BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perancangan media pembelsjaran matematika menggunakan ity
Engine di 5D Negen Minomarani 2 bertujuan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan menarik minat mmm?ﬁﬂhﬂ matematika di tingkat dasar
sering kali mengha:hp] hnta.ngm dllpm. mﬂnjm:pniknn knnsep-kﬂ-nsep yang

melalu: ﬂhﬁlmg mﬂk‘-&ﬂﬁﬂh‘lﬁhf&@pﬂ‘h Yuulube h :nldm yang lain,
ﬂhﬂ#p&ngg{mmm#fm pembelajaran o I

Kondisi pendldlhw saal inl menjukkoun bahwa metode pﬂnbela]nmn
radisional sering kali kurang efekif dalam menarik perhatian siswa. Banyak
siswi yang merasa jenuh dan kurang termotivast ketika belajsrmatematika, yang
dapat berdampak pada pemahaman konsep dasar. Oleh karena itu, diperhukan
inovasi dalam metode pengnjarm yang tidak hanys menynmpaikan moteri, tetupi
]tymmkcmﬂibamn siswa secara nktif Mndipmbﬂujxmum{if
Berbasis feknologi dapat menjadi solusi untuk masalafiini,

it relevan.

Limity  Engine EEhﬂEﬂl p!ﬂtﬁm‘n pengembangan game menowarkan
berbagai fitur yang memungkinkan pembuatan aplikasi pembelajaran yang
menarik dan internktif. Dengan memanfastkan kemampuan grafis dan
Jntﬁa%mfﬁmﬂmmm dapat dirsncang sedemikian rupa
sehingpa siswa dapat I:ch_’nr nphl ‘bermain. Hal ini diharapkan dapat

menciptakan pengalaman belajar yang rmnjimmﬂum dan mendidik. serta
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika,

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas 3, Ibuk Lili Fidianita di
SD Negeri Minomartani 2. diketahui bahwa salah satu kendala utama dalam
pembelajaran matematika adolah kesulitan siswa dalam memahami materi
pembagian. Menurut [buk Lili tersebut, siswa sering merasa kesulitan untuk
mengaitkan konsep-konsep tersebut dengan situasi vang nyata, sehingga mereka



cenderung hdak tertank.

Banyak siswa vang mengalami kesulitan dalam memshami langkah-
langkah penyelesatan socal pembagian, yang pads akhimya mempengaruhi
pemahaman mereka terhadap maten matematika secara keseluruhan.

Mediz pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Unity Engine ini
dirancang dengan menggabungkan berbagai elemen multimedia, seperti teks,
gambar, grafik, don suarm, untuk nummumn belajar yang interaktif
dan menarik. Setiap materi pembelujaran dilengkapt deéngan visualisasi yang
nwnﬂahm,'.iapi.lﬁ diﬁwth mhmimuuh membani siswa menahami

kansep-konsep mafematika yang #bsirak. Schin jfu, suara digunakan untuk
memberikan penjelisan  langkah  demi ]mlghh. sortn, grafik  yang
memvisualisssikan hubungan antar konsep. Dengan memadukin berbagai
Elm ind, diharapkan siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik,
tidak hanya medalui teks atau gambar saja, tetapi juga melalus mternks) langsung
.#nm.pmhela]mn_

Salah satu fitur penting dalam media pembelajaan ini adalah soal centa
yang dimncang untuk menguji pemahaman siswa | terhadap konsep-konsep
clgfehatika, feratama dalam hal pembagian dan kalisE MMMk Sgn! soal
ceriti imi dirancang dalam bentuk yang mwemngﬁﬁﬁ:ﬁﬂlh d]y]mml oleh
siswa mm mm@m belajar [ﬂﬂﬂﬂﬁ:ﬁ_ﬁmﬁ! bermain.

pembeh_lnmn mterakuf yang afel:hl'untuk d.lglﬂimdi‘ﬂﬂl MNegeri Minomartani

2. Penelitian ini tidak hanya berfokus pada pengembangan media, tetapi juga

mengkaji dompaknya terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Dengan

demikizn, penelition ini memiliki potensi untuk membenkan kontribusi positif

terhadap dunia pendidikan, khususnya dalam pengajaran matematika di sekolah

dasar.

1.2 Rumusan Masalah

1, Bagaimana efektivitss media pembelajaran mtermktif yang dirancang
menggunakan Upity Engine dalam meningkstkan pemahaman konsep

I3



matematika siswa?
pembelajaran matematika di SD?

3 Bagaimana respons siswa lerhadap penggunaan media pembelijoran
interaktif berbasis Lty Engine dolam pelajaran matematika?

meateri matematika, serta membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah
penggunaan media tersebut, Menilai keberhasilan implementasi media
pembelajaran di kelas melalui feedback dari siswa dan guru, Melakukan
pﬂhﬂﬁnuhﬂﬂﬂﬂrhnlmsﬂwnlmaidengmnmgmnpu&mdnmdiﬁjlﬁil
peneliian.



1.5 Manfaat Penelltian
Hasil penelitian im memiliki beberapa manfaal yaitu manfaat leoretis dan
manfast praktis. Manfaat teoretis merupakan manfaat jangka panjang dalam
pengembangan  teori pembelajaran. Manfaat praktis membenkan dampak
langsung terhadap pembelajaran
L Manfaat Teoritis
Pengemhnngun Pengemhum mﬁl ini diharapkan dapat
memberikan  kontribust positif - dalam pwgnmhnaa.u teori  pembelajaran
matematika, khususnya dalam konfeks penggunsan media interaktif. Dengan
adanya ﬁ-mm-.m-ﬂnnlum, dihar,:q:hﬂ'dﬂut memperkaya
litertur yang ada mengenai metode pembelajaran yang efekiif
b Manfzat Praktis
‘2. Bagi Peneliti
‘Menghasilkan produk media interaktif p-embcld]lmm
‘matematika untuk siswa kelas 11l SD Negen Mmum.lmmii o
b. Bagi Guru
Media interaktif mi menawarkan alternatif :p.emdu pengnjamn yang
lebih menarik dan efektif dibandingkan dengan metode tradisional.
seperti ceramah. Ini membantu guru menciptakan suasana belajar yang
¢. Bagi Siswa
Siswa ﬁ;lll lebih muodah memoham h:uitp matematika melalui
“visualisasi dan interaksi lungmng dw pembelajaran, yang
membuat pﬂim menjadi lebih WL penggunaan media
interaktif dapat me_mngknikan motivasi dan semangat belajar siswa,
karena mereka merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran.
d. Bagi Peneliti Lamn
Hasil penelitian i dapat dijadikan pedoman bag peneliti lam dalam
mengembangkan media pembefsjaran  serupa  stau  melakukan

penelitian  lebih lanjut mengenai efektivitas teknologi dalam
pendidikan



1.0 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan adalsh urutan yang terstruktur atau urstan di mana
suatt karya tulis, laporan, rencana, makalah, dil. Disusun don disajikan untuk
ienicdaskaii Bt ; kanikids fformas ) i

Contoh ;
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