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ABSTRAK 

 

 

RIA NURUL FITROTUL WAKHIDAH: Pengembangan Game Edukasi “Math Advanture” 

Berbasis Android dengan Software construct 2 pada Materi Pola Bilangan. Skripsi. Ponorogo: 

Program Studi Pendidikan Matematika, Universitas Muhammadiyah Ponorogo, 2023. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran game edukasi 

berbasis android dengan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif pada materi pola 

bilangan. Media pembelajaran game edukasi diuji cobakan kepada siswa kelas 9 yang 

diharapkan media pembelajaran game edukasi berbasis android dapat digunakan dalam 

pembelajaran khususnya pada materi pola bilangan. 

 Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation) yang dikembangkan oleh (Sugiyono et al., 2019). Subyek dalam penelitian ini 

adalah 2 validator untuk uji kevalidan produk, 1 guru mata pelajaran matematika untuk uji 

kepraktisan media pembelajaran, dan 15 siswa MTs Muhammadiyah 6 Beton untuk uji 

keefektifan media pembelajaran. Angket yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar 

validasi, lembar kepraktisan media pembelajaran, dan lembar keefektifan media pembelajaran. 

Sedangkan teknik analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif dari data hasil uji validasi, 

uji kepraktisan, dan uji keefektifan. 

 Tingkat kevalidan produk dari hasil validator ahli media diperoleh 75% dan validator 

ahli materi 91%. Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang diperoleh dari guru mata 

pelajaran matematika adalah 77%. Hasil uji keefektifan media pembelajaran yang diperoleh 

dari angket siswa adalah 84%. Dari hasil ketiga penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran game edukasi berbasis android telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan 

efektif. 

 

Kata Kunci: game edukasi, android, pola bilangan, software construct 2 
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ABSTRACT 

 

RIA NURUL FITROTUL WAKHIDAH: Android-Based Educational Game Development 

"Math Advanture" with Construct 2 Software on Number Pattern Material. Thesis. Ponorogo: 

Mathematics Education Study Program, Muhammadiyah University Ponorogo, 2023. 

 

 This study aims to develop educational game learning media based on android by 

fulfilling valid, practical, and effective criteria in number pattern material. Educational game 

learning media was tested on grade 9 students who hoped that Android-based educational game 

learning media could be used in learning, especially in number pattern material. 

 Research and Development (R&D) study that uses the ADDIE model (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation) developed by (Sugiyono et al., 2019) 

The subjects in this study were 2 validators to test product validity, 1 math teacher to test the 

practicality of learning media, and 15 students of MTs Muhammadiyah 6 Beton to test the 

effectiveness of learning media. The questionnaire used in this study was in the form of 

validation sheets, learning media practicality sheets, and learning media effectiveness sheets. 

While the data analysis technique uses descriptive quantitative from data validation test results, 

practicality test, and effectiveness test. 

 The level of product validity from the results of the media expert validator was 75% 

and the material expert validator was 91%. The practicality level of learning media obtained 

from mathematics teachers is 77%. The test results for the effectiveness of learning media 

obtained from student questionnaires were 84%. From the results of the three assessments, it 

can be concluded that the Android-based educational game learning media has met the valid, 

practical, and effective criteria. 

 

Keywords: educational games, android, number pattern, software construct 2 
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Dalam kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih sedalam–
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M.Pd., selaku dosen pembimbing skripsi yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan 

motivasinya, sehingga penulisan skripsi ini dapat terselesaikan tepat waktu. Selain itu ucapan 

terima kasih dan penghargaan penulis sampaikan kepada: 
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