PENGEMBANGAN GAME MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASISTELEPON GENGGAM (HP) PADA
POKOK BAHASAN GARIS DAN SUDUT SMP KELASVII

SKRIPSI

Diajukan gunaebagatugas akhir dan memenuhi syarat untuk menyeles;
Program Studi Pendidikan Matemat(S1) dan mencapai gelar Sarjana Pendic

Oleh :

FATQURHOHMAN
NIM 050210191028

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
JURUSAN PENDIDIKAN MIPA
FAKULTASKEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITASJEMBER
2010



PERSEMBAHAN

Skripsi ini saya persembahkan untuk:

1.

Kedua orang tuaku yang tercinta, Bapak Abu RohmatiqgSdan Ibu
Sukatmini yang selalu mendoakanku setiap waktu, fanal lelah

memberikan bimbingan dan semangat demi keberhasilanda,;

. Adikku, serta keluarga besarku di Banyuwangi yaegastiasa menjadi

motivasiku;

. Guru-guruku sejak TK sampai Perguruan Tinggi, ytgh memberikan ilmu

dan membimbing dengan penuh kesabaran;

. Sahabatku Hawin, Wiwit, Dendi, Arif, Yoko, HermaKasiono, Shincan,

Fugoh, serta teman-teman matematika ‘05, semogaskikses meraih cita-

cita;

. Seseorang yang selalu memberiku motivasi;

6. Almamater Fakultas Keguruan dan limu Pendidikanvesitas Jember yang

kubanggakan.



MOTTO

@ BXURC R & ++ @]
REEOLe0 @KL E:60460
H€EdxAE RO ¢ FURHERE Do S
¢V G ERDE
“Walaa tahinuu walaa takhzanuu wa antumul a’lamkamtum mukminiina”
“Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah Y galau bersedih hati, padahal
kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatmja) kamu orang-orang yang

beriman”.
(Surat Ali Imron Ayat 139

Karakteristik paling mendasar dari orang suksesblak kekuatan atau pengetahuan
tetapi kemauan.
(Napoleon Hil)

Semangat lebih penting dari segalanya, tanpa seahidgk mungkin segalanya
dapat terwujud.
(Satria Hadi Lubig

Jangan jadikan dirimu orang pintar tetapi jadikamdi orang yang mengerti.

(thekur yamatp



PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Fatqurhohman
NIM :050210191028
menyatakan dengan sesungguhnya bahwa karya ilmiamg y berjudul
“Pengembangan Game Media Pembelajaran MatematikbaBer Telepon genggam
(HP) Pada Pokok Bahasan Garis dan Sudut SMP Kel&s \adalah benar-benar
hasil karya sendiri, kecuali jika dalam pengutigbstansi disebutkan sumbernya
dan belum pernah diajukan pada institusi manaptta bekan karya jiplakan. Saya
bertanggungjawab atas keabsahan dan kebenaraa s#3yai dengan sikap ilmiah
yang harus dijunjung tinggi.
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebeaatagpa adanya tekanan
dan paksaan dari pihak manapun serta bersedia pwndanksi akademik jika

ternyata dikemudian hari pernyataan ini tidak benar

Jember, Oktober 2010

Yang menyatakan

Fatqurhohman
NIM. 050210191028



HALAMAN PENGAJUAN

PENGEMBANGAN GAME MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASISTELEPON GENGGAM (HP) PADA
POKOK BAHASAN GARISDAN SUDUT SMP KELASVII

SKRIPS|

Diajukan Guna memenuhi Syarat untuk Menyelesailami®ikan Program Sarjana Strata
Satu Program Studi Pendidikan Matematika Jurusadifikan Matematika dan limu
Pengetahuan Alam Fakultas Keguruan dan limu Kepégdi
Universitas Jember

Oleh:
Nama Mahasiswa : Fatqgurhohman
Nim : 050210191028
Jurusan : Pendidikan MIPA
Program Studi : Pendidikan Matematika
Angkatan Tahun : 2005
Daerah Asal : Banyuwangi

Tempat, Tanggal Lahir : Banyuwangi, 11 Februari6L98

Disetujui Oleh:
Dosen Pembimbing | Dosen Pembimbing Il
Drs. Slamin, M. Comp. Sc, Ph.D Drs. Suharto, M. Kes
NIP. 19670420199201 1 001 NIP. 19540627198303 1 002



HALAMAN PENGESAHAN

Skripsi berjudulPengembangan Game Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Telepon Genggam (HP) Pada Pokok Bahasas dza Sudut

SMP Kelas Vlltelah diuji dan disahkan oleh Fakultas Keguruam Dianu
Pendidikan pada:

Hari

Tanggal . Oktober 2010

Tempat : Gedung 3 FKIP UNEJ

Tim Penguiji.

Ketua Sekretaris

Dra. Dinawati Trapsilasiwi, M. Pd Drs. Suharto, M. Kes
NIP. 131 807 264 NIP. 19540627198303 1 002

Anggota:

1) Drs. Slamin, M. Comp. Sc, Ph.D.
NIP. 19670420199201 1 001 (. ... N\ )

2) Susi Setiawani, S. Si, M. Sc
NIP. 19700307 199512 2 001 (

Mengesahkan,
Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Jember

Drs. H. Imam MuchtarS.H., M.Hum
NIP. 19640510 199002 1 001

Vi



RINGKASAN

Pengembangan Game Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Telepon Genggam (HP) Pada Pokok Bahasan Garis dan
Sudut SMP Kedas VII; Fatqurhohman, 050210191028; 2010, 218 halaman;

Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan MIPA Fakultas Keguruan
dan limu Pendidikan Universitas Jember.

Game merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali dijadikan sebagai
penyegar pikiran jenuh yang disebabkan oleh aktifitas dan rutinitas sehari-hari. Pada
pembelajaran matematika, game dapat dijadikan sebagai media pendukung dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu bagi pecinta game terutama anak-anak,
pembelajaran matematika menggunakan media game dapat menjadikan motivasi
dalam belajar matematika.

Telepon genggam (HP) atau sering disebut telepon seluler (ponsel) merupakan
alat komunikasi yang memiliki beberapa fasilitas berupa suara, tulisan, gambar,
video, bahkan fasilitas lain yang dimiliki komputer. Permasalahan dalam penelitian
ini adalah Bagaimanakah pengembangame t-bounceebagamedia pembelajaran
matematika berbasis telepon genggam (HP) pada pokok bahasan Garis dan Sudut
SMP Kelas VII?

Tujuan dari penelitian ini adalah Untuk menghasiliGame t-bounceebagai
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Telepon Genggam (HP) yang dapat
dimanfaatkan siswa SMP Kelas VII untuk belajar secara mandiri pada Pokok
Bahasan Garis dan Sudut.

Perangkat lunak Softwar@ utama yang digunakan untuk pengembangan
game media pembelajaran matematika berbasis telepon genggam (HP) ini adalah
Macromedia Flash Profesional 8. Sedangkaftware pendukung yang digunakan
adalah Adobe Photoshop CS4, Adobe Audition 1.5, VCD Cutter v.4.04.
pemrograman ini menghasilkan filash movie(*.swf) yang khusus dijalankan pada

telepon genggam dengafatform Symbiarseries60 danseries40.

Vii



Langkah-langkah yang ditempuh dalam pengembangan game media
pembelajaran matematika berbasis telepon genggam ini berdasarkan pengembangan
media pendidikan oleh Sadiman. Adapun langkah-langkah tersebut antara lain: (1)
menentukan tujuan dan kebutuhan, (2) mengumpulkan bahan acuan, (3) mempelajari
materi atau isi, (4) mengembangkan idera{nstorming, (5) mendesain atau
pembuatan media, (6) membwsbryboardtampilan pada media, (7) uji visualisasi
media, (8) analisis desain dan data, (9) membuat kesimpulan.

Evaluasi dan revisi pada penelitian ini melalui 4 tahap yaitu: (1) konsultasi
dengan pakar media, (2) penilaian dan tanggapan oleh 2 orang guru matematika, (3)
penilaian dan tanggapan oleh 10 mahasiswa pendidikan matematika, (4) uji coba
produk dengan 20 siswa kelas VII. Pakar media terdiri dari pakar teknologi dan
pembelajaran matematika serta pakar aplikasi telepon genggam.

Teknik analisis data menggunakan analisis isi terhadap data kualitatif hasil
wawancara dan analisis statistik deskriptif untuk menganalisis data hasil angket
peneliaian. Analisis statistik deskriptif menggunakan analisis prosentase untuk
menentukan kualifikasi komponen produk media pembelajaran ini. Hasil dari angket
pada tahap konsultasi pakar 68,63 % (cukup), tahap penilaian dan tanggapan guru
matematika 77,94 % (baik), penilaian dan tanggapan mahasiswa 72,79 % (cukup),
tahap uji coba siswa SMP 70,88 % (cukup).

Desain pengembangan game media pembelajaran matematika berbasis
telepon genggam (HP) terdiri dari game berisi materi, contoh soal, latihan soal,
bantuan, dan profil pengembang media. Produk akhir pengembangan media ini
berupa aplikasi media pembelajaran dan panduan penggunaan media. Media
pembelajaran yang dihasilkan bersifat interaktif, desain dan tampilan terorganisir,
menarik, variatif dan inovatif, serta dilengkapi dengan game dan animasi grafis yang
dapat membantu pengguna memahami materi pembelajaran yang disajikan.

Program Studi Pendidikan Matematika, Jurusan Pendidikan MIPA, Fakultas

Keguruan dan Iimu Pendidikan, Universitas Jember.
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