BABI1
PENDAHULUAN

L.1 Latar Belakang

Pandemi yang terjadi belskongan imi menyebabkan banyak perubahon pada
berbagai sistem, Pada tanggal 11 Maret 2020, Organisasi Kesehatan Dunia (WHO)
menyatakan Covid-19 sebagai pandemi gluhal karena memhknyn wabah virus tersebut.

Juga yang menghabiskan waktu de:ngm] bermain game k.nrem dibert kebebaszan untuk
lebih banynk mengpunakan smariphone karena sistem pembelajaran daring |Dalam
Janingan). Salah satu pelajaran yang sangat terpengaruh ketika di masa pandemi yaitu
pelajaran matematika karena termasuk salah satu pelajaran yang di anggap sulit bagi
kebanyakan anak dan merupakan salah satu ilmu yang banyak di temui dikehidupan
sehari hari.



Matematika merupakan pelajaran yang sudah di berikan sejak kecil dan banyak
ditemui di kehidupan sehan-hari. Dalam pelajoran matematika sudah dianggap sebagai
hal vang lumrah jika anak mengalami kesulitan dalam belajar. Hal ini disebabkan
karena matematika adalah hal yang dianggap menakutkan bagi anak karena dianggap
sebagai itmu yang sulit untuk dipahami. Namun jika diamati lebih Ianjut kesulitan anak
dolam belajar matematika terus berlanjut okan mempengaruhi minat belajar anok, dan
mmyehuhkan anak akan bosan saat pelajaran matematika, dan akan mempengandhi

Berdasarkan latar belskang diatas, rumusan masalah dafam penelitian ini adalsh
bagaimana merancang game edukasi matematika berbasis android menggunakan unity
yang dapat memperlancar perhitungan matematika dasar yang meliputi penjumlahan
pengurangan perkalian dan pembagian.

1.3 Batasan Masalah

Diberikan batasan masalah dalam penelitian ini agar dapat terstruktur dan tertata,
adspun batasan masalah tersebut :



a. Game ini bergenre platformer yang dirancang menggunakan unity.

b. Aplikasi tersedia pada sistem operasi Android

c. Materi yang digunakan dalam game ini adalsh matematika dasar perhitungan
pengurangan dan perkalian.

d. Game edukasi ini adalah untuk mempercepat dan memperlancar perhitungan
dnsar.
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sehingga dapat memperlancar dan mempercepat perhitungan dasar.

1.6 Metode Penelltian
A. Desam Game



Dalame tahap dessin game berisikan GDD (Game Design Document) yang
mencakup komponen seperti perancangan konsep game design, level design.
gameplay, mekanisme game, desain asset visual dan audiovisual.
B. Perancangan

Metode perancangan game edukasi ini menggunakan metode  Gamae
Development life Cyele yvang dikembangan oleh Rido Ramadan dan Yani
Widyani yang terdiri dari 6 tahap : fnitiation, Pre-production, Prodiction,
Testing Alpha & Beta, dan Relea

Bab 4 berisi hasil (@
implementasinya.
Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN

Bab 3 berisi kesimpulan yang didapat dari penelition dan saran untuk bahan
pertimbangan penelitian selanjutnya.
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