BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan ilmu yang mendasan perkembangan universal
teknologi modem. Matematika berperan penting dalam berbagai disiplin ilmu serta
memajukan daya pikir manusia Me]a]p,i_.lwglajarm Matematika peserta didik
memiliki bekal kecakapan hidup ;rmghmm&hn kegiatan kita sehari-hari. [1]
Menurut hasil survel” Program ﬁ:'wﬂlmfm Assexsment (PISA)
Indonesia belum mﬂmnqm peninglcatan yang signifikan. Prestasi belajar
Matematika peserﬂaﬁlik.d: Indonesia herada dlpm@nke-’i'?nhn 80 negara,
dengan skor a-soa” 379, 2]

Salah sat faktor penyebab rendahnya kemampuan matematika peserta
didik di Indonesia adalah paradigma peserta didik. Peserta didik n Wp
\lulm.mgm mata pelajaran yang sulit, rumit sehinggn ditakuti dan dijauhi.
Pm:lul:li Hﬂhﬂ pengms.um Mnleumtlkn dapat mendukung kr.herhasﬁn belnja:

IiﬁhiNEg merupakan pembelnjaran dosar dolam matematika, Game selain
berfungsi sehagai media hiburan sering digunakan untuk fimgsi edukasi atau
pemhnﬁjulﬁ_ Pembelajaran dalam bentuk gume binsanya meliputi pembelajaran
anak uﬂlﬁﬁmﬂi belajar berhitung dan memhaca. Dibandingkan menggunakan
media sional yang menggunakan kertas dan alat tulis, Terbukti bahwa
belajar bEI'hlh.lll.g mngguuukmmaduugumahhh.mnﬁik minat anak dan memacu
peserta didik untuk aktif berpikir,

Maka dari itu penulis mengambil peluang berdasarkan latar belakang diatas
untuk  mengembangkan game edukasi Tomo Slash dengan operasi dasar
matematika berbasis Android menggunakan Umity2D dengan tampilan yang
diharapkan menank penggunanya.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah vang telah diusulkan diates dapat
disimpulkan bahwa rumusan masalah yang terbentuk sebagai berikut: Bagaimana
pengembangan game “Tomo Slah - Math Extension” menggunakan Unity2D

L5 Manfaat Penelitian

atas dua manfaat yakni dari segi prakis dan segi teorits:



1.5.1. Segl Praktls

1. Bagl Feneliti
Penelitian i diharapkan agar peneliti dapast menerapkan dan

mengevaluasi ilmu vang tefah diperoleh selsma menempuh pendidikan di

Universitas AMIKOM Yogyakarta dan juga menjadi portofolio tambahan

untuk paneliti,

2. Bagl Akademis

referensi untuk penelitisn yang mengpunakan persngkat lunak Unity yang
151, Segl Teorltls

Penelitian im diharapkan memberikan pengalaman dan pengetahuan
yang baru mengenal pengembangan game meuggmkuu-pmgfu lunak

Unity yang dikembangkan dalam penelitian ini.

1.0 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan yang harus diikuti agar penulisan lebih tertata
dengan permasalahan yang telah divsulkan dan juga memudahkan penulisan skripsi
dengan petunjuk penulisan skripsi yang digunakon dalam Fakultas flmu Komputer
Universitas AMIKOM Yogyakarta, berikut adalah bab-bab yang terdapat dalalam
laporan penelitian ini:
BAB [ PENDAHULUAN, bab ini berisikan lotar belakang masalah, rumusan
masalah, batasun masalih, tujusn penelitian, manfast penelitian dan sistematika
penulisan
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA, bab imi bensikan studi literatur serta teori-teori
vang digunakan penelitian ini dalam mendasan hal-hal yang berkaitan dengan
masalah yang diteliti.
BAB Il METODE PEMELITIAN, babi ini berisikan gambaran umum tentang

game yang dikembangkan, alur penelitianmys beserta alat dan bahan yang
dibutuhkan.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini berisikan tentang pembahasan
BAB V PENUTUP, bab ini berisikan tentang kesimpulan dari keseluruhan
pembahasan yang telah dipaparkan dan saran untuk pengembangan selanjutnya
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