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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Se$jarah m$e$njadi acuan pe$nting dalam$ pe$rke$m$bangan pe$radaban m$anusia. 

De$ngan m$e$m$pe$lajari se$jarah, m$anusia dapat m$e$m$aham$i be$rbagai pe$ristiwa yang 

te$rjadi di m$asa lalu, se$pe$rti asal-usul suatu bangsa, ke$budayaan, kisah rakyat, 

pe$pe$rangan, hingga pe$ne$m$uan-pe$ne$m$uan di bidang ilm$u pe$nge$tahuan. [1]. Se$jarah 

m$e$m$be$rikan pe$lajaran be$rharga bagi m$anusia untuk m$e$m$bim$bing m$e$re$ka 

m$e$lakukan hal-hal positif, se$pe$rti m$e$njaga ke$le$starian budaya, se$rta m$e$njauhi hal-

hal ne$gatif, se$pe$rti pe$pe$rangan. Ole$h se$bab itu, m$e$m$pe$lajari se$jarah m$e$njadi hal 

yang sangat pe$nting bagi m$anusia. 

Saat ini, kita m$e$nghadapi m$asalah be$rupa re$ndahnya ke$te$rtarikan ge$ne$rasi m$uda 

te$rhadap se$jarah. [1]. Bagi ge$ne$rasi m$uda yang ce$nde$rung be$rpikir se$cara re$alistis 

di e$ra globalisasi, se$jarah dianggap se$bagai pe$ristiwa m$asa lalu yang te$lah usai dan 

bukan m$e$njadi prioritas untuk se$lalu diingat, dipe$lajari, atau dibicarakan. 

Ironisnya, se$m$angat nasionalism$e$ dan rasa cinta tanah air di kalangan ge$ne$rasi 

m$uda Indone$sia se$m$akin m$e$m$udar hingga m$e$ncapai kondisi yang 

m$e$m$prihatinkan pada m$asa globalisasi ini. [2]. 

Be$rdasarkan hasil obse$rvasi pada hari Rabu, 26 Juni jam$ 19:45 di ke$diam$an 

Cam$at Karangle$was dim$ana wilayah itu adalah wilayah se$jarah Rade$n 

Kam$andaka, dipe$role$h suatu ke$te$rangan bahwa m$inat se$jarah te$rhadap ge$ne$rasi 

m$uda m$asih re$ndah dikare$nakan banyaknya budaya luar yang m$asuk se$hingga 

se$jarah m$ulai ditinggalkan. 

Fe$nom$e$na ini te$rlihat je$las dalam$ prose$s pe$m$be$lajaran se$jarah di se$kolah. Bagi 

se$bagian orang, se$jarah dianggap se$bagai buku te$ks kuno yang tidak re$le$van dan 

tidak m$e$m$be$ri harapan untuk m$asa de$pan. Ge$ne$rasi m$uda saat ini m$e$m$iliki 

ke$de$katan yang e$rat de$ngan te$knologi inte$rne$t, tum$buh be$rsam$a akse$s broadband, 

ponse$l pintar, be$rbagai pe$rangkat, se$rta m$e$dia sosial yang m$e$nyajikan inform$asi 
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se$cara instan. Kare$na te$rbiasa de$ngan m$e$tode$ pe$m$be$lajaran yang praktis, ge$ne$rasi 

m$uda m$e$m$butuhkan pe$nde$katan dan strate$gi be$lajar yang be$rbe$da dibandingkan 

ge$ne$rasi se$be$lum$nya. 

Le$ge$nda Kam$andaka adalah le$ge$nda paling te$rke$nal di antara le$ge$nda-le$ge$nda 

lain di Banyum$as. Ke$popule$ran dan daya tariknya te$rle$tak pada tokoh Kam$andaka 

yang be$rhasil m$e$nguasai Pasir Luhur m$e$lalui pe$rnikahan de$ngan putri bungsu 

be$rnam$a Ciptarasa. Le$ge$nda ini m$e$rupakan bagian dari te$ks Babad Pasir yang 

m$e$nggam$barkan pe$rsatuan antara Sunda dan Jawa, se$hingga se$cara budaya 

Banyum$as m$e$njadi wilayah pe$rbatasan antara ke$budayaan Jawa dan Sunda. 

Saat ini, gam$e$ te$rus be$rke$m$bang m$e$nye$suaikan ke$butuhan dan te$lah m$e$njadi 

bagian tak te$rpisahkan dari ke$butuhan m$anusia akan hiburan. Di Indone$sia, 

te$rdapat se$kitar 43,7 juta pe$m$ain aktif, m$e$njadikan ne$gara ini m$e$ne$m$pati pe$ringkat 

ke$-16 dunia dalam$ hal pe$ndapatan dari industri gam$e$. [4] Nam$un, banyak gam$e$ 

yang be$re$dar di m$asyarakat se$ring m$e$ndapat pe$nilaian ne$gatif. Hal ini dise$babkan 

kare$na se$bagian be$sar gam$e$ te$rse$but tidak m$e$m$uat konte$n e$dukatif. Ole$h se$bab 

itu, dipe$rlukan se$buah m$e$dia yang m$am$pu m$e$num$buhkan dan m$e$m$pe$rtahankan 

m$inat ge$ne$rasi m$uda te$rhadap se$jarah, salah satunya m$e$lalui pe$nge$m$bangan gam$e$ 

e$dukasi. Pe$nyajian budaya se$cara inte$raktif m$e$lalui pe$m$anfaatan te$knologi 

m$e$njadi salah satu cara yang be$rpote$nsi e$fe$ktif, te$rutam$a jika m$e$nggunakan m$e$dia 

yang te$pat dan popule$r. Be$rdasarkan surve$i Asosiasi Pe$nye$le$nggara Jasa Inte$rne$t 

Indone$sia (APJII) pada pe$riode$ 2019–2020, be$rm$ain gam$e$ se$bagai produk 

te$knologi m$e$ne$m$pati pe$ringkat ke$tiga se$bagai alasan utam$a se$se$orang 

m$e$nggunakan inte$rne$t. [5]. 
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Pe$rancangan gam$e$ be$rge$nre$ Role$ Playing Gam$e$ (RPG) yang m$e$ngangkat ce$rita 

le$ge$nda dae$rah, yang biasanya hanya disam$paikan se$cara lisan dari ge$ne$rasi ke$ 

ge$ne$rasi, dapat m$e$njadi solusi. Gam$e$ ini akan m$e$njadi produk te$knologi 

m$ultim$e$dia yang m$e$nyajikan le$ge$nda-le$ge$nda dae$rah dalam$ ke$m$asan baru untuk 

m$e$njaga ke$le$stariannya. [5]. Gam$e$ yang be$rjudul “The$ Le$ge$nd Of Kam$andaka” 

dibuat m$e$nggunakan tools Unre$al E$ngine$ 5 de$ngan m$e$tode$ Gam$e$ De$ve$lopm$e$nt 

Life$ Cycle$ (GDLC) dim$ulai dari prose$s m$e$rancang ide$ dan konse$p gam$e$ yang akan 

dibuat, hingga tahap akhir ke$tika gam$e$ siap dirilis. GDLC m$e$nggunakan analisis 

dan tahapan pe$nge$m$bangan yang te$rstruktur se$rta kom$ple$ks. Dalam$ pe$ne$litian ini, 

m$e$tode$ GDLC dite$rapkan se$bagai solusi untuk m$e$ningkatkan m$inat ge$ne$rasi m$uda 

te$rhadap se$jarah, m$e$lalui adaptasi ce$rita rakyat Le$ge$nda Rade$n Kam$andaka 

m$e$njadi se$buah gam$e$ pe$tualangan inte$raktif. 

1.1 Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan uraian latar be$lakang te$rse$but, m$aka pe$rm$asalahan yang diangkat 

dalam$ pe$ne$litian ini adalah bagaim$ana cara untuk m$e$ningkatkan m$inat se$jarah dan 

m$e$nge$dukasi salah satu ce$rita rakyat di Banyum$as bagi ge$ne$rasi m$uda m$e$lalui 

adaptasi ce$rita rakyat Le$ge$nda Rade$n Kam$andaka m$e$njadi se$buah gam$e$ 

pe$tualangan yang inte$raktif? 

1.2 Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaim$ana cara m$e$m$pe$rke$nalkan ce$rita rakyat Kam$andaka de$ngan se$buah 

gam$e$ inte$raktif m$e$nggunakan m$e$tode$ Gam$e$ De$ve$lopm$e$nt Life$ Cycle$ (GDLC)? 

2. Bagaim$ana cara untuk m$e$ngadaptasi ce$rita rakyat le$ge$nda Rade$n Kam$andaka 

m$e$njadi se$buah gam$e$ inte$raktif? 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam$ pe$m$buatan gam$e$ “The$ Le$ge$nd of Kam$andaka” ini m$e$m$punyai m$asalah 

batasan m$asalah se$bagai be$rikut: Gam$e$ ini hanya bisa dim$ainkan single$-playe$r dan 

be$rge$nre$ Role$ playing Gam$e$s (RPG). Gam$e$ ini m$e$ngangkat se$buah ce$rita rakyat 
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le$ge$nda Rade$n Kam$andaka yang be$rasal dari Banyum$as se$rta m$e$nggunakan 

m$e$tode$ Gam$e$ De$ve$lopm$e$nt Life$ Cycle$ (GDLC). 

 
 
 

1.4 Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan latar be$lakang dan rum$usan m$asalah yang sudah dibuat, pe$ne$litian 

ini be$rtujuan untuk: 

1. Pe$m$buatan Gam$e$ “The$ Le$ge$nd Of Kam$andaka” be$rtujuan untuk 

m$e$ningkatkan pe$nge$tahuan se$jarah bagi ge$ne$rasi m$uda de$ngan 

m$e$ngadapatasi ce$rita rakyat yang dijadikan se$bagai gam$e$ be$rbasis m$ultim$e$dia 

inte$raktif. 

2. M$e$m$be$rikan pe$ngalam$an baru bagi pe$ngguna Gam$e$ “The$ Le$ge$nd Of 

Kam$andaka” m$e$lalui visual dan storyte$lling yang disajikan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Be$rdasarkan latar be$lakang di atas, m$anfaat dari pe$m$buatan “The$ Le$ge$nd Of 

Kam$andaka” m$e$m$iliki m$anfaat di antaranya: 

1. Gam$e$ ini m$e$m$be$rikan kualitas le$bih baik dari se$gi gam$e$play dan grafis 

se$hingga te$rke$san le$bih nyata. 

2. Pe$nge$m$bangan te$knologi dapat dim$anfaatkan untuk m$e$nge$nalkan ce$rita 

se$jarah ce$rita rakyat Le$ge$nda Rade$n Kam$andaka ke$pada m$asyarakat um$um$ 

te$rle$bih khusus ge$ne$rasi m$uda. 


