BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

D era perkembangan teknologi saatini yang semakin pesat banyak orang
yang sangat tertarik untuk mengtkul:.w:eknalngl vang ada. Salah satu
teknolog yang. hn:hth'.mg Bml -ﬂ:hH: gadget. Saal. ini setigp orang sedah

s aupun smariphoné, Dalam gadget terdapat
ban)akmhﬂ up]ilmimm nﬂgmmkan salah satunys n(hhhpme Awalnya
game dibuat hanya ﬁuﬂk sarana hiburan, namun semukin Eerkemhungnya
mﬁn zuman sekarang game dapat dlngn'hﬁWpemhelajm
Saﬂjlli“_ﬁmn masih dipandang sebeloh mata oleh masvarakat, dimana game hanya

qimhn untuk hiburan saja. Jikn ditelusuri lebih dalam lagi game &pﬂt
memberikan manfaut lebih selain sebagai sarana hiburan. Game dapat: ﬁgumkan
sebagal sarana edukasi atoy bisa disebut game edukasi yang dlgnnam:grbﬂgm
media pembelajaran. Game edukasi masih jarang digunakan di sekolah stupun di
ﬂkuhmgthgxil sarana pembelajaran. [1]

“Hanl ini kenmmpuun berbahnsa asing sungl't penting ditingkatkan untuk
mmmmmyang sering dim-iaat i ialah Bahasa
i) dl:"-': - e
juga tmﬁ:fsﬂi ke r.'!'.'tlm ‘.l‘l:iﬁlmlum pendidikan, Tmt empat macam huruf
Bahasa Jepang yaitu hiragana, kataksna, mﬁﬁ.mmjj Huruf Hiragana
merupakan huruf untuk menullskan ksta osli Bahosa Jepang, huruf Katakana
biasanya digunokan untuk menulis kata-kata yang berasal danri bahasa asing yang
sudah disersp ke dalam bahasa Jepang, huruf Konji adalah aksara yang diadaptasi
dari huruf hanzi vang berasal dani Tiongkok, sedangkan huruf Romaji adalah cara
penulisan huruf jepang dengan menggunakan aksara latin (alfabet). Dalam

pembelajaran huruf hivagana di instansi pendidikan mengalami kesulitan bagi para



siswa maupun mahasiswa, hal ini dikarenakan materi yang disampaikan diluar
pengataman sehari-hari.

Game menjad: salah satu cara yang dapat digunakan untuk menyampaikan
maksud dan tujuan. Maksud dan tujuan di dalam game mempunyai beberapa jenis
yaitu dapat berupa hiburan, pendidikan, dan simulasi. Jenis game vang biasa
digunakan dalam dunia pendidikan adalab game edukiasi. Game edukasi menjadi
media yang sangnt cogok digunakanuntuk menyampaikan materi kepada siswa
maupun mhasm -l':embelgjnlu ‘yong ‘uasa w untuk  membantu
menerjemahkn hiruf hiragana adalish menggunakon bky kamus. Salah satu buku
vang digunakan dalam proses pembehtjaran huruf hiragana adalah Buku Irodori,

Dengan adanya Game Tomo Slash dmjuﬂhﬁh‘ﬂﬁlﬂﬂmhukﬂ peluang
bagi penulis untuk mengembangkan Game Edukasi Tomo Slash yang

dikolaberasikan dengan buku Irodori, Dengan pengembangan ini penulis berusaha
mel:'lyljﬁ-i &me Edukasi Tomo Slash dengan Literatur Himgana berbusis
Android menggunakan Unity 20 dengan tampilan yang menank,
12 Rumusan Masaluh

Berdasarkan latar belakang vang telah dijelaskan di stas maka rumusan
masalah vang di dapat adalah, bagaimena proses PW Game Edukasi
Tomo Slash dengan Literatur Hirngana berbasis Android Menggunakan Unity 2D?

1.3 Batasan Masalah
yang dizngkat sebagai parmmeler pengerjsan mam ini diantaranya adalah
sebagai berikut : . -
. Genre Game adalih Game Edukasi.
Game yang dikembangkan berbasis Android.
Game ditujukan untuk vusia 13 tahun ke atas.
Pertanyaan yang dipakai hanya seputar huruf.
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Pertanyaan vang diberikan dalam game hanya seputar huruf hiragana.



6. Game dikembangkan mengpunakan Unity 2D dengan Bahasa
pemrograman C#,

14  Tujuan Penelitian
Tugas akhir ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi Tomo Slash
dengan Literatur Hiragana menggunakan Unity 2D berbasis Android.

Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung tentang
cara meningkatkan minat belajar menggunakan game edukasi.

c) Bagi jurusan
Hasil penelitian dapat digunakan sebagai alternatif penggunaan
pame edukasi berbasis Android sebagai media penyampaian
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materi perkuliahan untuk mahasiswa khususnya mata kuliah
Bahasa Jepang.

Lo Sistematika Penulisan
pokok permasalahan dan tidak melebar ke masalah yang lain, maka penulis
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