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1.1 Latar Belakang
S Pcgect Slermn |- niabih: sobwsh -sckenlab dusir: o sariomk i wilayah
Tnharo, Kecamatin Sleman. Be
EAjar mata

terhadnp materi maternatika korena menyediskon visualisasi yang menaorik dan
intersktil [1]. Selain itu. penelition Handayuni dick. pada tabun 2022 dalam jurmal
"Implemeninsi Game Edukas: onmuk Meningkatkan Minot dan Motivas: Belogar
Siswa S50 dalom Maten Geometn”. memumjukkan bahwa game edukasi mampu
memotivas: siswa untuk belmar dengan adanya fitur tantongan don level vang
membuat proses belajor lebih menyenangkan [2]. Dengan demikian, penerapon




teknologr seperti pame odukast dopat mengadi solusi vang tepat untuk menzatas;
kesulitan siswa datam memshami moteri abstrak seperti bargun ruong.

Implementas: dari penelitian ini melihatkon pengembangan pome edukas: vang
dimncang khusus mengpunikan BPG Maker MV untuk pembelajaran bangun
rusng pada siswa kelas VI SD NegeniSleman 1. Dengan adanyn game ini.
dihorapkan pemahamiiy, siswa e i

4. Aplikasi media pembelajarn interkt f ontuk androwd vang telsh di buat
dapst begalun pada perangkm demgan vers: Androed mimimael 7.0 Nougnt
atun versi android yang lebih terbany,



5. aplikasi medin pembelojorn internktif unok windows yung telah di bun
dapat berjalan pada perangkot dengan versi windows 7 atou versi windows
yone el tishoru,

6. Platform pengembangan pada penclitian ini hanya mengzunskan RPG




1.6 Sistematika Penulisan
Metode ini ditcrapkan untuk memastikan behwa penyusunan laporan sknpsi
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