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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kebudayaan Indonesia adalah keseluruhan kebudayaan lokal yang
adn disetiap daerah di Indonesia. Pola hidup masyarakat masa kini dengan
masa dahulu sangatlah berbeda hal ini_juga dampak arus globalisasi
sehingga perll penanganan yang lebih baik [1]. salah satu contohnya
yang Iﬂﬂﬂﬂ pada sb Muhsmmadiyah Ngupasan, Menurut hasil
wawancors vung peneliti lakukan, anak anak pada SD Muhammadiyah
WE jarang ada yang melestarikan m hghkim mencintal budaya
Indonesis, Imltﬁﬁﬂlmm adat daya yang terdapat di SD
Muohammadivah Ngupnsankumng efekiif. I_!llﬂ-ﬂlﬂll ylng ﬂlﬂksanaknn
m dapat menanamkan rasa cinta pada tamah air ndones
AUD adalah dengan mengenalkan bermacam-macam kebudayaan ssli
Indonesia[ 2],

. pada

Rasa  cints pada  tsmah air  dopat  ditunjukkan  dengan
memperlihatkan sikap bisa menghormati kesenian serts kebudayaan
inﬂunesmf_‘r] Dampak lain dari globalisasi  yaitu bﬂrmbﬂ.ngn}'n
knologi canggih vang sangat membantu manusia namun
w dl}ﬁl mw “don  moral m muda [1]. Salah satu
teknolog yang dnpnt membanty tapi jugs dapat merusak generasi muda
yakni adalah Garies

Came biasanya Kerap diznggap dampak negatif pada anak, tetapi
tidak semuanya game menuliki dampak buruk bagi anak. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan oleh Samuel, game memiliki  peran
dan pengaruh positif untuk anak.  seperti pembelajaran  dalam
menyimak aturan  dan  arshan, bimbingan  cara  menyelesaikan
permasalahan  dan  kognitif, melatih  kepandaian  spasial dan
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saraf  motonk, menghubungkan percakaspan pada orang tua dan anak
sgat mereka bermain bersama, dan sebagni sarana hiburan [3]

Oleh karena itu, perlu dibuatkan kajisn mengenai pengembangan
sebuah media edukasi vang disajikan melalul smartphone berbasis Androad.
yakni game edukasi pengenalan adat dan Budaya Indonesia. Game edukasi
ini dikﬂmhmgknn sebagai salaly satu media pembelajaran interaktif yang
efekif untuk’ mﬂngﬂnn]kﬂp._ﬂht :hnbuh}'l. Indonesia kepado anak-anak.
Selain-itu, game ini dispa artk minat belajar anakidan menanamkan rasa
Wmmﬂdlpmw [|1dumm [4]. Yungnmﬁsa;rn penelitian ini
akan dirancang menggunakan Meteode MDLC atau Multimedia Life
Development Crele

Alasan mengapa penuljj mmgglmﬂkﬂnmhdnmﬂulnh ﬂgnr

mdmulg dari pokok pembicaraan dan lebih muduh iﬁpllum, maka
urutan langkah-langkah penelitian skan dibuat secara sistematis sehingga
dapat ﬁ#lk&ﬂ pedoman yang jelas dan mudah untuk menyelesaikan
permasalahan  yang  ada[§]. Diharapkan dengan dirincangnya media
inferaktif ini dapat membuat anak anak sekolah dasar dapat tertarik untuk
mempelajan adat dan budaya yang ada di Indqmmuh]lgmﬂudayn yang
menjadi warisan lelubor kits dapat dilestarikan untuk generasi kedepannya.

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah disebutkan; penulis mengemukakan rumusan
masalah vakni bagaimana cara merancang dan mengembangkan Game based
learning *"Quizulture” dengan menggunakan software Uity dan Coreldraw untuk
platform Android dalam rangka mengajarkan adat dan budaya kepada anak seusia
siswa sekolah dasar.



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah digunakan supaya permasalahan yang diteliti idak terlalu

luss ruang lingkupnya. Batasan masalah dalam- penelitian ini adalah sebagm

berkut:

L.
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Penelitian im difokuskan terhadap metode vang dipunakan yvattu MDLC
[ Multimedia Development Life C}I’.‘,ﬁ'b_

Penelitian ini_difoluskan uh fakior media interaktif terhadap
pengenalan budaya }f%ﬂllﬁ ndpnesi;

. Safiware yang digunakan untuk merancang aplikasi odalah Unity dan
CarelDr untuk merancang assct yang diperhukan.

4. Batasan Objek untuk aplikasi ini d.!pemnﬂhﬁmtuimhksem siswa

5.

‘sekolah dasar, yakni 7-13 Tahun

Pmﬂujmn vang diberlakukan untuk menguji knh;mkm ,J]P].Ik.[l!l ini
menggunakan metode Blackbor Alpha & Bete fexting

6. Hasil akhir dari penelitian ini berupa sebuah media umkﬂbeprcd

Learting berjudul “Quiztilture™

.[..ul mhuﬂﬂln

Tujusn yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya yaitu
memncang aplikasi Game based Jearning “Quizulture™ untuk memperluas
m'mm pengetahizan anak seusia siswa se!;ulnh‘&ﬁmﬁﬂ:g ulﬂj!:m budaya
yong ada di ndoness st meng kelasshan plkas mensgunakin motode
Alpha & Bera Testing.

1.5  Manfaat Penelitian

Pembelajaran dewm_mgme merupakan salah satu
alternatif penyampatan materi dengan menarik kepada siswa. Sehingga hasil yang

telah ditentukan harus tercapai. Dengan penelitian ini dibarapkan membawa

manfaat yang baik dan seg teoritis maupun praktis,
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Manfaat secara teoritis
Secara teontis, penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan dan
pengetahuan tentang pemakaian media interaktif dalam mempelajan adat



dan budaya Indonesia bagi siswa sekolah dasar. Selain itu. penelitian ini
Juga digunakan sebagai acuan untuk penelitan berikutya yang sejenis.
2. Manfaat secara praktis
a. Bagi siswa
1) Wawasan siswa sekolah dasar terhadap adat dan budaya yang
ada di Indonesia semakin bertambah.
2) Dapat mempermudgh siswa dalam mempelajari  materi

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA. Pada bagian ini berisi studi [iteratur dan dasar
teori yang penulis gunakan selama penulisan penelitian

BAB 1l METODE PENELITIAN. Bab ini merupakan inti utama dari penelitian
yang membahas objek penelitian, alur penelitian, sertn alat dan bahan untuk
merancang penelitian.



BAB IV HASIL PENELITIAN ATAU PEMBAHASAN, Bab ini berisi tentang
struktur  perancangan  sistem, implementas dan pengujian aplikasi, serta
pendistribusian aplikasi

BAB V PENUTUP. Penelitian ditutup dengan Bab terakhir yakni kesimpulan,
memberikon. pembebasn; (anting. besimpuln:dan: saws el peneliti: pemilis
untuk dijadikan bahan pertimbangan unf eterusn
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