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ABSTRACT

Nuryanti, Rizki Kurnia. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Tomath
Kayangan Api Educative Game Mathematics Berbasis Android Dengan Budaya
Bojonegoro. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri. Pembimbing
Utama Astrid Chandra Sari, M.Pd dan Pembimbing Pendamping Naning
Kurniawati, M.Pd.

Keywords : Game Education, Leaning Media, SPLDV, Android

Learning media is something that is very important for students, with
learning media it can foster students' interest in-learning new things in learning
material delivered by educators so that it can be easily understood. Educational
games are one of the solutions offered as innovative learning media. Playing the
ToMath Kayangan Api game, students will find. it interesting, fun, and able to
educate its users. This research is Research and development or commonly
referred to as research and development using the borg and gall model.

This study aims to determine the validity and feasibility of ToMath
Kayangan Api Educative Game Mathematics Learning Media. This research was
conducted at SMPN 2 Balen in class VIII E. Data collection techniques used
observation, questionnaires, and documentation. The results in this study were
that the validity of the material obtained a score of 3.2 which was in the "Quite
Valid" category and the validity of the media obtained a score of 3.9 which was in
the "Valid" category. While the feasibility of learning media obtained a score of
4.24 is in the "Very Eligible" category.



ABSTRAK

Nuryanti, Rizki Kurnia. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Tomath
Kayangan Api Educative Game Mathematics Berbasis Android Dengan Budaya
Bojonegoro. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan
dan Illmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri. Pembimbing
Utama Astrid Chandra Sari, M.Pd dan Pembimbing Pendamping Naning
Kurniawati, M.Pd.

Kata Kunci : Game Education, Media Pembelajaran, SPLDV, Android

Media pembelajaran merupakan suatu hal yang sangat penting untuk
peserta didik, dengan media pembelajaran dapat menumbuhkan minat siswa untuk
belajar hal baru dalam materi pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik
sehingga dapat dengan mudah dipahami. Game edukasi menjadi salah satu solusi
yang ditawaran sebagai- media pembelajaran yang inovatif. Bermain game
ToMath Kayangan Api peserta didik akan merasa tertarik, menyenangkan, dan
dapat mengedukasi penggunanya.

Penelitian ini_merupakan Research and development atau biasa disebut
dengan penelitin dan pengembangan dengan menggunakan model borg- and gall.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan Media
Pembeajaran ToMath Kayangan Api Educative Game Mathematics. Penelitian ini
dilaksanakan pada SMPN 2 Balen di kelas VIII E. teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, angket, dan dokumentasi. Hasil pada penelitian ini
adalah kevalidan materi menmperoleh skor 3,2 merupakan kategori “Cukup
Valid” dan kevalidan Media memperoleh skor 3,9 merupakan kategori “Valid”.
Sedangkan kelayakan media pembelajaran memperoleh skor 4,24 merupakan
kategori “Sangat Layak™.
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