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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berkembangnya IPTEK (llmu Pengetahuan dan Teknologi) mendorong proses
pembelajaran untuk lebih aplikatif dan menarik, sebagai salah satu upaya untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Metode dan inovasi cara pengajaran yang baru dan
tepat akan membantu proses pemahaman dalam belajar, sehingga siswa dapat lebih
menerapkan ilmu yang didapat kedalam kehidupan sehari — hari. Untuk mendorong
tercapainya pembelajaran yang efektif dibutuhkan alat bantu mengajar yang disebut

media pembelajaran.

Aplikasi permainan atau game merupakan salah satu media yang dapat digunakan
oleh guru dalam pembelajaran. Game biasanya dibuat sebagai hiburan tetapi jika diteliti
lebih dalam game merupakan aktivitas terstruktur atau semi terstruktur sehingga dapat
dimanfaatkan sebagai sarana pendidikan. Jika game dikemas dalam karakteristik yang
menarik, menyenangkan, dan memotivasi akan membuat kegiatan ini digemari oleh
banyak orang. Karena di dalam game terdapat banyak keterampilan yang dapat

diajarkan dan juga dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam dunia pendidikan.

Banyaknya pengguna handphone pada era ini dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran berbasis mobile, salah satunya yaitu mobile game. Handphone yang
beredar saat ini juga telah berkembang dari fungsi dasar handphone pada awal mula
ditemukan, dari yang hanya sekedar untuk telepon atau mengirim pesan teks telah
berkembang dan memiliki banyak fitur-fitur seperti internet, aplikasi game, pemutar
musik, E-mail, dan bluetooth. Sehingga istilah handphone pun berubah menjadi
smartphone dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran baru yang lebih fleksibel

dan praktis.
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Steven Millward mengatakan bahwa “Indonesia merupakan salah satu negara yang
mempunyai pertumbuhan pengguna smartphone terbesar dibawah china dan india, dan
akan melampaui 100 juta pengguna smartphone aktif pada tahun 2018 dan menjadikan
Indonesia sebagai negara pengguna smartphone terbesar keempat di dunia”. *Melihat
pertumbuhan yang besar, penulis melihat adanya kesempatan untuk membuat sebuah
mobile game berbasis android.

Mobile game sendiri adalah aplikasi game yang ada pada sebuah smartphone. Di
dalam smartphone terdapat banyak variasi kategori games, RPG (Role Play Game),
Strategy, Racing, Education dan masih banyak lagi. Yang ingin penulis garis bawahi
adalah game edukasi pada smartphone yang bisa digunakan sebagai media
pembelajaran untuk anak-anak. Dengan merubah pembelajaran kedalam game yang
menarik, game tersebut dapat menarik minat anak-anak bermain sekaligus melatih

pengetahuan mereka.

Media pembelajaran berbasis android pada smartphone salah satunya Math Race
game. Game Math Race merupakan sebuah game aritmatika sederhana yang
dimodifikasi oleh penulis sehingga tampilan dan gameplay yang disajikan menarik
untuk anak-anak. Game ini merupakan game edukasi untuk pelajaran matematika
sekolah dasar kelas 1 sampai 3, dimana game ini bertujuan untuk melatih siswa untuk
berhitung secara cepat atau sering Kita kenal dengan nama mencongak. Materi
aritmatika matematika yang digunakan merupakan materi matematika kelas 1 — 3 SD

yang sesuai dengan kurikulum terbaru.

! Millward,Steven.” Indonesia diproyeksi lampaui 100 juta pengguna smartphone di 2018, keempat di
dunia”. https://id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018(diakses tanggal 11
februari 2018)
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1.2 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang dapat di identifikasi

adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana tahap mengembangkan Game Math Race sebagai media
pembelajaran matematika untuk siswa kelas 1-3 SD pada materi aritmatika dasar
matematika?

2. Bagaimana membuat user interface game yang ramah untuk siswa sekolah
dasar?

3. Bagaimana cara membuat Game Math Race sebagai media pembelajaran

matematika untuk siswa kelas 1-3 SD pada materi aritmatika dasar matematika?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dari pemilihan topik penelitian ini sebagai Tugas Akhir, antara lain :
1. Mengembangkan Game Math Race sebagai media pembelajaran matematika
untuk siswa kelas 1-3 SD pada materi aritmatika dasar matematika.
2. Mengetahui cara pembuatan user interface game yang ramah untuk siswa
sekolah dasar.
3. Mengetahui cara membuat Game Math Race sebagai media pembelajaran

matematika untuk siswa kelas 1-3 SD pada materi aritmatika dasar matematika?

1.4 Manfaat

Manfaat dari penelitian dalam Tugas Akhir yakni :

1. Siswa dapat menggunakan Game Math Race sebagai media untuk latihan belajar
berhitung cepat.

2. Mengenalkan kepada guru dan sekolah serta orang tua tentang pentingnya
integrase teknologi berbasis IT (Informasi Teknologi) kedalam kurikulum guna
meningkatkan pemahaman dan penguasaan siswa khususnya terhadap mata
pembelajaran matematika.

3. Dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif di bidang aritmatika
dasar.

4. Dapat digunakan sebagai landasan untuk penelitian selanjutnya.
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1.5 Batasan Masalah
Adapun batasan-batasan masalah pada laporan ini sebagai berikut :
1. Level permainan di rancang untuk siswa sekolah dasar kelas 1 sampai kelas 3.
2. Kurikulum yang digunakan sebagai dasar penelitian adalah KTSP 2013

3. Soal yang digunakan terbatas pada soal mencongak untuk aritmatika dasar

1.6 Metode Pengambilan Data
Untuk mendapatkan data-data yang akurat, penulis meninjau dan mengamati
kegiatan dengan beberapa metode pengambilan data sebagai berikut :
1. Metode Observasi
Metode observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara melakukan pengamatan secara langsung pada objek penelitian yang menjadi
sumber data. Dalam hal ini penulis mengamati langsung model soal aritmatika yang
digunakan untuk diajarkan di SDK Cor Jesu..

2. Metode Interview

Metode interview merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
proses tanya-jawab (wawancara) dengan pihak-pihak yang terkait langsung dengan
objek penelitian. Dalam hal ini penulis mewawancarai langsung Guru matematika
kelas 1 SD sampai kelas 3 SD di SDK Cor Jesu sebagai narasumber dalam

penentuan bobot soal dan model soal yang akan digunakan dalam game ini..

3. Studi Pustaka
Teknik pengumpulan data dengan melakukan penelaan terhadap berbagai buku,
literatur, catatan, serta berbagai laporan yang berkaitan dengan topik masalah yang

ingin dipecahkan.



