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MOTTO 

 
ࣖ
َ لمََعَ الْمُحْسِنِيْنَ  وَالَّذِيْنَ جَاهَدوُْا فِيْناَ لَنهَْدِيَنَّهُمْ سُبلَُناَۗ وَاِنَّ اللّٰه

(Dan orang-orang yang berjihad untuk Kami) demi untuk mencari keridaan Kami 

(benar-benar akan Kami tunjukkan kepada mereka jalan Kami) jalan yang 

menuju kepada Kami. (Dan sesungguhnya Allah benar-benar beserta orang-

orang yang berbuat baik) yakni orang-orang mukmin dengan memberikan 

pertolongan dan bantuan-Nya kepada mereka. 

— (Tafsir Al-Jalalayn, QS. Ankabut: Ayat 69) 

 

"Sesungguhnya para malaikat meletakkan sayap-sayap mereka karena ridha 

kepada penuntut ilmu. Dan sesungguhnya seorang yang berilmu akan dimintakan 

ampunan oleh penduduk langit dan bumi, bahkan hingga ikan yang berada di 

dalam air."  

(HR. Abu Daud & Tirmidzi) 
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ABSTRAK 

Juliansyah, M. Farhan. 2026. ”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Dengan Construct 2 Materi Operasi Bilangan Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Kelas VII Di MTs Miftahul Falaah”. Skripsi. Tadris 

Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, UIN Syekh Wasil 

Kediri. Pembimbing (1) Dr. Ninik Zuroidah, M.Si.(2) Ahmad Syamsudin, 

M.Kom. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Construct 2, Minat Belajar. 

Rendahnya minat belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika 

menuntut adanya inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan 

mereka secara aktif selama proses belajar. Pendekatan game-based learning 

terbukti mampu meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, serta pengalaman belajar 

peserta didik sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis game menggunakan Construct 2 pada materi operasi 

bilangan yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

minat belajar peserta didik kelas VII di MTs Miftahul Falaah.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development atau 

R&D dengan instrumen penelitian berupa wawancara tidak terstruktur, angket 

validasi ahli media dan materi, angket respon siswa, dan angket minat belajar 

setelah menggunakan media pembelajaran. Pendekatan tersebut digunakan dalam 

penelitian ini karena sebagai jalan untuk menghasilkan dan mengujicobakan sebuah 

produk. Penelitian ini menggunakan langkah-langkah model pengembangan 

ADDIE untuk merancang produk yang akan dibuat. ADDIE terdiri dari Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Sampel penelitian terdiri 

dari satu kelas yakni kelas VII. Pada tahap Implementasi media pembelajaran 

berbasis game ini peneliti melibatkan peserta didik sebanyak 9 kelas VII MTs 

Miftahul Falaah.  

Berdasarkan penilaian dari ahli media, media pembelajaran berbasis game 

ini memperoleh skor 77% dengan kategori layak. Dan  ahli materi, produk ini 

mendapatkan nilai 80% yang juga masuk dalam kategori layak. Dari hasil angket 

praktisi lapangan, tingkat kepraktisan media ini memperoleh skor 81,25% yang 

tergolong sangat praktis. Adapun dari angket respons peserta didik, diperoleh skor 

79,1% dengan kategori praktis. Hasil penilaian angket minat belajar siswa setelah 

menggunakan media berbasis game menunjukkan bahwa tingkat keefektifan media 

ini mencapai 74,75%. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game 

menggunakan Construct 2 dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

yang menarik dan mendukung proses pembelajaran matematika di kelas VII MTs 

Miftahul Falaah. 
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ABSTRACT 

Juliansyah, M. Farhan. 2026. ”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Dengan Construct 2 Materi Operasi Bilangan Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Kelas VII Di MTs Miftahul Falaah”. Skripsi. Tadris 

Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, UIN Syekh Wasil 

Kediri. Pembimbing (1) Dr. Ninik Zuroidah, M.Si.(2) Ahmad Syamsudin, 

M.Kom. 

Keyword: Learning Media, Construct 2, Learning Interest. 

The low interest in learning among students in mathematics education 

demands learning innovations capable of actively increasing their engagement 

during the learning process. The game-based learning approach has been proven 

to enhance students' motivation, active participation, and learning experience, 

making the learning process more engaging and meaningful. Based on this, the 

study aims to develop game-based learning media using Construct 2 on the topic of 

number operations that meets the criteria of being valid, practical, and effective in 

improving the learning interest of Grade VII students at MTs Miftahul Falaah. 

This study employs a Research and Development (R&D) approach, with 

research instruments consisting of unstructured interviews, media and material 

expert validation questionnaires, student response questionnaires, and a learning 

interest questionnaire administered after using the learning media. This approach 

was used in the study as a means of producing and trialing a product. The study 

adopted the ADDIE development model to design the product. ADDIE stands for 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The research 

sample consisted of one class, namely Grade VII. During the Implementation stage 

of this game-based learning media, the researcher involved 9 Grade VII students 

from MTs Miftahul Falaah. 

Based on the assessment from media experts, this game-based learning 

media received a score of 77%, categorized as feasible. From the material experts, 

the product received a score of 80%, also falling within the feasible category. From 

the field practitioner questionnaire, the practicality level of this media obtained a 

score of 81.25%, classified as very practical. Meanwhile, from the student response 

questionnaire, a score of 79.1% was obtained, categorized as practical. The results 

of the student learning interest questionnaire after using the game-based media 

indicate that the effectiveness level of this media reached 74.75%. Therefore, the 

game-based learning media using Construct 2 can be used as an engaging 

alternative learning medium that supports the mathematics learning process in 

Grade VII at MTs Miftahul Falaah. 
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