BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Menurut (Aryanto, 2011:270) matematika sebagai cabang ilmu pengetahuan

yang eksak dan terorganisir secura sistematis, pengetohugn dasar tentang bilangan

konteks tidak serius dengan
berkembang, tetapi secanggih apapun alat memang terganiung penggunanya, hal
yang sama juga berlaku dengan game. Game juga dapat dimanfaatkan sebagai

media pembelajaran yang menarik bagi siswa SD [4].



Beberapa hal vang dipelajari dalam operasi dasar matematika antara lain
perkalian, penambahan, pengurangan, dan pembagian. Pemahaman dan penguasan
operasi dasar matematika tidak sulit dipelajari, tetapi tetap diperlukan suatu latihan
khusus agar bisa melakukan perhitungan secara cepat dan benar.

Berdasarkan hasil wawancara dengans8lah satu guru yang dilakukan di SD N
Plakaran terkait _pembelajaran. operasi hilmg matematika, guru  mosih
menggunakan metode konvensional. Guru di SD N Plakaran belum memanfaatkan
mu|timedia k-l.iusunﬂ_ ;nshpmadukﬂm Menuryt beliau proses pembelajaran
dengan menggunakan metode konvensional dinilad sudsh cukup cfektif, akan tetapi
beberapa siswa masih kurang berlatih tentang operasi hitung dasar matematika dan
mudgh bosan dengan penjelasan puru. Hal mi terlibat pada sast mercka

mengeriakan soal soal didalam kelas.

Gambar 1.1 Proses Pembelajaran



Game berhitung dapat memacu siswa sekolah dasar untuk berpikir aktif
Berdasarkan permasalahan vang sudah disebutkan. maka dari itu penulis ingin
membuat game berhitung yang interaktif untuk memudahkan siswa belajar
sekaligus menghafalkan operasi hitung dasar matematika. Dari permasalahan yang
sudah disebutkan, maka penulis

adalah siswa 8D N

b. Materi vang disngkat dalam thas opernsi hitung dosar
matematika.

¢, Game edukasi yang akan dibangun berbasis pc/desktop.

d. Game dirancang dengan menggunakan grafik 2D.

e. Tidak memerlukan koneksi internet atau menggunakan sistem offline.



1.4 Tujuan Penelltian

a. Membust pame edukasi untuk membantu siswa belajar operasi hitung

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini pengumpulan data yang digunakan oleh penefiti untuk

mengumpulkan data menggunakan dua metode yaitu :



1.6.1.1 Metode Observasl

secara langsung terhadap objek penelitian dengan memperhatikan fakta-fakta yang

c. Perancangan kayar
Perancangan user interface menggunakan diagram.



1.7 Sistematika Fenulisan
Agar penyajian skripsi terstruktur serta mudah untuk dipahami, maka dalam

penulisannya dibagi ke dalam beberapa hal berdasarkan pokok-pokok
permasalahan yang akan diuraikan. Adapun sistematika dari masing-masing bab




Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan yang didapat dari penelitian yang
dilakukan oleh peneliti dan memberikan saran-saran kepada pembaca atau peneliti
selanjuinya yang akan menggunakan laporan ini sebagai referensi penelitian.
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