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ABSTRAK 

 

Sunhaji, Rochmatul Laili Dalila. 2022. Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Instructional Game 

Pada Materi Operasi Bilangan Bulat Kelas VII SMP 

Untuk Mendukung Pemahaman Konsep Siswa. 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, 

FKIP, Unipdu. Pembimbing (I) Tafsillatul Mufida 

Asriningsih, M.Pd. (II) Dian Novita Rohmatin, 

M.Pd. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan 

yang bertujuan (1) mendeskripsikan proses pengembangan 

media Game Operasi Bilangan Bulat untuk mandukung 

pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan bulat 

yang valid, praktis, dan  efektif, (2) menghasilkan media 

Game Operasi Bilangan Bulat untuk mandukung pemahaman 

konsep siswa pada materi operasi bilangan bulat yang valid, 

praktis, dan efektif. Model penelitian pengembangan ini 

adalah model ADDIE yang melalui lima tahapan, yaitu: (1) 

analysis atau analisis, (2) design atau desain, (3) development 

atau pengembangan, (4) implementation atau implementasi, 

(5) evaluation atau evaluasi. Media Game Operasi Bilangan 

Bulat diuji cobakan dengan dua uji coba yaitu uji coba terbatas 

yang dilakukan terhadap 4 siswa MTs Plus Darul Ulum 

Peterongan dan uji coba lapangan yang dilakukan terhadap 26 

siswa MTs Plus Darul Ulum Peterongan. Data yang 

diperlukann pada penelitian pengembangan ini didapatkan 

dengan menggunakan menggunakan lembar validasi, angket 

respon siswa dan tes pemahaman konsep. 

Secara keseluruhan, hasil yang diperoleh dalam 

penelitian pengembangan ini yaitu media Game Operasi 

Bilangan Bulat telah memenuhi kriteria cukup valid, efektif 
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dan praktis. Media memenuhi kriteria cukup valid dengan 

presentase kevalidan 70,6%. Hasil uji coba kepraktisan media 

menunjukkan kriteria praktis dengan presentase kepraktisan 

sebesar 81,9%. Sedangkan hasil uji keefektifan media 

menunjukkan kriteria sangat efektif dengan memperoleh 

presentase keefektifan sebesar 86,5%. 

 

Kata kunci : pengembangan, media game operasi bilangan 

bulat, operasi bilangan bulat 
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ABSTRACT 

Sunhaji, Rochmatul Laili Dalila. 2022. Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Instructional Game 

Pada Materi Operasi Bilangan Bulat Kelas VII SMP 

Untuk Mendukung Pemahaman Konsep Siswa. Skripsi, 

Program Studi Pendidikan Matematika, FKIP, Unipdu. 

Pembimbing (I) Tafsillatul Mufida Asriningsih, M.Pd. 

(II) Dian Novita Rohmatin, M.Pd. 

This research is a research and development study that 

aims to (1) describe the process of developing the Integer 

Operation Game media to support students' conceptual 

understanding of valid, practical, and effective integer 

operations, (2) produce Integer Operations Game media to 

support conceptual understanding. students on valid, practical, 

and effective integer operations. This development research 

model is the ADDIE model which goes through five stages, 

namely: (1) analysis or analysis, (2) design or design, (3) 

development or development, (4) implementation, (5) 

evaluation. The Integer Operation Game Media was tested 

with two trials, namely a limited trial conducted on 4 students 

of MTs Plus Darul Ulum Peterongan and a field trial 

conducted on 26 students of MTs Plus Darul Ulum 

Peterongan. The data needed in this development research was 

obtained using validation sheets, student response 

questionnaires and concept understanding tests. 

Overall, the results obtained in this development 

research, namely the Integer Operation Game media have met 

the criteria of being quite valid, effective and practical. The 

media meets the criteria of being quite valid with a percentage 

of validity of 70.6%. The results of the media practicality trial 

show practical criteria with a practicality percentage of 81.9%. 

Meanwhile, the results of the media effectiveness test showed 
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that the criteria were very effective by obtaining an 

effectiveness percentage of 86.5%. 

 

Keywords: development, game media integer operations, 

integer operations 
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MOTTO 

"If machines can do things better, we have to change the way 

we teach. The key things are value, believing, independent 

thinking, teamwork, care for others, making sure humans are 

different from machines." – Jack Ma 
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