BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi saat ini memamkan peran penting dalam berbagai aspek
kehidupan, pendidikan telah mengalami transformasi signifikan. Penggunaan
game sebagai alal pembelajaran telah menjadi sorotan karena pendekatan
inovatifnya  dalam menyampaikan materi  pembelajaran. Game edukasi
menawarkan interaktivitas yang mﬁ, tﬂﬂ: hanya untuk memperdalam
pengetahuan, letl]i]ﬂp-mmhmhm MIM kognitif, sosial, dan
praktis padi penggtnnya.

S*Ill‘l. dengan itu, l'!ugl:lm 'H'lng.mg B:ln;uh;u Mahasiswa (MBKM)
telah menjodi salah satu h:@mh progresif dalim mempersiapkan mahasiswa
m keternmpilan yang relevan untuk adopsi di dunia kerja. ACE Institute,

m bagian integral dari program MBEKM, rm:mhetihn mnpuda
rnﬂhwm uniuk mengasah keterampilan praktis melalsi pengalame

Penggabungan kansep game edukasi dalam konteks program MBKM ICE
Illlﬁtmu-w pintu bagi pengembangan pendllﬂi.‘n yang menarik dan
efekfif Integrasi game edukasi tidak hanya mendukung pembelajaran yang
interaktif dan menvenangkan, tetapi juga HIM .mn]mﬁ;#n dengan
kmamgﬂnm;ﬁm ﬁw hﬂ]n yang, mmbm

ementisi game edukast jugs dibadapkan pada
beber:lpl m ﬁﬁﬂi pﬂlglmbﬂngm konfen yang tepat,  evaluasi
keefektifan, don aspek aksesibilitas, Mammmbmghukrterbatnsun ini menjad
krusial dalam mengintegrasikan game edukisi ke dalam program ini untuk
mendukung pembelajaran vang optimal bagi mahasiswa.
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Selain itu, pentingnya antarmuka pengguna (UI) dalam game, seperti vang
tercermin dalam pengembangmn Scroll Maker melalui program MBEM ICE
Institute, tidak dapat diabaikan. Desain Ul yang baik menjadi elemen kunci dalam
meningkatkan pengalaman pengguna dalam memahami dan menggunakan pame
secara efektif. Ul yang dirancang dengan baik memfasilitasi navigasi vang intuitif,
memberikan informasi yang jelas. dan meningkatkan keterlibatan pemain dalam
proses pembelajaran.

Dalam konteks pengembangan "Scmlf Moker”. pemahaman mendalam
tentang desain wser inierface (U1) yang efekiif menjadi kunei untuk memperbaiki
pengnlam pengguna dan mencapai fujuan pembelajiran dan. hiburan vang
hgir kar Oleh kmm hpﬁtﬁtlm tentang Llnphmﬂuﬂ wser inferface | U7}
m iu_]ﬂmslf dan efektif dalam game menjadi penting mﬂhk mengevaluasi
d‘w terhodap efektivitas permainan sebagal  alat pmﬂnhpmn yang
" Piilishn latar belukang ioi bertifun untuk mengeaniBgEkan elwns:.
mu.ﬁl.ﬂ, mﬂ- dan peluang dari penggunaan game edukasi dalam konteks
program MBKM ICE Institute sambil menyoroti pentingnyn desain Ul yang
efektif dalam pengalaman pengguna poda game Scroll Maker. Kembinasi ini
menjadi dasar yang kuat untuk penelitinn lebih lanjut yang mengeksplorasi
perpadunan pendidikan, teknologi, dan hiburan dalum konteks pembelijaran yang
inovatif."

huwkmgﬁmwgkm informasi tentang peran game edukasi
dalam program MBKM ICE Institute dengan penekanan pada pentingnya desain
Ul dalam pengataman puw pﬂil. gams “Sﬂﬂl Maker”, memberikan
andxsan: yang kokoh smhik penelitias lebilt Isnpit mengens: isteqrask pendidiken
dan hiburan dalam konteks pengembangan game edukasi.

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar befakang yang telah diuraikan diatas, dapat disimpulkan
schuah rumusan masalah yaitn “Bagaimana melakukan pengembangan yang



“Overcooked™ untuk memungkinkan penyampaian pembelajaran Bahasa Isyarat

secara efektif, menjnga dava tarik hiburan bagi pengguna, dan menyelesaikan

tantangan teknis yang mungkin timbul selama proses pengembangan?”.

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki fokus yang terbatas pada beberapa aspek vang




	Revisi - Magang Artist Skripsifull - Ario Renanda Priyadi _019.pdf (p.1)
	Revisi - Magang Artist Skripsifull - Ario Renanda Priyadi _020.pdf (p.2)
	Revisi - Magang Artist Skripsifull - Ario Renanda Priyadi _021.pdf (p.3)

