BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Implementasi poame-based learnfmg (GBL) dan teknologi 3D secars sig-
nifikon mampu meningkatkan motivas: sera keterlibatan belajar melalui pengala-
man imersif [1]. [2]. Perkembangan mietode mengajar digital den-

(CEP) belum terpadu ke dulam mekanisme p
ing an kapasitas media digital edukasi modesn [3].
- Ketindaan mekanisme interaktif dan gami

i institusi tidok ber-
nerima informasi pasif,
an kampus sulit dibuk-
yang menggabunghkan

jatan
Tanpa evaluasi yang ters
tikan secara ilmiah, se
eliemen eksplorasi dan tantangan edukatif.

Model DEGREE dipilih karena mampu mengevaluasi game edukasi dari
sisi penyampaian mater, keterlibatan pengguna, kejelasan tujuan, potensi di-
mainkan ulang, hiburan, dan efektivitas pengalaman belajar. Dengan demikian,
DEGREE memberikan gambaran kualitas yang lebih holistik dibandingkan instru-
mén evaluasi umum yang tidak dirancang khusus untuk konteks geme edukasi [5],



6]

Penelition ini bertujusn menpembangkan game edukasi Jelajah Kampus
berbasis lingkungan tiga dimensi (3D) menggunakan kerangka Multimedia Devel-
ppmient Life Crele (MDLC) guna memberikan pengalaman visual yang lebib in-
teraktif [7]. Efektivitas aplikasi selanjutaya dievaluasi menggunakan model Dig-
ital Educational Came Review and stom Engine (DEGREE) untuk mengukur
luns wsability , engagement, don secarn terpadu [5], [6]. Upaya

; B siipus v ia

tas Amikom Yogyakarta,

3. Konten edukosi vang disajikan dalam game mencakup sejarah Universitas
Amikom Yogvakarta, visi dan mist, serta informasi mengenai Creative
Economy Park (CEP).

4. Responden adalah mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta yang telah
mencola g,

3. Evaluasi kualitas goame dilakukan mengpunakan model DEGREE.

6, Analisis data menggunakan wji reliabilitas Cronfach s Afpha dan statistik



deskriptif berupa mean serta standar deviasi.

14 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelition ini adalah sebagai berikut.
1. Mengembangkan game edukasi Jelajah Kampus berbasis 30 menggunakan

metode MDLC.
2. Mengevaluasi kualitss pome eduknsi Jelaj

BAB | PENDAHULUAN memuat latar belakang yang menjelaskan permasalalan
media pengenalan kampus Universitos Amikom Yogyakarta yang maosih bersifat
pasif dan tidak imterakiif, serta urgensi pengembungan game edukasi berbasis
teknologi 3D sebagai solusinva. Bab ini juga memust rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelinan, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan,

BAR II TINJAUAN PUSTAKA berisi studi literatur yang mengkaji penelitian-



penelitian terdahulu yang relevan, mencakup pengembangan game-based learning,
virtu! camprey four, dan penerapan model evaluasi pada media edukasi digital.
Bab ini juga memuat dasar teori yang menjadi landasan penelitian, meliputi konsep
game edukasi, Game-based learning (GBL), Multimedia Development Life Cyele
(MDLC), pame engine Unity, model evaluasi DEGREE, model MEEGA+,
teknologi 3D interaktif dalam

penelitian, vait des

mengeunakan MDLC dan hasil evilensi kualitis wser coperfence berdasarkan
model DEGREE vang menunjukkan grumd mean sebesar 4,02 dengan seluruh
dimensi berkategori Tinggi. Bab ini juga memuat saran untuk pengembangan
penclitian dan produk di masa mendatang.
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