BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang pesat di era digital ini telah membawa dampak
signifikan pada berbagai aspek kehidupap, termasuk dalam dumia pendidikan.
Salah satu inovasi yang banyak dibicarak r.hlam bida.ng pendidikm adalah

pembelajarum wkquﬂl hﬂlﬂﬂ:lh‘l atou smmmg dapat digunakan
untuk m@m&,‘t ;ﬁiﬁ. dan ini:!lmmsi dalam, h:gmtﬂt belajar, sehingga
mﬂlpﬂ memicy perhatian, mmat. pemikiran,. ﬂ pns.um giswa dalam
mencapai tujusn pembelajaran. Pemilihan media pembela

I:-WMmS dalam mendukung proses belajar mengajar. Melalui |
ma;[hambﬂ!gam yang inovatif, materi pelajaran d:],]ml dmw
mnﬂﬁw dipahami aleh siswa. Gemie edukasi kini muH_" '
~ perhatian lebily karena dapat menjadi salah sstu alat bantu pﬂnbelnﬁln! vang
iﬂlmkﬂﬁ m dan mampu meningkatkan motivasi-serta minat belajar siswa.
Im'ipg:l Krusial, terutama dalam 'pEIDbElﬂ.jm.ﬂIl‘l[l matika yang kerap dianggap
se'hml matn pelajaran yang mﬂl!dunmembusankan. N |

il mﬁ: di -!Blcnlah scrmM nﬁlm berbagai
lﬂntﬂ-tf?i, #ﬂﬂl m ldﬂﬂl (ﬂhﬂ!hn}"a mimnat dan mﬂuvnm siswa. Metode
pengajaran: hnﬁwmmﬂ yang kurang mtemﬁfﬂm; terbatasnya penggunaan
media  pembelajaran yang. m:lk_ abkan 'hswn sulit  memahami
konsep-konsep matematika  yang- bsirak Mummd Mahwar, pembelajaran
matematika di 3D kurang diminati oleh siswa karena selama pembelajaran hanya
diam don hanya mendengarkan penjelasan dari guru tanpa terlibat aktif di dalam
pembelajaran tersebut sehingga siswa bosan dan tidak tertarik pada pembelajaran
matematika] ],

Game edukasi memiliki kemampuan signifikan untuk mengubah eara siswa
belajar dan memahami materi pelajaran, termasuk matematika. Melalui gome.



konsep-konsep matematika yang abstrak dapat disajikan dengan lebih interaktif
dan menyenangkan. Salsh satu jenis game vang tepat untuk tujuan ini adalsh
game furn-based strategy. Game dengan genre ini memben kesempatan bagi
pemain untuk berpikir secara strategis dan membuat keputusan berdasarkan
analisis yang cermat. sehingga dapat membantu melatih keterampilan berpikir

gan minim:
i Mnlanymgdihahnspmgu]ﬂmhmugbzhngmm
3. Aplikasi im ditujukan untuk siswa 5D kelas VL

4, Game ini bersifat Single Player

5. Penelitian Dilakukan di 53D Negen | Pringgabaya.



1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan penelition ini adalah untuk merancang dan membangun gome i -
based strategy pada mata pelajaran matematika sebagai media pembelajaran
menggunakan Linity 3D.

1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1  Bagi penulls

Bab 111 Metode Penelitian, berisitenlmg objek penclitian, alur

penelitian, metode pengembangan, serta alat dan bahan.

Bab IV Hasil dan Pembahasan, membahas pengembangan aplikasi
hingga resting.

Bab V Penutup, berisi kesimpulan dan saran.

Daftar Pustaka  Berisi sumber-sumber yang menjadi referensi peneliti datam
penyusunan skripsi.
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