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ABSTRACT

Septianing, Eka Maya. 2023. Development of PowerPoint-Based X-MATH Game
Media for Class VIII Cartesian Coordinate Learning. Thesis, Mathematics
Education Study Program, Faculty of Teaching and Education, Nahdlatul
Ulama Sunan Giri University. Advisor One Dr. M. lvan Ariful Fathoni,
M.Si. and Advisor Two Anisa Fitri, M.Pd.

Keywords : Media Development, Games, PowerPoint, Cartesian Coordinates

The decline in students' interest in learning mathematics due to the lack of variety
of teaching media used in learning can create a learning atmosphere that tends to
be monotonous and boring. Of course this can have an impact on the development
and learning outcomes of students. This problem often occurs, one of which is in
class VIII students at SMP Negeri 2 Bojonegoro, when there are still educators
who only focus on books when teaching mathematics, besides that in delivering
material, especially cartesian coordinates, teaching materials only use
blackboards. Of course the use of the media becomes less valid and practical if it
is implemented in continuous learning. This lack of variety in teaching media is
due to educators who have not maximized in utilizing science and technology
developments, school facilities and infrastructure to develop media independently
which of course can support reform in the world of education. So it is necessary to
develop learning media in the form of PowerPoint-based math games on
Cartesian coordinate material which can help create a fun learning atmosphere
for students. Learning media consists of start page slides, developer profiles,
media information, main menu, material, choice of math games and 4 math
games. This study uses the Research and Development (R&D) research method by
applying 7 of the 10 stages of the Borg and Gall model development procedure in
Sugiyono (2019). Based on-the development research.-conducted, the average
value of the validation results by material experts and media experts is 93.3%
included in the validity criteria of 85% < kv <100% with a level of validity that is
very valid, or can be used without revision. so that the media can be said to be
very valid to be tested. Meanwhile, from the results of field trials, which had
previously been tested on limited sample products and product revisions had been
carried out, the average score of educators and 27 students in class VIII G and H
was 83.3%, which included in practical criteria 70% < kp < 85% with a
practicality level that is quite practical, or can be used but needs a small revision,
so that the media can be said to be quite practical to use in learning. In this way,
it can be concluded that the PowerPoint-based X-MATH game media for learning
Cartesian coordinates for class VIII is very valid and practical enough to be used
in learning.
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ABSTRAK

Septianing, Eka Maya. 2023. Pengembangan Media Game X-MATH Berbasis
PowerPoint pada Pembelajaran Koordinat Kartesius Kelas VIII. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilimu
Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri. Pembimbing Satu
Dr. M. Ivan Ariful Fathoni, M.Si. dan Pembimbing Dua Anisa Fitri, M.Pd.

Kata Kunci : Pengembangan Media, Game, PowerPoint, Koordinat Kartesius

Turunnya minat belajar matematika peserta didik yang disebabkan kurang
bervariasinya media ajar yang digunakan dalam pembelajaran dapat menciptakan
suasana pembelajaran cenderung monoton dan membosankan. Tentu saja hal ini
dapat berdampak pada perkembangan dan hasil belajar peserta didik.
Permasalahan ini sering terjadi, salah satunya pada peserta didik kelas VIII di
SMP Negeri 2 Bojonegoro, bilamana masih ditemukan pendidik yang hanya
terfokus pada buku saat melakukan pembelajaran matematika, selain itu dalam
penyampaian materi khususnya koordinat kartesius bahan ajar yang digunakan
hanya papan tulis. Tentu saja penggunaan media tersebut menjadi kurang valid
dan praktis jika diimplementasikan dalam pembelajaran secara terus menerus.
Kurang bervariasinya media ajar ini disebabkan karena pendidik yang belum
maksimal dalam memanfaatkan perkembangan IPTEK, sarana dan prasarana
sekolah untuk.  mengembangkan media secara mandiri yang tentu dapat
mendukung pembaruan dalam dunia pendidikan. Sehingga perlu dilakukan
pengembangan media pembelajaran  berupa game  matematika berbasis
PowerPoint pada materi koordinat kartesius yang dapat membantu menciptakan
suasana pembelajaran yang ~menyenangkan pada peserta didik. Media
pembelajaran terdiri atas slide halaman.awal, profil developer, informasi media,
menu utama, materi, pilihan.game matematika dan 4 game matematika. Penelitian
ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) dengan
menerapkan 7 dari 10 tahapan prosedur pengembangan model Borg and Gall
dalam Sugiyono (2019). Berdasarkan penelitian pengembangan yang dilakukan
diperoleh nilai rata-rata dari hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media yaitu
93,3 % termasuk dalam kriteria validitas 85% < kv < 100% dengan tingkat
validitas yaitu sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi, sehingga media
dapat dikatakan sangat valid untuk diujicobakan. Sedangkan dari hasil uji coba
lapangan yang sebelumnya telah dilakukan uji coba produk sampel terbatas dan
telah dilakukan revisi produk hingga diperoleh nilai rata-rata dari pendidik dan 27
peserta didik kelas VIII G dan H vyaitu 83,3 % termasuk dalam Kkriteria praktis
70% =< kp = 85% dengan tingkat praktikalitas yaitu cukup praktis, atau dapat
digunakan namun perlu revisi kecil, sehingga media dapat dikatakan cukup
praktis digunakan dalam pembelajaran. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa
media game X-MATH berbasis PowerPoint pada pembelajaran koordinat
kartesius kelas VIII ini sangat valid dan cukup praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran.
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