BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu matz pelajaran yang disjarkan sejak
jenjang pendidikan paling awal. Namun dalam praktiknya, masih banyak siswa
kelas | Sekolah Dasar yang mengalami Kesulitan memahami operasi hitung
bilangan dasar ﬁ:pmﬁ ym;mlahmdmwm?emﬂsalulm ini sering kali
ditandai dengan rendnhnya partisipasi aktif siswa saal pembelajaran berlangsung
serta ketidakmampuan dalam mﬂquks.mhn soal-sonl secara smandiri. Hasil
penelitian di 'heham;lt-m Dasar Indonesia mm.}ukhl bahwa siswa
kelas rendah mengalami Bambatan signifikan mmtnmp operasi
penjumlahon dan pengurangan, sehingga berdampak pu:hmhg:'bpsfl belajar
mereka [1].

Berdasarkan pengomaton awal di D Negeri Tunggaknongke, ditemukan
bahwa mefode pembelajoran matematika masih didominasi oleh pendekatan
iumammni,m penjelasan verbal dan soal latihasi dalam buku. Kondisi ini
sejalan dengan penelitian Arifah, Sukirman, & Sujaro Fymm{hﬁm bahwa
dominasi guru dengan metode ceramah dan penggunnan buku membuat kegiatan

helmprw ﬂmmk serta mm;uhhkm siswa pasd' dalam

dan kmna_ hﬁuﬁ dhhm ngﬁntl pembm mntematﬂm Rendahnya
antusiasme ini berpotensi menurunkan pemahaman siswa terhadap materd,
khususnya dalam operasi mwmm

Perkembangan teknologi digital vang pesal telash membuka peluang baru
dalam dunia pendidikan, salah satunya melalui pemanfastan media interaktif seperti
game sdukast. Sujacka Retno dkk. menegaskan bahwa teknologi, khususnya game
edukasi, dapat menciptakan pengalaman belajar vang lebih menarik dan efektif bagi
siswa sekolah dasar. Hasil evaluasi dari implementasi game Mathematics
Adventure bohkan menunjukkan bahwa 90% siswa mengalami peningkatan



I3

motivasi dan antusiasme, serta terdapat peningkatan pemahaman konsep sebesar
20%. Media ini memungkinkan materi disampaikan secara visual dan interaktif,
sehingga lebih mudah dipahami oleh anak usia din [3].

Peneliti dalam kegiatan ini menemukan adanya kebutohan akan media
pembelajaran alternatif vang lebith menarik. interaktif. dan sesuai dengan
karaktenstik siswa kelas | 5D. Oleh karenaeitu. pengembangan game edukasi 20
berbasis Umity diharapkan dapat meignﬁiiﬂﬁ]m,g relevan dalam meningkatkan
minal belajar sim-ﬂﬂnp ﬂwmw dasar di SD Negeri
Tunggaknongko. Scjalan dengan penelition Sujacka Retno dkk. come edukasi
berbasis Unity terbukti mampu membantu siswa memahami upﬁ:lﬁhllﬂngnn bulat
mtﬂﬂl efektif, meningkatkan motivasi belﬂjmﬁlﬁmikm‘l materi dengan
mmiﬂblh menurlk dim sesual dengan kebutuhan siswa sekolh dasar,

1.2 Rumusan Masalah

Budﬂltkuﬂ latar btluhng masalah wmg telah dipaparkan. moka rumusan

‘|, Bagaimana proses pengembangan game edukasi 2D herbasis Linsty sebaga
media pembelajaran operasi hitung bilangan mwm:ﬁ 1 507

ak memmp penggunaan game edukasi 2D berbasis
Unity dalam pembelajarsn operasi hitung bilangan dasar di kelas 1 SD
Negeri Tunggaknongko? :

3. Scherapa efektif game edukasi 20 berbasis Unity dalam meningkatkan

minat belajar siswa kelas 1 SD Negeri Tunggaknongko pada materi operasi
hitung bilsngan dasar?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki beberapa batasan agar fokus penelitian tetap terarah
dan hasil yang diperoleh lebih optimal. vaitu :

. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa game edukasi 2D yang



dibuat menggunakan Uity Engine.

2. Materi yang digunakan dalam game terbatas pada operasi hitung bilangan
dasar, yaitu penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat 1-25.

3. Subjek uji coba terbatas pada siswa kelas 1 8D Negeri Tunggaknongko pada
semester berjalan.

4. Aspek yang diteliti meliputi mmnthalnprmmmrhpnuugkm hasil

d&mn[#mldﬂpummﬁmmgmhm&m
|. Manfaat Teoritis
Memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis ame edukasi 2D, khususnya dalam bidang pendidikan
matematika di tingkat dasar.



2. Manfaat Praktis

2. Bag Siswa; Menyediokan alternatif media pembelajaran yang
menyenangkan dan memotivasi siswa untuk lebih tertarik belajar
matematika.

b. Bagi Guru: 'h*lmbm'hn alat bantu kegiatan belajar yang interaktif
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