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536 e e 1 e 6 ) s 5
“dan bahwasanya manusia tiada memperoleh selain apa yang telah
diusahakannya, dan bahwasanya usaha itu kelak akan diperlihatkan

(kepadanya)”

(Q.S An Najm:39-40)

“Seperti sebuah game, Di dalam matematika, kemenangan akan datang

kepada mereka yang terus berlatih dan menghitung. ”
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HALAMAN ABSTRAK

DIKA WAHYU KURNIAWAN, Dosen Pembimbing Ahmad Syamsudin,
M.Kom dan Muhammad Khoiril Akhyar, M.Pd, Pengembangan Permainan
“Rise Of Gatotkaca” Sebagai Media Pembelajaran Peluang Dengan
Menggunakan Software Construct 2, Skripsi, Program Studi Tadris
Matematika, Fakultas Tarbiyah, IAIN Kediri, 2024

Kata Kunci: Permainan Edukasi, Peluang, Construct 2

Salah satu pelajaran yang sangat penting dan sering melekat dengan masalah
kehidupan sehari — hari adalah mata pelajaran matematika. Sebenarnya banyak
sekali pemanfaatan matematika yang ada disekitar kita, seperti aktivitas jual beli,
menentukan resep makanan, menabung dan lain sebagainya. Namun telah banyak
stigma negatif dikalangan pelajar mengenai matematika yang sulit, rumit, serta
membosankan. Ditambahlagi kebanyakan pembelajaran matematika di sekolah
hanya berpusat pada buku. Salah satu upaya untuk mengatasi masalah tersebut
adalah dengan mengemas bahan ajar tersebut kedalam bentuk yang menarik. Maka
dari itu tujuan dari dilakukannya penelitian dan pengembangan ini adalah
mengembangkan media permainan digital sebagai bahan ajar matematika pada
materi peluang.

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) dan
Model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu: Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Produk dibangun deengan
menggunakan software Construct 2. Instrumen penelitian yang digunakan pada
penelitian ini berupa angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket
validasi ahli praktisi, dan juga angket respon siswa.

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan, menunjukkan bahwa
kevalidan produk mendapatkan kriteria valid atau layak dengan skor 80% dari ahli
media dan 81,6% dari ahli materi. Kepraktisan produk mendapatkan kriteria praktis
dengan rata-rata skor 80% dari ahli praktisi. Untuk uji keefektifan pada subjek
terbatas diperoleh skor sebesar 85% sehingga produk dapat dinyatakan sangat
efektif.
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