BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong inovas
media pembelajaran di  sekolah dasar, Pemanfaatan teknologi  interakiif,
khususnys game, menjadi salsh satu pendekatan yang efektif untuk meningkatkan
maotivasi dan keterlibaton siswa dalam proses pembelajaran. Game sebagai media
pﬂ"l‘l‘lbﬂlﬂjﬂ.muw mnq:qﬂuhn'mrm umlii!l; dan interaktivitas sehingga

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik - dan ‘menyenangkan. serta
membantu siswa mﬂﬂhﬂﬁtﬂﬂﬁ‘l’pﬂiajam secmhb{hﬁpunml {1,

\Game edukatif merupakan bentuk medin mmg dirancang
dengan mengintegrasikan unsur permainan dan materi pendidikan. hdekma.n
pembelajaran berbasis game terbukti mampu mmmgiu:lhn mutnruf mjﬂl’
keterlibatan siswa, sertn pemshaman konsep akademik. Berbagai M‘]tlﬂn
menunjukkan bahwa penggunsan game digital dalam pembelajaran matematika
n:h:l.nllﬂnn'ml menngkatkan pencapuan akademilesiswa melalu _ﬂctivitns
bel!juyang ’I:"en.ifal interaktif dan kontekstual [2].

Matematika di sekolah dasar memiliki kmhmﬂikﬂah‘nkﬂm menumntut
kmmmm sehingga menjadi lnlﬂmhgi sigwa kelas rendah
yang mesibe dabeu: tabnp perketnbangan kognitif Pendlekpbin pembelsjaran yang
cendering'h&liﬁtwﬂm didukung mﬁ&w menyebabkan siswa
mengalami kesulitan dalam memahami proses abstrak operasi hitung dasar secara
menyeluruh [3], [4]. . s -

Pengembangan pame edukatif untuk pembelajaran matematika dinilai
sebagal solusi yang relevan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Gome
edukatif mampu menyajikan konsep penjumishan dan pengurangan secara visual,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa kelas |
sekolah dasar. Selain itw, penggunaan game edukatif juga dapat meningkatkan
motivasi belajar serta keterfibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran [5], [6].



1.2 Rumusan Masalah
Berdosarkan lotar belakang masalah di atas, rumusan maesalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut :

I. Bagaimana desain dan pengembangan game edukatif yang sesuai untuk
pembelajaran penjumlahan dan pengurangan?

6, Penelitian ini dila
subjek penelitian siswa kelas 1,

14 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian i adalah menghasilkan game edukstif untuk
pembelajaran penjumlshan dan pengurangan pada siswa kelas | sekolah dasar,
serta  menilai efektivitas, elemen pendukung. dan keterlibatan siswa dalam
penggunannnya.



1.5 Manfaat Penelitlan

Penelitian i1 bermanfaal secara teontis scbagai referensi dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis game edukatif, serta secara praktis
meningkatkan minat dan pemahaman belajar siswa, menjadi media pembelajaran
alternatif bagi guru dan sebagai acuan bagi penelitian selanjutnya dalam

el it man.fnﬂpem'

AUAN PUSTAKA, bab ini membahas teor
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