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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Objek Penelitian
Objek penelitian yang digunakan dalam penelitian kali ini adalah populasi
mahasiswa UNIKA SOEGIJAPRANATA dan sample yang digunakan dalam

penelitian ini adalah minimal 30 mahasiswa/mahasiswi dari berbagai jurusan.

3.2. Metode Penelitian

Penelitian ini _menggunakan metode~penelitian eksperimen, metode
eksperimen adalah“cara penyajian pelajaran, dimana mahasiswa/objek penelitian
melakukan percobaan dengan mengalami-dan membuktikan.sendiri sesuatu yang
dipelajari, yang bertujuan untuk mengetahui apakah ‘Sesuatu metode, prosedur,
sistem,-proses, alat, dan bahan, serta model efektif dan efisien jika-diterapkan di

suatu tempat.

3.3. Populasi dan Sample
Akan diambil 30 sample dari mahasiswa UNIKA SOEGIJAPRANATA

untuk penelitian ini.

3.4. Sumber Data dan Metode.Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data’ primer :peneliti menggunakan Kkuisionare yang
dibagikan kepada 30-mahasiswa UNIKA SOEGIJAPRANATA untuk mengetahui
seberapa banyak informasi yang-diketahui“oleh para mahasiswa tentang sejarah

kejadian “Pertempuran Lima Hari di Semarang”.

3.5. Metode Penelitian

Untuk memulai penelitian dilakukan studi literatur terlebih dahulu sebagai
acuan untuk merancang konsep game dan pembuatan game setelah
menyelesaikan studi literatur dilanjutkan dengan merancang konsep game, setelah

hasil rancangan konsep game telah selesai dilanjutkan dengan mengumpulkan dan
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membuat resource untuk digunakan dalam pembuatan game, selanjutnya
pembuatan game dilakukan, setelah game selesai harus diadakan testing game
terlebih dahulu untuk melakukan pengecheckan apakah ada BUG/tidak sehingga
game layak untuk dilanjutkan untuk proses pengujian, setelah testing game selesai
dilakukanlah pengujian kepada respoden yang dilanjutkan dengan penyusunan
laporan skripsi dengan menggunakan data dari respoden yang didapatkan,

Flowchart metode penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1 dibawabh ini.
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Gambar 3.1 Metode Penelitian
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3.6. Kerangka Pikiran

Pada gambar 3.2 kerangka pikiran dibawah ini, dapat dilihat bahwa masalah yang
dihadapi adalah pengetahuan tentang sejarah semakin tidak diminati dan
masyarakat tidak tertarik untuk mempelajari dan mengingat sejarah maka
solusinya adalah akan dibuat permainan/game sebagai media yang dapat
membantu masyarakat tertarik dalam belajar sejarah, penanganan dibuat sesuai
solusi yaitu membuat permainan/game handphone berbasis android sebagai media
untuk belajar dan menarik minat masyarakat agar mau belajar sejarah, dengan
menggunakan UNITY 3D sebagai“.media pengembangan gamenya Yyang
diimplemetasikan pada-mahasiswa UNIKA dengan. post-test kuisionare sebagai
alat ukurnya, setelah’dilakukan pengujian game diharapkan mendapatkan hasil
Sebuah aplikasi‘permainan/game.yang menerapkan kejadian'sejarah “Pertempuran
Lima Hari di Semarang’’»menjadi game tentang sejarah yang menarik dan mudah

dipahami*oleh masyarakat.

MASAT.AH
Pengetahuan tentang sejarah semakin Membuat permainan/came sebagai
fidak diminati dan masyarakat tidak media vang dapat membantu
tertarik unfuk mempelajari dan masyarakat tertarilkk dalam belajar dan
mengingat sejarah mengingat sejarah
PENANGANAN

MMembuat permainan/gaire_handphone berbasis android sebagai media, untuk
belajar danumenarik minat magyarakat -agar mau belajar dan mengingat sejarah.
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HASIL

Sebuah aplikasi permainan/caiie yvang menerapkan kejadian sejarah “Pertempuran
Lima Hari di Semarang” menjadi game tentang sejarah yang menarik untuk
dimainkan dan dapat mudah dipahami oleh masyaralkat.

Gambar 3.2 Kerangka pikiran
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3.7. Hipotesa

1.

Ho = Kesenangan (KS) dalam memainkan game “Tanah Airku —
Semarang” tidak memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus
memainkan game tersebut.

Hi = Kesenangan (KS) dalam memainkan game “Tanah Airku —
Semarang” memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus memainkan
game tersebut.

Ho = Ketertarikan (KT) dalam memainkan game “Tanah Airku —
Semarang” tidak memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus
mempelajari materi sejarah‘dalami‘game tersebut.

Hi = Ketertarikan (KT) dalam memainkan.game “Tanah Airku —
Semarang” memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus mempelajari
materi sejarah dalam game tersebut.

Ho = Keterlibatan (KL)® dalam. memainkan game  “Tanah Airku —
Semarang” /tidak memilikishubungan dengan Minat (M) untuk terus
memainkan game tersebut.

Hi = Keterlibatan® (KL)*dalam™ memainkan game “Tanah Airku —
Semarang” memiliki hubungan.dengan Minat (M) untuk terus memainkan

game tersebut.



