BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini pemahaman anak-anak milenial mengenai tokoh pahlawan
dan tokoh rasional sangatiah minim. dikarenakan kurangnya media pembelejaran

yang menarik untuk belajar mengenal tokoh pahlawan maupun tokoh nasional, hal

pembelajaran (edukasi). 1 sekarang belajar adaloh
hal yang memalaskan danm dari Survei kemampuan
pelajar yang dirilis oleh Programme for International Student Assessment (PISA)
di Paris, menempatkan Indonesia di peringkat ke-72 dari 77 negara. Tentu sangat
menghawatirkan bagi kelangsungan hidup sebush negara besar seperti Indonesia
inl. Untuk mengatasi kurangnya minat belajar budaya pada generasi muda tentang
budaya tradisional Indonesia maka diperlukan sebuah media yang dapat menarik
minat belajarnya salah satunya yaitu dengan permainan atau game[2].



Pt

Sebuah permainan atou gawe adalzh sebuah sistem dimana pemain terlibat
dalam sebush konflik buatan, disini pemain berinteraksi dengan sistemn dan konflik
dalam permainan yang merupakan rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat
peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentulan
permainan. Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh
anak-anak hingga orang dewasa. Game sebenamys penting untuk perkembangan
otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalab
dengan tepat dan cepat karena dalam g t berbagai konflik atau masalah
yang menuntuf ki pat dan tepat]3].

mitu men i

1 sebuah game pendidikan diharap miliki media
ng menarik, efisien dan menyenangkat
ah. Saat ini para pemuda pemudi hinggs :
dan jasa pahlawan yang berjasa besar dalam berdi
a kita akan menjadi negara yang besar bila gen
152 para pahlawan. Seperti kata bun mo “Ha

0 game mabile.
1 jumlah pengguna
gluhulisasi sekarang ini m Iy tujuan informasi yaitu
smartphone menjadi pilihan yang lebih baik daripada PC ernnn.‘ Comjpuier)
dikarenakan praktis, mudah dibawa, mudah digunakan, don ringan[3].

Android adalah sebuah system operasi dengan basis kernel linux don juga
perangkal lunak seperti Open Sowrce dan lainya. Ponsel yang mengounakan
Android dapar digunakan untuk persngkot lavar sentuh seperti smartphone dan
juga komputer tablet. Sejarah awalnya didirkan oleh android.me pada 2004,



dimana pada tahun 2005 di dkuisisi oleh google dengan mahar sebesar $50 juta.
Ada beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi
konvensional. Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi
dari permasalahan nyata[6].

Berdasarkan uraian diatas, maka pada tugas akhir ini akan dibuat sebuah
pame edukasi pengenalan tokoh pahlawan berbasis Android, dimans game ini
diharapkan dapat membantu anak-anak l.u!luk mengenzl tokoh pahlawan melalu
sebuah game. -ﬂlplﬂ‘-ﬂﬁl ini akan berjz

4 Pmmymgmhe:ﬂmndnlamhenmkqmm setiap soal terdiri
dari 4 pilihan jawaban sehingga melatih daya ingat anak dan mampu
mempelajari pembelajoran vang ada diaplikasi pengenalan tokoh
pahlawan.

5. Gume dinjikan untuk anak-anak umur 6-12 tahun.

6. Crame berupa Ofline.



7. Menggunakan algontma Fisher-Yates Shuffle untuk pengacakan soal.
8. Permuoinan ditujukon untuk single plaver.
9. Dalam pembuatan gamre menggunakan Bahasa pemrograman CF,
10. Saftware yang digunakan dalam proses pembelajaran ini meliputi,
Unity, Visual Studie Code, Android SDE-
14 Maksud dan Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalahdintas tujuan dan penelifion  ini
dimaksudkan untuk
l. HI..'.

ingkatkan minat dan ketertarikan anak untuk m
pahlawan melalui sebush game yang berbentuk guiz

10

lekhnolood
5

menyenangkan dan menambah wawasan,

¢. Bagi peneliti
Mendapatkan Kesempatan fangsung untuk menerapkan geme sebagai
media pembelajaran dan sebagai kontribusi terhadap dunia pendidikan di
Indonesia dan juga Universitas AMIKOM Yaogyakarta, khususnya Jurusan



Informatika dan sebagai kelengkapan syarat dalam penyelesaian studi guna
memperoleh gelar sarjana.

L6 Metode Penelltian

Metode penelitian yang dilakukan dalam pembuastan game ini adalah
Lo Metode Pengumpulan Data

T e dal A isis sistem yang akan
dhugun,amlmsmgdimakmdldﬂlﬂh
I. Analisis kebutuhan sistem yang akan dibuat, kebutuhan fungsional dan
non fungsional.

2. Analisis SWOT.



L6.3  Metode Perancangan Slstem

Perancangan yung penulis gunakan dalam penelitian ini terdivi dari
beberapa tahapan yaitn model Fowchart vang digunakan sebagni gambaran urutan
proses dalam sistem dan UML digunakan untuk menentukan, memvisualisasikan,
membangun, dan  mendokumentasikan suatu  sistem  informasi.  dengan
menggunakan empat jenis diagram yaitu, use case diagram, activity diagram, class

BAB 11 Landasan Teorl

Bab 11 ini memuat tinjauan pustaka yang diperlukan dalam perancangan
game pengenalan tokoh pahlawan. Berisi dasar teori yang digunakan dari sumber
dalam penelitian dan referensi yang menjadi landasan dosar dalam perancangan,
analisis kebuluhan sampai implementasi dan pengujian system. Yang didaptkan
sendir.



BAB Il Metodologl Penelitlan

Bab I11 ini membahas tentang analisis dan perancagan system yang meliputi
metode dan perancangan yang digunakan untuk mengimplementasikan aplikasi
soffware dalam penelitian ini.
BAB IV Implementasl dan Pembahasan
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