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Ramadhan Daffa Ferdyatma
Skripsi
Game Adventure Sebagai Media Belajar Tambahan Matematika Untuk Siswa Sekolah
Dasar Kelas 2

Matematika adalah fondasi universal bagi kemajuan teknologi modern, memainkan
peran kunci di berbagai bidang ilmu, dan memperbaiki kemampuan berpikir manusia. Namun,
banyak siswa mengalami kesulitan mempelajarinya karena kurangnya minat dan metode
pengajaran yang monoton. Mereka merasa cara belajar tradisional, seperti ceramah dan latihan
soal, tidak menarik. Guru pun menyadari bahwa untuk efektif memberikan informasi, mereka
harus memperoleh fokus siswa dengan contoh yang relevan bagi mereka.

Untuk mengatasi masalah ini, diusulkan gim yang ceritanya dirancang untuk
mempelajari matematika. Diharapkan gim ini bisa menjadi media pembelajaran yang
meningkatkan pemahaman siswa. Genre adventure dipilih karena memberikan kebebasan
dalam pembuatan cerita. Mini-game bertema matematika digunakan sebagai tantangan untuk
menyelesaikan masalah.

Pengujian dilakukan dengan membandingkan nilai pre-test dan post-test siswa kelas 2
sekolah dasar setelah bermain gim. Siswa mengisi pre-test sebelum bermain gim adventure, dan
setelahnya mengisi post-test. Hasil pengujian menunjukkan peningkatan pemahaman yang
signifikan dari penggunaan gim, dengan rata-rata nilai meningkat dari 8,21 menjadi 9,07 dan
rentang nilai dari 5-10 menjadi 7-10. Ini menegaskan bahwa penggunaan gim efektif dalam
meningkatkan pemahaman matematika siswa.

Kata Kunci: matematika, gim untuk pembelajaran, gim petualangan, sekolah dasar
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ABSTRACT

Ramadhan Daffa Ferdyatma
Thesis
Adventure Game as an Additional Mathematics Learning Media for Second Grade
Elementary School Students

Mathematics is the universal foundation for the advancement of modern technology,
playing a key role in various fields of science, and enhancing human thinking abilities. However,
many students struggle to learn it due to lack of interest and monotonous teaching methods.
They find traditional learning methods, such as lectures and exercises, unappealing. Teachers
also realize that to effectively deliver information, they need to engage students with relevant
examples.

To address this issue, a game designed to learn mathematics is proposed. It is hoped
that this game can become a learning medium that enhances students' understanding. The
adventure genre is chosen because it provides freedom in storytelling. Mini-games with
mathematical themes are used as challenges to solve problems.

Testing is conducted by comparing the pre-test and post-test scores of 2nd-grade
elementary school students after playing the game. Students fill out the pre-test before playing
the adventure game, and then complete the post-test afterward. The test results show a
significant improvement in understanding from using the game, with the average score
increasing from 8,21 to 9,07, and the score range expanding from 5-10 to 7-10. This confirms
that the use of the game is effective in enhancing students' understanding of mathematics.

Keyword: Mathematics, Video game for learning, adventure game, Elementary School
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