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Abstrak

Penelitian ini menganalisis penggunaan game B-Blok sebagai alat penilaian
aritmatika bilangan bulat untuk siswa SMPN 2 Wawotobi. Melalui pendekatan
studi kasus, game ini diuji untuk menilai efektivitasnya dalam mengukur
kemampuan matematis siswa. Metode yang digunakan meliputi penerapan pre-test
dan post-test, serta survei-untuk menggali persepsi siswa terhadap game tersebut.
Temuan menunjukkan bahwa B-Blok efektif dalam menilai pemahaman aritmatika
siswa, memberikan umpan balik yang bermanfaat untuk identifikasi kekuatan dan
kelemahan siswa dalam materi tersebut. Meskipun menunjukkan potensi yang
signifikan, -studi ini juga mengungkapkan beberapa tantangan teknologi yang
mempengaruhi. integrasi game sebagai alat penilaian di lingkungan sekolah.
Rekomendasi penelitian ini adalah pengembangan lebih lanjut pada game untuk
mengatasi keterbatasan teknis dan memperkaya fitur interaktif agar lebih menarik

dan efektif sebagai alat penilaian.

Kata Kunci: Game Edukasi, Pembelajaran Berbasis Game, Operasi Aritmatika Dasar, Efektivitas

Pembelajaran.



Abstract

This study evaluates the use of the B-Blok game as an integer arithmetic assessment
tool for students at SMPN 2 Wawotobi. Using a case study approach, the game was
tested to measure its effectiveness in assessing students' mathematical abilities.
Methods included the implementation of pre-tests and post-tests, along with surveys
to assess students' perceptions of the game. Findings reveal that B- Blok effectively
assesses arithmetic understanding, providing valuable feedback for identifying
students' strengths and weaknesses in the subject. Despite showing significant
potential, the study also exposes several technological challenges affecting the
integration of the game as an assessment tool in educational settings. The
recommendation of this study is further development of the game to address
technical limitations and enhance interactive features, making it more engaging and

effective as an assessment tool.

Keywords: Educational Games, Game-Based Learning, Basic Arithmetic Operations, Learning

Effectiveness.
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