BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan ilmu pengetahuan. teknologi informasi dan komunikasi yang
demikian cepat diharapkan membawa ﬁlmplk positif bagi kemajuan dunia
pendidikan sekauufe gerEra RSN FREES lchih tren. disehul e
revolusi indrustri 4.0, tclah merambah ke berhagai scktor termasuk pendidikan. Hal
ini dapal menjadi uyﬂb,mw efektif dan efesien unfc*ﬁﬁmkan sebagai
pemmjang proses pﬂerm. ‘Beragam fasilitas multimedia berbasis 1T dapat
ﬁmﬁtlhn AT prosas peu'l.belajnra.n menjadi lebih menarik. Berbagai aplikasi
pw menarik baik gratis maapun berhnvul‘m tersedia untuk bisa
dlrmﬂmkmmnl:s:mﬂl bagi generasi milemal. Fenggunaa.n teknologt informasi di
EMMI dan ers digital ini tidak dapat dikesampingkan dan nenjac i 3
keburuhan yang sangat vital olch musyarakat, schingga perkembangon ﬂlhmlug:t
inﬁumdﬁw berkembang pesat dan maju serta mendapat minat yang sangat
baik oleh masyarakat. Perkembangan teknologi informasi yang ini sangat
berpengaruh dalam berbagai kehidupan Salah satunya berdampak positif dalam

bidung pendidikan yang mengakibatkan mutu pendidikan meninglat{1]

Mﬁmﬂ m mempakan proses imteraksi antar komponen
belajar umtuk. - mengembangkan kemampuan berfikir siswa dalam pemecahan
masalah. Pembelajaran matematika biss membaniu siswa untuk menkonstruksikan
konsep-konsep matematika melalui kemampuannya sendiri. Tujuan pembelajaran
adalah untuk membangkitkan inisiatif dan keikutsertaan siswa dalam belajar.
Matematika memupakan alat untuk berfikir, berkomunikasi don alat memecahkan
permasalshan. Namun, kenyvataanmya, masih banyak anok merasa kesulitan dan
menunjukkan minat vang rendsh terhadap pelsjaran ini, hal ini dikarenakan

pembelajaran yang monoton ataupun karena tidak begitu menyenangkannya belajar
matematika[2].



Berdasarkan hasil wawancara dengan tenaga pendidik. sebagian besar siswa
merasa bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan membosankan.
Metede pembelajaran yang umumnya bersifat konvensional. seperti ceramah dan
latihan soal, sering kali kurang menarik bagi siswa sehingga berdampak pada
rendshnya minat mereka dalam belajar matematika. Keterbatasan perangkat juga
menjadi kendala bagi tenaga pendidik untuk menerapkan media pembelajaran yang
lebih interaktif dan menarik. Menurut pendidik. penggunasn media digital dapat
menjadi altematif yang efektif mkmjk ﬁht-,sj_swn. Para orang tua juga
menyatakan kesuliten dalam membantu anok-anok memahami konsep-konsep
mmnm.lﬁiﬁmmh;mwapkm huhwaanm-uendemng lehih
E.Nlﬂ'bl 1.'[:11 hﬂmﬂhw dﬁhl. terutama Wm‘ﬂ:kan fantangan atau
Wﬂuryl'tg menarik. Hal ini menunjukkan potensi mhuma interaktif

nhmihl untuk mendukung pembelajaran matematika, Di sisi lain, anak-anak
sendiri menyatnkan bahwa merekn bersedia mencoba belajar matematika melalui
gumir‘ﬂ&ltltiﬁmr tersebut tidak terlabu sulit don tetap memberihnmn

Berdasarkan hal yang sudah dibahas sebelumnya, maka akan dibangun
sebuah M media pembelajaran interaktil berbasis mobile. Adapun judul
penelition yang dilakukan adalah “Penerapan Game Infernktif Berbasis Mobile
untuk Meninghatkan Minat Belajar Anak Dalam Penﬂ:wmtwﬂn“ Game
ini akan mengajak para pemain untuk menyelesaikan materi-matcri yang ada yaitu
mater mhﬁun, i , dun pi.'rknha.u. E’uu ini dibuat menggunakan
game Engne ﬂﬂﬂ;“ don ”ﬁﬂl Studio. Metode m ﬁlp:ul digunakan untuk
merancang dan membangun aplikasi gome m lllil;,_."'i'vatm'fﬂll Model, Agile
Development, Scrum, Prototyping, Extreme Programming. dan sebagainva. Akan
tetapi dalam penelitian imi metode yang digunakan untuk merencang sebuah
aplikasi game tersebut adalah GDLC {Game Development Lifecyele). GDLC adalah
metode dengan tahapan utama yakni inisialisasi, pra-produksi, produksi, pengujian,

versi rilis beta hingga versi lengkap[3].

]



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah divraikan, maka diambil
berbasis mobile untuk meningkatkan minat belajar anak dalam pembelajaran
matematika™’

1.3

|. Memabangun aplikasi game interaktif berbasis mobile yang dapat
meningkatkan minat belajar anak dalam pembelajaran matematika.

2. Menguji efektivitas game interaktif dalam meningkatkan daya tarik dan
motivasi anak usia 5 sampai 10 tahun dalam pembelajaran matematika.



1.5 Manfaat Penelitian

Berdasarkan semua uraion diatas, didapat manfaat dari penelition ini adalah
sebagal berikut:

1. Bagi Pengguna

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



BAB 11l METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tujuan umum
penggung.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahap yang
mmqumwmmapm

di objek penelitian dan hasil peng nggunakan metode SUS {Sistem
Usability Scale).




	Revisi -  Bab1 - Fikri Oktafria _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - Fikri Oktafria _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - Fikri Oktafria _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - Fikri Oktafria _004.pdf (p.4)
	Revisi -  Bab1 - Fikri Oktafria _005.pdf (p.5)

