BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi beberapa tahun  belakangan  ini
berkembang  dengan  kecepatan sungal  tinggl, sehingga  dengan
sty diamaranye melalui jaringan lnterner| 1] \ bidang yang
ki dampak ying cukup berarti denga, perkembangiineknologi ini
kisi dan informasi dati peadidik kepada peserta didik yang berisi
masi pendidikan, vang memiliki unsur-unsue pendidil sebagai

mber informasi, media sehagni sarana penyajia

pendidikun serta peserta didik itu sendiri [1]

i materi

idang-Undang Sistem Pendidikin Nasional
(UU Sisdiknas) pomor 20 whun 2003[2]  Dala ndidikan  hukum  ini
didefinisikan sebagai upaya dan tercocans untuk menciptakan atmosfer
proses pembelajaran dan pendidi ccara aktif mengembang
potensinya. untuk itu, perlu memiliki konsep pembelajaran yang baik sehinggn
hal-hal itu bisa direalisasikan. Karena itu, diperlukan model pembelajaran sesuai

dalam belajar matematika, terutama untuk pemula Siswa Sekoldh Dasar[3).



Menurut Rahman dan Tresnowati [4]Game pendidikan adalah permainan
yitmig dibuat untuk mernngsang pikiran dan juga salah satunya carm untuk melatih
anak-anak untuk meningkatkan konsentrasi mereka. Pemanfastan teknologi
permainan pendidikan dalam proses pengajaran dan pembeljaran anak-anak
adaloh salah satunya cara yong benor, karema permainan pendidikan sebagai
media visual memiliki kelebihan dibandifigkan dengan media visual lainnya[S].

dengan tampilan yang sama.

seperti halnyn dal

tode konvensional]7] dalam
proses pengajaran dan pembelujaran. Jodi tidak dapat disangkal bahwa beberapn
Sebagian besar siswa tidak terlalu suka matematika[8]. Namun, pada dusarnya
tidak ada subjek yang sulit jika diajorkan dengan cars vang benur. Tuntutan erm

globalisssi dengon perkembangan Teknologi informasi dapat dipunakon wmmuk



pengembangan pembelajaran. Salah satu cara untuk menggunakan teknologi yang
buik adalah dengan memanfuatkon teknologl sumber daya sebagai media dalam
proses pembelajaran[9]. Ditambah dengan adanva kajisn psikologis yang mana
telah menyatakan bahwa manusia memiliki 5 Love Langunge’ Bahasa Cinta yang
mana salah satu yang terbanyak adalah manusia menyukai pujion/diberikan

kalimat positif dan semangat atus dikenal dengan istilab word of affirmation] 1 0]

‘befinovasi dengan menyediakan
e, cdukosi.  Aplikasi
¢ Pendidikan
pemula, GDevelop adalah solusi yang baik dan sempima karena
erapa keunggulan diantaranye, gratis untuk digunakan, modah untuk
aunitas yang siap membantu(11]. Game igi ditujukan untk semua

swa sekolah dasar, Kemudion memadukinnys dengan Word of
ion makn dibarapkan agar dapat meningkatkan mul ,

foid . Dibuat deggsn

dan

1.2

Berdasarkan latar belakang yang telaly dissmpaikon, maka yang menjadi

perumusan masalah adalsh beaysai buah Aplikasi Game Kuls

Edukasi Matematika Berbasis Android menggunakan Gdevelape

13 Batasan Masalah
Berdasarkan urainn yang ielah di sampaikan sebelumnya, makn vang
menjadi tujuan dalam penelition ini adalah sebagai berikut

i



L. Untuk merancang aplikasi geme kwds edubasi yang menyajikan materi
matematiks uniuk siswa sekolah dasar kelus 2

2. Mengrunakon materi operasi hitung
3, Kurikulum Merdeka
4. Menggunakan Gdevelope

manfiaat kepada pihak-pihak ferkait antara lain:
1. Manfaat Bagi Pengguna Aplikasi
Manfaat yang di ambil dari pengguna adalah



o, Dengan membuat aplikasi imi, diharapkan dapat membantu dan
memiasilitasi pengguna dalum proses belajar matematika.

b. Dapat memanfastkan teknologi  schagai  dampak  positif  pada
masyarakot, terutama di kolangan anok-anok, untuk  mendukung

kebutwhan i dumia pendidikan melalui  peneropan  permainon




L6 Metode Penclitian

Untuk mendapatkan topik yang relevan sesuai dengan penelitian,

metode yang tepat untuk mencapai wjuan dan sasaran penelitian
Metodenya adalah sebagai berikut :

161 Metode Pengumpulan Data

4 -mwmﬂﬁﬂﬂisinﬁ' o PR

BAB 1 PENDAF

Pendahuluan  memberikan  uraian  mengenai  latar  belokang
masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, metodologl penclitian, dan sistematika penulisan skripsi,



BAB I LANDASAN TEORI
Bab ini  berisikan pembahasan  mengenal  teori-tleori  yang
digunakan sebagai panduan dasar perancangan game edukasi ini.
BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi metodologi penelitian yang digunskan serialangkah-
langkah yang digunakan terkait defigian penelitian yang dilakukan,
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