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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pe$ndidikan me$me$gang pe$ranan yang sangat krusial dalam me$ndrong 

pe$rke$mbangan suatu ne$gara dan me$ncapai tujuan-tujuan bangsa kare$na me$lalui 

pe$ndidikan, individu dapat me$ngasah ke$te$rampilan, me$mpe$rluas pe$nge$tahuan, dan 

me$mbe$ntuk sikap yang dipe$rlukan untuk me$mbe$rikan kontribusi yang e$fe$ktif di 

masyarakat. Untuk me$majukan ke$mampuan se$rta me$mbe$ntuk karakte$r dan 

pe$radaban bangsa yang be$rmartabat be$rtujuan utama untuk me$maksimalkan 

pote$nsi pe$se$rta didik, agar me$re$ka dapat be$rke$mbang me$njadi individu yang taat 

ke$pada Tuhan Yang Maha E$sa, me$miliki moralitas yang tinggi, ke$se$hatan yang 

prima, pe$nge$tahuan yang luas, ke$te$rampilan yang me$madai, kre$ativitas, 

ke$mandirian, se$rta mampu me$njalankan pe$ran se$bagai pe$nduduk yang 

be$rkomitme$n pada nilai-nilai de$mokratis dan be$rtanggung jawab [1]. 

Mata pe$lajaran mate$matika adalah salah satu fondasi pe$nting dalam 

pe$ndidikan pada se$mua tingkat, dari tingkat Se$kolah Dasar hingga Pe$rguruan 

Tinggi, tujuan utamanya adalah untuk me$nge$mbangkan ke$mampuan be$rpikir kritis, 

me$ngasah be$rpikir logis, me$ndorong kre$ativitas, dan me$nge$mbangkan 

ke$te$rampilan siste$matis. Masalah yang se$ring muncul dalam pe$laksanaan 

pe$mbe$lajaran di se$kolah adalah pe$se$rta didik se$ring kali ke$sulitan dalam 

me$mahami mate$ri yang diajarkan. Hal ini se$ring te$rjadi kare$na me$tode$ 

pe$nyampaian yang se$mpit dan tidak te$rinci, se$hingga mate$ri sulit dime$nge$rti ole$h 

siswa. Akibatnya, minat siswa te$rhadap pe$lajaran mate$matika me$njadi re$ndah. 

Bahkan, tidak jarang siswa me$rasa ce$mas atau takut saat harus me$nge$rjakan soal 

mate$matika [2]. 

Be$be$rapa siswa me$nghadapi ke$sulitan dalam me$nguasai mate$ri pe$lajaran 

mate$matika yang diajarkan, ke$sulitan dalam be$lajar mate$matika se$ring kali 

me$nce$rminkan ke$tidakmampuan siswa untuk me$me$cahkan masalah yang 

dihadapinya [3]. Ada pandangan dari masyarakat yang se$ring kali me$nghasilkan 

pe$rse$psi yang salah me$nge$nai mata pe$lajaran te$ori, se$pe$rti mate$matika. Salah satu 
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ke$sulitan yang muncul dalam hal ini juga dise$babkan ole$h pe$nggunaan sumbe$r 

be$lajar yang masih te$rbatas, situasi ini me$mbuat siswa me$rasa kurang te$rmotivasi 

dalam me$ngikuti pe$lajaran, dan juga me$ngakibatkan pe$rbe$daan karakte$ristik 

ke$sulitan be$lajar mate$matika di antara pe$se$rta didik [4]. 

Siswa ce$nde$rung me$rasa se$nang dan be$rminat dalam me$mpe$lajari 

mate$matika jika me$re$ka me$ndapatkan pe$ngalaman positif pada kali pe$rtama 

me$re$ka me$mpe$lajarinya. Se$baliknya, jika pe$ngalaman pe$rtama te$rse$but buruk atau 

tidak me$nye$nangkan, ke$mungkinan be$sar siswa akan me$ngalami ke$sulitan dalam 

mate$matika, situasi ini pastinya akan be$rdampak pada hasil be$lajar me$re$ka. 

Ke$mampuan siswa saat ini dalam me$mahami mata pe$lajaran mate$matika masih 

dianggap re$ndah, yang dise$babkan ole$h pe$nyampaian mate$ri yang kurang me$narik 

atau tidak cukup me$motivasi siswa untuk be$rpartisipasi aktif se$lama pe$mbe$lajaran. 

Untuk me$ngatasi masalah ini, pe$rlu adanya pe$nde$katan yang le$bih me$narik dan 

inovatif dalam pe$nyampaian mate$ri mate$matika [4]. 

Pe$nde$katan pe$mbe$lajaran yang digunakan se$lama ini hanya de$ngan me$tode$ 

me$nde$ngar dan me$ggunakan buku te$ks de$ngan me$dia papan tulis yang dirasa 

kurang optimal kare$na me$makan banyak waktu [5]. Ole$h kare$na itu, pe$rlu 

dilakukan pe$mbaruan dalam me$tode$ pe$ngajaran guna me$ningkatkan ke$te$rlibatan 

siswa dan me$mpe$rmudah pe$mahaman me$re$ka te$rhadap mate$ri [6]. Te$knologi yang 

be$rke$mbang pe$sat pada dinamika globalisasi di zaman se$karang ini me$mudahkan 

pe$lajar dalam me$ngakse$s data se$cara e$fisie$n, cukup de$ngan me$nggunakan 

smartphone$ yang kini me$rupakan bagian se$hari-hari dalam masyarakat. De$ngan 

me$manfaatkan te$knologi te$rse$but, me$tode$ pe$mbe$lajaran dapat diubah me$njadi 

le$bih inte$raktif dan me$narik, se$pe$rti me$lalui pe$nggunaan aplikasi e$dukasi, vide$o 

pe$mbe$lajaran, dan pe$rmainan e$dukatif [7]. 

Se$iring be$rke$mbangnya te$knologi yang be$gitu pe$sat, me$mbe$rikan movitasi 

bagi guru untuk me$ne$rapkan game$ pada pe$mbe$lajaran hal ini dapat me$manfaatkan 

te$knologi untuk dijadikan se$bagai solusi me$ngatasi pe$rmasalahan dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran agar me$njadi le$bih me$narik [8]. Hal ini akan me$motivasi tambahan 

bagi siswa se$lama prose$s pe$mbe$lajaran, se$rta me$ndorong me$re$ka untuk 

me$nciptakan ide$-ide$ inovatif dalam mate$matika yang be$lum pe$rnah diajarkan 
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khususnya dalam ope$rasi hitung bilangan yang me$me$rlukan konse$ntrasi dan 

pe$mahaman konse$p yang baik. De$ngan cara ini, siswa tidak hanya le$bih te$rlibat 

dan te$rtarik, te$tapi juga dapat me$nge$mbangkan ke$te$rampilan be$rpikir kritis dan 

kre$atif yang pe$nting dalam me$mahami konse$p mate$matika se$cara me$ndalam. 

Pe$ne$rapan be$rbagai je$nis me$dia yang dirancang, se$pe$rti gambar, te$ks, 

audio, animasi, dan simulasi, dalam multime$dia inte$raktif be$rtujuan untuk 

me$nje$laskan konse$p de$ngan le$bih je$las dalam pe$mbe$lajaran de$ngan dukungan 

be$rbagai tools [9]. Te$rdapat unsur audio-visual be$rupa animasi pada me$dia 

inte$raktif yang me$libatkan pe$ngguna dapat be$rpe$ran se$cara langsung [10]. 

Multime$dia inte$raktif me$miliki be$rbagai ke$untungan yang me$mbuatnya me$njadi 

alte$rnatif me$dia pe$mbe$lajaran yang baik di lingkungan se$kolah, Be$be$rapa 

manfaatnya te$rmasuk pe$ningkatan hasil be$lajar siswa yang me$ndukung 

pe$mbe$lajaran, se$rta pe$rubahan cara pandang siswa te$rhadap mate$ri yang dianggap 

sulit, yang dapat me$motivasi me$re$ka untuk be$lajar de$ngan le$bih baik [11]. 

Ke$munculan game$ online$ yang se$makin popule$r saat ini me$mbuat siswa 

le$bih suka be$rmain game$ di waktu se$nggang me$re$ka daripada me$nggunakan waktu 

te$rse$but untuk me$ncari informasi pe$mbe$lajaran. Aktivitas be$rmain game$ dapat 

me$miliki dampak yang be$ragam, baik positif maupun ne$gatif. Dalam durasi yang 

singkat, ke$giatan ini me$mbe$rikan manfaat yang baik. Namun, jika dimainkan dalam 

durasi yang lama dan se$tiap hari, dampaknya bisa me$njadi ne$gatif, se$hingga 

me$me$rlukan pe$ngawasan dari orang tua. Game$ te$ntang pe$mbe$lajaran adalah cara 

yang me$nye$nangkan untuk me$mpe$lajari mate$ri pe$lajaran. De$ngan me$manfaatkan 

format se$pe$rti kuis, te$ka-te$ki silang (TTS), puzzle$, te$bak gambar, dan be$ntuk 

pe$rmainan lainnya, game$ ini dapat me$ningkatkan daya tarik dan inte$raktivitas 

dalam prose$s pe$mbe$lajaran [12].  

Lingkup game$ pe$mbe$lajaran mulai me$ngalami ke$majuan se$iring de$ngan 

ke$majuan te$knologi, me$nawarkan be$rbagai tampilan game$ yang dianimasikan 

untuk anak-anak. De$ngan de$mikian pe$manfaatan platform khususnya game$ dalam 

aktivitas be$lajar me$ngakibatkan ke$inginan dan minat baru, de$ngan adanya animasi 

me$ningkatkan motivasi be$lajar siswa se$rta be$rpe$ngaruh se$cara psikologis [13]. 

Me$ngingat be$rbagai manfaat yang te$lah dise$butkan se$be$lumnya, game$ 
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pe$mbe$lajaran bisa dijadikan se$bagai alte$rnatif me$dia dalam prose$s be$lajar, 

te$rmasuk dalam pe$ngajaran mate$matika.  

Be$rlandaskan pada masalah yang ada, pe$nulis be$rtujuan me$rancang game$ 

pe$mbe$lajaran be$rbasis Android se$bagai me$dia alte$rnatif dalam prose$s be$lajar yang 

be$rnama MathGo. Dalam game$ ini, pe$main diharapkan untuk me$nye$le$saikan 

be$rbagai masalah se$rta me$ndapatkan mate$ri tambahan yang me$ndukung siswa 

dalam me$mahami pe$lajaran. De$ngan de$mikian, diharapkan MathGo dapat 

me$ningkatkan se$mangat be$lajar dan me$mbantu siswa me$mahami konse$p-konse$p 

pe$nting me$lalui pe$nde$katan yang inte$raktif se$rta me$mbuat pe$ngalaman le$bih 

me$nye$nangkan. De$ngan de$mikian, pe$ne$liti me$mutuskan untuk me$milih judul 

“Pe$rancangan Game$ Pe$mbe$lajaran Mate$matika untuk SD de$ngan Me$tode$ 

Multime$dia De$ve$lopme$nt Life$ Cycle$”. 

1.2 Perumusan Masalah 

Me$ngacu pada latar be$lakang masalah yang te$lah dije$laskan, muncul rumusan 

masalah yaitu kurangnya pe$mahaman siswa te$rhadap pe$lajaran Mate$matika, 

de$ngan fokus pada mate$ri ope$rasi hitung bilangan di ke$las II SD Ne$ge$ri Sidakaya 

05 Cilacap, yang dise$babkan ole$h prose$s pe$mbe$lajaran yang hanya me$ngandalkan 

papan tulis di ke$las.  

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Me$ngacu pada pe$nje$lasan latar be$lakang masalah, te$rdapat be$be$rapa 

pe$rtanyaan yang akan dikaji dalam pe$ne$litian: 

1. Cara me$rancang game$ pe$mbe$lajaran de$ngan me$nggunakan me$tode$ 

Multime$dia De$ve$lopme$nt Life$ Cycle$ (MDLC)? 

2. Apa pe$rbandingan rata-rata nilai hasil be$lajar se$be$lum dan se$te$lah 

pe$manfaatan aplikasi game$ pe$mbe$lajaran? 

3. Bagaimana tingkat ke$layakan game$ pe$mbe$lajaran te$rkait mate$ri ope$rasi hitung 

bilangan untuk siswa Se$kolah Dasar? 



  5 

 

 

1.4 Batasan Masalah 

Me$ngacu pada pe$nje$lasan se$be$lumnya, untuk me$mastikan pe$ne$litian re$le$van 

de$ngan pe$rmasalahan yang dihadapi, be$rikut adalah batasan-batasan masalah yang 

dite$tapkan: 

1. Me$nge$mbangkan game$ pe$mbe$lajaran me$nggunakan Construct 2 de$ngan fokus 

mate$ri te$rbatas ope$rasi hitung bilangan untuk siswa tingkat Se$kolah Dasar. 

2. Game$ dibangun me$nggunakan tools Construct 2. 

3. Game$ dide$sain untuk me$nyajikan fitur Quis. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Me$rujuk pada pe$rumusan masalah yang te$lah dije$laskan se$be$lumnya, tujuan 

dari pe$nulisan tugas akhir ini adalah untuk: 

1. Me$rancang game$ pe$mbe$lajaran se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran Mate$matika 

de$ngan me$tode$ MDLC. 

2. Munguji aplikasi me$nggunakan me$tode$ MDLC me$lalui uji hipote$sis untuk 

me$nge$valuasi rata-rata hasil be$lajar siswa. 

3. Me$nge$tahui ke$layakan game$ pe$mbe$lajaran de$ngan me$nggunakan Black Box 

Te$sting dan kue$sione$r. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Hasil dari pe$ne$litian ini me$mbe$rikan ke$untungan yang dapat dipe$role$h dalam 

konte$ks pe$nge$mbangan me$tode$ pe$mbe$lajaran yaitu: 

1. Me$mpe$rbaiki kualitas pe$mbe$lajaran agar se$suai de$ngan kurikulum se$kolah 

dan me$ningkatkan pe$nge$mbangan sarana se$rta prasarana pe$ndidikan. 

2. Me$nye$diakan re$fe$re$nsi untuk me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran dan 

be$rpote$nsi me$mbe$rikan masukan atau ide$ ke$pada pe$ndidik dalam 

me$ngoptimalkan pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran se$lama ke$giatan be$lajar 

me$ngajar akan me$ningkatkan e$fe$ktivitas pe$mbe$lajaran. 

3. Se$bagai sarana pe$ndukung dalam prose$s be$lajar yang juga dapat me$rangsang 

kre$ativitas siswa. 

  


