BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah suatu kegiatan dan usaha manusia yang bertujuan untuk
meningkatkan kepribadian seseorang dengan cara menumbuhkembangkan potens
yang dimiliki seseorang, baik mental maupun fisik [1]. Saal ini dunia pendidikan
hidup dalam media, yang di mana kegmw’]mn telah berkembang dengan
ban}'aknj,m pmguﬁrmmnggmm pembielajaran dan mengurangnya

: ‘.... 'm penyampaiin bahan pengajaran dengan metode

45 din Sulasmono

Fﬂnelllmn yang dilakukan oleh Wahyuningtyss
ingkapkan bahwa media pembela}umndupﬂmﬂmhamun siswa
M m pelajoran untuk mencapai hasil belﬂ]urmm Media

mmmﬁln. bahan pengajaran, meningkatkan kreativitas, l:hm mmhﬂ.u‘tknn
Mhaﬂaﬂﬂﬂuhhm proses pembelajaran {3]. Media pembelajaran dapat berperan
sebagni alot bantu vang efektif dolam mengajarkan materi-maten pelajaran.
terutama dalam pengajaran matematika.

Matematika merupakan bldm:lg studi - yang nlﬂn ditemukan  dalam
liEth :néhndm:t. seperti menghitung belanjaan ﬁ supermarket hingga
mmm;mw Matematika juga dapat membanty dan bahkan
dibutubtean pada bidang studi Tain atay |Imu—|lmuilm hlliemalllm yang memiliki
karakteristik abstrak dan sistematis, hal tersebut menjadik:
lebih sulit dipelajari [4]. pengounaan game ﬁuﬂsf ‘yang termasuk dan bagian

n matematika dianggap

media pembelajoran dapst membantn memecahkan tantangan ini dengan cara yang

menyenangkan dan menarik.



Game yang dibuat dengan tujuan edukasi dapat di sebut dengan game
edukasi. Game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran. Game Edukasi
dengan memonfastkan teknologl informasi sebagal media pembelajaran dopat
digunakan untuk menambah minat belajar. Game edukasi menjadikan penggunanya
untuk bisa mengikuti kegiatan belajar dengan santai dan menyenangkan [5]. Game
yang akan dimodifikasi menjadi game edukasi adalah game ular tangga,

Ular tangga merupakan game yang sudah ada sejak dulu. Game ular tangga
ini duluy sangat . mrﬂl' hlmmﬁkwﬂ,m sekarang permainan ini
I:Ebemiaanﬁiﬂﬂﬂh sadﬁﬁ, ang. Game ultw merupakan game
tradisional yang dﬂw menjndj game yang Jebih modern dengan
virsi digital yang lebih interakif. Saluh satu platform yang sangat cocok dan ramah
umtuk: pﬁpmbanqan game cdulul adalah platform ms&pﬂ‘tl gistem
npﬁpi Android. sistem operasi biasanya dipakai untuk mmgepem
smartphone dan tablet. Android didasarkan pada kemel Linux dan. mn
oleh Gaogle [6]

Untuk memperkaya dimensi permainan, perlu_mengintegrasikan schuah
ﬂnﬂnmﬂ. Pilihan algoritma yang akan d:lmplmmnﬂ!ﬁ:ln ‘dalom konteks ini
adalah Breadth-First Search (BFS), Algoritma Breadth-First Search (BFS) adalah
u]m vang dlgmmlun unmk mnmn atau menghusuri p'lfn!.w, urmtan secara
sistematis . d:m m&hgﬂu semua node tetangga. Iﬂ?@cﬁlmn i dimulai dari
node m ﬂpw m tetangganya. Mjﬂ.ﬂ, untuk setiap node
tetangga, s menjelajahi tetangga yang belum -:ﬁhw, dan seterusnya hingga
menemukan solusi yang diinginkan. BFS riu i _'L' untik memperluas dan
memeriksa semua node dalam gral afad urutan tanps mempertimbangkan tujuan

hingga menemukan tujuan tersebut [7].




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikon, maka rumusan masalah
yang dapat diperoleh adalah:

|. Bagaimans mengimplementasikan algoritma BFS (Breadth-first search)
pada game ular tangga?

1. Menghasilkan gome wlar tangga.

2. Mengimplementasikan Algoritma BFS (Bresdth-first search) ke dalam
game ular tangga.

3. Menambahkan unsur edukasi vang berupa kuis matematika ke dalam pame
ular tangga.



1.5 Manfaat Fenelltian
Adupun beberapa manfaat vang diharapkan dari penelitian ini adalah:

|. Diharapkan dapat meningkatkan motivasi, dan minat belajar pengguna.
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Diharapkan dapat mengubah stereotip masyarakat terhadap gome.
3. Menjadi referensi untuk pembuatan maupun pengembangan game edukasi.
Io  Sistematika Fenullsan

Sistematika pentlisan atlalah tata cara ata urutan dalam menulis penelitian.
Sistematika penulisan biasanya terdiri dari fima bagian, yaitu pendahuluan, tinjauan
pustaks, metode penelitian, hasil dan pembahasan, ﬁnpmtﬂgr.ﬂehap bagian
tersebut terdiri dari bebempa sub bab yang MMMEMWM tentang
karya Il.llii‘ Mouah vang dibuat. Berikut penjelasan ]mgk,\p terkait baglﬂ.n pada
P v

BABIPENDAHULUAN, merupakan bagian awal pada pmelitiﬂﬁ]mlgm;um
belakang penelition, rumusan masalah yang diambil dari latar bewﬁllaxan
WMWMMlul penclitian supaya pembahasan bisa lebih fokus dan tidak
melebar ke mana-mana, tujusn penelitian. manfaat pmlltﬁm dan sistematika
penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, merupakan bagian kedua puda penclitizn yang
berisi referensi yung relev Mpenehtmumwm Pada bab ini juga
menjeluskan dmjup mﬁgrnhl.h:m—tmn vughlﬂn denpan penelitian,

BAB 11l METODE PENELITIAN, merupakan bagian ketiga pada penelitian yang
berisi penjelasan dari tahapan-tahapan penefitian vang dilakukan dan menjelaskan
metode yang digunakan dalam penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, merupakan bagian keempat pada
penelitian yang menjelaskan dan juga membahas proses yang dilakukan selama
penelitian. Selain itu pada bab ini juga menjelaskan dan membahas hasil dan
penelition yang dilakukan.
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