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ABSTRAK

Integrasi Video Game sebagai alat pernbelajaran telah mendapathan popularitas

luar biasa dalam beberapa tahun terakhh. Di antara banyak mata plajara* yaflg

dapat riiajarkan melaiui Video Game, matematika merupakan salah satu mata

pelajran yang paling umum di$$akan. Penelitian ini bertuj,lan untrk mernLruat

dan merancang Video Game berbasis operasi matematika dasar. Harapannya
Video Garre yang dikembaogtmn dapat memotivasi seria memberikan dampak
pendidikan bagi pengguna terutama untuk anak usia sekolah dasar. Meto<ie

penelitian yaag digunakan dala:r pengembaagan ini yatu metode Fenelitialr dan

Pengerrbangan (research &, development) dengan modei pengembangan

Waterfalt. Tahap - tahap dalam penelitian ini mencangkup tahap komunikasi,
peren&maan, pernodelan, konshuksi. lnstrumeni pengumpulan data yang

dig"xrakan yaitu lembar validasi media, Hasil dari penelitian ini adalah sebuah

Yideo Game dengan materi operasi dasar bilangan buiat. Penelitiar ini
menggunakan aplikasi Ganre Engine GDevelop sebagai atrat utama Calarn

mengernbangkan video game. Fenelitian ini rteaghasilkan video gam€

matematika dengan validitas sangat baik setelah diuji oleh airli media.

Kata Kunci: Matematika, Op€rasi Da-sar Bilangan Buiat, Pengembangan Video
Game, Model Waterfall.
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ABSTRACT

The integration of Video Games as a learning tool has gained immense popularit"v

in recent years. Among the many subjects that can be taught through video games,

mathematics is one of the most commoniy used subjects. This study aims to create

and design a video game based on basic mathematical operaticns. It is hoped that
the Video $anre developed can motivate and provi<ie an educational impact for
users, especially for elementery school-age children. The research rnethod used in
tiris cievelopment is the Research and Development method with ihe Waterfali
deveiopment model. The stages in this st*d;r include tlre stages of communication,
planning. modeling, ccnstruction. The data coliection iastrui:aent used was the
meciia vaiidation sheet. The result of this research is a video garne with basic

cperations on integers. This study uses the Glevelop Game Engine application as

the main tool in developing videc garues. This $"*<iy produees mattrematicai vi<ieo

games rvith very good validity after being tested b-v rnedia experts.

Kel.rvords: Mathemaiics. Basic Integei Operaticas. Videc Garne Developmect,
$vaterfall Model.
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