BAB 1
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang
Matematika dalam kehidupan diperlukan untuk membanty manusia menryelesaikan

berbagai masalah sosial dan ekonomi, Dengan begitu masih banyak permasalahan vang harus
bisa diselesaikan untuk menyempumnakan kuslitas pembelajaran matematika agar menjadi
lebih baik lagi. Sangat diwajibkan untuk manusia mempe]ajarl matematika sejok sedini
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yang menyenangkan juga dapat dijadikan sarana pembelajaran dan latihan. Suatu game yang
benisikan tentang konten pendidikan bisa disebut game edukasi. Siswn kelas 3 sekolah dasar
dengan usia antara 6 - 9 tahun memilik ketertarikan dalam game. Dengan game yang berisi
pembelajaran siswa akan lebih mempunyai rasa ingin belajar lebih tinggi, stwa pun tidak bosan
dan jensh dalam belajar. Hasil penelitian berdasarkan dampak aplikasi game edukasi
perhitungan matematika memegang peranan yang sangat penting sebagai media pembelajaran



dan berdampak positif bagi siswa karena dapat memberikan pengetahuan anak berhitung
dengan benar.

Kondisi saat ini pun guru memiliki keterbatasan materi kepada siswanya dikarenakan
Indonesia sedang dilanda virus Covid-19. Sekolah daring pun mulai diterapkan di sekolah
hingga bimbel juga menerapkan hal tersebut. Sekolah daring atau online kadang juga membuat
jenuh para siswa sekolah dasar dalam mengikuti pembelajaran setiap harinya. Perhunya inovasi
baru yang membuat pembelajaran dan penyampaian materi dar guru tidak monoton begitu saja.

M dalam proses pembelajaran

1.3  Batasan Masalah
Pada skripsi ini penulis membatasi persoalon menggunakan membuat sebuah perangkat
lunak game edukasi yang akan digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk menambah ilmu
1. Dalam aplikasi yang dibuat, hanya berisi tentang materi matematika dasar yaitu
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
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2. Aplikasi yang dibuat menggunakan software umity dengan tingkat kesulitan yang
berbeda setiap kelasnya | 3

3. Aplikasi ini hanya untuk siswa kelas 1.2.3 yang terdaftar di bimbel

4. Aplikasi yang dibuat hanya teruntuk pengguna android.

5. Padas pengujian henya dilakukan pada 3 siswa yang sedang mengikuti bimbel online
pada Bimbingan Belajar Bu Reni

6. Metode pengujian aplikasi menggunakan black box testing, selanjutnya untuk pengujian

gket kepada 3 ahli materi dan | ahli media
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L6 Metede Penelltian
L6.1  Metode Pengumpulan data

Berikut pengumpulan data untuk memperkuat sumber penelitian dan mendapatkan
informasi mengenai media interaktif pembuatan game edukasi :



1. Studi Lieratur
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan media pembelajaran buku anak Sekolah
Dasar kelas 1.2 dan 3.

2. Observasi
Observasi pada penelitian ini dilakukan dengan mendatangi annk yang sedang
melakutkan bimbingan online.

pada penerapan sistem sehingga
waterfall.

1.6.5 Metode Testing

Metode testing yang digunakan pada aplikasi ini yaitu metode black box testing
merupakan pengujian terhadap fungsionalitos atau kegunaan aplikasi gome edukasi media
interaktif 2D, seteluh dilakukan black box testing didapatkan hasil kekurangan pada aplikasi
yang telah dibuat.



1.7

Sistematika Penulisan

Terdapat sistematika penulisan pada penelitian ini. sebagai berikut :

BAEB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi fatar belakang, masalah, batasan masalah, tujuan serfa mondaat
penulisan, serta metode penelitian serta sistematika penulisan.

BAB I1 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang teori pokok dan landasan teori lainnya yg terdapat pada

enelitian lain yang sudah dilakukan,
ey :__::.l“' il n tema.
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