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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pariwisata merupakan salah satu sektor yang memiliki peran penting
dalam memperkenalkan potensi daerah. Kota Kediri memiliki destinasi wisata
yang beragam, mulai dari wisata alam seperti Gunung Klotok dan Air Terjun
Dolo, serta Goa Selomangleng yang memiliki cerita sejarah di dalamnya.
Namun masih banyak tempat wisata yang belum diketahui secara luas.
Seperti pada kalangan anak muda, yang memiliki peran penting pada

pelestarian dan promosi pariwisata daerah.

Anak muda di masa sekarang khususnya Gen Z mengalami peningkatan
minat pada tempat wisata. Menurut artikel kompas berjudul Tren Pariwisata
Dunia Bergeser, Gen Z Makin Doyan Liburan Kompas, 2 November (2025)
dijelaskan bahwa anak muda khususnya Gen Z memiliki antusias yang tinggi
pada kegiatan berwisata. Kegiatan berwisata tidak lagi dianggap sebagai
kebutuhan sekunder, melainkan menjadi gaya hidup dan sarana
pengembangan diri. Tetapi ketertarikan itu tidak dibarengi dengan
pengetahuan yang memadai terhadap destinasi wisata lokal. Sehingga anak

muda masih belum bisa memanfaatkan potensi wisata yang ada.

Rendahnya tingkat pengetahuan itu dapat disebabkan oleh kurangnya
media promosi dan edukasi yang sesuai untuk anak muda. Masih banyak
informasi tentang wisata lokal disampaikan melalui cara lama, seperti baliho,
brosur, atau iklan pasif di media sosial. Cara tersebut kurang cocok untuk
pendekatan pada kalangan anak muda yang lebih suka dengan media digital
dan lebih interaktif. Maka diperlukan media yang mampu menggabungkan

unsur pengetahuan dan hiburan yang interaktif.

Salah satu bentuk yang cocok adalah game edukasi. Menurut Anwar et
al., (2025) berbasis game edukasi menjadi salah satu pendekatan inovatif

yang dapat meningkatkan motivasi belajar dan serta keterlibatan pengguna.



Game edukasi dinilai mampu menyampaikan informasi secara menarik dan
informatif. Hal ini juga didukung oleh penelitian Muhammad Alba et al., (2023)
yang menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi mampu meningkatkan
minat dan pemahaman pengguna, dengan hasil pengujian fungsionalitas sebesar

96,56% dan portabilitas 100%.

Maka dari itu, pengembangan game edukasi pengenalan wisata kota
kediri untuk anak muda, diharapkan mampu menjadi upaya yang relevan.
Serta mampu mengenalkan potensi wisata di kota kediri pada generasi muda.
Melalui penyajian yang interaktif ini, diharapkan agar pengetahuan mengenai
wisata kota kediri dapat disampaikan lebih menarik dan efektif. Selain itu,
diharapkan agar game ini dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan
meningkatkan ketertarikan pada wisata di kota kediri ini. Dengan demikian
game edukasi ini dapat menjadi langkah inovatif dalam mendukung
pengenalan wisata kota kediri sekaligus memperkuat kesadaran generasi

muda pada potensi daerahnya sendiri.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang, bisa diidentifikasi berbagai
permasalahan yang muncul dalam upaya pengenalan wisata kota kediri,
khususnya bagi kalangan anak muda, sebagai berikut:

1. Wisata di Kota Kediri khususnya wisata alam dan sejarah belum
sepenuhnya diketahui secara luas, terutama oleh generasi muda.

2. Belum terdapat media pembelajaran atau sarana digital yang dapat
mengenalkan wisata di Kota Kediri melalui pendekatan yang menarik dan
edukatif.

3. Belum diketahui sejauh mana efektivitas game edukasi dalam

meningkatkan pengetahuan generasi muda terhadap wisata di Kota Kediri.



C.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka

pertanyaan penelitian yang akan dijawab dalam penelitian ini dirumuskan

sebagai berikut:

1.

D.

Bagaimana perancangan dan pengembangan game edukasi yang dapat
digunakan untuk pengenalan wisata di Kota Kediri bagi anak muda ?
Bagaimana penerapan unsur interaktivitas dan visualisasi yang menarik
dalam game edukasi untuk meningkatkan ketertarikan anak muda pada
wisata di Kota Kediri ?

Bagaimana menguji efektivitas game edukasi yang dikembangkan dalam

meningkatkan pengetahuan anak muda pada wisata di Kota Kediri ?

Batasan Masalah

Untuk menjaga agar penelitian ini tetap fokus dan pembahasannya

terperinci, maka ruang lingkup permasalahan dibatasi pada poin-poin berikut:

1.

Game edukasi yang dikembangkan hanya fokus mengenalkan wisata alam
dan sejarah di Kota Kediri.

Platform yang digunakan dalam pengembangan hanya pada perangkat
komputer dan WebGL agar dapat diakses melalui web dan offline.

Game dirancang untuk tujuan edukatif dan informatif, bukan untuk tujuan
komersial dan hiburan murni.

Game berfokus pada pengenalan wisata dan tidak pada aspek ekonomi
dan komersial pariwisata.

Sasaran pengguna dibatasi pada kalangan anak muda dengan rentang usia
15 hingga 25 tahun.

Desain karakter dan alur cerita dibatasi pada fungsi edukatif untuk
pengenalan pariwisata, tanpa menampilkan unsur kekerasan, perjudian,
yang tidak sesuai dengan unsur edukatif.

Aspek teknis pengembangan game hanya berfokus pada pengembangan
konten diantaranya antarmuka pengguna (user interface), interaktivitas,

serta alur permainan.



8. Pengembangan game menggunakan game engine Construct 3.

9. Game hanya dapat dimainkan oleh satu pemain tidak mendukung mode
multipemain.

10. Mekanik permainan yang digunakan dalam game edukasi dibatasi pada
interaksi dasar seperti pemilihan menu, eksplorasi lokasi wisata, dan
penyajian informasi berupa teks serta visual.

11. Evaluasi efektifitas game hanya mencakup penilaian tingkat ketertarikan,
kemudahan penggunaan, serta pemahaman informasi tempat wisata, tanpa

analisis perilaku pengguna dalam jangka panjang.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan dan batasan masalah yang telah dijelaskan
sebelumnya, maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan media pembelajaran digital pengenalan wisata di Kota
Kediri melalui pendekatan yang menarik dan interaktif bagi anak muda.

2. Menerapkan unsur interaktivitas dan visualisasi dalam game yang menarik
agar penyampaian informasi wisata dapat lebih menarik dan mudah
dipahami oleh anak muda.

3. Mengetahui tingkat efektivitas game edukasi dalam pengenalan wisata di

Kota Kediri bagi kalangan anak muda.

F. Manfaat Penelitian
Berikut adalah kegunaan yang diharapkan dari hasil penelitian ini:
1. Manfaat Teoritis
Manfaat Teoritis dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Memberikan kontribusi pada bidang pengembangan media digital
dengan menerapkan konsep game edukasi berbasis interaktivitas
dan visualisasi sebagai pendekatan baru pada pengenalan wisata

di Kota Kediri



b. Memperluas kajian mengenai pemanfaatan teknologi interaktif
dalam mendukung pembelajaran nonformal, khususnya pada
bidang pariwisata daerah.

2. Manfaat Praktis
Manfaat Praktis dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Meningkatkan pengetahuan dan ketertarikan anak muda pada
wisata di Kota Kediri.

b. Menyediakan sarana edukatif yang dapat mengenalkan wisata
Kota Kediri dengan cara menarik dan mudah dipahami.

c. Memberikan referensi pada pihak pengelola atau instansi
pariwisata dalam mengembangkan media berbasis teknologi yang
menarik bagi anak muda.

d. Menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya dalam pengembangan

game edukasi untuk pengenalan wisata daerah.
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