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DAFTAR ISTILAH

Suatu alat atau sarana yang digunakan dalam proses
belajar-mengajar untuk membantu penyampaian
materi agar lebih efektif dan interaktif.

Ilmu yang mempelajari tentang angka, operasi hitung,
pola, dan struktur yang digunakan untuk memecahkan
berbagail masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu operasi aritmatika dasar yang bertujuan
untuk membagi suatu bilangan menjadi beberapa
bagian yang sama besar.

Sebuah platform pengembangan game dan aplikasi
interaktif berbasis grafis yang digunakan untuk
membuat media pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif.

Jenjang pendidikan dasar yang diperuntukkan bagi
anak usia 6-12 tahun sebagai dasar dalam memperoleh
pengetahuan dan keterampilan akademik.

Suatu bentuk komunikasi dua arah antara pengguna
dan sistem yang memungkinkan keterlibatan aktif
dalam pembelajaran.

Gambar bergerak yang digunakan dalam media
pembelajaran untuk memvisualisasikan konsep-konsep
matematika agar lebih mudah dipahami oleh siswa.
Tampilan antarmuka yang digunakan pengguna untuk
berinteraksi dengan suatu aplikasi atau media
pembelajaran.

Pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan
media pembelajaran, mencakup aspek kenyamanan,
kemudahan penggunaan, dan kepuasan dalam belajar.
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Gameplay Cara interaksi dan aturan dalam penggunaan aplikasi
pembelajaran yang dibuat agar lebih menarik dan
mudah digunakan oleh siswa.

Testing Tahap pengujian yang dilakukan untuk memastikan
bahwa media pembelajaran berjalan sesuai dengan
yang diharapkan dan tidak memiliki kesalahan (bug).

Metode MDA Sebuah kerangka desain yang digunakan dalam
pengembangan media interaktif, termasuk game dan
media pembelajaran. Mechanics mengacu pada aturan
dan sistem dalam media, Dynamics menggambarkan
bagaimana sistem tersebut berinteraksi dengan
pengguna, dan Aesthetics mencerminkan pengalaman
emosional yang dirasakan oleh pengguna saat
berinteraksi dengan media tersebut.

XVii



INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran matematika interaktif menggunakan Unity Engine untuk SD Negeri
Minomartani 2. Fokus utama dari penelitian ini adalah meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman siswa terhadap berbagai konsep matematika melalui platform
interaktif yang inovatif.

Proses pengembangan meliputi analisis kebutuhan, pembuatan konten yang
sesuai, dan uji coba dengan melibatkan siswa dan guru untuk memastikan media

yang dihasilkan edukatif, menarik, dan efektif.

Desain media mengintegrasikan elemen gamifikasi, seperti poin dan
tantangan, untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Media ini juga dirancang untuk mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa,
sehingga setiap individu dapat belajar dengan cara yang sesuai dengan kebutuhan

mereka dan kemampuan masing-masing.

Melalui perancangan media interaktif ini, diharapkan dapat memberikan
kontribusi signifikan dalam penerapan teknologi dalam pendidikan, serta menjadi
referensi berharga bagi pengembangan media pembelajaran serupa di sekolah-
sekolah lain. Dengan demikian, diharapkan proses pembelajaran matematika di SD

dapat menjadi lebih efektif dan menyenangkan bagi semua siswa.

Kata kunci: Matematika, Unity Engine, Media Pembelajaran Interaktif
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ABSTRACT

This research aims to design and develop interactive mathematics learning
media using Unity Engine for Minomartani 2 Public Elementary School. The
primary focus of this study is to enhance student engagement and understanding of
various mathematical concepts through an innovative interactive platform. The
development process includes needs analysis, content creation, and trials involving
students and teachers to ensure that the resulting media is educational, engaging,

and effective.

The media design incorporates gamification elements, such as points and
challenges, to create an interactive and enjoyable learning atmosphere.
Additionally, the media is tailored to accommodate various learning styles,
allowing each individual to learn in a manner that suits their needs and abilities.
Through the design of this interactive media, it is expected to provide significant
contributions to the application of technology in education and serve as a valuable
reference for the development of similar learning media in other schools. Thus, it
Is anticipated that the mathematics learning process in elementary schools can

become more effective and enjoyable for all students..

Keywords: Mathematics, Unity Engine, Interactive Learning Media
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