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ABSTRAK

UMMU ANISYAH: Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Bercirikan
Game dengan Macromedia Flash 8 Pada Materi Segitiga dan Segi Empat Untuk SMP/
MTs KELAS VII. Skripsi. Ponorogo: Program Studi Pendidikan Matematika,
Universitas Muhammadiyah Ponorogo, 2017.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika bercirikan game dengan Macromedia Flash 8 pada materi segitiga dan
segi empat untuk SMP/MTs kelas VII.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Adapun langkah-langkah
penelitian ini meliputi: potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, ujicoba terbatas,  revisi produk, dan hasil akhir. Subjek
uji coba pada penelitian ini adalah 10 siswa kelas VII MTsN Pulosari. Sedangkan
teknik pengumpulan data yang digunakan berupa angket untuk menguji kevalidan
produk dan respon siswa.

Berdasarkan analisis data, diperoleh persentase 83,03 % untuk validasi ahli
materi dan 82,3 % untuk validasi ahli media. Sedangkan data uji coba terbatas pada
siswa diperoleh presentase sebesar 85,5 %. Sedangkan dari tes evaluasi dari 10 siswa
didapat rata-rata sebesar 79. Dari hasil analisis, validasi materi, validasi media, respon
siswa, dan nilai rata-rata siswa dapat disimpulkan media pembelajaran bercirikan game
dengan Macromedia Flash 8 pada materi segitiga dan segi empat layak digunakan dan
mendapat respon yang baik.

Kata Kunci: media pembelajaran matematika, game, Macromedia Flash 8, segitiga,
segiempat



iii

ABSTRACT

UMMU ANISYAH: Development of Mathematics Learning Media with
Characteristic Game using Macromedia Flash 8 on Triangle and Quadriateral
Material for Grade VII SMP/ MTs. Thesis. Ponorogo: Mathematics Departement,
University of Ponorogo, 2017.

This study aims to: develop learning media of mathematics with characteristic
game using Macromedia Flash 8 on triangle and quadrilateral material for grade VII.

This study is a research and development. The steps of this study include:
potential and problems, data collection, product design, design validation, design
revision, limited trial, product revision, and finals result. The trial subject of this
study is 10 grades VII students of MTsN Pulosari. Whereas, the research instrument
of this study had use is questionnaire for examine validation of the product and
student responses.

Based on data analysis, obtained percentage at 83,03 % for material validation
and 82,3 % for media validation. Meanwhile, from data analysis of limited trial on
students obtained percentage 85,5 %. Whereas, from evaluation test of 10 students
got average 79. From analysis result of material validation, media validation, students
response, and average of evaluation test score can be concluding that learning media
with characteristic game using Macromedia Flash 8 on triangle and quadrilateral is
reasonable and got good responses.

Keyword: mathematics learning media, game, Macromedia Flash 8, triangle,
quadrilateral
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MOTTO

"No matter how far you have gone on a wrong road, Turn back"

(Turkis Proverbs)

Telah pasti datangnya ketetapan Allah maka janganlah kamu meminta agar disegerakan

(datang) nya. Maha Suci Allah dan Maha Tinggi dari apa yang mereka persekutukan.

(QS: An-Nahl:1)

Dan orang-orang yang beriman dan mengerjakan amal-amal yang shaleh,

Kami tidak memikulkan kewajiban kepada diri seseorang melainkan sekedar

kesanggupannya, mereka itulah penghuni-penghuni surga, mereka kekal di dalamnya.

[Al-a'raaf :42]

Lakukan apa yang kau inginkan agar menjadi kenyataan.
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