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Lampiran 1. Lembar Kuesioner Validasi 

LEMBAR VALIDASI MATERI 

 

IDENTITAS PENELITI 

Nama :  Eka Maya Septianing 

NIM :  3420190064 

Prodi :  Pendidikan Matematika 

Judul Skripsi :  Pengembangan Media Game X-MATH Berbasis PowerPoint  

    Pada Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII 

Nama Validator :  ........................................... 

 

A. TUJUAN 

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan materi yang 

digunakan pada media pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. 

Hasil penilaian akan digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat 

diketahui layak atau tidaknya materi tersebut digunakan.  

B. PETUNJUK PENGISIAN 

1.  Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap materi 

pada media pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. 

2. Untuk memberikan penilaian terhadap materi pada media game X-MATH 

berbasis PowerPoint pada pembelajaran koordinat kartesius. Bapak/Ibu 

dapat memberikan ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 

3. Ketika Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran terhadap materi Game X- 

MATH Berbasis PowerPoint mohon disebutkan poin yang dimaksud. 

C. SKALA PENILAIAN 

Skala nilai yang digunakan dalam lembar validasi ini adalah skala likert 

yaitu: 

4 = Sangat Setuju (SS) 

3 = Setuju (S) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 
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D. PENILAIAN 

No. Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Alternatif Pilihan 

4 3 2 1 

 

A 

Kesesuaian 

Materi dengan 

KI dan KD 

1. Kelengkapan Materi     

2. Keluasan Materi     

3. Kedalaman Materi     

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

Keakuratan 

Materi 

4. Keakuratan konsep dan  

    Definisi 

    

5. Keakuratan contoh dan     

    Kasus 

    

6. Keakuratan gambar dan  

    Ilustrasi 

    

7. Keakuratan istilah-istilah     

8. Keakuratan notasi, simbol  

    dan Icon 

    

9. Keakuratan acuan pustaka     

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

 

Kemutakhiran 

Materi 

10. Kesesuaian materi dengan  

      kurikulum dan tujuan  

      pembelajaran 

    

11. Contoh dan kasus dalam  

      kehidupan sehari-hari 

    

12. Gambar dan ilustrasi   

      terdapat terdapat dalam  

      kehidupan sehari-hari 

    

13. Menggunakan contoh kasus  

      yang terdapat dalam  

      kehidupan sehari-hari 

    

D Mendorong 

Keingintahuan 

14. Mendorong rasa ingin tahu     

15. Menciptakan kemampuan  

      Bertanya 

    

Jumlah     

Total Skor  

 

Presentasi Skor 

 

 

Keterangan: 

 = Presentasi skor  

   = Jumlah skor jawaban keseluruhan dari setiap validator 

 = Jumlah skor tertinggi validator 
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No. Kriteria Validitas Tingkat Validitas Hasil (√) 

1.  Sangat valid, atau digunakan tanpa 

revisi 

 

............ 

2.  Cukup valid, atau dapat digunakan 

namun perlu revisi kecil 

 

............ 

3.  Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi 

 

............ 

4.  Tidak valid, atau tidak boleh 

digunakan 

 

............ 

 

E. SARAN 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

............................................................................................................................. 

F. KESIMPULAN 

Penilaian secara umum terhadap materi dalam media game X-MATH 

berbasis PowerPoint telah dinilai dan dinyatakan : 

 Layak digunakan Tanpa Revisi 

 Layak digunakan dengan Sedikit Revisi 

  Layak digunakan dengan Revisi Banyak Sekali 

 Tidak Layak digunakan 

(Mohon diberi tanda centang (√) pada salah satu kotak sesuai kesimpulan Bapak/Ibu) 

 

Bojonegoro, ...................... 2023 

Validator Materi, 

 

 

 

................................................. 

NIDN: ..................................... 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA 

 

IDENTITAS PENELITI 

Nama :  Eka Maya Septianing 

NIM :  3420190064 

Prodi :  Pendidikan Matematika 

Judul Skripsi :  Pengembangan Media Game X-MATH Berbasis PowerPoint  

    Pada Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII 

Nama Validator :  ........................................... 

 

A. TUJUAN 

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan media 

pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. Hasil penilaian akan 

digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat diketahui layak atau 

tidaknya media tersebut digunakan.  

B. PETUNJUK PENGISIAN 

1.  Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. 

2. Untuk memberikan penilaian terhadap media game X-MATH berbasis 

PowerPoint pada pembelajaran koordinat kartesius. Bapak/Ibu dapat 

memberikan ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 

3. Ketika Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran terhadap media Game X- 

MATH Berbasis PowerPoint mohon disebutkan poin yang dimaksud. 

C. SKALA PENILAIAN 

Skala nilai yang digunakan dalam lembar validasi ini adalah skala likert 

yaitu: 

4 = Sangat Setuju (SS) 

3 = Setuju (S) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 
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D. PENILAIAN 

No. Butir Penilaian Alternatif Penilaian 

4 3 2 1 

1. Kreativitas dan inovasi dalam media 

pembelajaran sudah bagus 

    

2. Media pembelajaran mudah dioperasikan     

3. Media pembelajaran bersifat interaktif     

4. Petunjuk penggunaan jelas dan mudah dipahami     

5. Icon navigasi mudah digunakan     

6. Layout, ilustrasi, gambar dan animasi menarik     

7. Tata letak gambar dan tulisan sudah sesuai     

8. Tampilan menu dan icon yang digunakan dengan 

sesuai 

    

9. Pemilihan warna dan tampilan sudah sesuai     

10. Pemilihan background sudah sesuai     

11. Warna pada ilustrasi gambar sudah sesuai     

12. Pemilihan font sudah sesuai     

13. Ilustrasi gambar yang ditampilkan sesuai materi     

14. Tampilan menu sudah konsisten     

15. Penggunaan sound dalam mendukung animasi 

sudah sesuai 

    

Jumlah     

Total Skor  

 

Presentasi Skor 

 

 

Keterangan: 

 = Presentasi skor  

   = Jumlah skor jawaban keseluruhan dari setiap validator 

 = Jumlah skor tertinggi validator 
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No. Kriteria Validitas Tingkat Validitas Hasil (√) 

1.  Sangat valid, atau digunakan tanpa 

revisi 

 

............ 

2.  Cukup valid, atau dapat digunakan 

namun perlu revisi kecil 

 

............ 

3.  Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi 

 

............ 

4.  Tidak valid, atau tidak boleh 

digunakan 

 

............ 

 

E. SARAN 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

............................................................................................................................. 

F. KESIMPULAN 

Penilaian secara umum terhadap media game X-MATH berbasis 

PowerPoint telah dinilai dan dinyatakan : 

 Layak digunakan Tanpa Revisi 

 Layak digunakan dengan Sedikit Revisi 

 Layak digunakan dengan Revisi Banyak Sekali 

 Tidak Layak digunakan 

(Mohon diberi tanda centang (√) pada salah satu kotak sesuai kesimpulan Bapak/Ibu) 

 

Bojonegoro, ...................... 2023 

Validator Media, 

 

 

 

................................................. 

NIDN: .....................................  
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Lampiran 2. Lembar Kuesioner Kepraktisan 

Lembar Kepraktisan Media Game X-MATH Berbasis PowerPoint pada 

Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII 

(RESPON PESERTA DIDIK) 

 

Nama Peserta Didik :  

Kelas :  

 

IDENTITAS PENELITI 

Nama :  Eka Maya Septianing 

NIM :  3420190064 

Prodi :  Pendidikan Matematika 

Judul Skripsi :  Pengembangan Media Game X-MATH Berbasis PowerPoint  

    Pada Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII 

A.   TUJUAN 

Lembar kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. Hasil penilaian akan 

digunakan sebagai bukti praktikalitas, sehingga dapat diketahui praktis atau 

tidaknya media tersebut digunakan.  

B.   PETUNJUK PENGISIAN 

1. Mohon kesediaan Ananda untuk memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. 

2. Untuk memberikan penilaian terhadap materi pada media game X-MATH 

berbasis PowerPoint pada pembelajaran koordinat kartesius Ananda dapat 

memberikan ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 

2. Ketika Ananda memberikan kritik dan saran terhadap materi Game X- 

MATH Berbasis PowerPoint mohon disebutkan poin yang dimaksud. 

C.   SKALA PENILAIAN 

Skala nilai yang digunakan dalam lembar kuesioner ini adalah skala likert 

yaitu: 

4 = Sangat Setuju (SS) 

3 = Setuju (S) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 
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D.   PENILAIAN 

No. Pernyataan Penilaian 

4 3 2 1 

1. Media mudah dipahami     

2. Penyajian materi jelas     

3. Penyajian materi tersusun dengan rapi (sistematis)     

4. Penyajian materi menarik     

5. Penyajian latihan memudahkan pembelajaran     

6. Tampilan gambar bagus dan sesuai dengan materi     

7. Menggunakan animasi yang sesuai dengan materi     

8. Kualitas suara jelas     

9. Warna yang digunakan sesuai dengan yang seharusnya     

10. Huruf yang digunakan jelas dan menarik     

11. Media memunculkan interaksi antara guru dan peserta 

didik 

    

12. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakter anak 

SMP 

    

13. Penyajian media berurutan (sistematis)     

14. Backsound (suara) yang digunakan menarik     

15. Tampilan program menimbulkan daya tarik     

Jumlah     

Total Skor  

 

Presentasi Skor 

 

 

Keterangan: 

 = Presentasi skor  

   = Jumlah skor jawaban keseluruhan dari setiap responden 

 = Jumlah skor tertinggi responden 
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No. Kriteria Praktis Tingkat Praktikalitas Hasil (√) 

1.  Sangat praktis, atau digunakan tanpa 

revisi 

 

............ 

2.  Cukup praktis, atau dapat digunakan 

namun perlu revisi kecil 

 

............ 

3.  Kurang praktis, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi 

 

............ 

4.  Tidak praktis, atau tidak boleh 

digunakan 

 

............ 

 

E.   SARAN 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

............................................................................................................................. 

F.   KESIMPULAN 

Penilaian secara umum terhadap media game X-MATH berbasis 

PowerPoint telah dinilai dan dinyatakan : 

 Praktis digunakan Tanpa Revisi 

 Praktis digunakan dengan Sedikit Revisi 

 Praktis digunakan dengan Revisi Banyak Sekali 

 Tidak Praktis digunakan 

(Mohon diberi tanda centang (√) pada salah satu kotak sesuai kesimpulan Ananda) 

 

 

Bojonegoro, ...................... 2023 

Peserta Didik Kelas VIII, 

 

 

 

(.................................................) 
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Lembar Kepraktisan Media Game X-MATH Berbasis PowerPoint pada 

Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII 

(RESPON PENDIDIK) 

 

Nama Pendidik :  

NIP :  

 

IDENTITAS PENELITI 

Nama :  Eka Maya Septianing 

NIM :  3420190064 

Prodi :  Pendidikan Matematika 

Judul Skripsi :  Pengembangan Media Game X-MATH Berbasis PowerPoint  

    Pada Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII 

A. TUJUAN 

Lembar kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. Hasil penilaian akan 

digunakan sebagai bukti praktikalitas, sehingga dapat diketahui praktis atau 

tidaknya media tersebut digunakan.  

B. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini. 

2. Untuk memberikan penilaian terhadap materi pada media game X-MATH 

berbasis PowerPoint pada pembelajaran koordinat kartesius Bapak/Ibu 

dapat memberikan ceklis (√) pada kolom yang disediakan. 

3. Ketika Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran terhadap materi Game X- 

MATH Berbasis PowerPoint mohon disebutkan poin yang dimaksud. 

C. SKALA PENILAIAN 

Skala nilai yang digunakan dalam lembar kuesioner ini adalah skala likert 

yaitu: 

4 = Sangat Setuju (SS) 

3 = Setuju (S) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 
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D. PENILAIAN 

No. Aspek 

Penilaian 

Indikator Penilaian 

4 3 2 1 

1. Penggunaan 

Media 

Media mudah dipahami     

 

 

 

2. 

 

 

 

Isi Materi 

Penyajian materi jelas     

Penyajian materi tersusun dengan 

rapi (sistematis) 

    

Penyajian materi menarik     

Penyajian latihan memudahkan 

pembelajan 

    

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

Desain Teknis 

Tampilan gambar bagus dan sesuai 

dengan materi 

    

Menggunakan animasi yang sesuai 

dengan materi 

    

Kualitas suara jelas     

Warna yang digunakan sesuai 

dengan yang seharusnya 

    

Huruf yang digunakan jelas dan 

menarik 

    

 

 

4. 

 

 

Komunikasi 

Media memunculkan interaksi guru 

dan peserta didik 

    

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan karakter anak SMP 

    

 

 

5. 

 

 

Format 

Kemasan 

Penyajian media berurutan 

(sistematis) 

    

Backsound (suara) yang digunakan 

menarik 

    

Tampilan program menimbulkan 

daya tarik 

    

Jumlah     

Total Skor  

 

Presentasi Skor 

 

 

Keterangan: 

 = Presentasi skor  

   = Jumlah skor jawaban keseluruhan dari setiap responden 

 = Jumlah skor tertinggi responden 
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No. Kriteria Praktis Tingkat Praktikalitas Hasil (√) 

1.  Sangat praktis, atau digunakan tanpa 

revisi 

 

............ 

2.  Cukup praktis, atau dapat digunakan 

namun perlu revisi kecil 

 

............ 

3.  Kurang praktis, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi 

 

............ 

4.  Tidak praktis, atau tidak boleh 

digunakan 

 

............ 

 

E. SARAN 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

............................................................................................................................. 

F. KESIMPULAN 

Penilaian secara umum terhadap media game X-MATH berbasis 

PowerPoint telah dinilai dan dinyatakan : 

 Praktis digunakan Tanpa Revisi 

 Praktis digunakan dengan Sedikit Revisi 

 Praktis digunakan dengan Revisi Banyak Sekali 

 Tidak Praktis digunakan 

(Mohon diberi tanda centang (√) pada salah satu kotak sesuai kesimpulan Bapak/Ibu) 

 

 

Bojonegoro, ...................... 2023 

Pendidik Matematika, 

 

 

 

................................................. 

NIP: ......................................... 
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Lampiran 3. Hasil Validasi Dosen Ahli Materi 
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Lampiran 4. Hasil Validasi Dosen Ahli Media 
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Lampiran 5. Hasil Kuesioner Kepraktisan Media Pendidik 
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Lampiran 6. Hasil Kuesioner Kepraktisan Media Peserta Didik Sampel 

Terbatas 

 



95 
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100 
 

 
 

Lampiran 7. Rekapan Data Penilaian Kepraktisan Media Sampel 

Terbatas 
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Lampiran 8. Hasil Kuesioner Kepraktisan Media Peserta Didik Skala 

Luas 
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104 
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Lampiran 9. Rekapan Data Penilaian Kepraktisan Media Skala Luas 
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Lampiran 10. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 11. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
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Lampiran 12. Surat Permohonan Validasi Materi 
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Lampiran 13. Surat Permohonan Validasi Media 
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Lampiran 14. Dokumentasi Uji Coba Awal dengan Sampel Terbatas 

 

 

 



116 
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Lembar 15. Dokumentasi Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 16. Buku Petunjuk Penggunaan Media 

 

 

 



 

Buku Petunjuk 
Penggunaan 
M E D I A  G A M E 

My Comp
Typewritten text
EKA MAYA SEPTIANING

My Comp
Typewritten text
Berbasis PowerPoint

My Comp
Typewritten text
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKAFAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKANUNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA SUNAN GIRI

My Comp
Typewritten text
KOORDINAT KARTESIUS



i 

 

BUKU PETUNJUK PENGGUNAAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 

GAME X-MATH BERBASIS POWERPOINT 

(MATERI KOORDINAT KARTESIUS) 

 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh: 

EKA MAYA SEPTIANING 

3420190064 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA SUNAN GIRI 

2023



ii 

 

KATA PENGANTAR 

Dengan mengucapkan puji syukur kehadirat Allah SWT sebagai rasa 

terimakasih sebagaimana buku sederhana yang berjudul “BUKU PETUNJUK 

PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME X-MATH BERBASIS 

POWERPOINT”  ini dapat terselesaikan.  

Salah satu tujuan dari disusunnya buku ini adalah untuk memenuhi tugas akhir 

guna memperoleh gelar sarjana pendidikan matematika. 

Atas terselesaikannya buku ini tentu tidak lepas dari bantuan berbagai pihak, 

maka pada kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada: 

1. Bapak Dr. M. Ivan Ariful Fathoni, M.Si selaku Dosen Pembimbing 1 Skripsi 

2. Ibu Anisa Fitri, M.Pd selaku Dosen Pembimbing 2 Skripsi 

3. Serta keluarga dan teman-teman semua yang telah mendukung penulis dalam 

pembuatan buku petunjuk ini. 

Tentunya dalam penyusunan buku petunjuk ini banyak terdapat kesalahan dari 

berbagai segi. Oleh karena itu segala saran dan kritik yang membangun sangat 

diharapkan agar di masa yang akan datang dapat menjadi lebih baik lagi. 

Semoga segala bentuk bantuan yang telah diberikan mendapat balasan yang 

lebih baik dari Allah SWT. Dalam penulisan buku ini, penulis menyadari bahwa 

kesempurnaan hanya milik Allah SWT sehingga segala kritik, saran serta 

masukan atas kekurangan pada buku panduan ini penulis terima dengan pikiran 

terbuka dan ucapan terima kasih. 

 

Bojonegoro, 05 April 2023 

 

 

Penyusun 
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1 

 

PENDAHULUAN 

Media pembelajaran berupa game X-MATH berbasis PowerPoint ini 

dikembangkan guna memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi, 

membantu pendidik menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dan tidak 

monoton, serta membantu menarik minat dan motivasi belajar pada peserta didik. 

Pemilihan Microsoft PowerPoint sebagai aplikasi dalam pengembangan media  

sendiri bertujuan untuk memanfaatkan perkembangan IPTEK yang ada sekaligus  

memperkenalkan kepada khalayak bahwasanya Microsoft PowerPoint yang 

selama ini diketahui hanya sebagai salah satu aplikasi perkantoran yang 

digunakan untuk membantu presentasi saja ternyata dapat dimanfaatkan untuk 

pengembangan media berupa game interaktif matematika. Media ini diharapkan 

dapat membantu pendidik dalam memberikan metode pembelajaran yang lebih 

bervariatif. Materi yang digunakan adalah tentang koordinat kartesius 

(menjelaskan kedudukan titik dalam bidang koordinat kartesius yang dihubungkan 

dengan masalah kontekstual). 

Sasaran media pembelajaran yang dikembangkan adalah peserta didik kelas 

VIII Semester 1 SMP. Pada jenjang kelas ini, peserta didik tentunya merasa jenuh 

dan bosan terhadap pelajaran yang hanya berfokus pada buku, apalagi 

pembelajaran matematika yang berada pada kelas yang memiliki tiga hingga 

empat jam berturut-turut atau kelas yang berada pada jam akhir sekolah. 

Diharapkan dengan media ini peserta didik dapat memperoleh suatu materi 

pembelajaran dengan cara menyenangkan serta tidak sukar dalam menyerap 

materi pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 



2 

 

SPESIFIKASI PRODUK 

Spesifikasi produk media pembelajaran berupa game X-MATH berbasis 

PowerPoint pada materi koordinat kartesius kelas VIII yang dikembangkan 

adalah sebagai berikut: 

1. Jenis media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berupa game matematika berbasis PowerPoint yang diberi 

nama X-MATH. Penamaan X-MATH sendiri diambil berdasarkan inisial 

nama pengembang media. 

2. Media pembelajaran ini dikhususkan penggunaannya untuk materi Koordinat 

Kartesius kelas VIII SMP. Media ini digunakan selain membantu peserta 

didik agar lebih memahami materi juga digunakan untuk menciptakan situasi 

pembelajaran matematika yang berkesan dan menyenangkan untuk peserta 

didik. 

3. Media ini berupa game yang dibuat melalui Microsoft PowerPoint 2010 yang 

terdiri dari beberapa slide yang berupa media pembelajaran basis dekstop, 

dimana dalam slide pertama terdapat halaman awal, profil pengembang dan 

informasi media, kemudian di slide selanjutnya terdapat menu yang memuat 

2 tombol yaitu materi yang di dalamnya memuat materi singkat terkait 

koordinat kartesius dan games interaktif yang di dalamnya terdapat beberapa 

pilihan game yang dapat melatih pemahaman peserta didik terhadap materi 

koordinat kartesius diantaranya game menemukan tempat dalam peta yang 

terdiri dari 5 soal latihan (untuk peta yang digunakan adalah peta Kabupaten 

Bojonegoro), game menentukan posisi dengan sumbu koordinat yang terdiri 

dari 10 soal latihan (menghancurkan kapal penyusup), game menentukan 

tempat tujuan yang terdiri dari 2 soal latihan (perintah untuk mengantarkan 

seseorang ke tempat tujuan agar terhindar dari zombie) dan game menentukan 

posisi pada kuadran yang terdiri dari 8 soal latihan (menghitung banyaknya 

kelelawar di masing-masing kuadran). Dalam media ini juga menggunakan 

backsound serta efek suara pada setiap gamesnya. 

4. Penggunaan media ini membuat peserta didik lebih aktif dalam kelas sebab 

nantinya peserta didik sendiri yang mengoperasikan perangkat di depan kelas 

saat game dimulai secara bergantian. Jadi selain belajar materi koordinat 
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kartesius peserta didik juga akan belajar mengoperasikan perangkat sesuai 

perintah yang ada pada game dan dengan sendirinya akan muncul penerapan 

peer teaching (pembelajaran tutor sebaya) dalam kelas. 

5. Media X-MATH dilengkapi dengan petunjuk penggunaan media. 

6. Media X-MATH ini dikembangkan sesuai kriteria: 

a. Aspek Materi 

Aspek materi meliputi: (1) kesesuaian kompetensi dasar dengan 

kompetensi inti, (2) kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, (3) 

kesesuaian materi dengan kegiatan pembelajaran dan (4) kesesuaian materi 

dengan media yang dibuat. 

b. Prosedur Pengembangan Media 

Prosedur pengembangan media meliputi: (1) research and information 

collecting, (2) planning, (3) develop preliminary form a product, (4) 

preliminary field testing, (5) main product revision, (6) main field testing 

dan 7) operational product revision. 
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CARA PENGGUNAAN MEDIA GAME X-MATH 

1) Buka media pembelajaran matematika berupa Game X-MATH berbasis 

PowerPoint pada alamat link di bawah ini: 

https://drive.google.com/drive/folders/1Ka8Rh3RJmx-

sAAIq7kibKeRjeoVSsfYX?usp=drive_link 

2) Kemudian setelah folder (X-MATH 2022) terbuka, lakukan double klik pada 

file atau klik kanan dan pilih open dan komputer akan menjalankan file media 

pembelajaran Game X-MATH. 

3) Pada tampilan pertama muncul halaman awal seperti pada gambar berikut. 

 

4) Tombol          digunakan untuk melihat informasi pengembang dari media 

game X-MATH, yang apabila di klik akan muncul tampilan berikut. 

 

5) Tombol          pada tampilan awal digunakan untuk menutup atau keluar 

dari media game X-MATH.  

6) Tombol       digunakan untuk melihat informasi terkait media game 

X-MATH, yang apabila diklik akan muncul tampilan berikut. 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1Ka8Rh3RJmx-sAAIq7kibKeRjeoVSsfYX?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1Ka8Rh3RJmx-sAAIq7kibKeRjeoVSsfYX?usp=drive_link
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Pada tampilan informasi tersebut berisi bab materi yang diangkat pada media 

game X-MATH beserta kompetensi dasar dan indikatornya. 

7) Tombol              digunakan untuk membuka buku petunjuk penggunaan 

media game X-MATH. 

8) Tombol                 digunakan untuk memulai media game X-MATH. 

9) Kemudian muncul tampilan menu utama sebagai berikut. 

 

Pada tampilan menu utama terdapat 4 tombol yaitu tombol materi, tombol 

games interaktif, tombol kembali yang digunakan untuk kembali ke tampilan 

pertama media dan tombol keluar digunakan jika ingin keluar dari media. 

10) Tombol           apabila diklik akan muncul tampilan berupa 

penjelasan materi yang terkait secara singkat yang digunakan sebagai 

petunjuk dalam pembelajaran sebelum dimulainya game, antara lain sebagai 

berikut: 

   

 

 

MMAATTEERRII  
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Pada tampilan materi terdapat tombol         untuk kembali pada menu utama 

dan terdapat beberapa tombol antara lain        yang berguna sebagai 

next dan previous materi. Kemudian pada slide materi kedua terdapat bidang 

kartesius yang dengan beberapa titik koordinat, untuk mengetahui nilai 

koordinat titik serta letak titik pada kuadran cukup dengan klik tombol nama 

titik  A, B, C, dan D serta kuadran. Selanjutnya untuk melihat kesimpulan 

dari materi tersebut klik tombol 

11) Tombol   apabila diklik akan muncul tampilan sebagai 

berikut. 

 

Pada tampilan games interaktif terdapat beberapa tombol (dalam kotak 

merah) yang masing-masing memuat games guna melatih pemahaman peserta 

didik antara lain yaitu menemukan tempat dalam peta, menentukan posisi 

dengan sumbu koordinat, menemukan tempat tujuan dan menentukan posisi 

pada kuadran. 

12) Tombol           Menemukan Tempat dalam Peta, jika diklik akan muncul 

tampilan game berikut. 

 

Pada game ini ditampilkan sebagian peta dari Kabupaten Bojonegoro, 

kemudian disajikan pertanyaan sekaligus pilihan jawaban. Jika jawaban yang 
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dipilih salah maka akan muncul animasi dengan keterangan salah sebagai 

berikut. 

 

Sedangkan jika jawaban yang dipilih benar akan muncul animasi dengan 

keterangan benar dan muncul tombol next untuk lanjut pada pertanyaan 

selanjutnya. Dalam game  ini memuat 5 soal latihan dalam menemukan 

tempat dalam peta. Adapun tampilan jika jawaban yang dipilih benar yaitu 

sebagai berikut. 

 

Hingga kelima latihan selesai dikerjakan selanjutnya akan muncul tombol exit  

kemudian diklik untuk kembali pada tampilan Game Interaktif Matematika. 

 

13) Tombol          Menentukan Posisi dengan Sumbu Koordinat, jika diklik 

akan muncul tampilan game berikut. 
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Pada game ini disajikan bidang koordinat yang di dalamnya terdapat beberapa 

kapal yang berwarna-warni yang disertai dengan perintah untuk 

mengahancurkan kapal penyusup dengan cara mengeklik kapal sesuai dengan 

koordinat yang tertera yaitu sebanyak 10 titik koordinat kapal penyusup. 

Dengan catatan dalam menghancurkan kapal penyusup tersebut harus 

dilakukan secara berurutan sesuai nomor yang telah ditentukan. Apabila kapal 

penyusup yang di klik benar dan sesuai dengan titik koordinat yang dituliskan 

makan akan muncul animasi sebagai berikut. 

 

Sebaliknya jika kapal penyusup yang di klik salah dan tidak tertera dalam 10 

titik koordinat yang telah dituliskan maka akan muncul tampilan sebagai 

berikut. 

 

Jika kesepuluh latihan telah dikerjakan maka akan muncul tampilan sebagai 

berikut. 
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Kemudian klik tombol tutup yang tersedia untuk kembali pada tampilan 

Game Interaktif Matematika. 

14) Tombol           Menemukan Tempat Tujuan, jika diklik akan muncul 

tampilan game berikut. 

 

Pada game ini disajikan denah rumah, kemudian kemudian muncul animasi 

tokoh anak laki-laki juga perintah membantu tokoh tersebut untuk pulang 

agar terhindar dari zombie sesuai dengan petunjuk yang tertera. Kemudian 

cara untuk mengerjakan game ini yaitu dengan mengklik tokoh kemudian 

tentukan rumah yang tepat sesuai dengan petunjuk yang tertera sebelumnya 

lalu klik rumah tersebut. Jika rumah yang diklik tidak sesuai dengan petunjuk 

maka tokoh akan bertemu dengan zombie. Adapun tampilannya sebagai 

berikut. 

 

Kemudian jika rumah yang diklik sesuai dengan petunjuk maka akan muncul 

tampilan sebagai berikut. 
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Pada game ini terdapat 2 soal latihan yang mana pada latihan terakhir jika 

latihan dapat dikerjakan dengan benar akan muncul tampilan sebagai berikut. 

 

Klik tombol tutup untuk kembali pada tampilan Game Interaktif Matematika. 

15) Tombol          Menentukan Posisi pada Kuadran, jika diklik akan muncul 

tampilan game berikut. 

 

Pada game ini disajikan bidang koordinat beserta dengan kelelawar-kelelawar 

yang kemudian juga disertai dengan keterangan masing-masing kuadran. 

Pada game ini memuat latihan soal yaitu menghitung banyaknya kelelawar 

pada masing-masing kuadran yang disertai dengan beberapa pilihan jawaban. 

Jika jawaban yang dipilih benar maka akan muncul tombol panah untuk 

melanjutkan pada latihan soal berikutnya. Namun apabila jawaban yang 

dipilih salah maka tampilan tidak akan berganti hingga jawaban yang dipilih 

benar. 
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Untuk latihan menghitung banyaknya kelelawar pada masing-masing kuadran 

ini terdiri 4 soal sesuai dengan banyaknya kuadran pada bidang kartesius. 

Selanjutnya akan muncul tombol panah untuk lanjut pada latihan selanjutnya 

yaitu sebagai berikut. 

 

Pada game ini disajikan bidang koordinat dengan kelelawar yang dilingkari 

serta diberi penomoran 1 hingga 4. Dalam game ini ditanyakan terletak 

dimanakah masing-masing kelelawar yang diberi nomor tersebut. Untuk 

mengecek jawaban dari pertanyaan tersebut yaitu dengan cara mengeklik 

pada masing-masing nomor, dengan begitu akan muncul jawaban yang benar 

seperti berikut. 
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PENUTUP 

Demikian buku petunjuk penggunaan media pembelajaran ini dibuat, saya 

berharap dapat berguna bagi pengguna, baik pendidik, peserta didik ataupun para 

pengguna yang lain. Untuk menyempurnakan media yang dibuat, saya 

mengharapkan saran dan kritik yang membangun dari anda. Buku petunjuk 

penggunaan media pembelajaran ini diharapkan dapat mempermudah penggunaan 

media pembelajaran, sehingga anda tidak mengalami kesulitan dalam 

menjalankan media game X-MATH tersebut. 
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