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1.1 Latar Belakang

Kemampuan literasi matematika peserta didik di Indonesia masih tergolong
rendsh sebagnimana ditunjukkan oleh hasil PISA tahun 2022 yang mencatat skor
rata-rata matematika Indonesia sebe&armm jauh di bawah rata-rata OECD,
dengan mavoritas siswa berada di-bawah level kemampuan minimum [1], [2].
Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa sehagian hﬁr siswa mengalami
kejenuhan sehingzn menyebabkan rendahnya motivasi belajar siswa [3]. [4]. Oleh
karenn iy, ﬂlp&rh:lﬁm mdin pembelajarin yang mampu, ‘meningkatkan
W«ﬁn kﬂ:rhhntq;,ﬂwrh secara aktif.

Pengembangan game edukusi berbasis Android dipilih sebagai als
medin pembelujaran yang inovatif dan interaktif. Android merupakan platform
opertsouree yang dirancang khusus untuk perangkat mobile, bersifut portabel, dan
dapot berjalan pada berbagai jenis perangkat dengan keterbatasan sumber daya
yang berbeda [S]. Karakteristik tersebut menjadikan Android lebil fleksibel dan
mudh dinkses dibandingkan patform lain seperti desktop utan konsol, sehingga
sesuai untuk pengembangan game edukasi. Platform Android juga dipilih karena
telah banyak digunakan dan dekat dengan kescharian siswa sekolah dasar [6],

Metode pembelajaran di sekolsh dasar yang masih didominasi oleh
pendekatin konvensional berbasis cernmah. membuat siswa cenderung pasif dan
kurang vermotivasi dalam mgﬁnﬁpmbu@un matematika [7]. Perlu sdanya
pendekatan yang lebih mendorong keterlibatan siswa secara aktif seperti game
edukasi. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan geme edukasi dapat
meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep matematika secara
signifikan [R], [9], [10]. Namum. sebagian besar game edukasi vang telsh
dikembangkan belum dirancang secara optimal dari sisi pengalaman pengguna
{User Experience/UX).




Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliian ini  bertujuan  untuk
merancang, membangun, dan mengeviluasi gome edukasi matematika berbasis
Android bernama *“ Math Journey”™ untok siswa kelas V1 SDN Bunder | Patuk. Hasil
penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran objektif mengenai kualitas
pengalaman penggena serta menjadi dasar pengembangan game edukasi yang lebih
efektif.

1.2 Rumusan Masalah

Berdﬂmhnumnu_lﬁﬂrmw l{:lnhwmn, rumusan masalah
dﬂlﬂmjﬂﬂlﬂﬂm mi ﬁlﬁw proses perancangan, pengembangan, dan
evallasi pengalaman pengguna same edukasi matenatiks Besbasis Android "Math
i,

L3 Batasan Masalah
'lﬁﬂnk.;.._menjnga fokus penelitian dan memastikan proses pengembangan
serta evaluasi dilakukan secara terarah, penelitian ini dibatasi pada beberapa aspek
sebaai berikut:
. Pengembangan aplikasi hanya difokuskan pada game edukasi matematika
berbasis Android dengan nama aplikasi * M’uﬂw .
2. Proses pengembangan game menggunakan beberapa tools pendukung, yaitu
Unity sebagai game engine ulama. B]z-mb imtﬁi pengulnhan aset 3D,
Figma tnfuk desain antarmuka, Adobe Photoshop dan CorelDraw untuk
pengolahan elemen visual 2D, serta Adobe Premiere Pro, Adobe After
Effects. dan ﬁdﬂﬁﬂﬂm uniuk pmhﬂlhﬂ video prolog, visual effect,
dan pengelolaan audio.
3. Mater yang digunakan dalam game dibatasi pads materi matematika kelas

V1 8D, khususnya operasi dasar bilangan, luas volume bangun, dan
perbandingan rasio datam bentuk soal cerita vang relevan dengan kebutuhan
betajar siswa SDN Bunder | Patuk.
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4. Evaluasi pengalaman pengguna hanya menggunakan instrumen Short User
Experience Questionnaire (UEQ-8), mencakup dua dimensi utama yaitu
Pragmuetic Quality dan Hedonic Qualite.

5. Responden penelitian dibatasi pada siswa kelas VI SDN Bunder | Patuk
sebanyak 24 siswa.

6. Penelitian ini berfokus pada kualitas pengalaman pengguna terhadap
aplikasi yang dikembangkan.

alternatif yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa, serta memberikan
rekomendasi perbaikan agar game edukasi dapat ditingkatkan dari sisi




1.0 Sistematika Penullsan

Sistematikn penulisan skripsi ini disusun agar penelitian lebih ternrah dan
mudah dipahami. Adapun susunan bab dalam skripsi ini adalah sebagai berkut:
BARB | PENDAHULUAN, berisi uraian mengenai latar belakang masalah vang
melandasi penelitian, rumusan masalah penelitian, batasan masalah untuk
memperjelas ruang lingkup penelitinn._ u.gq.g:m penelitian wvang ingin dicapai,
manfaat penelitian, mxistmﬁka.m.m keseluruhan.
BAB [l TINJAUAN PUSTAKA, berisi ﬁjﬁ teori dan penelitian terdahulu yang
relevan dengan penelitian. ini. ‘Pembahasan melipoti wame edukasi, platform
""‘_‘Mm‘je hﬂ apment Life Crele ':GD;Q} #F_!“’W Uster Experience
(UX), instrumen Short User Experience Ouestionmiaire ti)EQ-_"S} sebagai alat
mlinﬁmgmaman p(:nlggmm Pragmatic Qiml'-fh‘r‘ﬂﬁmwﬂi'
Eﬂ IIIME'[UDE FENELITIAN, qunﬂmnﬂud&pehﬁlﬁn}ﬁgﬁm
meliputi objek penelitian, teknik pengumpulan data, metode pengeml
#nm l‘.'"-fum Development Life Cvefe (GDLC), sertn mﬁ'ﬂlﬁ Uniuas:
pmg.nlm pengguna menggunakan UEQ-S. Pada bab ini juga I:tijaiﬂ'an alur
penelitian dan tshapan pelaksanaan penelitian secara keseluruhan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, menyajikan hasil implementasi game
E&Lﬁwmmwbﬂbﬂsﬁmmlﬁfﬂﬂﬁlm
pengalaman m M hﬂ!hll kemudian M dan dibahas untuk
menjai‘ﬁ Tt 2

= sy

BAB V PENUTUP, banaxkas;mhu ;,mgdpmhh berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan pada "bab sebelumnya, sertn saran yang ditujukan untuk
pengembangan game Math SJourney dan penelitian selanjutnya.



	Bab 1_22.12.2600_2026-05-14_221009_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.12.2600_2026-05-14_221009_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.12.2600_2026-05-14_221009_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.12.2600_2026-05-14_221009_004.pdf (p.4)

