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ABSTRAK

Rizki, Fenti Ismatu 2024. Pengembangan Media Game Car Adventure Pada Materi Operasi
Hitung Bilangan Bulat untuk Mendukung Pemahaman Konsep Peserta Didik.
Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, FBBP, Unipdu. Pembimbing: (I)
Ir.Drs.H. Sumargono, M.Pd. (II) Ana Rahmawati, S.Si., M.Pd.

Berdasarkan rendahnya pemahaman konsep peserta didik pada materi operasi hitung
bilangan bulat, penelitian pengembangan ini bertujuan untuk (1) Mendeskripsikan proses
pengembangan media Game Car Adventure yang valid, praktis, dan efektif untuk
mendukung pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan bulat (2) Menghasilkan
media pembelajaran interaktif berbasis Game Car Adventure yang valid, praktis, dan efektif
untuk mendukung pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan bulat. Model
penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE yang melalui lima tahapan, yaitu: (1)
Analiysis atau analisis, (2) Design atau desain, (3) Development atau pengembangan, (4)
Implementation atau implementasi, dan (5) Evaluation atau evaluasi. Media Game Car
Adventure diuji cobakan dengan dua uji coba yaitu uji coba terbatas yang dilakukan kepada
6 peserta didik kelas VI A SD Plus Pesantren Al-Anwar Paculgowang dan uji lapangan yang
dilakukan kepada 25 peserta didik kelas VI B SD Plus Pesantren Al-Anwar Paculgowang.
Data pada penelitian ini didapatkan dengan menggunakan lembar validasi media Game Car
Adventure, angket respon peserta didik, angket respon pendidik, dan tes pemahaman konsep.

Secara umum hasil yang diperoleh dalam penelitian ini adalah media Game Car Adventure
pada materi operasi hitung bilangan bulat untuk mendukung pemahaman konsep siswa yang
telah memenuhi kriteria valid dengan persentase 75%, kepraktisan media Game Car
Adventure diperoleh berdasarkan angket respon peserta didik dengan persentase 86,15% dan
angket respon pendidik dengan persentase 88,46% yang berarti memenuhi kriteria praktis.
Sedangkan keefektifan game car adventure diperoleh berdasarkan tes pemahaman konsep
peserta didik dengan persentase 92% yang berarti memenuhi kriteria efektif. Media Game
Car Adventure juga dinilai sangat membantu dalam pembelajaran siswa secara mandiri.
Oleh karena itu, Game Car Adventure ini diharapkan dapat dikembangkan dengan lebih baik
dengan menambah fitur yang lebih menarik lainnya, sehingga peserta didik dapat lebih
antusias dalam proses pembelajaran dan dapat disebarkan di sekolah-sekolah yang lain.

Kata kunci: Pengembangan, Game Car Adventure, Operasi Hitung Bilangan Bulat.
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ABSTRACT

Rizki, Fenti Ismatu 2024. Development of Car Adventure Game Media on Integer
Calculation Operations Material to Support Students' Concept Understanding. Thesis,
Mathematics Education Study Program, FBBP, Unipdu. Advisors: (I) Ir.Drs.H.
Sumargono, M.Pd. (Il) Ana Rahmawati, S.Si., M.Pd.

Based on student’s low understanding of the concept of integer counting operations
material, this development research aims to (1) Describe the process of developing valid,
practical, and effective Game Car Adventure media to support students' concept
understanding on integer operations material (2) Produce interactive learning media based
on Game Car Adventure that is valid, practical, and effective to support students' concept
understanding on integer operations material. This development research model is the
ADDIE model which goes through five stages, namely: (1) Analysis, (2) Design, (3)
Development, (4) Implementation, and (5) Evaluation. Car Adventure Game Media was
tested with two trials, namely a limited trial conducted on 6 students of class VI A SD Plus
Pesantren Al-Anwar Paculgowang and a field test conducted on 25 students of class VI B
SD Plus Pesantren Al-Anwar Paculgowang. The data in this study were obtained using the
Car Adventure Game media validation sheet, student response questionnaire, educator
response questionnaire, and concept understanding test.

In general, the results obtained in this study are Game Car Adventure media on integer
counting operation material to support students' understanding of concepts that have met the
valid criteria with a percentage of 75%, the practicality of Game Car Adventure media is
obtained based on a student response questionnaire with a percentage of 86.15% and an
educator response questionnaire with a percentage of 88.46% which means it meets practical
criteria. While the effectiveness of the Game Car Adventure is obtained based on the concept
understanding test of students with a percentage of 92% which means it meets the effective
criteria. Game Car Adventure is also considered very helpful in students' independent
learning. Therefore, this Car Adventure Game is expected to be developed better by adding
more interesting features, so that students can be more enthusiastic in the learning process
and can be distributed to other schools.

Keywords: Development, Car Adventure Game, Integer Counting Operation.
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