BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan faktor pendukung bagi kemajusn suatu
negara, menjadikan m-.gam yang lmljl[ merupakan impian bagi semua

Jdan  efisien.  ketika
iematika dolam berbagai
di Indonesia dalim hal

ennatika. dan sair endah dari tahun 2015. Kabar
kurang baik ini muncul setelah pada tanggal 3 Desember lalu Kemenferian
Pendidikan dan Kebudayaan merilis hasil dari Program Penilaian Pelajar
Internasional Programme for Intemnational Students Assessment (PISA)
pada 2018. PISA mendefinisikan sebuah literasi matematika sebagni
formula, penggunaan dan interpretasi matematika dalam berbagai konteks
pelajaran. Termasuk dalam penalaran matematika dan penggunaan konsep




dasar matematika, fakta dan alat untuk mendeskripsikan, menjabarkan dan
menprediksiskan suatu peristiwa. PISA juga menetapkan sebuah fingkatan
dalam kemampuan dasar, pada skala level bisa dimengerti untuk 6 sebagai
level tinggi dan | sebagai level rendah{2].

High order thingking {HOT) merupakan suatu proses uniuk berfikir
pada peserta didik dalam level rapah kognitif yang lebih tinggi yang
sep fan metode kognitif. High order

L menerima  berbagai jenis  informasi,

bkan berbogai persoslan pada suaty m

n yang dimiliki serta membuat sebuah kepufusan da
g Immpl!h{_!l.

_pemain ke dalam sebuah tujuan yang berkaiatum puran-turan di dalam

game, Game diciptakan melalui aturon permiainan fergantung pada tindakan

tersetruktur, dalam bentuk game permainan yang melibatkan banyak pemain
menjadikan sebuah interaksi. baik dan pemam lain maupun dengan system
permianan ilu sendiri, staupun dengan nasib dan keberuntungan, pada game
lerbentuk permainan yan lersetruktur dan memiliki tujuan vang jelas dan
memiliki sktivitas yang sangat menarik,



permainan pada game memanfaatkan sebuah layar video digital oucput dan
tampilan game tersebut[3].

Matematika merupakan sebuah ilmu vang berkaitan dengan berbagai
konsep-konsep abstrak. maka dari itu penyajian materi matematika dalam
pembelujaran sering dikaitkan dengan kehidupan dalam sehari-hari dengan
bertujuan melatih peserta didik mampn menemukan sebuha konsep dan

tkan kemampuan  ma myn berdasarkan penpalaman dan
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handphone (HFP), tidak bisa dipungkiri bila teknolo gl men;

s mengharuskan para
tukan bentuk-bentuk

1 dator yang terdapat dalam kehidupan sehari
Eﬂm klﬂ]!llldlnﬂ mengdﬂmpukm pengetahuan
tersebut.

T [ Evaluasi | Proses berpikir mengaphikasikan, ditengarai dengan
kemampuan mengecek dan memeriksa pada
pengetahuan bangun datar dalam dalam mengkritisi.
Keterampilkan memeriksa merupakan proses untuk




menemukan inkonsistensiatau kesalahan dalam
suntu proses.

had
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kemampuan menerapkan dan menggunakan sug
vada -'uuugun datar dalam keadaaan
oses berpikir ini adalah siswa
 pengetan an tersebut untuk
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Objek penelitian berfokus pady siswa kelas kelas 3 SD

Materi vang akan digunakan berfokus terhachp bangun datar
Software  yung  digunakan untuk membuat  tampilan  User
InterfacerUl)  menggunokan soffware  ddobe  Hustrator dan
Photashop




1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah sebgai berikut;

A. Memperkenalkan sebuah game yong memiliki fungsi untuk
bermain, sekarang bisa dijadikan sebagai bagian dari proses

Pada metodelogi dan perancangan karya ini jenis data yang
digunakan adalah metode kuantitatif. Dimana data kuantitatif digunakan
untuk penilaian sebugh karya yang telah dibuat, metode vang digunakan
sebagai berikut;



151 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan sebuah kegiatan untuk
mencari data ditfempat yang dituju dengan akurat dan lengkap
digunakan untuk keperiuan dalam penyusunan penelitian,
1.5.2 Metode Observasi
Metode Observasi dilakukan dengan cara penulis melakukan
ETONCATY gn game edukasi baik buatan

dikan referensi.
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Perancangan game edukasi memerlukan tahopan dalam
I. Tahap riset

3. Membuat Game Design Development

3. Proses pengerjaan game

4. Testing game
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1.5.0  Evaluasl

Pada thop evaluasi mengpunakan mefode pengujian dan
pembahasan apakah game edukasi telah memenuhi target yang di
inginkan, dan apakah game edukasi yang di dirancang bisa

s |ebih dapat dibuat dalam

Prumpmﬂlmhngﬂm:mhpuuﬂuﬁ membuat  Game  Design
Development, Pembuatan game, lesting game.

BABV : PENUTUP

Pada bab ini merupakan penutup dan penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan dan saran.



DAFTAR PUSTAKA

acuan dalam penyusunan sebuah skripsi. Baik dari sumber yang berasal dari
buku ataupun dari jurnal.
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