BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Secara umum geme edukasi dapat disrtikan sebagai permainan
yang dirancang atau dibuat untuk-merangsang daya pikir termasuk
meningkatkan konsentrosi dan mﬂmhkﬂn masalah. Fewe Edukasi
adalah salah gﬂn Jems.miphﬂ w ﬁtﬁlh.n untuk memberikan
pengajaran, mennmbah pengetshuen penggunonya melalui suatu media
unik dan menafik. Game edukasi dibuat dengan ujian spesifik sehagai
alat pendidikon, untuk belajar mengenal wama, ﬂ.nguntl huruf dan
angka, matematika, sampai belajar bahasa asing. ﬁmc dengan tujuan
edukasi seperti ini dapat digunakan sehagai salsh satu media edukasi vang
SEMILS pola permbelaiaran haming by doing. [1] L

Situasi ini menyebabkan pergeseran paradigma dan prakick
m vang awalnya bersifut menyajikan informasi (readv fo sse)
menjadi membekali peserta didik dengan kemampuan mencari tahu,
digital literacy, penyelesaian masalash, dan kuﬂ;ﬂut Oleh hﬁla itu,
pm‘kmhungnn teknologi menjadi  sebuah  fanfangan hlm dalam
clajuran ers Industri 40. Bahkan dalam Permendikbud telah
mﬂn&m bﬂhw dnhm salah s Inmnp pcmbelajamn periu
mmnﬂhﬂ stan teknologi unuﬁ:mﬂiﬂn efektivitas dan
efisiensi pembei:ljnmn Mmtd.ut ini mendorong akademisi. termasuk guru

didalamnya, untuk membuat dan menggunakan suntu media pembelajaran
dari teknologi yang dapat membaniu siswa memahami suabn materd

pembelajaran.[2]

Kualitas dan pendidikan di Indonesia pada akhir-akhir im sangat
memprihatinkan. Hal ini disebabkan oleh adanya beberapa masalah dalam
sistem pendidikan Indonesia yang mengakibatkan rendahnya kualitas
pendidikan di Indonesia. Seperti contohnya, kelemahan dalam sektor

manajemen  pendidikan, terjodi  kesenjangan sarans dan  prasarans



pendidikan di daerah kota dan desa, dukungan dari pemerintah yang
masih lemsh, adanya pola pikir kuno dalam masvarakat, rendahnya
kualitas sumber daya pengajar, dan lemahnya stander evaluasi
pembelajaran. Heberapa hal di atas lsh yang menjadi faktor kualitas
perdidikan di Indonesia renduh. Selain dan beberapa hal di ntas, ada jugs
terjadinya problem dalam pembelajaran. Hal itu pun salah satu sebab
menurunnys kualitas pendidikan i Indonesia. [3] Dari contoh faktor yang
mengakibatkan m:dahn;.r_u_ kualitas mﬂiﬁn di Indonesia yaitu
kesenjanigan “snrmng. M prasarana pendidikan, media pembelajaran
Wknn Bami lilpﬂ meningkatkan faktor tosebut, menginspirasi
mhh belajar, merangsang pemikiran keitis, dan mepgembangkan
keterumpilan kreatif, Schingga walaupun’ sarana dan prasarana mungkin
mg terbatas, game edukasi tetap mampu membuka pinti menuju
pen E: yang lebih mendalam dan melibatkan gﬁi -.l!qﬂ Ihlf
:hlnums pembelajaran.

PISA (Progame far Intermational  Student  Assesmrent) pada
tnhun 2018 menyebutkan Indonesia menduduki urutan ke 73 dari selitar
79 negara. data lain menyebutkan bahwa sebesar 71% peserta didik di
Indonesia belum menyentuk kompetensi mmuﬂ] mhkl, [4] Tahun
2013 Trends in. dntcmational  Mathematies and  Stience  Study
memapirkan bahwa Indonesia berada di peringkat 44 dari 49 Negara. [5]
Kedua data tersebut membawa indikator bshwa selama ini Indonesia
belum optimal dalam pencapaiun hasil belsjar matematika. Matematika
sebagal rumpun pdljnmt Mwlﬂ w menjadi satu-satunyva
sebab rendahnya hasil hciu;nr siswa, ‘tE‘L’]pI Juga disebabkan faktor dar
diri siswa it sendin belum memahami moteri sebelumnya, ketika

pembelajaran  berlangsung. rentamg perhatian siswa masih rendah,
seffearning siswa masih rendah, percaya diri masih rendah. pelajaran
juga rendah. begitu juga denpan strategi belajer, sera seluruh aspek
belajar lainnya.[6]



Berdasarkan hal yang sudah di bahas sebelumnya, maka akan
dibangun sebush game edukasi tentang pembelajaran matematika dengan
judul “MathQuest”. Adapun judul penelitian vang dilakukan adalah
“Perancangan dan Pembuatin Game Edukasi MathQuest dengan
Menggunakan Game Engine Unity”. Game ini skan mengajak para
pemain untuk menyelesaikan materi-materi pada kelas VI semester [

ini sgunakan ame engine Unity

Unity dan Visual Studio

MDA (Mechanic Dynamic

Aexsthetics).
1.4 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah vang sudah diuraikan diatas maka
tujuan penelitian pembuatan game ini sdalah:
I. Mengetahui perancangan dan pembuatan  geme edukasi



MathQuest dengan game engine Unity.
g h{mﬁmhﬂkﬂﬂflhﬂgmemmmgﬂibﬂhﬂ
“mjar.

1.5 Manfaat Penelitinn

Adgpun manfaat penelition ini adalah sebagai berikut :

manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA , pada bab ini berisi tinjauan pustaka dan
dasar-dasar teori yang digunakan.

BAB [l METODE PENELITIAN. didalamnya terdapat tinjauan umum
tentang objek penelitian, alur penelitian, dan analisis kebutuhan peneliti
MALPUN pengouns.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang
menggunakan metode SUS (System Usability Scale).
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