BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada saat ini, permainan (game)/felah sangat berkembang dengan pesat
Perkembangan ini pastinys didulding karena adanya teknologi yang modern yaitu
seperti smartphone. Smartphone pada saat i sudah menjadi_ kebutuhan penting
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Sedangkan menurut Mahdamy, Solikin dan Hanifi [3] Game edukasi tidak hanya
bersifat menghibur, tefapi  juga mengindung  pengetahusn  untuk  para
penggunanys. Hikmatyar [4] mengemukokan, game dapat memberikan motivasi
bagi pemainnya, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih
menyenangkan. Game menyediakan cara yang inovatif dalam pembelajaran,



sehingga dapat mengubah sifal pembelajaran yang membosankan menjadi lebih

menarik, lebih interaktif dan dapat meningkatkan minat belajar anak-anak.
Kebudayaan merupakan identitas bangsa yang harus dihormati, dijaga dan

dilestarikan agar dapat dijadikan sebagai warisan bangsa. Menjaga kelestarian

menyebabkan pembelajaran kebudayasn di sekolsh hanya menjodi formalitas
semata, Oleh karena itu, dibutchkannya sebuat media pembelajaran berupa game

Android yang dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. Dengan adanya media



pembelajaran berupa game tersebut dapat meningkatkan keaktifan don semangat
belajar anak.
Dengam demikian sesuai uraian diatas maka dibuatlah sebuah media

pembelajaran tentang kesneka ragaman budava nosantara melalui pame dengan

1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan tidak menyimpang, maka perlu dibuat suatu batasan
masalah sebagsi berikut:



|. Game Gambus ini hanya dikembangkan untuk piatform Berbasis
Android.
2. Game ini ditujukan untuk anak anak usiaz 5-13 tahun,

3. Game ini hanya fokus ke informasi mengenai kebudayaan nusantara,

game berbasis android tentang kebud in pembuatan game ini
adalah untuk:
I. Membuat game “Gambus” berbasis android,
2. Menghasilkan sebush game edukasi yang biss menjadi sarana



1.3 Manfaat Penelltian
Adapun manfaat dalam penelitian ini di antaranya :
I. Bagi penulis, manfaat bagi penulis adalah mendapatkan pengetahuan
dan kemampuan mengenai pembuatan game sebaga bekal setelah

web yang berhubungan dengan pembuatan game dan kebudayasn
nusantira.

2. Metode Studi Pustaka
Pengumpulan data dengan menggunakan buku-buku atau literatur yang
berhubungan dengan masalah yang diteliti.



16,2 Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan system vang digunakan vaitu Amold Hendrick's
GDLC (Game Development Life Cycle) yang memiliki tshap-tahsp sebagai

li:mpemnmgmmmmh.mnmkm:ﬂfbcﬁug.
Lo.5  Implementas]
implementasi anatmuka.



16,0 Testing
Pengujian dalam penelitian ini menggunakan alpha dan beta testing.

1.7 Sistematika Penullsan
Untuk memberikan gambaran skripsi ini agar lebih jelas. secara garis besar

Gambus serta memaparkan hasil dari penerapan game tersebut.
BABV PENUTUFP
Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran mengenai
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