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cepat[1]. Mulai dari game
game yang dulunya hanya
bisa dimainkan di komputer seperti Legue of Legend bisa dimainkon di
smartphone. Game juga memiliki berbagai jenis genre seiring berkembangnya
teknologl. Adveninre, hock and slaxh, puzzle, action, RPG (Role-Plaving Game),
MMORPG (Massively Multiplayer Oline Role-Plaving Game), dan masih banyak

lagi[2]. Namumn dari sekian banyak genre game ada juga game yang mengusung dan



mengangkat pembelajaran dengan cara yang interaktif dan unik. Game tersebut
adalah game edukasi[3].

Game edukasi sendiri memiliki banyak mengikuti target pemain yang akan
memainkan game tersebut. Mulai dari game edukasi tentang pengenalan materi

n, seperti puzzle atau tebak kata

pembelajaran jarak jauh. Suasana sekolah vang dimaksudkan untuk membangun
suasana belajar yang interaktif antara guru dan murid, ramun karena adanya
pandemi membust gure SO Terpadu Ma'anf Gunungpring mengatur wlang sistem

pembelajaran jarak jauh.



Maka dari itu peneliti tertarik merancang sebuah game berbasis android
vang mendukung pembelajaran jarak jauh. Genre yang akan dipilih dalam
perancangan adalah genre Adventure-trivia, genre ini dipilih karena menurut Dillon
(20014} salah satu manfaat genre adventure adalah meningkatkan interaksi dengan
menekankan kemampuan berfikir dan_mémecahkan masalah karenn ada unsur
penjelajahan dan_teka-teki[29], Adapun dalum konsep pengembangan game
edukasi tidak unfuk meng n akfivitax siswa akan fetapi membantu siswa

kasi ini berama Belajar dan Bermain, twu disingkat Belber, Nama ini dipilin
SRR s yo st

1 '_'-.-_"' il JLELT timh i '_ BTV IS untuk bﬁﬂj G

sar, Came

nusan Masalah

Bagaimana merancang game edukasi Belajar ¢

media pendukung pembe lajaramn

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, batasan masalah yang digunakan dalam
penelitian ini adalsh sebagai berikut.
1. Menggunakan software Unity.



2. Penulis hanya merancang dan mendesign alur permainan.
3. Game memiliki 4 level berbeda.

4. Game memiliki 3 karakter.
5. Soal di dalam game dibuat oleh Gura SD Terpadu Ma'arif Gunungpring.
6. media game edukasi dapat diakses di Sl

Hasil dari penelitian ini diharapkan akan menambah pemahaman siswa
dalam materi pembelajaran yang interuktif, pengalaman belajar siswa dengan
memanfaatkan fasilitas teknologi serta menjadikan peluang untuk  dapat
meningkatkan kreativitas belajar siswa.



2. Bagigunu

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru memenuhi kebutuhan
belajar siswa yang menjadikannya sebagai refreshing dan media pendukung
pembelajaran.
3. Bagi masyarskat

Mencari sumber dari artikel yang berhubungan dengan topik penelitian dan
mencari aplikasi yang memiliki kemiripan dengan aplikasi yang dikembangkan.
Perancang mencari data mengenai iklim belajar mengajar di 8D Terpadu Ma arif



Lo.l.1 Metode Wawancara

mengenai ikiim belajar di 5D Terpadu Ma'arif, Penubis mewawancorai langsung
pihak SD Terpadu Ma’anf vaitu Kepala Sekolah dan beberspa guru, untuk

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah,
Batasan Masalah, Tujuan penclitian, Manfaat penelitian, Asumsi keterbatasan
pengembang, Metode penelitian dan Sistematika penulisan.



BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, teori tentang pengertian
garme, android, genre game, platform game, dan software.
BAB 11l METODE PENELITIAN

baran umum, analisa kebutuhan
| perancangan geme android
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