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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1  Game-based Learning 

Game-based Learning adalah metode pembelajaran yang menggunakan 

aplikasi permainan yang dirancang khusus untuk membantu proses pembelajaran 

(Prasetyo, 2014). Pembelajaran yang berbasis game didesain dengan memasukkan 

materi pembelajaran ke dalam gameplay. Aplikasi pembelajaran berbasis game 

yang bagus mampu menarik imajinasi pemain ke dalam sebuah lingkungan virtual 

yang terlihat dan tidak asing (Prasetyo, 2014).  

2.1.1 Game Design  

Game Design adalah proses mengimajinasikan game, mendefinisikan cara 

kerjanya, mendeskripsikan elemen yang membentuk game, mentransmisikan 

informasi tentang game, serta membangun dan mengembangkannya (Adams, 

2007). 

2.1.2 Game Elements 

Dalam tahapan pembuatan sebuah permainan digital, dibutuhkan beberapa 

elemen-elemen yang membentuk suatu permainan. Elemen-elemen tersebut adalah 

formal element dan dramatic element (Fullerton, 2014). Formal Elements adalah 

elemen-elemen yang memetakan bentuk interaksi dan memberikan struktur 

terhadap sebuah permainan (Gibson, 2014). Elemen-elemen tersebut dijabarkan 

sebagai berikut.  
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a. Players 

Elemen yang menentukan tipe pemain yang dibutuhkan dalam sebuah 

permainan. Jenis dari elemen player adalah achievers, socializers, killers, role-

playing dan explorers. 

b. Objectives 

Elemen objectives adalah elemen yang merupakan sesuatu hal yang dapat 

dicapai oleh pemain. Objectives dapat juga dikatakan sebagai tujuan dari suatu 

permainan. Objectives haruslah berupa sesuatu yang menantang, namun dapat 

dicapai oleh pemain (Fullerton, 2014). 

c. Procedures 

Elemen yang terkait dengan cara bermain dan fitur-fitur yang tersedia di dalam 

sebuah permainan dan dalam upaya bagi players untuk pencapaian objectives. 

d. Rules 

Rules merupakan elemen yang menjadi batasan yang dimiliki setiap pemain 

ketika berinteraksi di dalam suatu permainan. 

e. Resources 

Resource adalah elemen yang dimiliki oleh pemain di dalam sebuah 

permainan. Resources dapat digunakan untuk membantu pemain mencapai suatu 

objective permainan. Contoh dari resources dapat dilihat pada permainan Super 

Mario Bros. Pada permainan Super Mario Bros, nyawa atau kesempatan yang 

dimiliki oleh pemain adalah suatu resources yang dapat digunakan pemain untuk 

dapat melanjutkan permainan. 
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f. Conflict 

Elemen penghalang yang bertujuan untuk membuat pemain tidak dapat 

mencapai tujuan dari suatu game secara langsung. 

g. Boundaries 

Elemen yang memisahkan sebuah permainan dari apapun yang bukan 

termasuk ke dalam permainan. Sebagai contoh, seperti permainan bola basket. 

Batas lapangan merupakan salah satu contoh dari elemen boundaries. 

h. Outcome 

Elemen berupa hasil akhir dari suatu permainan. Contoh dari elemen ini adalah 

kondisi menang atau kalah ataupun score yang dapat diraih dalam sebuah 

permainan. 

Dramatic elements adalah narasi yang terdapat di dalam sebuah game, termasuk 

premis (Gibson, 2014). Dramatic elements memudahkan proses penjelasan aturan 

dan membantu memikat pemain untuk dapat terlibat di dalam suatu permainan. 

Elemen-elemen dari dramatic elements dapat dijabarkan sebagai berikut. 

a. Challenge 

Elemen yang menjadi tantangan di dalam sebuah permainan. Challenge 

tersebut harus dibuat untuk tidak terlalu mudah untuk memberikan perasaan puas 

kepada pemain saat pemain berhasil menghadapi tantangan tersebut. Akan tetapi, 

challenge juga haruslah dibuat untuk tidak terlalu susah agar tetap dapat 

diselesaikan oleh pemain dan tidak menyebabkan pemain frustasi.  
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b. Play 

Elemen berupa tipe dari sebuah permainan. Tipe dari play terbagi dalam empat 

buah kategori, yaitu competition, chance, simulation dan balance. Setiap kategori 

di atas terbagi lagi menjadi dua kategori minor yaitu free-form play dan rule-based 

play (Henricks, 2011). 

c. Premise 

Elemen yang berbentuk suatu latar dari setiap karakter yang berada di dalam 

sebuah permainan. Premise dapat digunakan untuk membuat pemain dapat lebih 

memahami Formal Elements (Fullerton, 2014). 

d. Characters 

Characters adalah elemen yang berupa karakter-karakter yang ditampilkan 

dalam suatu permainan. Tujuan dari karakter yaitu untuk mengisi bagian cerita yang 

terdapat di dalam permainan dan melakukan aksi sesuai dari cerita yang ada. 

e. World 

Elemen yang menentukan setting dari lingkungan permainan berlangsung. 

Elemen ini harus sesuai dengan premise dan situasi yang dihasilkan oleh 

permainan. 

2.2  Unity 

Unity merupakan sebuah game engine yang secara umum digunakan untuk 

pengembangan aplikasi permainan, baik sebagai aplikasi permainan offline maupun 

aplikasi permainan online. Unity berkembang dengan sangat baik dikarenakan oleh 

kemampuan cross-platform untuk setiap aplikasi yang dibangun oleh Unity. 
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Kemudian juga karena kemudahan penggunaan program, komunitas yang 

mendukung, serta dokumentasi yang baik (Zomacj, 2012).   

Game engine Unity didukung oleh Microsoft Visual Studio IDE untuk 

penulisan script dalam pembangunan logika aplikasi permainan. Game eninge 

Unity memiliki 5 window utama dalam main window Unity yaitu Project Window, 

Scene View, Game View, Hierarchy Window dan Inspector Window (Unity Docs., 

2018).  

a. Project Window 

Window ini dapat mengakses dan mengatur asset-asset yang berada di dalam 

projek anda. Gambar untuk Project Window dapat dilihat pada gambar 2.1 berikut. 

 

Gambar 2.1 Project Window (Unity Docs., 2018) 

b. Scene View 

Scene View adalah tampilan interaktif terhadap dunia yang akan dibuat. Scene 

View akan digunakan untuk memilih dan memposisikan scenery, characters, 

cameras, lights, dan seluruh tipe-tipe pada game object lainnya. Pada View inilah 
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tempat dilakukan manipulasi dan modifikasi objek game dalam permainan. Berikut 

pada gambar 2.2 adalah gambar untuk Scene View. 

 
Gambar 2.2 Scene View (Unity Docs.,2018) 

c. Game View 

Game View adalah bentuk render dari camera dalam permainan. View ini 

digunakan untuk merepresenasikan hasil dari permainan. Satu atau lebih Camera 

digunakan untuk mengendalikan apa yang akan dilihat oleh pemain kita memainkan 

permainan. Pada gambar 2.3 adalah Game View dalam Unity Engine. 

 
Gambar 2.3 Game View (Unity Docs., 2018) 
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d. Window Hierarchy 

Window Hierarchy berisikan daftar dari setiap game object pada scene yang 

sedang dibuat. Terkadang isi dalam Window Hierarchy merupakan instansi 

langsung dari file asset. Object yang ditambahkan dan dihilangkan dari scene juga 

akan muncul dan hilang dalam Hierarchy. Gambaran Window Hierarchy dapat 

dilihat pada gambar 2.4. 

 
Gambar 2.4 Hierarchy Window (Unity Docs., 2018) 

e. Inspector Window 

Projek dalam Unity Editor dibuat dengan banyak game object dan berisikan 

script, sound, meshes, dan banyak elemen grafik lainnya. Inspector Window 

menampilkan informasi detail game object yang sedang dipilih, termasuk seluruh 

komponen-komponen yang ada didalamnya. Inspector ini memberikan properties 

yang membuat seseorang dapat melakukan modifikasi terhadap komponen yang 

ada di dalam game object dan fungsionalitasnya di dalam scene. Berikut pada 

gambar 2.5 adalah gambar untuk Inspector Window. 
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Gambar 2.5 Inspector Window (Unity Docs.,2018) 

2.3 Augmented Reality 

Menurut penjelasan Haller, Billinghurst, dan Thomas dalam Azuma (2007), 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya baik dua 

dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (real time). AR 

dapat juga didefinisikan sebagai teknologi yang mampu menggabungkan objek 

maya dalam dua dimensi (2D) dan tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan 

nyata, kemudian memproyeksikan objek-objek tersebut secara real time.  

Augmented Reality mengabungkan dunia nyata dengan dunia virtual. 

Augmented Reality hanya menambahkan serta melengkapi kenyataan berbeda 
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dengan realitas maya yang menggantikan kenyataan sepenuhnya. Terdapat tiga 

karakteristik dari sistem AR menurut Azuma (1997) yaitu adalah sebagai berikut. 

1. Mengkombinasikan kenyataan dan objek virtual dalam lingkungan nyata 3D 

(real environment). 

2. Berjalan secara interaktif dan waktu yang nyata (real time). 

3. Terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya 

terintegrasi dalam dunia nyata.  

 Menurut penelitian Haller, Billinghurst dan Thomas (2007) metode dalam 

AR terbagi menjadi dua, yaitu Marker Based Tracking dan Markerless AR.  

1. Marker Augmented Reality (Marker Based Tracking)    

AR penggunaan marker biasanya berupa ilustrasi hitam putih persegi dengan 

batas hitam tebal dan latar belakang putih. Saat akan dipindai (scan) komputer 

akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual 3D 

yaitu titik (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu X, Y, dan Z (Haller, 2007). 

2. Markerless Augmented Reality  

Metode AR yang banyak digunakan saat ini adalah metode Markerless atau 

tanpa marker. Dengan metode ini tidak perlu ada marker hitam putih.   

Terdapat beberapa macam teknik Markerless AR ini, antara lain adalah sebagai 

berikut.   

a. Face Tracking : Dengan teknologi yang semakin maju membuat saat ini 

komputerpun dapat mengenali wajah manusia secara umum dengan mengenali 

posisi panca indera manusia seperti mata, hidung, dan mulut (Haller, 2007). 

Teknik ini pernah digunakan di Indonesia pada Pekan Raya Jakarta (PRJ) 2010 

dan Toy Story 3 Event. 

Rancang bangun aplikasi..., Shintia Trista, FTI UMN, 2019



17 

 

b. 3D Object Tracking : Dengan teknologi 3D objek tracking perangkat dapat 

mengenali semua bentuk benda yang ada disekitar kita seperti mobil, meja, 

kursi, dan lain-lain   

c. Motion Tracking : Dengan teknologi Motion Tracking perangkat dapat 

menangkap gerakan. Teknologi telah digunakan dalam pembuatan film-film 

yang mencoba menstimulasikan gerakan (Haller, 2007).   

d. GPS Based Tracking : Dengan teknologi Based Tracking perangkat dapat 

mengambil data dari GPS dan kompas dan menampilkannya dalam bentuk arah 

yang kita inginkan secara real time. Teknik ini banyak dikembangkan pada 

aplikasi pada smartphone (Haller, 2007). 

2.4  Vuforia 

Vuforia adalah platform pengembangan Augmented Reality yang mendukung 

pengembangan dalam perangkat mobile, tablet, hingga eyewear. Developer dapat 

menambahkan fungsionalitas tersebut pada Android, iOS, dan UWP app untuk 

menciptakan pengalaman Augmented Reality, yaitu interaksi terhadap objek virtual 

baik 2D maupun 3D, secara realistis yang tergabung dengan lingkungan (Vuforia 

Docs., 2018). 

2.5   Technology Acceptance Model 

Technology Acceptance Model (TAM) diperkenalkan pertama kali pada tahun 

1986 oleh Davis dan merupakan adopsi dari Theory of Reasoned Action (TRA) yang 

dibuat khusus untuk pemodelan penerimaan pengguna terhadap teknologi informasi 

(Kenneth, 2003). Menurut Davis, tingkat penerimaan pengguna dalam model TAM 

ditentukan oleh 6 konstruksi, yaitu variable dari luar (external variable), persepsi 
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pengguna terhadap kemudahan (perceived ease of use), persepsi pengguna terhadap 

kemanfaatan (perceived usefulness), sikap dalam menggunakan (attitude toward 

using), perhatian untuk menggunakan (behaviourial intention to use), dan 

pemakaian nyata (actual usage). Hubungan konstruk dalam model dapat dilihat 

pada gambar 2.6.  

 
Gambar 2.6 Model Penerimaan Teknologi (Davis et al., 1989) 

Menurut Davis, tujuan utama TAM adalah untuk memberikan dasar untuk 

penelusuran pengaruh faktor eksternal terhadap kepercayaan, sikap dan tujuan 

pengguna. TAM menganggap bahwa 2 keyakinan individual, yaitu persepsi 

manfaat atau sering disebut perceived usefulness (PU) dan persepsi kemudahan 

penggunaan  atau yang disebut perceived easy of use (PEOU) sebagai pengaruh 

utama untuk penerimaan komputer. 

Perceived Usefulness didefinisikan sejauh mana seseorang meyakini bahwa 

penggunaan sistem informasi tertentu akan meningkatkan kinerjanya. Jika 

seseorang merasa percaya bahwa sistem berguna, maka ia akan menggunakannya, 

sebaliknya jika sistem informasi kurang berguna maka ia tidak akan 

menggunakannya. Menurut Davis, konsep ini juga menggambarkan manfaat sistem 

bagi pemakainya yang berkaitan dengan productivity (produktivitas), job 

performance atau effectiveness (kinerja tugas atau efektivitas) dan overall 

usefulness (kebermanfaatan secara keseluruhan) (Kenneth, 2003).  
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Perceived Ease of Use, kemudahan penggunaan didefinisikan sebagai tingkat 

keyakinan seseorang bahwa dalam menggunakan sistem tertentu tidak diperlukan 

usaha yang keras. Meskipun usaha menurut setiap orang berbeda-beda, tetapi pada 

umumnya untuk menghindari penolakan dari pengguna sistem atas sistem yang 

dikembangkan, maka sistem haruslah mudah diaplikasikan oleh pengguna tanpa 

mengeluarkan usaha yang dianggap memberatkan. 

Sesuai dengan TAM, perceived usefulness juga dipengaruhi oleh perceived 

ease of use karena semakin mudah suatu sistem digunakan maka sistem tersebut 

dirasakan semakin bermanfaat. Rasa mudah menggunakan sistem teknologi 

informasi akan menimbulkan perasaan dalam dirinya bahwa sistem itu mempunyai 

kegunaan, dan karenanya menimbulkan rasa nyaman bila bekerja dengan sistem 

teknologi informasi (Davis, 2000). Dari berbagai pengujian empiris tentang TAM, 

perceived usefulness secara konsisten merupakan faktor yang menentukan kemauan 

user untuk menggunakan sistem.  

Pada gambar model TAM di atas menjelaskan hubungan antar konstruksi yang 

terdapat dalam TAM (Davis, 2000), dimana konstruksi external variable dinilai 

akan berpengaruh terhadap konstruksi perceived ease of use dan konstruksi 

perceived usefulness. Konstruksi perceived ease of use dianggap akan berpengaruh 

terhadap konstruksi perceived usefulness. Dilain pihak kedua konstruksi tersebut 

(perceived ease of use dan perceived usefulness) sama-sama memiliki pengaruh 

terhadap konstrusi attitude toward using. Konstruksi perceived usefulness akan 

berpengaruh terhadap konstrusksi behavioral intention to use. 
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2.6 Skala Likert 

Banyak skala pengukuran yang dapat digunakan dalam merancang skala 

pengukuran pada penelitian dan skala likert bertujuan untuk menduga preferensi 

individu dengan menggunakan nilai responnya (Budiarji, 2013). Skala likert 

menggunakan lima titik pilihan pada setiap butir pertanyaan dan memiliki nilainya 

masing-masing, sangat setuju dengan nilai lima, setuju dengan nilai 4, netral dengan 

nilai 3, tidak setuju dengan nilai 2, dan sangat tidak setuju dengan nilai Cara 

menghitung dengan cara mencari dahulu total skor masing-masing pilihan 

responden dan untuk mengetahui presentasenya masukan ke rumus indeks 

presentase (Budiarji, 2013). 

 

Tabel 2.1 Rumus menghitung jawaban responden  

SS 5  x Responden yang menjawab sangat setuju A 

S 4  x Responden yang menjawab setuju B 

N 3  x Responden yang menjawab netral C 

TS 2  x Responden yang menjawab tidak setuju D 

STS 1  x Responden yang menjawab sangat tidak setuju E 

 Total Skor Z 

 

Rumus index % = 
𝑍

𝑌
 x 100    ... (2.1) 

Keterangan: 

SS = Sangat tidak setuju 

S = Setuju 

N = Netral 

TS = Tidak setuju 

Rancang bangun aplikasi..., Shintia Trista, FTI UMN, 2019



21 

 

STS = Sangat tidak setuju 

A =  Hasil jawaban bagian sangat setuju 

B =  Hasil jawaban bagian setuju 

C =  Hasil jawaban bagian netral 

D =  Hasil jawaban bagian tidak setuju 

E =  Hasil jawaban bagian sangat tidak setuju 

Z = Total hasil jawaban 

Y = Nilai tertinggi ( jumlah responden x 5) 

2.7 Reliabilitas Kuisioner 

Suharsimi (2006) menyatakan reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian 

bahwa sesuatu instrument cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat 

pengumpul data. Reliabilitas berkenaan dengan tingkat keajegan atau ketetapan 

hasil pengukuran. Kuisioner dikatakan reliabel jika dapat memberikan hasil relatif 

sama (ajeg) atau memberikan hasil yang tetap (Sukmadinata, 2009).  
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