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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan  komunikasi pada era 

pendidikan sudah berkembang begitu pesat. Semua kegiatan yang dilakukan 

sekarang membutuhkan komputer sebagai sarana dan prasarana dalam 

melakukan berbagai aktivitas.  

Penggunaan komputer saat ini mempermudah dunia pendidikan 

terutama dalam hal belajar. Proses belajar mengajar menjadi lebih cepat karena 

komputer telah mencakup berbagai alat elektronik lainnya seperti televisi, 

radio, video player, dan sebagainya. Guna membantu membuat suasana belajar 

yang nyaman komputer juga dilengkapi dengan berbagai macam program 

seperti program pemutar musik.  

Proses pembelajaran pada jaman sekarang tidak harus hanya dari buku, 

namun kita juga dapat belajar menggunakan media digital seperti komputer. 

Akan tetapi program yang ada di komputer sering kali membuat para pelajar 

menjadi malas karena banyaknya aplikasi Game (permainan) yang justru 

kurang mendukung proses pembelajaran atau edukasi.  Dengan adanya aplikasi 

game edukasi, dapat memudahkan para pelajar bermain sambil belajar. 

Aplikasi game yang dibuat disesuaikan dengan game yang sedang beredar di 

pasaran, misal game petualangan dengan mata pelajaran matematika, game 

petualangan dengan mata pelajaran bahasa, dan sebagainya. Dengan adanya 

game petualangan ini, para pelajar dapat bermain menelusuri dunia digital yang 



PLAGIARISME ADALAH PELANGGARAN HAK CIPTA DAN ETIKA 

 

 

ada di game sambil belajar. Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis 

mengambil judul Aplikasi Game Petualangan Matematika Tingkat SD 

Menggunakan RPG Maker.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang dapat dirumuskan 

adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat aplikasi game petualangan menggunakan pelajaran                                

matematika menggunakan RPG Maker? 

2. Bagaimana membuat sistem tingkat kesulitan untuk para pelajar tingkat 

SD? 

3. Bagaimana cara mendesain game yang menarik perhatian para pelajar 

tingkat SD? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dibuatnya aplikasi game ini adalah untuk membuat para 

pelajar tingkat SD tidak jenuh dan bosan dalam belajar matematika 

menggunakan RPG Maker. Dengan grafis yang menarik para pelajar tingkat 

SD dapat menikamati serunya bermain dan memperoleh ilmu dari aplikasi yang 

mereka mainkan. 

 

1.4 Sistematika Laporan 

Sistematika laporan ini merupakan garis besar dari keseluruhan isi 

Tugas Akhir. Hal ini dimaksudkan agar pembaca dapat dengan mudah 
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memahami isi dari Tugas Akhir. Sistematika yang dimaksud adalah sebagai 

berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang permasalahan, Perumusan 

Masalah, Masalah, Tujuan Penyusunan Tugas Akhir, dan Sistematika Laporan. 

BAB II TINJAUAN SITUASI 

Bab ini membahas tentang teori-teori dan gambaran situasi yang 

berkaitan dengan permasalahan judul Tugas Akhir. 

BAB III PERANCANGAN  SISTEM 

Bab ini akan menjelaskan sistem informasi pengolahan data dan 

perencanaan aplikasi antara lain peta dunia game, flowchart, dan sketsa desain 

tampilan. 

BAB IV HASIL  DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang hasil jadi yang didapat dari perancangan 

aplikasi game tersebut. 

BAB V KESIMPULAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran serta keseluruhan isi laporan yang 

dijabarkan dari pembahasan masalah. 

 

 

 

 

 

 

 


