BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan pame digital sast ini tidak hanya berfungsi sebagai media
hiburan, tetapi juga telah menjadi bagian dari keseharian anak-anak. Banyak siswa
sekolah dnsar yang menghabiskan wakiu bermisin game pada perangkat digital
karena sifatnys yang interakif, yisual, dn menantang. Kondisi ini menunjukkan
bahwa gmf:ﬂiﬂhmﬁ potensi untuk dimanfaatkan sebagai-media pembelajaran
yang dakit dengon Wlnmhﬁlfmak

Hm'halnjamn mﬂuﬂh angin di sekolah Wya masih dilakukan
melalui metode konvensional, seperti ceramah, htﬁhn, dan mnam gambar

slalil. Mﬂnk tersebut sering tidak memberikan penglhm sial langsung,
&ehw siswn kesulitan memahami hubungan antara arab ﬂiﬂ_w len

Hal ini menyebabkan siswa masih sering melakukan kesalahan dalam menentukan
hh uﬂu,]ﬂ'ﬂ:ﬂlﬂ;.u denah.

w sebelumnya memunjukkan bahwa mnn ﬂ:ﬂ siswa
tdh#ap konsep arah mats angin masih rendah, Mﬂﬂmm kelas,
Lem:m awal pembelajaran arah mata angin hang:ml 46.42% sebelum
diberikan media pembelajaran pendukung{1]. Data ini menggambarkan bahwa
mmhpumm ‘belum mampu memberikan pemahaman konsep
yang Hl:nﬂhﬂhgi siswa,

Temuan tersebut sejalon dmyn ‘ptmﬁtun yang menyatakon  bahwa
pembelajaran materi denah dan arah mata angin pada siswa kelas 1 Sekolah Dasar

masih didominasi pendekatan konvensional. sehingga siswa cenderung mengalami
kesulitan dalam memahami konsep secara mendalam[2]. Kondisi ini menunjukkan
bahwa materi arah mata angin memerlukan media pembelajaran yang lebih
representatif dan interaktif agar sesum dengan karakteristik perkembangan siswa
sekolah dasar.
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Dalam Kurikvlum 2013, pembelajaran di sekolah daser menggunakan
pendekaton tematik integratif yang menggabungkan berbagai kompetensi dalam
satu tema. Maten denah dan arah mata angin digjarkan pada kelas [l sebagai bagian
dari pembelajaran orentasi ruang dan [ingkungan sekitar. Siswa diperkenalkan
pada arah mata angin utama {utara, timur, selatan, dan barat) serla penggunaannya
dalam membaca denah sederhanaf3], Pemahaman konsep ini penting sebagai dasar
kemampuan spasial siswa. Jika tidak dipahami dengan baik. siswa dapat mengalami
kesulitan dalam membaca peta, menentukan Jokasi, dan memahami lingkungan
sekitar. Oleh karens i, diperfukan media pembelsjaran yang membantu siswa
memahanmi arah secara visual dan kontekstual

Berdusarkan t&ﬁi tersehut, dapat diidﬁiﬁiﬁ: ‘bahwa permasalahan
mdlhm pﬁubelagxmn arah mata angin pada mmmﬂﬁfkﬂlm dasar

tetletak pada belum optimalnya penyajian materi yang mampu memyis
kuﬂiupr arah secara kontekstual dan eksplomtif. Kondisi ini mung:pﬁhn :l.ﬁwa
kebutuhan pengembangan media pembelajoran yang mamypu menghadirkan
]ﬂqlguww yang lebih representatif bagi siswa.

Game edukasi dapat menjadi salsh satu nwdupuﬁgh}_ammmg tepat.
Game memberkan pengalaman belajar melalui M tantangan, dan umpan
hal[k langsung. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan educational game
memiliki potensi dalam mendukung motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran karena menggabungkan unsur kognitif dan  interaksi
hermafilf#. .

Berdasarkan hal tersebut, penelitian int mengembangkan gome Expedition
Compass berbasis Roblox Studio K oty Bewa membizni. sl s
angin melalui pengalaman penjelajahzn dalam lingkungan 3D, Game ini

memanfaatkan kompas virtual dan misi navigasi schingga siswa belajar
menentukan arah berdasarkan konteks situasi. Pendekotan ini diharapkan mampu
memberikan pengalamon belajor yang menarik, bermakna, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan. maka rumusan masalah
dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
|. Bagmmana perancengan game edukatif interaktif berbasis Roblox Studio
pada materi arah mata angin dalam pembelajaran tematik kelas 111 sekolah

3 Pﬂ]ﬂll.l]lﬂlﬂ! N pEdd  Peranc -1
Bﬂ:l:htlftﬂr_]m!ﬂi Expedition Compass [nengg]mnkm metode frdie Game
Development (1GD),

4. Aspek pengujian dalam penelitian ini dibatasi pada pengujian fungsionalitas
{black-box testing) serta penilaian kelsyakan game sebagai media
pembelajaran interaktif,

5. Pengguna sasaran dalam penelitian ini dibatasi pada anak usia sekolah dasar



{812 tahun}, tanpa melakukan pengukuran hasil belajar melalui pre-rest
dan post-rext.

. Penelitian ini tidak mengukur efektivitas pembelajuran  melalui

perbandingan hasil belajar secara kuantitatif. melainkan difokuskan pada
proses pengembangan sertz penilaian kelayakan dan kemyamanan game
sebagai media pembelajaran.

Penelitian ini tidak menggunakon pepiilasi dan teknik sampling. Data
diperoleh’dari responden terbatas dan disnalisis secara deskriptif untuk
Wﬁmmmrmhukm urituk generalisasi populasi.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

L Mermneong dan  mengembangken game edukatif berjudul  Expedition

Compass berbasis Roblox Studio sebagai media pemwm mata
angin utama (Utara, Timur. Selatan, dan Barat) bagi siswa sekolah dasar.

2, Hﬁwﬁmgkm game  edukabif Expedition Compass mmmmak:m

metode  Indie Game Development (IGD) sebagai = pendekatan
pengembangan.

3 Mulnhlkm pengujian. fungsionalitas dan pmﬂum kel.nynitm terhadap

[ m[erulmf

n Compass sebagai media pembel

1.3 mm

Penelitian i dibampkan dl;lll memberikan mﬁml baik secara teoritis

maupun praktis dalam pengembangan media pﬂnbehjtl.mn interaktif, khususnya
pada pembelajaran arah mata angin di sekolah dasar. Adapun manfaat penelitian ini
adalah sebagnai bertkut:

Hasil penelitian im diharapkan dapat mensmbah referensi dan kajian ilmiah
di bidang pengembangan game edukas! dan media pembelajaran interaktif
dengan pendekatan Indie Game Development (1GD). Peneliian ini juga
dapat menjadi rujukan dalam penerapan konsep pame sebagai media



pembelajaran  kontekstual pada materi arah mata angin di jenjang
pendidikan dasar.
2. Manfast Teoritis
a) Bagi Guru dan Sekolah
Game Erpedition Compass dapat dimanfaatkan sebapai media
pembelajaran altematif untuk membantu penyampaian materi arah
miata angin dengan pendekatan yang lebih interaktif sehingga dapat
mu@hﬂgpmmmﬂ ﬁhhi maupun di luar kelas,

b) Bagi Siswa
{Game MMr Compass mem pe'nﬁfa.man belajar
berbasis ‘eksplorasi vang mmum m mengena] konsep
arah mata angin melolui interaks: Iam dengan lingkungan
permainan, sehinggn pembelajaran menjadi lebih menarik dan
'ﬁntekm1. . -

1.6 Sistematika Penullsan
Berisi Sistematika penulisan pada penclitian ini distisun untuk memberikan
eambaran umum mengenai isi dari setisp bab agurm dqm lersusun
secara sistematis dan -mudah d1pnlmrm Adapun sistematiks pesulisan laporan

¥ \ '_ Jhb]ﬂl.hﬁﬁ latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan l"nﬂiﬁlnh l'ujuun penelition, manfaut peum,mﬁ sistematika penulisan.
Bab ini menjelaskan MMMMWQ penelitian serta ruang
lingkup dan arsh penelitian yang difakukan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA. Bab ini membahas teori-teort yang relevan dan
mendukung penelitian. serta hasil penelitian terdahulu yang berkaitan dengan
pengembangan game edukatif dan media pembelajaran interaktif. Selain i, bab ini
Juga memuat posisi penelitian terhadap penelitian sebelumnya yang disajikan
dalam bentuk tabel state of the art.



BAB [l METODE PENELITIAN, Bab ini menjelaskan metode penelition yang
digunakan, vaitu metode Indie Game Development (IGD). Pembahasan meliputi
alur penelitian, penyusunan Game Design Document, serta alat dan bahan yang
digunakan dalam proses pengembangan game. Pada bab ini juga dijelaskan teknik
pengujian yang digunakan dalam penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. Bab mlmeu]rajrhnhml implementasi
Pmsembmsmw i
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