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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Matematika adalah ilmu rentang g
konsep-konsep  vang Vi
direnanya, matematika menjadi ilmu dosar

ia dini.{1]

il jmmmm ) il patl '_
o untuk bekal dalam mengasah pemikiran. ;

Matematika menjadi mata pelajarnn yang kurang digemarni oleh siswa. Pam

siswa tersebul menerangkon bahwa morematiks remit, memusingkan, dan sulit
dipahami. Fakia tersebut mengarabhkan matematika skan lebih menarik ketika disajikan
dalam bentuk masalah kontekstunl yang berhubungan dengiin kegiatan sehari-hart.[2]



Dalam hal ini media pembelajaran bisa menjadi solusi ontuk pemecaban
masaluh distas, karens media pembelajaran memiliki beberapa manfaat di dalam proses
belajar mengajar seperti vang dikemukakan oleh Arsyvad (dalom Antika, 2016) antara
lain [5]:

Coloring Book: Games for KidsI "Kiddopin yvanedupat ditenmukan poda plattorm

Android.

Maka dort it Game “Retarn of the Math God™ dibuat, formmt gaeme dipilih
karena memiliki banyak keuntungan yang bisa membuat sistem pembelajarun menjadi
inovatif dan internkiif. Mampu menggabungkan antara teks, suara, gambar, dan video

membunt cara penyampaian materi menjadi lebih mudah dipahami. Keseruan dalam



menggunokaon  gume membuat siswa menjadi lebih  termotivasi untuk  belajar
matematiks. Selain iy, car ini bisa menjadi media belajar siswa  untuk
mengoperasikan teknolog.

Untuk mencakup semus kalangan “Retumn of the Math God™ akan dibust uniuk
sistem informasi dalam sebuah

matemaitka antam lxin adalab penjumlahan, penpurangan, perkalian dan
pembagion.

2. Hanya menggunakin satu unit phayer dan sam unity musuh.

3, Permainan ini termasuk dafam kategort Turn-Based Strategy dengan grafik 2

dimensi,



4. Asset yang digunakon dalam pembuaton game imi murni menggunakan Asset
2 dimensi dan dikerjukan oleh pihak ketiga.

5. Platform vang dituje uniuk publikasi game adaloh Androsd dan Windows.

6. Pembuatan aplikasi menggunakan aplikasi Unity dan Visual Studio.

7. Aplikasi masih berupa purwanipa (geofonge dengan masth menggunakan

pembelajoran motemntika lebil o

1.5.
selamn melakukan  studi di. Upiversitns. Amik pyakaria. Dan juga sebagai
menggunakan furn-based combar svstem.

1.6. Metode Penelitian
Berikut ini adaluh beberapa metode penelition untuk memperoleh data uniuk
kebutuhan penelitian,



Lo.1. Metode Pengumpulan Data
1. Metode studi literatur
Mencari litemtur pendukung dari berhagai sumber seperti paper, jurnal,
dan penelitian untuk dijadikon panduan dan scusn dalam proses penelitian dan

penulisan naskah skripsi.

2. Metode obsel

|1 akxpmm:nl‘nl

: s diperlukan penelitian
secaru bertahap dengan mengeunakan metode pedgembingan sistem yai GDLC atag
Game Development Life Cye gembangan pame dengan
pendekatan air terjun (Warerfall) dimana setiap tahap pengerjuannya dikerjokan secara
berurutan. Adapun urutanuya antara loin <

1. Analisis
Setelah dat sudah terkumpul, selanjumys dota akan dianalisis. Analisis

adalah proses memahami dan mengklasifikosikan dengan detw] apa yang harus



dilakukan oleh sistem. Analisis bertujuan untuk mengidemtifikasikan masalah
yang dihadapi dan apa yang akan dibangun untuk menyelesaikan masalah
tersebut. Hasil analisis berupa informasi teniang proses belajar mengajar pada
pelajaran matematika di sekolah dasar, pengaruh media pembelajaran terhadap

memenuhi kriteria v

1.6.4. Metode Evaluasi

Evaluasi meliputi pembahasan mengenal kesesuaion konsep, materi pelajaran
vang dibawukan, sertn kelayakan produk dalam penerapannya dalam real world
experience, Pengujion dilakukan dengan menyebar kuesioner kepada targer game



“Return of the Math God™ yaitu anak usia sekoloh daser, wawancam terbadap seorang
ahli di bidang game, dan tenaga pengajar pada sekolah dasar.
1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisun ini berisi ringkasan mengenai isi dari masing - masing
bab yany ada pada naskah sknpsi ini.

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil analisis pada game “Return of The

Math God™ beserta suran yang diberikan.

6. DAFTAR PUSTAKA
Bab ini berisi tentang semua referenst vang digunakan dalam pembuatan
naskah skripsi.



7. LAMPIRAN

Bab ini berisikan tentang lompiran yang dimuat oleh penulis sebagai
tambahan informas:, kelengkapan informas: atupun penguat informasi.
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