berjudul “Ferancangan Aplikasi Edukasi Game
Alkitab  Interaktif Untuk hnli Sckolah Minggn Berbasls  Android
Menggunakan Unity™

1.2 Kumusan Masalah

Berdasurkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka dirumuskan
masalah yaitu: Bagaimana Menambah wawasan siswa dengan Aplikasi Edukasi
Game Alkitab Interaktif Untuk Anak Sekolah Minggu Berbasis Android
Menggunakan Unity?
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1.3 Batasan Masalah
Untuk memfokuskan pembahasan dalam hal ini, dibatasi ruang lingkup
yang lebih sempit vaitu:
I. Aplikasi dapat di install pada platform android dengan versi minimal 8.0
(Oreo).
2. Aplikasi berisi tiga materi cerita
Taman Yang ]

vaitu, Yohanes Membaptis Yesus,

erd.

f B u d: mw% 3 ki ih,
-' |10 -.:I udan maj“dllmmm i"_

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan
penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian dan keaslian penelitian dengan
menunjukkan parameter-parameter penelitian vang terukur.

BARB [l TINJAUAN PUSTAKA, berisi referensi yung terbaru, relevan, dan asli.

menguraikan dan menjelaskan seluruh teori, temuan. dan bahan penelitian lain yang
diarahkan.
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BAB 11l METODE PENELITIAN, berisi tentang uraian tahapan penelitian yang
sistematis, st in:lokos penelitian, dts penelii,sa. parameter, mctode
‘BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini menguraikan hasil penelitian dan
berdasarkan alur penelitian yang telah dilakukan pada bab 3, hasil penelitian periu




	 Bab 1 - Stevani Argianti_001.pdf (p.1)
	 Bab 1 - Stevani Argianti_002.pdf (p.2)
	 Bab 1 - Stevani Argianti_003.pdf (p.3)
	 Bab 1 - Stevani Argianti_004.pdf (p.4)

