BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi selalu sangat inovatif dan maju dengan sangat
cepat. Banyak aktivitas manusia  vang didukung oleh alatalat canggih. Alat

i ad Jah salah sal cara untuk membantu menge mbang!
au sesugtu untuk dimainkan. Permainan membawa ban
menghilangkan stres bagi mereka yang suka bermain game Pada

Menurut Hans Daeng datam, b pagian integral dari kehidupan
anak dan bermain merupakan bagian integral dari pembentukan kepribadian anak
[1] . Berkat permainan edukatif, anak akan memiliki karakter yang baik. Masa
kanak-kanak adalah masa yang sangat menyenangkan, kegiatun menyenangkan
anak-anak adalah hal yang wajar. Selain bersenang-sepang. anak juga mendapat

manfaat dari proses belajar yang sering ferjadi di sekolah. Mamun. diperiukan




sarana yang cukup menarik untuk mengajak anak belajor sesuni dengan
karakteristik anak yang cenderung bermain dan tidak dapat dipisahkan dari dunia
nyata [2].

Game digital adalah game audio yang divisualisasikan sebagai aplikasi.
Game digital ini sekarang kita sebut sebagai game. Game atau game digital sering
kita jumpai di beberapa perangkat seperti‘teleyisi. komputer, laptop, smartphone,
dil. Ada banyak jenis game atau game dig k tujuan yang berbedu-beda,
‘ hanyak tenfang pembelajaran. Di
a sehagai media pe
y game-hased learning atau pembelajaras
Game-based learning adalah bentuk pembelajaran yang bespusat |

embelajiran atau yang biasa




Gambar 1. 1 Presentast individu vang memiliki smartphone
(Suryey Penggunaan TIK oleh Komiufo. 2017)
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PISA 2018 results
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Gambar 1. 3 Hasll PISA 2018
(PISA 2018: Insights and Interpretations, 2018)
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tidak terhubung internet, sebanyak 41.06% digunakan untuk hiburan dan 13.97%
digunakan untuk belajar. Sedangkan, pada gambar 1.2 memmjukkan untuk
aktivitas penggunaan smartphone oleh masing-masing indivisu pada saat tidak
terhubung internet, sebanyak 65,29% digunakan untuk hiboran dan 27.51%

digunakan untuk belajar. Hal tersebul membuktikan bahwa pelajar/mahasiswa



lebih banyak menggunakan smartphone untuk hiburan seperti main game dan
streaming video & musik. Pada gambar 1.3 menunjukkan bahwa menurut hasil dari
Programme for International Student Assesment (PISA) tahun 2018, pada kategori
matematika Indonesia menempati peringkat ke-7 paling bawah (72 dari 79 negara)
dengan skor rata-ratanya adalah 379. Pada gambar 1.4 menunjukkan bahwa pada

tahun 2015 Indonesia mengalami pe

GAME EDUKASI
MATEMATIKA DASAR MENGGUNAKAN METODE GAME-BASED

LEARNING™.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan. maka permasalahan
yang timbul adalah bagaimana pengembangan game edukasi matematika dasar
menggunakan metode game-based leamning dalam proses untuk meningkatkan

1.3 Batasan Masalal

dengan tujuan yang telah

9. Penelitian ini menggenakan smartphone sebagai alot ujicoba game.

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
dicapal dalam pengembangan game ini adalah untuk mengembangkan game



1.5 Manfaat Penelitian

Sesuai dengan maksud dan tujuan dari

diharapkan adalah:
. Menaml

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang dimana dalam penelitian:
ini menggunakan tiga metode, yaitu metode studi pustaka, dan observasi.
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Li.1.1 Metode Studl Pustaka

Metode ini merupakan termasuk dari bagian metode pengumpulan data.
Dalam metode ini menggunakan rujukan yang berhubungan dengan topik.
permasalahan yang diangkat, mencari informasi terkait vang bisa di dapat dari
buku-buku dan jurnal penelitian yang berhubungan dengan pengembangan game.




1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan ini terdapat lima bab. Setiap bab terdapat beberapa
sub bab. Lalu, bab tersebut akan saling berkaitan yang diawali dengan bab
pendahuluan dan diakhiri dengan bab penutup yang berisi kesimpulan dan saran.

Untuk sistematika penulisan dapat diuraikan sebagai berikut:

BABV PENUTUP

Dalam bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dan saran dari penelitan
yang telah diberikan untuk pengembangan lebih lanjut terkait game yang teloh
dibuat agar tercapai dengan hasil yang lebih memuaskan,
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