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1.1. Latar Belakang

Dalam beberapa tahun terakhir ini, perkamgangame sudah semakin
meningkat seiring perkembangan teknologi informBsrmaingamemerupakan
hal yang tidak asing lagi bagi kalangan masyaraaitama pada anak-anak.
Dengan adanya situasi seperti ini dapat dimanfaatikiatuk membuat atau
merancang suatgame edukasi yang bertujuan untuk mendidik anak-anak at
siswa- siswi yang ada di sekolah dasar.

Gamesdukasi merupakan game pembelajaran, dimanasava — siswi di
tuntut untuk  belajar seperti pembelajaran, teratagdalam pembelajaran
matematikaGameedukasi ini sangat berguna bagi siswa dalam memamata
pelajaran matematika lebih baik lagi karena mengkan objek visual yang
dirancang menarik yang berbeda dari pembelajararseiblah seperti pada
umumnya. Mengingat akan kondisi atau situasi dgé@embelajaran, siswa-siswi
sekarang sulit untuk memahami pelajaran yang dilgat salah satu
penyebabnya adalah bosan dengan kondisi belajgrtigak ada perubahan yang
mendasar pada umumnya.

Dengan media pembelajaran seperti iniardipkan siswa-siswi bisa lebih
mudah mengingat, mengerti, berkonsentrasi dan meamalpelajaran, serta
melahirkan suasana yang menyenangkan karena ssmiadapat mengendalikan
kecepatan belajar sesuai dengan kemampuannya.

SD Negeri 65 yang berlokasi di Pangkalpgnanemiliki siswa yang
beragam, tetapi banyak siswa yang sulit memahamgate teori-teori seperti
Matematika oleh karena itu penulis merancang segaateedukasi Matematika
yang berguna untuk siswa SD Negeri 65 supaya lelgimahami mata pelajaran
Matematika, Serta membantu para Guru dalam mekgriasnata pelajaran
Matematika, sehingga belajar menjadi lebih menygkam.



1.2. Rumusan Masalah
Masalah yang dihadapi dalam pembuatan game edpddaisaat ini :

a. Bagaimana membanggamepembelajaran yang menarik dan interaktif agar

minat belajar lebih menyenangkan.

b. Bagaimana membuaameyang mengandung unsur pembelajaran agar yang

menggunakannya tidak bosan.
c. Bagaimana cara memasukkan unsur-unsur yang teikain pembuatagame

edukasi atau pembelajaran.

1.3. Tujuan Dan Manfaat
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membanggame edukasi

matematika dan membantu siswa dalam proses perfaeiaj

Manfaat dari penelitian ini adalah

a. Memberikan kemudahan kepada siswa-siswi dalam grpembelajaran agar
dapat untuk di ingat

b. Memberikan pembelajaran sekaligus hiburan sertdaatikepada siswa-siswi

yang memainkagamepembelajaran ini.

1.4. Batasan Masalah
Agar pembahasan yang dilakukan lebih terarah, rpakalis menentukan

batas permasalahan sebagai berikut :

a. Game yang di bangun merupakagame yang berupa edukasi atau
pembelajaran.

. Aplikasi untuk membangun game yang digunakan y&atobe Flash CS3.

Game ini bersifasingle playeratau hanya dimainkan oleh 1 (satu) orang saja.

. Menggunakan materi matematika kelas 2( dua)

™ o o T

Hanya operasi penjumlahan, pengurangan, perkaeanPembagian.

1.5. Metode penelitian
Metode penelitian yang akan digunakan dalam mekakuenelitian ini

adalah :



1.5.1 Tahap Pengumpulan Data

a. Survei
Melakukan survei pada suatu game dengan jenis gam@ untuk menjadi
bahan-bahan refenrensi untuk membuat skripsi ini.

b. Studi Pustaka
Dilakukan agar dapat membantu serta mendukung isandbporan. Sumber
pustaka yang digunakan berasal dari buku sebafgiensi,bacaan-bacaan
yang berkaitan dengan permasalahan, pembelajaratediet yang berkaitan

dengan topik.

1.5.2 Tahap Analisis
Analisis dilakukan dengan cara mendefinisikan glermasalahan dan
mengindentifikasikan kebutuhan dgameedukasi dan mendeskripsikan langkah-

langkah penyelesaiannya.

1.5.3 Tahap Perancangan Sistem
Rancangan sistem dilakukan dengan membuat alurgroglowchard,
karakter objelgame strukutur navigasi dan rancangan input ougpotyboard

1.5.4 Pengujian dan Implementasi
a. Tahap implementasi
Tahap ini, penulis menerapkan sistem di SD NedeR#&ngkalpinang
b. Tahap pengujian
Tahap ini meliputi proses uji coba sistem yang wmgam dengan

menggunakan teknilackbox

1.6 SISTEMATIKA PENULISAN
Sesuai dengan ruang lingkup pembatasan Skripsijlipemenyusunnya

dalam lima bab, dimana tiap bab dibagi menjadi tmi® sub bab dengan
sistematika sebagai berikut :
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Merupakan bab yang menjelaskan latar belakang, gsatahan, mencoba
merumuskan inti permasalahan yang dihadapi, mekamtutujuan
penulisan, kemudian diikuti dengan pembatasan m@asametode

penelitian, serta sistematika penulisan.

Landasan Teori

Bab ini penulis akan menjelaskan berbagai konsejarddan teori-teori
yang berkaitan dengan topik penelitian yang dilakuklan hal-hal yang
berguna dalam proses analisis permasalahan, darri-teeo
pendukungnya.

Bab Ill Pemodelan proyek

Bab ini akan menjelaskan objek-objek dari proyedqjadwalan proyek,

stakeholderdeliveriabel dan anggaran biaya proyek.

Bab IV Analisa dan Rancangan

Bab V

Bab ini penulis akan membahas kubutuhan dan amalsiem padgame
yang dibangun, tahap perancangmme Sehingga tahap implementasi
dan analisis hasil uji coba program serta menarapilkasil dari analisa

dan perancangan.

Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dan saran secara kedshnrdari perancangan
sistem agar dapat digunakan sebagai penelitiark umiktu yang akan
datang.



