BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
dampak signifikan dalam berbagni bidongs termasuk dunia pendidikan. Dengan
hadirnya berbagai pt-.mggi.at digital dan ipﬁ#tl pembelajaran, proses belajar
mengmar  kini menjadi  |ebih interaktif dan menarik. Penggunaan  media
pembelajaran berbosis (eknologl menjadi salah saty solusi ontuk meningkatkan
efektivits serta motivasi belajar siswa. terutama pada jenjang pendidikan dasar.

‘Siswa kelas | SD bernda pada tahap awal mengenal konsep matematika
dusar, seperti penjumlahan dan pengurangan. Konsep-konsep ini merupakan
fnrﬂ_‘dﬁpﬁmg bagi perkembangan kemampuan berhitimg mh.wahm
sangal berguna di tingkat pendidikan selanjutnya. Namun, pembelajaran
‘matematika sering kali dianggap sulit dan membosankan oleh siswa. Hal ini dapat
myeﬁﬂniﬁlngnya minat dan motivesi mereka dalam belajar. Oleh karena
itt, diperiukan metode pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga dapat
memudahkan pemahaman materi [1].

dalam konteks ni. Aplﬂlﬁmim menggum unsur mubtimedia, seperti
gambar, suary, dun animasi. dengan interaksi langsung yang mampu meningkatkan

keterlibatan siswa dulnmpmd:dljlr me ini. siswa diharapkan
dapat belajar dengan cara vang lebih menvenangkan. sehingga mereka lebih
termotivasi untuk memahami konsep-konsep matematika yang diajarkan.

Pengembangan aplikasi pembelajaran nterakiif khusus untuk maten
penjumlahan dan pengurangan di SDN Maguwwohano 1 diharapkan dapat
membantu siswa memahami konsep operasi hitung tersebut dengan cara yung lebih
menarik. Selain itu. aplikasi ini juga bertujuan untuk mendukung pur dalam
menyampaikan materi secara lebih vanatif dan efisien. Dengan demikian, guru
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dapat menggunakan aplikasi ini sebagai alat bantu pengajaran yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas [2].

Selain aspek teknis. penting juga untuk mempertimbanghkan karakteristik
siswa usia dini dalam pengembangan media pembelajaran. Penelitian dan
pengembangan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karaktenstik ind
sangat penting untuk dilakukan. Eatagmmdl menunjukkan bahwa penggunaan
media digital )mng dilengkapi dengma{nmﬂmiﬁk i, seperti penghargaan dan
skor, dapat meninghkatkar mmmuqum Gamifikasi tidak hanya
membuat pm:bﬁln;amu. Jebih menarik, Aetapi juga dapat mendorong siswa untuk
aktif berpartisipasi dalam proses belajar [3]

Mnﬂ latar helukang tersebut, pﬂm i akin fokus pada
pu{gﬁnhnial.n aplikasi pembelsjaran interaktif untuk operasi pnﬁnlnl'mn dan
pengurangan. Aplikasi ini akan diuii kelayakan dan e&khwm miedia
pembelajaran di SDN Maguwoharjo |, Diharapkan, melalui penelitian ind, dapat
ihpmﬂdl m yang dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan
mistode pe arun matematika di tingkat pendidikan dasar, ::knhgm:hgmbantu
SIS dn'lﬂi'l mnmaha.!m dan mengussal konsep dasar matematika ﬂmgnn lebih

haik,
Bedasurkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah sebagai berikut :
Bagunmnlmh menggembanglcan npllkﬂsr.pmiulﬂttm berbasis multmedia ini
pada materi perjumlahan din pengursngan d SN Maguwa

1.3 Batasan Masalah

Proses pembuatan game ini terbatasi oleh berbagai masalah yaita ;

|. Penelitian terbatas pada siswa kelas | di SDN Maguwoharjo | sebapai
subyek utama.

ba

Batasan maten pembelajaran pada aplikasi mencokup konsep perjumlzhan
dan pengurangan dalam kurikulum Merdeka.



3. Hanya digunakan untuk anak kelas | sekolah dasar.
4. Aplikasi ini dibust menggunakan perangkat lunak Unity Gamre Engine,
Android Studio. Adobe [llustrator, serta Vuforia.
1.4 Tojuan Penelltian

Tujsan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitannya adalah
menghasilkan :
l.  Sebagai media pembelsjaran yang menarik untuk anak kelas | di SDN
Maguwoharjo L.
2. Mengimplementasikan teknologi Media Pembelajaran Interaktif di
pendidikan
1.5 Manfoat Penelitinn
I_"é:ﬂ'tlil.inn ini diharapkan membantu simﬁ'iﬂg:l SDN quleu 1
dalam memahami konsep penjumiahan dan pengurangan dengan car yang lebih
menyenangkan dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi dm_hni}hnhjar
;qereh
1.6 Sistematika Penulisan
Bagian ini disusun guna memudahkan pembaca dalam memahami skripsi
secars keseluruhan. Oleh sebab itu, sistematika pemulisan dijadikan sebagai
kerangka dasar sekaligus panduan ufama dalam penyusunan skripsi. Sistematika
penulisan penelitian ini adalah scbagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini mencakup latar ‘belakang masalah, mmusan masalzh, batasan masalah,

tujuan penelitian, manfaat penelition, serta sistematika penulisan.
BAB [1 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini membahas kajian pustaka, studi iteratur: serta landasan teon utama yang
mendukung penelitian, khususnya terkait Media Pembelajaran dengan mergjuk
pada penrelitian terdahulu sebagai acuan.



BAB 11l METODE PENELITIAN

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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