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BAB I  
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Karena Indonesia semakin dikenal untuk pariwisata, pengembangan 

pariwisata tidak dapat dipisahkan dari elemen fisik dan non-fisik (sosial, budaya dan 

ekonomi), sehingga perlu memperhatikan peran elemen-elemen ini. . Geografi 

merupakan faktor penting ketika mempertimbangkan pengembangan pariwisata. 

Pengembangan pariwisata ditujukan untuk menghadirkan benda-benda yang dapat 

memuaskan wisatawan dan memiliki dampak positif pada pemasaran produk 

pariwisata masa depan. 

Bahasa Inggris adalah bahasa International yang di gunakan sebagai sarana 

komunikasi diberbagai bidang. Berdasarkan statistik di tahun 2000, bahasa Inggris 

menjadi bahasa International karena digunakan lebih dari 1.5 milyar orang di 

dunia. Bahasa Inggris adalah bahasa asing nomor satu yang di ajarkan di lebih 100 

negara di dunia. Di Indonesia, bahasa asing terutama bahasa Inggris merupakan 

bahasa international yang sangat penting kegunanya dalam pergaulan global. 

Terlebih lagi sebagai bekal untuk terjun ke tempat kerja/Industri dan 

banyak perusahan yang memasang nilai lebih untuk seorang yang menguasai 

bahasa inggris. Dan dierah modern yang teknologi yang berkembang sangat pesat 

media elektronik seperti gadget merupakan salah satu solusi sarana yang tepat 

untuk membangkitakan belajar seorang. 

Aplikasi Edukasi Happy English adalah sebuah game edukasi Bahasa 

Inggris yang di mana pengunanya akan dihadapkan dengan sebuah Pembelajaran 

bahasa Inggris  yang dimana pembelajaran tersebut akan terdapat soal serta 

pertanyaan yang berhubungan dengn pembelajaran yang dipelajari. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Identifikasi masalah yang dapat diambil dari perumusan masalah yang 

telah di jelasakan pada latar belakang masalah adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana membangun aplikasi pemandu wisata secara interaktif 

berbasis android dalam bahasa inggris 

2. Bagaimana mengimplementasi Aplikasi pemandu wisata secara 

interaktif berbasis android ? 

3. Bagaimana cara membuat fitur kuis dan juga fitur hasil penilaian 

menggunakan metode Multiple Choice di Unity 3D?   

. 

1.3 Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari identifikasi masalah di atas, maka 

Penulis dapat menyimpulkan diantaranya sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun Aplikasi pemandu wisata secara 

interaktif berbasis android dalam bahasa Inggris 

2. Implementasi Aplikasi yang dibuat ke Android 

3.  Membuat fitur kuis dan fitur hasil penilaian menggunakan metode     

Multiple Choice. 

 

1.4 Manfaat 

Adapun manfaat yang di harapkan yang ingin dicapai dari identifikasi 

masalah di atas, maka Penulis dapat menyimpulkan diantaranya sebagai berikut: 

1. Membantu komunikasi antara pemandu wisata dan wisatawan. 

2. dapat mengukur kemampuan belajar dalam memahami materi 

pembelajaran. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Untuk memfokuskan penelitian, maka penulis membuat batasan masalah 

pada penelitian yang di lakukan, diantaranya: 

1. Game edukasi ini hanya mempelajari tentang bahasa inggris sehari – 

hari dan percakapan dalam bahasa Inggris. 

2. Game edukasi ini dirancangan mengunakan konsep Multiple Choice 

(pilihan ganda). 

3. game ini hanya bisa dijalankan di smartphone android. 
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4. Game ini dibuat dalam desain 2D 

5. Game edukasi ini tidak memuat keseluruhan kosa kata yang ada di 

dalam kamus, tetapi hanya beberapa saja.  

6. Jumlah pemain satu orang 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bagian ini berisi tentang keterangan masing-masing isi Bab secara ringkas 

gambaran umum tiap bab, yaitu sebagai berikut :  

- BAB I  PENDAHULUAN  

Bab ini menguraikan latar belakang, perumusan masalah, tujuan, manfaat, 

batasan masalah, dan sistematika penulisan.  

 

- BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini menguraikan teori-teori keilmuan yang mendasari masalah yang 

diteliti, yang terdiri dari teori-teori dasar umum dan teori-teori khusus. 

 

- BAB III METODOLOGI  

Bab ini menguraikan tentang tempat dan waktu, bahan dan alat, prosedur 

penelitian yang dalam prosedur penelitian dibagi atas  metode dan jenis 

penelitian, kerangka konseptual rancangan, rencana pengujian,  serta analisis 

data. 

 

- BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini berisi hasil mengenai analisa data untuk mempermudah pembaca 

untuk memahami. Dan juga berisi tentang pembahasan yang berisi tentang 

implikasi hasil analisis data dan interpretasi dari peneliti.   

 

- BAB V PENUTUP  

Bab ini me;rupakan akhir dari penulisan, yang berisikan kesimpulan dahri 

pembahasan yang dilakukan serta saran yang dapat bermanfaat bagi 

perusahaan di masa yang akan datang. 
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