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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika sering dianggap sebagai meata pelajaran tersulit terutama pada
tingkat Sekolah Dasar (S [1], karena menuntut kemampuan berpikir kritis,
analitis dan ketepatan tmggl yang dm !ﬂ’!jﬂ usia dini. Pada mata pelajaran
matematika sendmhuy_ﬂ dlbqhﬂm mmﬂnn dengan logika, seperti
pecahan, baﬂgdﬂ ruang wmﬁm 8D Lmﬂgﬂm]mkm mata pelajaran
matematika [2]. hal mwﬁpmhlmn pﬂnung,}:ungﬂug{&uu Matematika.
B-edlqm!hn um':ﬂm dilaksnnakan di SD Nes geri Dog: Patuk menunjukkan
‘bahwa kemampuan matematiks anak masih dll:lﬂiﬂ-ﬂmhh, bl ini dapat dilihat
dari rendahnya partisipasi aktif siswa di kelas. Selain itu, depat dilihat juga pada
nilai matematika yang relatif rendah jika dibandingkan dengan maty pelajaran

T&m&lﬂ@ Informasi semakin mendorong perubahan terutamss sektor
Pendidikan, Hhm. i pengguna smariphone  Androdd p.'ld,t annk wtﬂl sD
memiliki frekuensi yang cukup tinggi. BPS mencatal bahwa pada tahun 2023 saja,
pengguna smarphone Android dengan umur <15 tshun, memiliki prosentase
sel'w‘]-ﬁ,mm seluruh Indonesin [3], dari data tersebut mﬂﬂﬂhﬁkan bahwa
pada anak usia dini telah familier Smartphone khususnys untuk kebutuhan bermain

B,

Berdasarkan  fakia dan dsta- yang telah dipaparkan pads pamgraf
sehelumnya, memotivasi untuk mengusulkan pn'.!.ii!iﬂn perancangan  dan
pembuatan aplikasi game Android betgenre game edukasi dengan konten material
matematika yang ditujukan untuk anak tingkat SD. Dalam melakukan perancangan
aplikasi game, digunokan metodologl Game Devefopment Lije Cyele (GDLC)
sebagal dasar panduan dasor perancangan dan siklus hidup aplikasi game.

Perancangan game edukosi matematika berbasis Amdroid menggunakan
metode GDLC. dapat memberikan solusi yang sangnt baik dalam meningkatkan



motivasi  belajar siswa-siswi  tersebut vang berdampak pada wawasan
matematikanya, Berdasarkan paparan yang telah disampaikan pada paragraf-
peragraf sebelumnya, maka diusulkan penelitian ini dengan judul “Rancang
Bangun game Android “Math Journey”™ untuk siswa kelas VI SD Menggunakan
Pendelatan GDLC™.

1.2 Rumusan Masalah

pada sithbab latar ]E'lﬂhﬂg-f

6. Aplikasi game mengadopsi konten muaton material dari buku mata
pelajaran Erlanggn Straight Point Series (ESPS) untuk SD Kelas VI,
penulis: Gunanto dan Dhesy Adhalia, penerbit: Erlangga, 2025,

7. Materi matematika yang diadopsi adalah matematika dasar, rasio



14 Tujuan Penelitian
Tujuan dan adanya penelition ini adalah menjawab dari poin rumusan
permasalahan penelitian yang telah ditetapkan vaitu:
I, Merancang aplikasi game Android dengan muatan mata pelajaran
Matematika berisi; matema lasar, masio perbandingan dan pecahan
d.i dalamn :_ LITL it .

‘Manfaat bagi m:
pembelajaran mata ps ng dapat dipelajari dengan
mudah dan menyenangkan dalam bentuk aplikasi game Android.

3. Manfaat penelitian bagi llmu Pengetahuan

Usulan penelitian ini memiliki manfaat terhadap il pengetahuan vaitu
memberikan kontribusi terkait metodologi GDLC dalam perspektif mobile
game development. Naskah sknipsi ini juga dapat memberikan gambaran
dan panduan terhadap peneliti selanjutnva yang akan mengembangkan



aplikasi game baik dalam bentuk platform mobile atau platform lainnya
mengadopsi GDLC.

Lo Sistematika Penulisan

Dalam usufan penelitian ini terdapat 5 bab yang membahas secara rinci alur
awal sampai akhir pembuatan aplikasi game dnroid, seperti berikut:

Membahas terkait bagaimana aplikasi game Android telah dibuat, seperti apa
Secara umum bab ini membahas terkait hasil pembuatan aplikasi game Android
yang telah diselesaikan seperti apa.

BABV



teigh dildkukan, dalnm baly dni juge dibabar itk dan sausikon tedudap
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