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INTISARI

Game interaktif merupakan salah satu bentuk media interaktif yang
dirancang untuk menghibur sckaligus mendidik penggunanya. Dalam dunia
pendidikan, pame berbasis mobile menjadi inovasi yang menarik karena
kemampuannya untuk mmggui:rungkaq m hiburan dengan pembelajaran.
Penggunaan game. m medmm mbmlum pengalaman belajar
yang lebih mtmkqﬂmnym-dumnmumaﬁmkhuﬂunya dalam mata
pelajarun yang sering dianggap sulit seperti matematika

Bhgnmbnwmm;lm mlggunﬁmmde Game Development
m ﬁjﬂ; (GDLC) }'m: ‘meliputi tahapan o _' desain, implementasi,
m dan distribusi. Dalam penefitian ind, gmﬁm Mﬂﬁnbmgimn
&bﬂimﬁ interaktif untuk pembelajoran matematika mﬁ.{hﬂﬂﬁmmng
ngur-nhﬁ*q dapat belajar sambil bermain. dengnn mekanisme pumuhnii yang
melibatkan _penvelesaian soal malematikn secara interaktif. GDLC membant
memastikan game dikembangkan dengan struktur yang terencana sehingga dapat
memenuhi tujusn edukasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa meﬁdﬂjﬂiiﬂiﬂn ini
mﬂ:ﬂﬁiﬁl dampak signifikan dalsm meningkatkan Mw.mﬂ.'ﬁerdnsurm
hasil analisis dota pmatnqt -;lm p:m-tesL mlm.ﬁg. (2-tailed) sebesar 0,000

menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan sefelah penggunaan game
terschut. Aak-anak Tebih termotivasi dan menikmati proses pembelajaran
matematika melalui aplikesi ini. Dengan demikian. penerapan game interaktif
berbasis mobile terbukti efeRtif dalsm menciptakan suasana belajar vang
menyenanghkan sekaligus meningkatkan hasil pembelajaran.
Kata kunel: Game, Matematika, GDLC, Minat Belajar
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ABSTRACT

Interactive games are o form of imteractive media desigmed to entertain and
edircate avers. fn the world of education, mobile-based games are an interesting
inmevation  hecause of their abilitv lo combine entertainment elements with
dearning. The use of games ay a learping medivm provides a more inferactive,
i e especially in subjfecis

enjovable, and motiviting learni




	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _004.pdf (p.4)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _005.pdf (p.5)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _006.pdf (p.6)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _007.pdf (p.7)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _008.pdf (p.8)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _009.pdf (p.9)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _010.pdf (p.10)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _011.pdf (p.11)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _012.pdf (p.12)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _013.pdf (p.13)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _014.pdf (p.14)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _015.pdf (p.15)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _016.pdf (p.16)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _017.pdf (p.17)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _018.pdf (p.18)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _019.pdf (p.19)
	Revisi -  Cover - Fikri Oktafria _020.pdf (p.20)

