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Halaman Motto 

 

 

 

 

 

“Dari Anas bin Malik ia berkata, Rasulullah saw, bersabda: Mencari ilmu itu 

wajib bagi setiap muslim”  

(HR.Ibnu Majah) 

 

 

“Barang siapa yang menapaki suatu jalan dalam rangka menuntut ilmu, maka 

Allah akan memudahkan baginya jalan menuju surga.”  

(HR Ibnu Majah & Abu Dawud). 

 

 

“Orang bijak belajar ketika mereka bisa. Orang bodoh belajar ketika mereka 

terpaksa.” 

(Arthur Wellesley) 

 

“Jangan berhenti sesulit apapun jalanmu, teruslah berusaha karna Allah ada 

untuk memudahkanmu. Terus berdoa dan berfikir positif kepada-Nya” 

(Elva Herlin Yeliana) 
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Oleh : 

Elva Herlin Yeliana 

NIM. A710150040 

 

ABSTRAK 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang memiliki peranan penting 

dalam kehidupan sehari-hari serta memiliki peran penting dalam perkembangan ilmu 

pegetahuan dan teknologi. Salah satu materi dalam pelajaran matematika untuk tingkat 

SMP yaitu materi aritmatika sosial. Dalam materi ini diajarkan rumus-rumus dan 

perhitungan yang berguna untuk kehidupan sehari-hari. Namun media pembelajaran 

yang digunakan selama ini masih belum mengoptimalkan hasil belajar siswa terhadap 

pelajaran tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji 

kelayakan game edukasi untuk mata pelajaran Matematika serta membandingkan hasil 

belajar siswa antara sesudah dan sebelum menggunakan aplikasi game edukasi. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development dan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Development-

Implementation-Evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII di SMP 

Muhammadiyah 1 Kartasura. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 

dengan observasi, angket dan test siswa. Teknik analisis data dengan menghitung 

persentase kelayakan dari hasil angket. Hasil dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1) Rata-rata persentase hasil dari ahli materi adalah 91,52% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak; 2) Rata-rata persentase hasil dari ahli media adalah 97,28% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak; 3) Rata-rata hasil dari penilaian siswa adalah 

79,02 yang termasuk dalam kategori layak. Simpulan dalam penelitian ini adalah game 

edukasi matematika ini layak digunakan dalam mata pelajaran Matematika materi 

Aritmatika Sosial. 

Kata Kunci : Game Edukasi, Matematika SMP, Construct2. 
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ABSTRACT 

Mathematics is one of the basic sciences that has an important role in daily life and 

has an important role in the development of science and technology. One of the 

material in mathematics for junior high school is social arithmetic material. In this 

material, formulas and calculations are useful for everyday life. But the learning media 

used so far still have not optimized student learning outcomes for the lesson. This study 

aims to develop and test the feasibility of educational games for Mathematics subjects 

and compare student learning outcomes between after and before using educational 

game applications. This study uses Research and Development research methods and 

uses the ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation) 

development model. The subjects of this study were seventh grade students at 

Muhammadiyah Middle School 1 Kartasura. Data collection techniques in this study 

were by observation, questionnaire and student test. Data analysis techniques by 

calculating the percentage of feasibility from the results of the questionnaire. The 

results of this study are as follows: 1) The average percentage of results from material 

experts is 91.52% which is included in the very feasible category; 2) The average 

percentage of results from media experts is 97.28% which falls into the very feasible 

category; 3) The average result of student assessment is 79.02 which is included in the 

feasible category. The conclusion in this study is that this mathematical education game 

is suitable for use in Mathematics subjects in Social Arithmetic. 

Keywords: Educational Games, Middle School Mathematics, Construct2. 


