BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan merspakan peroses pengembangan diri mahluk hidup. Salah
satu cabang pendidikan adalah ma

Apal 2018 dibahas
i besar matematika dari
Universitas Gajah Mada, Prof Dr.ret.nat. Widodo M.S, berdasarkan survey vang
dilakukan kepada 1000 sarjana matematika oleh Indonesic Mathematics Society
pada 2010, Salah sat faktor yang membuat matematika dianggap sulit adalah
faktor gurn. Yaitu ketersmpilan guru dalam mengajarkan matematika, Artinya
sebagian besar anak diajarkan oleh seseorang yang sebetulnya tidak mengerti atan



el

kesulitan membuat matematika sebagai sesuatu yang menarik. Hal vang serupa juga
di sebutkan Sudjono dalam Askury (199%9:137). Dimana salah satu faktor kesulitan

belzjar matematika adalah faklor sarana dan carm belajar siswa, Dimana

keterbatasan sarana belajar seperti alat-alat bantu visunlisasi dan ruang tempat

yak lalah games endless runner
yaitu games yang menmiliki tempo yang cepat dan kecepatannya bertambah seiring
bertambahnya level sehingps memerlukan atensi dan koordinasi visuomotorik yang
baik. gomes yang akan dibangun oleh peneliti adaloh gomes yang memiliki
perhitungan matematika, dimana perhitungan matematika memerlukan atensi vang

baik pula. Maka games yang dibangun adalah games dengan genre endless runner.



Untuk target umur pemain dari games yang dibangun adalah 7 tahun keatas karena
matematike diajarkan dari mukai Taman Kanak-kanak hingga perguruan. Sehingga

pengurangan saja. Agar game dapat dimainkan oleh lebih banvak orang dan juga

hamya bisa dimaninkan oleh

4. Game berjalan hanya pada platform Andorid.
5. Pengambilan sample menggunakan teknik purpose sempling.



6. Sample diambil dari 20 orang vang telah dipilih oleh peneliti.
7. Pengujian pengaruh game dilakukan dalam 20 kali permainan.

1.4 Maksud Penelitian

2. Dapat



1.0.2 Bagl Akademik
1. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar mahasiswa
memahami bagaimana mengimplementasikan hasil penelitian dalam dunia
kerja.
2. Sebagai bahan referensi mahasisya@alam penulisan karya ilmiah di bidang

Untuk mengurai kebutuhan informasi dan pemanfaatan dalam pembuatan
mame Seto

1.7.3 Pengembangan Game
Pengembangan gume akan menggunakan metode Game Development
Life Cycle (GDLC) yang meliputi beberapa tahapan yaitu :



a. Inltiation

Pada tahap ini dilakukan pembuatan konsep dan diskripsi sederhana

Testing dan & finement Testing.

€ Beta
Pada tahap ini dilakukan beta testimg terhadap Jjeto untuk mendeteksi

emor dan keluhan dari tester. tester akan menguji Jjeto baik dalam



Farmal Details Testing ataupun Refinement Testing. Pada Formal
Details Testing, Tester diharapkan untuk dapat menemukan sugs dalam

game. Dan pada Refinement Testing, Tester akan diber kebebasan untuk
menikmati game den memberikan wnggapan. Tujuannya adalah unik

Membahas ftentang Tinjosan pustaka, Pengertian gome. Sejarah
perkembangan game, Genre game, Matematika, Android, Unity, Blender.



BAB II1 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Membahas bagian tahapan inisisasi yang meliputi analisis kebutuhan serta
i —
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