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Abstrak 

Penelitian ini membahas tentang pengembangan adventure game 
matematika berbantuan math city map. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur 
validitas, praktikalitas, dan efektifitas adventure game matematika yang akan 
dikembangkan. Model yang digunakan adalah ADDIE yaitu tahap analysis, design, 
development, implementation dan evaluation. Instrumen pengumpulan data 
menggunakan angket dan tes. Angket validasi untuk melihat kevalidan, angket 
guru untuk melihat kepraktisan, angket peserta didik untuk melihat kepraktisan 
dan tes untuk melihat keefektifan. Validasi dilakukan oleh tiga ahli validator 
dengan hasil validator 1 memperoleh skor 82 dengan persentase 86,32% kategori 
“Sangat Valid”, hasil validasi dari validator 2 memperoleh skor 67 dengan 
persentase 70,53% kategori “Valid”, hasil validasi dari validator 3 memperoleh 
skor 85 dengan persentase 89,47% kategori “Sangat Valid”. Rata-rata dari tiga ahli 
validator memperoleh skor 234 dengan pesersentase 80,44% kategori “Sangat 
Valid”. Hasil uji kelompok kecil memperoleh skor 378 dengan persentase 78,75% 
kategori “Praktis”, hasil angket respon guru memperoleh skor 52 dengan 
persentase 86,67% kategori “Sangat Praktis” dan hasil angket respon peserta didik 
kelompok besar memperoleh skor 1782 dengan persentase 80,27% kategori 
“Sangat Praktis”. Hasil penilaian post-test memperoleh sebesar 85,71% dengan 
kategori “Sangat Efektif”. Berdasarkan hasil dari pengembangan yang didapatkan 
oleh peneliti, maka disimpulkan bahwa adventure game matematika yang 
dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. 
Kontribusi penelitian ini adalah memberikan inovasi media pembelajaran berbasis 
adventure game matematika yang terintegrasi dengan Math City Map, sehingga 
dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep matematika 
peserta didik melalui pengalaman belajar kontekstual dan interaktif. 
Kata kunci: Adventure Game Matematika, ADDIE, Geometri, Math City Map 
 

A. Pendahuluan 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental yang berperan 

penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, dan sistematis 

peserta didik. Namun, hingga kini matematika masih sering dianggap sebagai 

pelajaran yang sulit oleh sebagian besar siswa. Kesulitan tersebut tidak hanya 
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disebabkan oleh karakteristik materi yang abstrak, tetapi juga oleh penggunaan 

metode pembelajaran yang masih didominasi pendekatan konvensional, seperti 

ceramah dan latihan soal, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil 

belajar siswa. Kondisi ini dapat ditemukan di berbagai satuan pendidikan, termasuk 

di SMPN 1 Muaro Bungo, tempat penelitian ini dilakukan. Berdasarkan observasi 

awal, proses pembelajaran matematika di sekolah tersebut masih berfokus pada 

penugasan teori, minim inovasi media, serta belum menerapkan pembelajaran luar 

ruang (outdoor learning) yang sesungguhnya mampu menghubungkan konsep 

matematika dengan pengalaman nyata siswa (Nur Azizah Ira, 2021). Padahal, 

pemanfaatan inovasi seperti geometry mobile learning terbukti efektif dalam 

meningkatkan minat belajar matematika siswa (Muliyana et al., 2024). 

Perkembangan teknologi digital menawarkan peluang besar untuk 

menghadirkan strategi pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan 

menarik. Salah satu inovasi yang potensial diterapkan adalah game edukasi. Game 

sebagai media pembelajaran diyakini mampu meningkatkan motivasi, partisipasi 

aktif, dan pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Penggunaan edutainment game berbasis smartphone seperti "MathVenture" juga 

terbukti dapat mengoptimalkan keterlibatan siswa serta keterampilan berpikir 

kreatif dalam matematika (Hermansyah & Widyawati, 2024). Game edukasi, 

khususnya jenis adventure game, memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi, 

menyelesaikan teka-teki, dan melakukan pemecahan masalah sehingga sangat 

relevan dengan pengembangan kemampuan berpikir kritis. (Novita et al., 2018) 

Salah satu media digital yang dapat mendukung pembelajaran berbasis 

pengalaman adalah Math City Map, sebuah aplikasi berbasis GPS yang 

memungkinkan guru merancang math trail berupa rute aktivitas matematika di 

lingkungan nyata. Penerapan mobile math trails berbasis Math City Map ini terbukti 

dapat dirancang dan diimplementasikan secara efektif baik dalam lingkungan 

pembelajaran indoor maupun outdoor (Cahyono et al., 2023). Konsep ini sejalan 

dengan pendekatan outdoor learning yang memberikan kesempatan bagi siswa 

untuk mempelajari matematika secara langsung melalui objek-objek di sekitar 

mereka. Selain itu, integrasi Math City Map dengan lembar kerja siswa berorientasi 

Problem-Based Learning juga terbukti berpotensi meningkatkan literasi matematis 
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siswa (Putri, 2025). Penggunaan Math City Map dalam bentuk adventure game 

matematika diharapkan mampu menciptakan pembelajaran geometri yang lebih 

bermakna, kontekstual, dan menyenangkan. Sejalan dengan hal tersebut, Lestari 

(2023) menemukan bahwa integrasi etnomatematika lewat Math City Map mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa secara signifikan. 

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa game edukasi serta 

aktivitas mobile math trails berbantuan Math City Map dapat meningkatkan 

motivasi, sikap positif, serta kemampuan pemecahan masalah siswa (Barbosa et al., 

2023), penelitian yang secara khusus mengembangkan adventure game matematika 

berbantuan Math City Map masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini 

dilakukan untuk mengembangkan sebuah adventure game matematika pada materi 

geometri yang memanfaatkan fitur-fitur Math City Map serta menguji validitas, 

kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

(Simamora et al., 2022).  

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Produk yang dihasilkan ialah adventure game matematika 

berbantuan Math City Map untuk tingkat SMP/MTs. Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Model ADDIE merupakan salah satu metode penelitian pengembangan dengan 

memperhatikan dasar-dasar tahapan penelitian pengembangan melalui cara 

sederhana dan mudah dipahami. Model pengembangan ADDIE ini terdiri dari lima 

tahapan yang saling berkaitan, yang pada setiap tahapannya harus dilakukan secara 

sistematik dan tidak dapat dilakukan secara acak (Firda, 2023). 

Subjek penelitian ini terdiri dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Angket 

untuk ahli materi dan ahli bahasa mengacu pada kriteria media pembelajaran yang 

digunakan. Angket ini dirancang untuk melihat kepraktisan, keefektifan, dan 

kevalidan dari media yang dikembangkan, yaitu adventure game matematika 

berbantuan Math City Map. 
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Uji efektifitas dilakukan dengan memberikan tes evaluasi yang berjumlah 5 

soal. Soal-soal ini termuat pada aplikasi math city map dalam menu trail. Adapun 

indikator yang digunakan dalam tes seperti yang ditampilkan dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Indikator Soal Tes 

No Indikator pembelajaran 

1 Mengidentifikasikan bangun datar . 

2 Siswa dapat mengukur dimensi lapangan dan menghitung luasnya untuk 

menentukan jumlah bahan perbaikan (seperti karung semen) yang 

dibutuhkan. 

3 Siswa dapat mengukur luas jeruji kayu kotak-kotak dan menentukan 

jumlah pot tanaman yang dapat digantung berdasarkan hasil perhitungan 

tersebut. 

4 Siswa dapat menghitung luas dinding untuk menentukan panjang 

spanduk yang perlu dibuat. 

5 Siswa dapat menghitung luas permukaan meja untuk menentukan 

banyaknya cat yang dibutuhkan. 

6 Siswa dapat menghitung kebutuhan tambahan rak sepatu berdasarkan 

ukuran sepatu dan kapasitas rak yang tersedia. 

 

Angket yang digunakan akan menggunakan skala likert 1-5 dengan kriteria skor 

mengacu pada Riduwan (2013) dimana 5 skor menunjukkan keterangan sangat 

naik, skor 4 menunjukkan keterangan baik, skor 3 meunjukkan keterangan cukup 

baik, skor 2 menunjukkan keterangan kurang baik dan skor 1 menunjukkan 

keterangan sangat tidak baik. Selanjutnya hasil angket yang diperoleh akan 

dianalisis dengan menentukan presentase hasil memanfaatkan formula P=  P_a/P_b  

x 100% dengan P adalah nilai efektifitas, pa merupakan jumlah siswa yang tuntas, 

dan pb merupakan jumlah siswa keseluruhan.  

Hasil persentase dari penilaian efektifitas akan diinterpretasikan dengan 

kriteria: 0% < p ≤ 20% menunjukkan sangat tidak efektif; 20% < p ≤ 40% 

menunjukkan tidak efektif; 40% < p ≤ 60% menunjukkan cukup efektif; 60% < p ≤ 

80% menunjukkan efektif dan 80% < p ≤ 100% menunjukkan sangat efektif. 

Perolehan hasil dari validasi ahli diinteroretasikan dengan indikator menurut 

Sugiyono(2019). Untuk uji kepraktisan ditetapkan berdasarkan nilai hasil lembar 

angket yang diisi setelah penerapan game outdoor learning  menggunakan formula 

hasil P yang merujuk pada Yanto (2019), yaitu  𝑃 =
𝑅

𝑆𝑀
× 100% dimana P 

merupakan nilai kepraktisan, nilai R merupakan skor yang diperoleh, dan SM 
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merupakan skor maksimum. Hasil perhitungan tersebut kemudian diinterpretasikan 

yang merujuk pada Riduwan (2013). 

C. Hasil Dan Pembahasan  

1. Tahap analisis  

Pada tahap ini, dilakukan analisis terdapat tiga aspek yaitu analisis kebutuhan, 

analisis kurikulum dan karakteristik peserta didik sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan  

Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk mengetahui hal apa yang 

dibutuhkan oleh peserta didik dalam melakukan pembelajaran matematika. 

Penulis melakukan observasi terhadap proses pembelajaran yang dilakukan 

oleh guru matematika saat dikelas. Hasil observasi menunjukan bahwa dalam 

melakukan pembelajaran matematika guru masih menggunakan metode 

konvensional, selain itu juga pembelajaran dilaksanakan hanya didalam 

ruangan kelas. Terlihat juga beberapa siswa kurang memperhaatikan guru 

saat pembelajaran berlangsung.  

Instrumen atau soal yang digunakan guru saat pembelajaran bersumber 

pada buku paket matematika yang ada disekolah dan beberapa media 

pembelajaran berupa media visual seperti powerpoint, popup book, poster, 

dan alat peraga. Serta menggunakan media pembelajaran audiovisual seperti 

video pembelajaran dan animasi edukatif. Guru belum menggunakan media 

pembelajaran berupa game pada saat mengajar 

b. Analisis kurikulum  

Wawancara dilakukan dengan salah satu guru matematika SMP Negeri 1 

Muaro Bungo dengan inisial DS. Penulis memperoleh informasi bahwa 

kurikulum yang dipakai adalah kurikulum merdeka yang telah dilaksanakan 

sejak tahun 2022. 

c. Analisis karakteristik peserta didik  

Berikut ini adalah analisis karekateristik peserta didik dalam penelitian 

pengembangan adventure game matematika berbantuan math city map: 

1. Kebutuhan peserta didik  

Mengidentifikasi kebutuhan peserta didik adalah langkah awal yang 

sangat penting. Ini merupakan pemahaman awal pengetahuan peserta 
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didik, gaya belajar yang cukup beragam, dan motivasi dalam pembelajaran 

matematika. 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap karakteristik dalam proses 

pembelajaran, yang bertujuan untuk menyesuaikan antara game yang 

dikembangkan dengan karakteristik peserta didik. Analisis ini penulis 

lakukan dengan cara melakukan wawancara dan observasi terhadap proses 

pembelajaran matematika yang dilakukan peserta didik. 

2. Konteks belajar 

Berdasarkan hasil evaluasi penulis terhadap analisis karakteristik 

peserta didik dan menghubungkannya dengan beberapa penelitian yang 

relevan maka dari itu penulis mengembangkan sebuah game untuk outdoor 

learning. Pembelajaran outdoor learning dipilih karena melihat kondisi 

lingkungan SMPN 1 Muaro Bungo yang asri dan nyaman serta fasilitas 

yang cukup memadai. Fasilitas yang tersedia seperti lapangan olahraga 

dan beberapa taman. Objek-objek yang tersedia ini digunakan penulis 

untuk menjadi bahan pembuatan soal. Sehingga peserta didik dapat 

menerapkan langsung konsep matematika pada saat memainkan game 

yang telah dikembangkan oleh penulis. 

3. Penggunaan teknologi 

Memastikan peserta didik memiliki keterampilan dalam akses terhadap 

teknologi yang diperlukan untuk menggunakan math trail. Ini merupakan 

perangkat seperti handphone serta koneksi internet.  

2. Design (desain) 

a. Kisi-kisi soal 

Pembuatan kisi-kisi soal disesuaikan dengan capaian pembelajaran 

pada kurikulum merdeka, selain itu penulis sebelumnya juga menyesuaikan 

kondisi objek yang akan dijadikan soal. Adapun objek yang dijadikan sebagai 

soal diantaranya rak sepatu didepan kelas, rak sepatu didepan mushola, meja 

ditaman, lapangan voli, dan dinding didepan ruang guru. Kisi-kisi soal yang 

dibuat berjumlah 5 soal. Adapun yang termuat dalam kisi-kisi soal terdiri dari 

elemen, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, indikator soal, 

aspek pengentahuan dan nomor butir soal. 
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b. Kartu soal 

Kisi-kisi yang telah dibuat selanjutnya digunakan sebagai pedoman 

penyusunan soal. Kartu soal disesuaikan dengan objek soal yang telah 

ditentukan pada kisi-kisi soal. Adapun kartu soal dapat dilihat pada gambar 

berikut:  

Gambar 1. Contoh Kartu Soal 

c. Proses pengiputan soal dalam aplikasi math city map  

Tahapan setelah pembuatan kartu soal kedalam portal math city map. 

Pengiputan soal dalam aplikasi dilengkapi dengan deskripsi objek soal, Solusi 

pengerjaan soal, skor jawaban, dan keterangan atau informasi tambahan pada 

soal. Berikut tampilan dalam aplikasi math city map. 

Gambar 2. website math city map  Gambar 3. Tampilan Website   Math 

City Map 
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Gambar 4. Halaman Web Portal    Gambar 5. Tampilan Isi Menu 

Task 

 

Gambar 6. Tampilan Create Task  Gambar 7. Tampilan Penginputan 

gambar 

 

Gambar 8. Tampilan Gambar 

Objek Soal 

 

Gambar 9. Tampilan Narasi Soal dan 

Lokasi Objek Soal 

Gambar 10. Tampilan Jawaban 

Soal dan Solusi Penyelesaian Soal 

 

Gambar 11. Tampilan Hint 

(Petunjuk) Penyelesaian Soal 
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Gambar 12.Tampilan Deskripsi 

Objek, Tingkatan Kelas, Tools, 

Dan Penulis Soal 

 

Gambar 13. Tampilan Soal Yang 

Sudah Disimpan 

Gambar 14. Task Yang Sudah 

Disimpan 

Gambar 15 Deskripsi Math Trail 

 

Gambar 16. Tampilan Math Trail Gambar 17. Ikon Untuk Menyimpan 

Lembar Kerja 

Gambar 18. Lembar Kerja Dalam 

Bentuk PDF 
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3. Development (pengembangan)  

a. Validasi ahli bahasa dan isi  

Validasi Bahasa dan isi dilakukan oleh dua orang yang terdiri dari 

satu orang dosen tadris matematika, fakultas tarbiyah dan keguruan, 

UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi dan satu orang guru matematika 

SMP Negeri 1 Muaro Bungo. Hasil validasi bahassa dan isi 

menunjukkan persentase 80% yang artinya dalam kriteria sangat valid  

b. Validasi ahli media  

Validasi ahli media dilakukan oleh satu orang dosen tadris 

matematikan, fakultas tarbiyah dan keguruan, UIN Sulthan Thaha 

Saifuddin Jambi. Hasil validasi media menunjukkan persentase sebesar 

86,32% yaitu dalam kategori sangat valid. 

c. Revisi produk  

Hasil dari produk diperoleh saran dan masukan oleh para validator. 

Saran tersebut digunakan untuk memperbaiki produk agar produk yang 

dihasilkan berkualitas. Berikut hasil revisi produk berupa adventure 

game matematika berbantuan math city map: Soal nomor 1 objek meja 

ditaman. Sebelum revisi redasi soal mencari berapa banyak semen 

yang dibutuhkan untuk memperbaiki lapangan. Revisi validator 1 

diganti mencari berapa banyak semen, pasir dan air. 

Soal nomor 2 menggunakan objek rak sepatu di depan 

perpustakaan. Sebelum direvisi, redaksi soal menanyakan berapa 

banyak kayu yang dibutuhkan untuk memperbaiki rak tersebut dan 

berapa banyak sepatu yang dapat ditampung oleh rak. Setelah 

direvisi oleh validator 1, fokus pertanyaan diubah menjadi hanya 

mencari berapa banyak kayu yang dibutuhkan untuk memperbaiki 

tiga tingkat rak yang rusak. 

Soal nomor 5 menggunakan objek rak sepatu di depan kelas. 

Sebelum revisi redaksi soal menentukan berapa banyak rak yang 

harus ditambahkan, hitunglah luas rak dan jumlah maksimal sepatu 

yang dapat ditampung oleh rak tersebut sesuai dengan luas rak. setelah 

revisi validator 1 diubah menjadi hitunglah luas rak dan jumlah 
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maksimal sepatu yang dapat ditampung oleh rak tersebut sesuai 

dengan luas rak serta berapa banyak papan yang dibutuhkan untuk 

membuat kekurangan rak tersebut. 

d. Uji praktikalitas produk 

1. Hasil penilaian guru terhadap soal yang akan digunakan untuk 

memainkan game  

Penilaian terhadap produk soal oleh guru matematika dilakukan 

setelah soal dinyatakan valid oleh para ahli serta direvisi sesuai 

saran. Uji praktikalitas dilakukan dengan memberikan angket respon 

kepada guru. Guru yang menilai adalah guru matematika yang 

mengajar dikelas IX 8 SMPN 1 Muaro Bungo yaitu ibu DS. Berikut 

adalah hasil penilaian oleh guru tersebut terhadap soal untuk 

memainkan game. 

Tabel 2. Hasil Respon Pendidik Terhadap Adventure Game 

Matematika 

Nama 

pendidik  

Skor  Persentase  Kategori  

DS  52  86,67% Sangat praktis  

Berdasarkan penilaian soal oleh guru matematika pada Tabel 2. 

Diketahui bahwa soal untuk game mendapatkan skor 52 dengan 

presentase 86,67% artinya bahwa soal untuk game terrmasuk 

kedalam kategori “sangat praktis” Karena masuk kedalam interval 

80% < p ≤ 100% dan dapat dilanjutkan ketahap uji coba kelompok 

kecil.  

2. Hasil respon peserta didik kelompok kecil terhadap produk yang 

akan dikembangkan. 

Setelah uji coba kelompok kecil selesai, peserta didik mengisi 

angket respon peserta didik. Adapun hasil respon angket dapat 

dilihat pada Tabel 3 Berikut ini. 

Tabel 3. Hasil Respon Angket  

Total skor  Persentase  Kriteria  

378 78,75% praktis 

Pada Tabel 3 dapat dievaluasi bahwa soal untuk adventure game 

matematika berbantuan math city map memiliki kepraktisan yang 
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baik berdasarkan hasil persentase jawaban peserta didik terhadap 

soal. Adapun persentase yang diperoleh sebesar 78,75% dengan 

kategori “praktis” Karena masuk kedalam interval 60% < p ≤ 80%. 

Hasil praktikalitas dari respon peserta didik menunjukkan soal untuk 

memainkan game tersebut layak digunakan sebagai instrument 

evaluasi dalam pembelajaran. 

4. Implementation (implementasi) 

Tahap implementation (implementasi) dilakukan setelah uji coba 

kelompok kecil. Pada tahap ini dilakukan uji coba soal pada kelompok 

besar atau bisa disebut dengan uji coba pemakaian. Pada uji coba 

kelompok besar ini penulisan melibatkan peserta peserta didik kelas IX 8 

SMP Negri 1 muaro bung. Uji coba dilakukan di lingkungan SMP negeri 

1 muaro bungo.  

Sebelum uji coba dilaksanakan, penulis telah membagi 37 peserta didik 

menjadi 7 kelompok yang masing-masing kelompoknya beranggotakan 

5-6 orang. Adapun pembagian kelompok dilakukan oleh guru matematika 

secara heterogen, artinya dalam satu kelompok terdapat peserta didik 

dengan kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. 

Setelah menyelesaikan soal, peserta didik diminta untuk mengisi 

angket respon siswa dengan bobot skor maksimal 5 dam minimal 1. 

Adapun hasil angket respom kelompok besar dilihat pada tabel 5 Berikut 

ini. 

Tabel 4. Hasil Angket Kelompok Besar 

Total Persentase Kriteria 

1.782 80,27% Sangat praktis 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar menunjukkan bahwa 

Adventure Game Matematika memperoleh persentase sebesar 80,27% 

dengan kategori “Sangat praktis”. Sesuai hasil evaluasi angket respon 

peserta didik diperoleh bahwa soal untuk game berbantuan math city map 

layak digunakan sebagai instrument. 

 

5. Evaluation (evaluasi)  
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Tahap evaluasi sebenarnya ada pada setiap tahapan ADDIE. 

Evaluasi berguna untuk melihat apakah prudok berupa soal yang akan 

digunakan untuk memaikan game berbantuan math city map berhasil dan 

dapat digunakan pada peserta didik. Saran serta masukkan dari para 

validator ahli Bahasa, isi, dan media terhadap pengembangan adventure 

game matematika juga menjadi bagian evaluasi guna menghasilkan game 

yang valid. Hasil respon pendidik dan peserta didik kelompok kecil juga 

menjadi evaluasi penulis untuk melihat kepraktisan soal yang digunakan 

untuk memainkan game. Setelah soal dinyatakan praktis, dilanjutkan 

dengan uji coba kelompok besar. Pada tahap evaluasi akhir digunakan 

untuk melihat efektivitas adventure game matematika berbantuan math 

city map. 

Efektivitas dari pengembangan produk berupa adventure game 

matematika diperoleh dari hasi tes peserta didik terhadadap penggunaan 

math city map dalam pengerjaan dalam pengerjaan soal yang akan 

diujikan kepada 37 peserta didik kelas IX SMPN 1 Muaro Bungo yang 

terbagi menjadi 7 kelompok dan setaip kelompok beranggotakan 5-6 

orang. 

Adapun hasil dari pengerjaan soal posttest dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Soal Posttest 
 

Nama Soal Total Keterangan 

1 2 3 4 5 

K1 16 18 13 19 15 81 Tuntas 
K2 17 15 15 16 14 77 Tuntas 
K3 17 14 18 16 11 76 Tuntas  
K4 15 16 18 19 17 85 Tuntas 
K5 10 15 12 13 11 61 Tidak Tuntas 
K6 11 16 17 15 12 71 Tuntas 
K7 17 18 13 12 19 79 Tuntas 

Persentase  6

7
 𝑥 100% = 85,71% 

Kriteria  Sangat Efektif  

 

Berdasarkan Tabel 5 menunjukkan bahwa 6 kelompok dinyatakan 

tuntas dan 1 kelompok tidak tuntas, sehingga diperoleh persentase 
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ketuntasan sebesar 85,71%. Hasil evaluasi terhadap nilai posttest 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi math city map efektif dalam 

memainkan adventure game matematika. 

 

D. Kesimpulan 

Mengacu pada hasil dari penelitian yang telah dipaparkan, maka diperoleh 

simpulan sebagai berikut. Pengembangan media pembelajaran matematika yaitu 

adventure game matematika berbantuan math city map mendapatkan hasil yang 

baik berdasarkan hasil analisisi dari penilaian validator terhadap produk uji coba 

adventure game matematika berbantuan math city map memperoleh persentase 

sebesar 80,44% dengan kategori “sangat valid”. Berdasarkan hasil analisis 

angket respon pendidik diperoleh persentase sebesar 86,67% dari hasil uji coba 

kelompok kecil dan besar masing-masing sebesar 78,75% dan 80,27%. Dari 

hasil tersebut maka dapat disimpulkan produk adventure game matematika 

berbantuan math city map masuk dalam kategori “sangat praktis”. Berdasarkan 

hasil uji coba produk adventure game matematika berbatuan math city map 

ketuntasan sebesar 85,71%, sehingga dapat dinyatakan bahwa adventure game 

matematika berbantuan math city map termasuk sangat efektif. Selanjutnya, 

hasil riset ini dapat dijadikan isnpirasi untuk penelitian selanjutnya dengan 

mengembangkan website serupa untuk materi matematika lainnya.  
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