BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game atau permainan bisa diartikan sebagai aktifitas terstrukiur
yang biasanya dilakukan untuk bersenang-senang. Game atou permainan

uran tertentu sehingga ada

Nagi untuk

smariphone ini dapat menmgkatkan prestasi dan motivasi belajar.
Permainan yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan
istilah game eodukasi Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk
“memancing” minat belajar terhodap materi pelajaran sambil bermain,
sehingga dengan perasaan senang diharapkan bisa lebih mudah memahami



materi pelajaran yang disajikan. Oleh karena itu game sangat berpotensi
untuk menumbuhkan kembali motivasi belajar.

Penerapan wame untuk media pendidikan atau yang disebul
education game bermula dan perkembangan video game yang sangat
pesat dan menjadikannyn  sebagai media alternatil untuk  kegiatan

pembelajaran. Oleh karena itu, gafméed

konsep wvang lebih menark dari sebelumnya. Contoh dari game
sebelumnya yaitu Penjelalah Borobudur. Di dalam contoh game itu cuma
naik dari tangga | ke puncak tetupi tidak bisa memutari candi bahkan
melihatkan atas bawahnya. Serta tidak ada karakter orang nya di dalam



game tersebut. Konsep dari gome edukasi vang akan dirancang lebih
mencnjolkan pada gambar dan desain yang menarik dan mudah dipahami
bagi pengguna game edukasi ini. Dan juga terdapat karakter cowok dan
cewek yang bisa di pilih di game yang akan saya rancang. Diharapkan
dengan desain yang baru ini. pengguna tidak mudah bosan dalam

unakan aplikasi Unity sehingga

mudah sehingga daopat dinikmati oleh pengguna usia sekolah
menengah pertama (wser friendly|?
3. Bagaimana game edukasi Candi Borobudur dapat memberikan efek



positif kepada penggunanya?

13 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah di atas, agar pembahasan dapat

1.5 Manfaat Penelitian

manfaat sebagai berikut:
1. Manfaal Teontis



Secara Teorifis, penelitian ini diharspkan dapat mempunyai
manfaat terutama dalam bidang pendidikan, serta dapat membuktikan
bahwa game tidak hanys digunakan untuk bersenang-senang, namun
juga dapat meningkatkan pengetahuan seseorang.

. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Pada tahap ini dimulai dengan penentuan target, lokasi, dan waktu

penelitian.



2 Pengumpulan Alat dan Bahan
Mengumpulkan kebutuhan yang diperlukan pada saat penelitian
berlangsung.

3. Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan dengan cara analisis literatur yang

gnensi dan sumber buku bacaan atau

penulisan scripr, Pada penyusunan asset dilakukan penentuan
karakter. model, serta antar muka yang akan diimport ke dalam
projek game alam Unity dan disusun rapi sedemikian rupa.
Selanjutnya, asset-asset yang telah dibuat akan diberikan perintah



dengan scrips sehingon asset-asel dapat dimainkan.
6. Uji Coba dan Evaluasi
Seteluh aplikasi dibangun, selanjutnya dilakukan uji coba untuk
mengetahui keefektifan dari game ini. Dari hasil uji coba akan
diperoleh masukan dari pengguna yang kemudian dijadikan
bahan untuk evaluasi terhiidap game yang sudah dibangun.
Fabilitv Scale (SUS) ontuk

an alat atau

: desain aplikasi,
mpat tahap, seperti yang ditunjukkan pada.Tabel 1.1
Tabel 1. 1. Metode Pef .

Functiomality

T Stem T 'ﬁm i Reliahility

| Alpha Test Playahility

Pengujian dilakukan dengan proses verifikasi dan validasi yang
meliputi tes pada bagian unit (unit fesiing), integrasi { imtegration
testingd, sistem [system festing ), dan kebertenmaan {acceprence
testimg). Uji verifikasi dilakukan dengan metode whirehox dan

hlackbor, sendangkan wuji validasi dengan menggunakan



pengujian apfha untuk mengukur tingkat playability perangkat
lunak.

7. Dokumentasi dan Penyusunan Laporan
Tahap akhir dari penelitian adalah penyusunan laporan. Laporan
disusun sebagai dokumentasi hasil penelitian. Selain itu, laporan

PERANCANGAN GAME BOROBUDUR ADVENTURE

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN. Pada landasan teort ini
memuat beberapa subbab diantaranya Defisi Game, Pengetian
Android. Pengertian Blender, Benda 3 Dimensi, Pengertian Uniti,
serta Penelitian Terdahulu.



3. Bab I Analisis dan Perancangan Sistem
Pada bab ini dijelaskan bagaimana analisis dan
perancangn aplikasi game “Borobudur Adventur” berbasis:
android ini dikembangkan. Bab ini terdiri dari subbab Tinjuan
Umum. Analisis. dan Perancangan Sistem.
4. Bab IV Implementasi dan Peittha

.: .'|||. L;r“: 0 _'Jr:' ]

Data atau keterangan lain yang berfunsi untuk melenghkapi
informasi atau uraian yang telah disajikan pada bagian utama
ditempatkan di bagian ini.
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