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ABSTRAK 

FAIZAH, LAILATUL. 2021 Pengembangan Media Pembelajaran Game “Jungle 

Vector” Berbasis Construct 2 Pada Materi Vektor. Skripsi, Program Studi Tadris 

Matematika, Fakultas Tarbiyah, IAIN Kediri. 

Pembimbing (1) Dr. Iwan Marwan, M.Hum dan (2) Ahmad Syamsuddin, M.Kom. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game, Construct 2 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui:  1) Bagaimana pengembangan 

media pembelajaran game berbasis construct 2 pada materi vektor, 2) Bagaimana 

kelayakan media pembelajaran game berbasis construct 2 pada materi vektor, 3) 

bagaimana respon siswa serta fungsionalitas sistem berjalan dengan sempurna 

setelah menggunakan game tersebut. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 

development). Model pengembangan yang dilakukan adalah model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini 

dilaksanakan di SMAN 6 Kediri dengan melibatkan 33 siswa kelas X. Metode 

pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan lembar angket validasi media, 

materi, kepraktisan, black box dan respon siswa. Analisis data dalam penelitian dan 

pengembangan ini melalui teknik analisis kuantitatif dengan jenis analisis statistik 

deskriptif. Hasil penelitian dari ahli media mendapat skor 55 dengan persentase 

sebesar 91,60 % yang berarti dalam kategori sangat valid, sedangkan penilaian dari 

ahli materi mendapat skor 40 dengan persentase 100% yang berarti dalam kategori 

sangat valid, untuk penilaian angket kepraktisan mendapat nilai sebesar 97,50 % 

yang berarti dalam kategori sangat praktis sedangkan untuk penilaian respon siswa 

sebesar 79, 69% yang berarti dalam kategori baik dan untuk hasil pengujian dengan 

metode  black box testing menunjukkan masing-masing fungsi tombol berlaku sesuai 

dengan tujuannya. Secara keseluruhan hasil pengujian menunjukkan bahwa game 

edukasi berbasis construct 2 pada mata pelajaran vektor kelas X layak untuk 

digunakan. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game, Construct 2 
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