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Gambar 1.1 Hasil PISA Indonesia 2022

dipelajari oleh pemula. GndulEugme_}uganEnduhmgphﬁuunnqﬁmm&t,
108, Windows, macOS, dan platform umum yvang sering kita temui.

Edukasi Motematika Berbasis Pivel art untuk Sekolgh Dasar Sebagai Media
Pembelajaran™ dimana game tersebut disajikan secara 2 dimensi.



1.2 Rumusan Masalah

I. Bagaimana perancangan game pivel art menggunakan soffware atag
perangkat lunak Godot Engine 7

2. Bagmimana game edukasi pivel ot menarik untuk dimainkan oleh siswa
sekolah dasar 7
1.3 Batasan

Diharapkan hasil dari penelitian ini akan memberikan manfaal sebagai
berikut:
. Membenkan pilihan lain cara untuk menyampaikan materi pembelajaran
melalui game edukasi.
2. Dapat menjadi referensi bagi pembaca yang ingm mengetahui proses
pembuatan game edukasi.



3. Melatih ketrampilan dan pengetahuan dalam menyusun laporan dalam
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematis penulisan yang dilakukan secara berurutan agar proses dalam
penvusunan skripsi jelas dan mudah dipahami :
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