BAB I
FPENDAHULUAN

I.l  Latar Belakang

Perkembangan zaman vang semakin pesat dan waktu ke waktu diiring
dengan kemujuan teknologi, Teknologi modern ini kerap digunakan oleh orang
dewasa sebagal sarana membantu pekemjean mereka. sedangkan anak - anok

rus mendapat bimbingan belajar. Mereka bisa

b el belsjar Tapilbikonensak belsjar anak
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i malas karena menurut mereka belajar adalah
Menurut yang disampaikan oleh Tony Buzan (Sabel M
lition yang dia lakukan selama 30 tahun tentang asosiasi ora

untuk belajar. Permainan yang dibus

sugsana belajer lebih menvenangkan dan menarik. Selain itu,melaluil bermain anak-

anak juga mendapat manfant lain berupa sosial moral, intelektual dan kreatifitas[2].
Pembelajaran matematika diindoneia masih rendah bisa dibuktikan dalam

survey yang



dilakukan oleh PISA Skor Indonesia pada Programme for Intemational Student
Assessment (PISA) 2018 skor rata-rata matematika yakni 379, sedangkan skor
rata-rata OECD 487. Sangat jauh dibawah ratn — rata.

Berdasarkan survei (Gambar 1) Salah satu studio game di Indanesia, Agate Studio,
beberapa waktu lalu mengadakan survei tentang gaming di Indonesia. Ada sekitar
1200 gumers yang berpartisipasi dalaiffpsurvei ini yang berfujuan untuk
mendapatkan pengatshian tentag z kondisi gaming saat i di Indonesia. Hasiinya,
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Gambar 1. Presentase Genre Favortl Dalam Game

Role Playing Game (RPG) adalah game yang memiliki unsur cerita yang kompleks
don seni peran yang membuat seseorang merasa seperti menjadi seorang tokoh
pada game tersebul. Salah satu mesin pengedit RPG adolah RPG Maker MZ,
dimana RPG 2D dapat menjadi program mandiri yang dapat dimainkan langsung



tanpa bantuan program ini moupun program lain Materi matematika artmatika
dasar dengan soal cerita dapat displikasikan dengan menarik dalam game
RPG.Dengan karakter yang unik serta tambahan battle system vang membuat annk
tidak cepat bosan.

Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh (Chen & Ren 2021) merancang

‘sebagai alternatif pembelajoram materi aritmatika dossr. Mengingal bahwa anak-
anak zaman sekarang menyukai game ferutama game mobile. Diharopkan dapat
membantu para orang tua mengajari anak aritmatika dosar dengan cara lebih

menyenangkan.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan. maka diperaleh rumusan
masalah sebagai berikut bagaimana merancang dan membuat Game RPG untuk.
Soal Cerita Pelajaran Matematika Menggunakan RPG Maker MZ




.3 Manfaat Penelitian
Pengembangan game edukasi matematika déngan materi aritmalika dasar sebagai
media pembelajaran ini memiliki manfaat sebagai berikut.

I Teaoritis

kelayakan dari game pembelajaran Cerita Matematika. Dilakukan dengan memberi
beberapa pertanyaan dalam bentuk angket atau kuesioner kepada responden untuk
dijawab, vaitu anak - anak , orang tua serta dosen multimedia.



by} Metode Observasi
Metode observasi adalah pengamatan dan pencatatan secara sisternatis baik
melalui pengamatan secarn langsung maupun dengan mengacu pada
pedoman yang telah disiapkan terebih dahulu oleh para penulis penelitian.

ia Tnteraktif ini adalah

game: Tahap ini meiputi dest
C. Development
Development dalam tahap ini adalah proses atau tshap dalam emmbuat game itu
sendin vang dilakukan oleh sang pembuat atau developer. Dengan memulai dengan
riset dan konseptualisasi game selanjutnya kita menentukan software yang akan
digunakan lalu kita melakukan desain pada game yang akan kita buat Tahop
selanjutniya adalah pembuatan dari game itu sendiri.



D. Implementation

Proses impementasi adaloh proses pembuatan produk sesusm dengan desain yang
telsh dibuat sebelummnya

E. Evaluasi

Evaluasi game pada tahap ini game yang telah melewati proses implementasi akan
diuji coba.Pengujian ini dilakukan dengan menilai game yang telah dirancang dan
dibuat yang kemudian akan ditentukan k&in}mkam}rﬂ.l’lmml dilakukan dengan

penclitian lain.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab analisis dan perancangan berisikan tentang analisa serta perancangan
dalam pembuatan game RPG soal matematika untuk anak 4 - 7 th. Analisa disini

berupa pengamatn skan kebutuhan system yang dibutubkan seperti hardware



perancangan antarmuka dan proses aplikasi
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
sudah dirancang mulai dari design, interface, Map .Storyline. Maka pada bab ini
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