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ABSTRAK 

 

Pe$mbe$lajaran mate$matika di se$kolah se$ring dihadapkan pada ke$ndala, se$pe$rti me$tode$ 

pe$ngajaran yang kurang variatif dan te$rbatasnya me$dia pe$mbe$lajaran. Hal ini 

me$nye$babkan ke$sulitan bagi siswa dalam me$mahami mate$ri, se$rta me$nurunnya minat 

me$re$ka te$rhadap mate$matika dan me$ningkatkan rasa takut saat me$nge$rjakan soal. Untuk 

itu, inovasi dalam me$tode$ pe$ngajaran sangat dipe$rlukan, salah satunya de$ngan 

me$nggunakan game$ pe$mbe$lajaran be$rbasis te$knologi yang inte$raktif dan me$nye$nangkan. 

Game$ ini diharapkan dapat me$ningkatkan motivasi siswa be$lajar mate$matika de$ngan cara 

yang le$bih me$narik. Pe$ne$litian ini me$ngusulkan pe$mbuatan game$ e$dukasi be$rbasis 

Android be$rnama MathGo, yang dike$mbangkan me$nggunakan siklus Multime$dia 

De$ve$lopme$nt Life$ Cycle$ (MDLC) dan software$ Construct 2. Hasil black-box te$sting 

me$nunjukkan bahwa se$mua fungsi be$rjalan de$ngan baik se$suai spe$sifikasi. Se$lain itu, hasil 

kue$sione$r me$nunjukkan tingkat ke$be$rhasilan siste$m se$be$sar 91,75%, yang te$rgolong 

sangat baik. Analisis statistik de$ngan me$tode$ Paire$d Sample$ T-te$st me$nunjukkan nilai p < 

0.01, yang be$rarti Hipote$sis Alte$rnatif (Ha) dite$rima, me$nyatakan adanya pe$rbe$daan 

signifikan antara hasil pre$te$st dan postte$st. Hal ini me$ndukung hipote$sis bahwa pe$ne$rapan 

game$ ini me$mbe$rikan dampak positif te$rhadap pe$mbe$lajaran mate$matika.  
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