BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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mengakibatkan mereka mengalami kesulitan dalam menerima pelajaran khususnya
matematika.Di samping itu, mereka juga mengalami keterbatasan dalam hal berfikir
abstrak, sulit dan berbelit- belit sehingga prestasi belajar matematikanya pun rendah.
Saat ini proses belajar Matematika di Sekolah Luar Bizsa(SLB) Damayanti Sleman

Berdesarkan latar belakang diatas, dopat dirumuskan masalah yong akan di
pecahkan , yuitu bagaimana merancang aplikasi simulasi pembelajaran sebagai media
alternatif pembelajaran Matematika



1.3 Batasan Masalah
Teknolog aplikasi multimedia di bidang game memiliki cakupan yang sangat

luas sesuai dengan fungsi penerpan dalam pembelajran matematika. Maka penelitian

vang dimana sekolah

va inan sekolah.Dan kurikulum
yang kedua dari SLB Damayanti sendiri sehingga kombinasi antara keduanya
yang dipakai dalam proses belajar mengajar yaitu berupa Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan kurikulum berupa buku silabus tentang




kompetisi dasar masing masing pelajaran sesuai dengan kurikulum yang
berlaku misalkan pendidikan agama islam, budi pekerti, dsb.

6. Matematika yang menyangkut operasi perhitungan berupa perkalian,
penambahan, pengurangan dan pembagian hingga 2 Angka.

1.4 Maksud dan Tu
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I. Memberikan kem i Sleman dalam aktifitas belajar
mengajar di sekolah dalam bidang pelajaran matematika.

2. Bagi siswa, memudshkan dalum memahami pelajaran matematika dalam
bentuk game edukasi.



Lo Metode Penelitian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relevan sekaligus akurat

2. Pre-Production.
3. Production Game design

4. Beta



1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan terdiri dari 5 bab yang bertujuan utuk menggambarkan
secara urmum isi dari penulisan vang di sajikan . ke-3 bab tersebut yaitu :

BAB I PENDAHULUAN

Menguraikan mengenai proses implementasi dan uji coba dalom game simulasi
pembelajaran.



BAB V PENUTUP
Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan yang ada pada
tunagrahita di SLB Damayanti Sleman.
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