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ABSTRAK 

 

 

Smartphone memiliki peranan yang penting bagi kehidupan yang semakin 
modern bagi manusia tidak terkecuali bagi mahasiswa. Penggunaan smartphone oleh 
mahasiswa cenderung berlebihan dan menyita waktu yang cukup besar. Hal tersebut tentu 
saja dapat menyebabkan ketergantungan bagi mahasiswa yang dapat menyebabkan 
penurunan motivasi dan performansi dalam belajar. Oleh karena itu pengaplikasian game 
based learning di dalamnya dinilai akan sangat mendukung pembelajaran. Pengguna 
aplikasi mobile game tersebut akan mendapatkan dua manfaat sekaligus yaitu hiburan dan 
manfaat lainnya yaitu pendidikan. Hasil survey yang dilakukan terhadap mahasiswa Teknik 
Industri UNPAR menunjukkan bahwa mekatronika merupakan mata kuliah yang paling 
tidak memotivasi dan mahasiswa juga cukup sulit dalam memperoleh nilai. Oleh karena itu 
penelitian ini berusaha untuk memberikan solusi yang tepat sehingga dapat meningkatkan 
motivasi belajar dari mahasiswa yang berfokus kepada mata kuliah mekatronika.  

Pada penelitian ini dilakukan tahapan-tahapan desain interaksi yang diawali 
dengan identifikasi kebutuhan untuk game beserta konten materi dari game. Selanjutnya 
dilakukan proses desain alternatif konsep yang menghasilkan 2 konsep. Desain konsep 
terpilih adalah konsep 1 yang kemudian dilanjutkan ke tahap pembuatan prototype. 
Prototype dari mobile game adalah high-fidelity prototype. Tahap terakhir dilakukan 
evaluasi prototype. Hasil dari evaluasi menunjukkan bahwa responden menilai bahwa 
mobile game telah dapat memunculkan aspek attention, relevance, confidence dan 
satisfaction. Kemudian game dinilai fun dan simple. Responden juga setuju bahwa game 
ini dapat meningkatkan motivasi untuk mata kuliah mekatronika. 
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ABSTRACT 

 

 

Smartphones have an important role for an increasingly modern life for human 
beings and is no exception for students. The use of smartphones by students tends to be 
excessive and takes a considerable amount of time. This of course can cause dependence 
for students which can lead to decreased motivation and performance in learning. 
Therefore, the application of game based learning in it is considered to be very supportive 
for learning. Users of mobile game applications will get two benefits at once namely 
entertainment and other benefits of education. The results of a survey conducted on 
UNPAR Industrial Engineering students showed that mechatronics is the least motivating 
course and students are also quite difficult in obtaining scores. Therefore, this research is 
trying to give the right solution so that it can improve the learning motivation from students 
who focus on mechatronic subject. 

In this research the stages of interaction design begins with the identification of 
the need requirements for the game and the content of the game. Furthermore, an 
alternative concept design process generates 2 concepts. The selected concept design is 
concept 1 which then proceeds to the prototype making stage. The prototype of mobile 
games is a high-fidelity prototype. The last stage is the prototype evaluation. The evaluation 
results show that the mobile game is able to bring up the aspects of attention, relevance, 
confidence and satisfaction. Also the game is considered fun and simple. Respondents 
also agree that this game can increase the motivation for mechatronic subject. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang yang 

melatarbelakangi penelitian, identifikasi dan rumusan masalah, pembatasan 

masalah dan asumsi penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi 

penelitian dan sistematika penulisan. 

 

I.1  Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang pada umumnya harus diperoleh oleh 

setiap individu. Hal tersebut didukung oleh Undang-Undang Dasar Negara 

Indonesia tahun 1945 pada Pasal 31 yang menyatakan bahwa setiap warga 

negara berhak mendapatkan dan mengikuti pendidikan dasar dan pemerintah 

wajib membiayainya. Pendidikan menjadi begitu penting karena melalui 

pendidikan yang layak dan baik, potensi diri dan karakter seorang individu yang 

terbentuk juga cenderung baik sehingga akan memperoleh kehidupan sosial 

maupun ekonomi yang layak. Dalam Undang-Undang nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional disebutkan bahwa pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara. 

Semakin tinggi tingkat pendidikan yang ditempuh oleh seseorang, maka 

potensi diri yang dimiliki juga semakin tinggi. Hal tersebut dipengaruhi oleh 

kemampuan dan pengetahuan yang diperolehnya selama proses pembelajaran 

yang panjang yang kemudian dapat membentuk pribadi yang tangguh dan 

berkarakter. Potensi diri sangat penting dalam mendapatkan kualitas kehidupan 

yang layak bukan hanya untuk diri sendiri tetapi juga dapat memberikan kontribusi 

untuk orang lain. Oleh karena itu, hendaknya setiap individu berusaha untuk 

menempatkan pendidikan sebagai prioritas yang tinggi dalam kehidupan. 
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Pendidikan didapatkan baik secara verbal maupun non-verbal. 

Pendidikan secara verbal diperoleh melalui penjelasan secara lisan oleh pengajar 

sedangkan pendidikan non-verbal diperoleh melalui media-media yang akan 

mempermudah penyampaian materi oleh pengajar atau mempermudah 

penyerapan materi oleh pelajar sehingga proses pembelajaran dapat berjalan 

lebih efektif. Media pendidikan non-verbal meliputi buku, majalah, koran, alam, 

lingkungan sekitar dan sebagainya. Selain media-media di atas smartphone juga 

dapat digunakan sebagai salah satu media pendidikan non-verbal yang dapat 

digunakan sebagai sarana edukasi. Smartphone dapat digunakan untuk mencari 

informasi dan pengetahuan seputar dunia akademik. Selain itu smartphone juga 

dapat melakukan penyimpanan dan pengunduhan buku-buku elektronik yang 

dapat mempermudah para pelajar untuk mendapatkan referensi pelajarannya dan 

masih banyak lagi kontribusi dalam dunia pendidikan. 

Nasir (2014) mengemukakan bahwa dari hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Google dan Ipsos MediaCT pada kuartal 1 tahun 2013 mengenai profil 

pengguna smartphone di Indonesia menunjukkan penggunaan smartphone 

didominasi oleh pelajar atau mahasiswa. Pada Gambar I.1 dapat dilihat bahwa 

hasil penelitian yang dilakukan diperoleh 50% pengguna smartphone adalah anak 

muda (usia 18-24) tahun yang pada umumnya berprofesi sebagai pelajar atau 

mahasiswa. 

 

 
Gambar I.1 Profil Pengguna Smartphone di Indonesia  

(Sumber : http://ciptamedia.org/profil-pengguna-ponsel-pintar-indonesia/) 
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 Selain membawa banyak manfaat, pada kenyataannya smartphone 

menimbulkan suatu masalah dalam dunia pendidikan itu sendiri. Anak-anak muda 

zaman sekarang terlebih mahasiswa mempunyai kewajiban utama yaitu belajar. 

Ironisnya, mahasiswa cenderung menghabiskan waktunya dengan smartphone-

nya masing-masing. Tidak jarang mahasiswa menganggap smartphone 

mempunyai kedudukan yang sama pentingnya dengan belajar sebagai salah satu 

kewajiban utamanya. Hal tersebut dipicu oleh persepsi mahasiswa dimana 

kegiatan belajar yang konvensional cenderung membosankan, di sisi lain 

smartphone merupakan sebuah sarana yang dapat mengatasi kebosanan dengan 

fungsinya yang beragam. Perilaku tersebut berdampak kepada berkurangnya 

motivasi untuk belajar dari mahasiswa yang dapat mengakibatkan penurunan 

performansi dalam belajar. 

Smartphone memiliki peranan yang penting bagi kehidupan yang 

semakin modern bagi manusia tidak terkecuali bagi mahasiswa. Sering kali 

smartphone digunakan untuk keperluan akademik maupun non-akademik. 

Penggunaan smartphone di luar keperluan akademik cenderung berlebihan dan 

menyita waktu yang cukup besar. Hal ini dikarenakan keperluan akademik 

cenderung berhubungan dengan sesuatu yang bersifat membosankan dan 

membutuhkan upaya yang besar. Berbeda dengan keperluan non-akademik yang 

berhubungan dengan sesuatu yang lebih bersifat santai dan menyenangkan. Hal 

tersebut tentu saja dapat menyebabkan ketergantungan bagi mahasiswa yang 

dapat menyebabkan penurunan motivasi dan performansi dalam belajar. 

Game based learning merupakan pembelajaran berbasis permainan di 

mana memiliki jenis permainan yang dapat menjelaskan pelajaran sebagai hasil 

dari permainan. Biasanya game based learning dirancang dengan menyediakan 

materi pelajaran dengan unsur permainan yang seimbang. Pada era saat ini, 

penggunaan teknologi oleh para pelajar semakin meningkat tidak terkecuali 

smartphone yang dapat digunakan sebagai sarana bermain. Tidak hanya itu, 

kepopuleran mobile game sendiri juga sedang meningkat. Pengaplikasian game 

based learning di dalamnya dinilai akan sangat mendukung pembelajaran. 

Terbukti dari penelitian yang telah dilakukan oleh Huizenga, Admiraal, Akkerman, 

dan Ten Dam (2009) mengenai pengaruh dari mobile game yang disebut 

Frequency 1550 terhadap ilmu sejarah. Penelitian dilakukan kepada 458 murid 

dari total 20 kelas agar dapat diketahui pengaruh yang dapat dihasilkan untuk 
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pengetahuan sejarah dan motivasi untuk belajar sejarah umum bagi murid-murid 

tersebut. Hasilnya menunjukkan bahwa para murid yang memainkan permainan 

tersebut memiliki pengetahuan dan motivasi lebih dibandingkan para murid yang 

menerima pengajaran secara konvensional. 

Berdasarkan permasalahan di atas maka penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan solusi yang tepat dengan merancang mobile game sebagai sarana 

pendukung pembelajaran. Harapannya adalah mobile game ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar dari mahasiswa dalam jangka waktu yang panjang. 

Pengguna aplikasi mobile game tersebut akan mendapatkan dua manfaat 

sekaligus yaitu hiburan dan manfaat lainnya yaitu pendidikan. 

 

I.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, diketahui 

bahwa smartphone dinilai dapat memberikan pengaruh negatif dalam kehidupan 

manusia tidak terkecuali bagi mahasiswa Teknik Industri UNPAR. Penggunaan 

smartphone yang berlebihan dapat menyebabkan penurunan motivasi belajar bagi 

mahasiswa. Oleh karena itu perlu dicari solusinya yaitu dengan melakukan 

penelitian untuk meningkatkan motivasi dengan menciptakan sarana pendukung 

pembelajaran yang dapat meningkatkan performansi belajar mahasiswa TI 

UNPAR. Terdapat dua kali wawancara yang dilakukan pada penelitian awal. 

Wawancara pertama dilakukan dengan mewawancarai 10 responden yang 

merupakan mahasiswa aktif Teknik Industri UNPAR. Tabel I.1 merupakan profil 

mengenai responden pada wawancara pertama.  

 
Tabel I.1 Profil responden pada wawancara pertama. 

Responden Usia Jenis Kelamin Angkatan 

1 21 Wanita 2013 

2 21 Wanita 2013 

3 21 Pria 2013 

4 20 Wanita 2014 

5 19 Pria 2015 

6 20 Pria 2014 

7 18 Pria 2016 

8 19 Wanita 2015 

9 21 Pria 2014 

10 18 Wanita 2016 
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Dari hasil wawancara diperoleh mengenai lamanya waktu yang 

dihabiskan dalam sehari untuk kegiatan belajar (konvensional), bermain mobile 

games dan menggunakan smartphone untuk kegiatan lainnya. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa waktu yang dihabiskan oleh 7 responden untuk belajar 

adalah antara 0 sampai dengan 1 jam, 3 responden lain menghabiskan waktu 2 

sampai dengan 3 jam (Gambar I.2).  

 

 
Gambar I.2 Lamanya waktu yang dihabiskan dalam sehari untuk kegiatan belajar 

(konvensional) 
 

Sedangkan terdapat 3 responden yang untuk bermain mobile games 

selama 0 sampai dengan 1 jam, 2 responden lainnya adalah 2 sampai dengan 3 

jam, 2 responden selanjutnya sebanyak 3 sampai dengan 4 jam, sisanya adalah 

di atas 4 jam (Gambar I.3).  

 

 
Gambar I.3 Lamanya waktu yang dihabiskan dalam sehari untuk bermain mobile games 
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Selain itu responden juga ditanya mengenai lamanya waktu yang 

dihabiskan untuk melakukan kegiatan lain yang menggunakan smartphone. 

Kegiatan-kegiatan yang dimaksud berkaitan dengan fungsi-fungsi yang tersedia 

pada smartphone seperti mendengarkan musik, membaca buku elektronik, sosial 

media, chatting, telepon, bermain games dan lain-lain. Diketahui bahwa 1 

responden menghabiskan waktunya untuk kegiatan-kegiatan tersebut selama 2 

sampai 3 jam, 2 responden lainnya selama 3 sampai dengan 4 jam, sedangkan 

sisanya menghabiskan lebih dari 4 jam (Gambar I.4). 

 

 
Gambar I.4 Lamanya waktu yang dihabiskan dalam sehari untuk kegiatan lain yang 

menggunakan smartphone 
 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa 

mahasiswa Teknik Industri UNPAR menghabiskan lebih banyak waktu dalam 

menggunakan smartphone untuk kegiatan lain disusul oleh bermain mobile games 

dan kegiatan belajar. Terjadi ketimpangan pada lamanya waktu yang dihabiskan 

untuk belajar jika dibandingkan dengan bermain game dan kegiatan lain. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa mahasiswa lebih cenderung menyukai bermain 

mobile games dan melakukan kegiatan lain yang menggunakan smartphone 

dibandingkan dengan kegiatan belajar. 

Selanjutnya dilakukan wawancara mengenai pengaruh penggunaan 

smartphone terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hasil wawancara ditunjukkan 

pada Tabel I.2. 
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Tabel I.2. Pengaruh penggunaan smartphone terhadap motivasi belajar 

Responden 

Apakah penggunaan 

smartphone dapat 

menyebabkan berkurangnya 

motivasi untuk belajar? 

Jika iya, Sebutkan alasannya 

1 Iya  
Karena jadi asik membalas chattingan 

dan males belajar 

2 Iya Lupa akan waktu 

3 Iya 

Karena sosmed dan games lebih 

menarik dan dapat menghilangkan 

kejenuhan saat belajar 

4 Iya Karena HP lebih menarik 

5 Iya 

Kadang suka lupa waktu, jika sudah 

pegang HP tau-tau sudah malam terus 

ngantuk langsung tidur 

6 Iya Refreshing 

7 Iya 
Karena lebih menyenangkan bermain 

games daripada belajar 

8 Iya 

Game merupakan sesuatu yang 

addictive sehingga membuat kita susah 

untuk berhenti bermain 

9 Iya Addicted, lupa waktu 

10 Iya 
Games lebih seru dibandingkan belajar, 

addictive 

 

Seluruh responden berpendapat bahwa penggunaan smartphone dapat 

mengurangi motivasi belajar. Kebanyakan dari mereka mengungkapkan bahwa 

penyebab berkurangnya motivasi belajar dikarenakan smartphone yang bersifat 

addictive sehingga dapat membuat lupa waktu, selain itu kegiatan ini juga dinilai 

lebih menarik dan tidak membosankan jika dibandingkan dengan kegiatan belajar 

yang sangat menyita waktu dan membutuhkan konsentrasi dan upaya yang besar 

sehingga membuat mahasiswa malas belajar.  

Pada wawancara kedua, responden juga dimintai untuk menyebutkan 

mata kuliah yang paling tidak memotivasi dan cukup sulit dalam memperoleh nilai 

yang tinggi disertai dengan alasannya. Tahapan ini dilakukan untuk 

mengerucutkan seluruh mata kuliah di TI UNPAR agar dapat diperoleh mata kuliah 
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yang dinilai perlu untuk  dijadikan fokus penelitian. Oleh karena itu responden yang 

diwawancarai pada tahap ini adalah angkatan 2013 yang telah menempuh hampir 

seluruh mata kuliah program studi TI UNPAR. Tabel I.3 di bawah ini menunjukkan 

hasil dari wawancara kedua. 

 
Tabel I.3 Mata kuliah yang tidak memotivasi dan sulit dalam memperoleh nilai 

Responden Mata kuliah  Alasan 

1 Mekatronika Susah nangkap logikanya 

2 Mekatronika Susah 

3 
Mekatronika, pemrograman 

komputer 
Gak ngerti 

4 

Penelitian Operasional I, 

Perencanaan dan 

Pengendalian Produksi, 

Mekatronika 

Ga suka, susah 

5 Pemrograman komputer Gak ngerti  

6 Mekatronika 
Bukan hal yang bisa 

dipelajari dengan cepat 

7 Mekatronika 

Ga bisa dihapal tapi harus 

dipahami baru bisa, susah 

dipahami 

8 Pemrograman komputer Ga suka dan ga ngerti 

9 
Mekatronika, Pemrograman 

komputer 
Susah 

10 Mekatronika 

Banyak teori dan hitungan 

tapi ga ada penerapan 

langsung jadi ga kebayang 

 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa 8 dari 10 mahasiswa mengatakan 

bahwa mekatronika merupakan mata kuliah yang paling tidak memotivasi dan juga 

susah mendapatkan nilai. Kurangnya motivasi dapat menyebabkan upaya untuk 

mendalami pemahaman materi rendah sehingga nilai yang didapatkan juga kurang 

memuaskan. Kemudian responden diminta memberikan masukan atau saran 

untuk menemukan solusi dari permasalahan di atas. Tabel I.4 menunjukkan solusi-

solusi yang diberikan oleh responden. 
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Tabel I.4 Solusi yang diberikan oleh responden 

Responden  Solusi 

1 Buat belajar seperti bermain 

2 Materi menarik 

3 Media pembelajaran harus menarik 

4 Edukasi dengan menggunakan aplikasi yang memiliki konsep menarik 

5 Buat grup belajar, games yang berhubungan dengan perkuliahan 

6 Cari motivasi belajar 

7 Membuat kuis secara berkala, perbanyak belajar bersama 

8 Membuat pelajaran lebih fun, mengatur jadwal belajar 

9 
Menggunakan media pembelajaran yang lebih baik, membaca buku 

motivasi 

10 Dibuat lebih menarik lagi pelajarannya 

 

Berdasarkan saran-saran yang telah diberikan maka dapat disimpulkan 

bahwa mahasiswa Teknik Industri UNPAR cenderung menyukai pembelajaran 

yang fun dan menarik.  Salah satu metode pembelajaran yang menarik adalah 

belajar melalui games edukasi. Games merupakan sebuah sarana hiburan dan 

dapat juga digunakan sebagai sarana pendidikan. Karakteristik game yang 

menyenangkan dan memotivasi membuat aktivitas ini digemari oleh banyak orang. 

Kelebihan inilah yang mendukung peran game sebagai salah satu alternatif belajar 

yang dapat memberikan pengetahuan dan keterampilan untuk penggunanya. 

Terlebih lagi telah dilakukan penelitian mengenai pengaruhnya terhadap 

pengetahuan dan motivasi pembelajaran terhadap ilmu sejarah (Huizenga et al, 

2009) dan hasilnya menunjukkan metode ini terbukti cukup efektif dalam 

mendukung pembelajaran. 

Game-based learning (GBL) memiliki banyak kelebihan dan manfaat 

yang dapat memberikan kontribusi untuk menciptakan hasil pembelajaran yang 

bervariasi (Chen, Wang & Lin, 2015). Salah satu contoh adalah GBL dapat meniru 

situasi kehidupan nyata dan mengajarkan kepada pelajar tentang bagaimana 

mengimplementasikan pengetahuan serta bagaimana mengatasi permasalahan di 

kehidupan nyata yang mungkin terjadi. Jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran yang konvensional, GBL memiliki keunggulan yang signifikan. 

Keunggulannya adalah metode pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan 

kemampuan penyerapan materi pelajaran.  
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Gambar I.5. The Foos 

(Sumber: Google Play Store) 
 

Oleh karena itu sekarang ini telah tersedia berbagai macam mobile game 

sejenis atau mobile game based learning yang dapat digunakan untuk mendukung 

pembelajaran. Salah satunya adalah game the foos (Gambar I.5). Permainan ini 

mengajarkan konsep pemrograman paling dasar untuk anak-anak dengan rentang 

usia 4 sampai dengan 9 tahun. The Foos merupakan aplikasi yang sangat cocok 

dalam mengenalkan konsep pemrograman bagi anak-anak karena selain 

permainan yang cukup sederhana, permainan ini juga mempunyai tampilan 

berupa animasi yang cukup menarik dan user-friendly sehingga anak-anak tidak 

akan kebingungan dalam menggunakan aplkasi tersebut.  

 

 
Gambar I.6. Swifty 

(Sumber: Google Play Store) 
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Selain The Foos,  juga terdapat mobile game sejenis yaitu Swifty. 

Permainan ini juga mengajarkan tentang pemrograman, tetapi permainan ini 

bukan ditargetkan untuk anak-anak melainkan pelajar SMP, SMA, hingga 

mahasiswa. Gambar I.6 merupakan tampilan dari Swifty. 

Berdasarkan permasalahan di atas maka penelitian ini berusaha untuk 

memberikan solusi yang tepat sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar dari 

mahasiswa yang berfokus kepada mata kuliah mekatronika. Dengan mobile game-

based learning ini diharapkan mahasiswa dapat mendapatkan pengalaman belajar 

yang fun dan tidak membosankan sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar 

dalam jangka waktu yang panjang. 

Identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya dapat dijadikan 

sebagai dasar dari perumusan masalah pada penelitian mengenai perancangan 

mobile game sebagai sarana pendukung pembelajaran mata kuliah mekatronika 

untuk mahasiswa Teknik Industri UNPAR. Berikut merupakan rumusan masalah 

yang digunakan pada penelitian ini. 

1. Apa saja kebutuhan pengguna yang diperlukan dalam perancangan 

mobile game sebagai sarana pendukung pembelajaran mata kuliah 

mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri UNPAR? 

2. Apa saja alternatif rancangan mobile game sebagai sarana pendukung 

pembelajaran mata kuliah untuk mahasiswa Teknik Industri UNPAR? 

3. Bagaimana prototipe dari mobile game sebagai sarana pendukung 

pembelajaran mata kuliah mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri 

UNPAR? 

4. Bagaimana evaluasi mobile game sebagai sarana pendukung 

pembelajaran mata kuliah mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri 

UNPAR? 

 

I.3 Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian 

Pembatasan masalah dan asumsi penelitian digunakan supaya penelitian 

ini dapat berfokus pada permasalahan yang akan diteliti yaitu perancangan mobile 

game sebagai sarana pendukung pembelajaran Mekatronika untuk mahasiswa 

Teknik Industri UNPAR dan tidak akan menyimpang serta tetap terarah. Batasan 

masalah yang digunakan pada penelitian ini adalah : 
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1. Perancangan mobile game difokuskan untuk mahasiswa Teknik Industri 

UNPAR. 

2. Mobile game yang dirancang dibuat dalam bentuk High-Fidelity 

Prototype. 

3. Perancangan mobile game tidak memperhitungkan biaya . 

Di samping itu juga terdapat asumsi penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini. Asumsi yang digunakan adalah: 

1. Tidak ada perbedaan kemampuan akademis yang signifikan untuk 

mahasiswa Teknik Industi UNPAR. 

2. Setiap mahasiswa Teknik Industri UNPAR memiliki motivasi belajar yang 

sama. 

 

I.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan penjelasan mengenai identifikasi masalah dan perumusan 

masalah maka berikut merupakan tujuan dari penelitian ini. 

1. Mengetahui kebutuhan pengguna yang diperlukan dalam perancangan 

mobile game sebagai sarana pendukung pembelajaran mata kuliah 

mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri UNPAR 

2. Membuat alternatif rancangan mobile game sebagai sarana pendukung 

pembelajaran mata kuliah mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri 

UNPAR 

3. Membuat prototipe dari mobile game sebagai sarana pendukung 

pembelajaran mata kuliah mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri 

UNPAR 

4. Melakukan evaluasi terhadap mobile game sebagai sarana pendukung 

pembelajaran mata kuliah mekatronika untuk mahasiswa Teknik Industri 

UNPAR 

 

I.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat bagi pengembangan keilmuan dan pemilik 

masalah (pengambil keputusan). Berikut merupakan manfaat penelitian bagi 

pemilik masalah adalah: 

1. Mahasiswa mendapatkan pengalaman pembelajaran untuk mata kuliah 

Mekatronika yang lebih fun dan tidak membosankan. 
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2. Meningkatkan motivasi mahasiswa untuk belajar mata kuliah Mekatronika 

melalui pembelajaran yang lebih fun dan tidak membosankan dalam 

jangka waktu yang panjang. 

Sedangkan manfaat penelitian yang diharapkan bagi pengembangan 

keilmuan adalah: 

1. Sebagai referensi untuk penelitian mengenai perancangan mobile game 

sejenis. 

2. Menambah pengetahuan bagi pembaca mengenai game based learning. 

 

I.6 Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian diperlukan agar penelitian yang dilakukan memiliki 

langkah-langkah yang sistematis dan terstruktur sehingga dalam pelaksanaannya 

memiliki arah yang jelas. Metodologi penelitian diawali dari penentuan topik 

sampai dengan pengambilan kesimpulan serta pembuatan saran. Gambar I.7 

menunjukkan langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini. 

Berikut merupakan penjelasan yang lebih rinci untuk metode pelaksanaan 

yang akan dilakukan dalam penelitian perancangan mobile game sebagai sarana 

pendukung pembelajaran mata kuliah mekatronika untuk mahasiswa Teknik 

Industri UNPAR: 

1. Penentuan Topik 

Tahap awal adalah penentuan topik penelitian. Pada tahap ini dilakukan 

observasi mengenai masalah-masalah yang terdapat di lingkungan 

sekitar. Masalah yang ditemukan kemudian akan diteliti lebih lanjut untuk 

penelitian yang lebih mendalam. 

2. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan sebagai pendahuluan untuk mengetahui teori 

pendukung dari topik yang menjadi fokus penelitian. Pada tahap ini 

peneliti melakukan studi pendahuluan untuk mendapatkan informasi 

mengenai kebutuhan perancangan aplikasi mobile game based learning. 

3. Penelitian Awal 

Penelitian awal dilakukan untuk mendalami pengetahuan mengenai 

masalah yang sedang diteliti. Penelitian awal dilakukan dengan 

melakukan wawancara sebanyak dua kali. Responden yang 



BAB I PENDAHULUAN 

 
 

I-14 
 

diwawancarai adalah mahasiswa aktif Teknik Industri UNPAR angkatan 

2013 sampai dengan 2016. 

4. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah berdasarkan wawancara 

yang telah dilakukan. Selanjutnya dari identifikasi masalah yang telah 

dihasilkan akan dibuat perumusan masalahnya. Rumusan masalah akan 

dijawab pada bagian akhir dari penelitian yaitu kesimpulan.  

5. Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian 

Penentuan batasan masalah dan asumsi penelitian bertujuan agar 

penelitian yang dilakukan dapat tetap fokus serta terarah ke 

permasalahan yang sedang diteliti serta tidak menyimpang dari fokus 

penelitian. 

6. Penentuan Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Penentuan tujuan dan manfaat penelitian bertujuan agar penelitian yang 

dilakukan memiliki tujuan yang pasti dan manfaat yang diharapkan untuk 

penelitian yang akan dilakukan. 

7. Identifikasi Kebutuhan Pengguna Aplikasi Mobile Game Sebagai Sarana 

Pendukung Pembelajaran Mata Kuliah Mekatronika 

Dalam mengidentifikasi kebutuhan diperlukan teknik pengumpulan data 

yang benar. Salah satunya adalah wawancara yaitu melakukan 

serangkaian tanya jawab kepada pengguna secara langsung mengenai 

kebutuhan dalam perancangan aplikasi mobile game sebagai sarana 

pendukung pembelajaran mata kuliah mekatronika. Responden untuk 

tahap identifikasi kebutuhan yang dipilih adalah mahasiswa Teknik 

Industri UNPAR yang telah menempuh mata kuliah mekatronika. Hal ini 

dikarenakan mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah tersebut lebih 

memahami  dan menemukan kesulitan yang dihadapi dalam 

pembelajaran, sedangkan mahasiswa yang sedang menempuh tidak 

dapat memahami dan menemukan kesulitan-kesulitan secara 

menyeluruh dikarenakan masih dalam proses pembelajaran dan belum 

menyelesaikan seluruh materi pembelajaran mekatronika. 
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Gambar I.7 Metodologi Penelitian 
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8. Proses Perancangan dan Pemilihan Desain Alternatif dari Mobile Game 

Sebagai Sarana Pendukung Pembelajaran Mata Kuliah Mekatronika 

Berdasarkan kebutuhan yang telah diperoleh kemudian dibuat berbagai 

alternatif rancangan aplikasi. Pada tahap ini dilakukan Desain Workshop 

untuk merancang, mengembangkan dan memilih desain alternatif dari 

mobile game sebagai sarana pendukung pembelajaran mata kuliah 

mekatronika. 

9. Pembuatan Prototype dari Mobile Game Sebagai Sarana Pendukung 

Pembelajaran Mata Kuliah Mekatronika 

Selanjutnya dari alternatif-alternatif yang dikembangkan akan dibuat 

High-Fidelity Prototype yang mempunyai tampilan menyerupai aplikasi 

aslinya. 

10. Evaluasi Hasil dari Prototype Mobile Game Sebagai Sarana Pendukung 

Pembelajaran Mata Kuliah Mekatronika 

Tahap ini akan dilakukan evaluasi mengenai prototype yang dirancang 

apakah sudah dapat mencapai tujuannya yaitu memunculkan motivasi 

mahasiswa dalam pembelajaran mata kuliah mekatronika. Pengambilan 

data menggunakan metode wawancara. Responden yang diwawancarai 

terbagi dalam dua kategori yaitu expert dan user. Expert merupakan 

dosen pengajar mekatronika sedangkan user merupakan mahasiswa 

yang memiliki kriteria seperti yang telah ditetapkan sebelumnya. 

11. Analisis 

Pada tahap ini akan dianalisis kekurangan dari alternatif dan dilakukan 

perbaikan terhadap kekurangannya. 

12. Kesimpulan dan saran 

Dari serangkaian metode pelaksanaan kemudian diperoleh kesimpulan 

akhir yang merupakan jawaban atas perumusan masalah. Selain itu juga 

akan diberikan saran yang dapat digunakan untuk penelitian dan 

pengembangan lebih lanjut. 

 

I.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan berisi tentang ringkasan dari laporan penelitian. 

Berikut ini merupakan sistematika penulisan untuk laporan penelitian. 

BAB I  PENDAHULUAN 
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Bab I berisi mengenai latar belakang masalah, identifikasi dan rumusan 

masalah, pembatasan masalah dan asumsi penelitian, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab II berisi mengenai studi literatur yang berhubungan dengan 

penelitian. Bab ini berisi mengenai teori-teori yang digunakan dalam 

penelitian. 

BAB III  PERANCANGAN MOBILE GAME 

 Bab III berisi mengenai tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian 

diawali dari identifikasi kebutuhan, desain konsep, prototyping, evaluasi 

sampai dengan perbaikan prototype. 

BAB IV  ANALISIS 

 Bab IV berisi mengenai penjelasan lebih dalam mengenai hal yang 

dilakukan dalam penelitian yaitu penentuan responden, identifikasi 

kebutuhan, desain konsep, pemilihan konsep sampai dengan tahap 

evaluasi. 

BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab V berisi kesimpulan yang menjawab rumusan masalah serta saran-

saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya. 
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