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ABSTRAK 

 

SALMA INAS SHOFIYYA :Pengembangan Game Edukasi Matematika Berbasis 

Android Pada Materi Dasar Trigonometri. Skripsi. Ponorogo: Program Studi 

Pendidikan Matematika, Universitas Muhammadiyah Ponorogo, 2019. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk: mengembangkan media belajar siswa berbasis 

android yang menarik  dengan memanfaatkan smartphone sehingga proses belajar 

siswa menjadi lebih menyenangkan Hal ini dilatarbelakangi oleh kurang menariknya 

media pembelajaran matematika khususnya materi trigonometri dan kesukaan siswa 

bermain smartphone. Selain itu, terdapat beberapa penelitian yang menyebutkan bahwa 

game edukasi menjadi salah satu media yang dapat membantu siswa.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau dikenal 

dengan metode Research and Development (R&D). Model penngembangan pada penilitian 

ini mengggunakan model yang dikenal dengan nama ADDIE yang memiliki beberapa 

tahapan antara lain tahap analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Dalam penelitia ini terdapat dua penilaian yaitu valid dan praktis. Kriteria valid 

didapat dari validasi ahli materi dan ahli media sedangkan kriteria praktis didapatkan dari 

hasil uji coba pengguna dalam hal ini siswa SMA sederajat.  Uji coba ini dilakukan pada 

23 siswa kelas X di SMK PGRI Sumoroto. Metode yang digunakan dalam pengumpulan 

data adalah observasi dan angket yang diberikan pada validator dan responden dengan 

menggunakan skala likert kemudian data yang diperoleh dianalisis dengan tekhik analisis 

deskriptif. 

Pada penelitian ini didapatkan hasil validasi ahli materi pada rata-rata 78,52%, 

termasuk dalam kategori sangat baik dan valid. Ahli media pada rata-rata 90%, termasuk 

dalam kategori sangat baik dan valid. Hasil uji coba siswa ada pada rata-rata 71,14%, 

termasuk dalam kategori baik dan dapat dikatakan game yang dihasilkan telah memenuhi 

kriteria praktis. Dari data yang diperoleh dapat disimpulkan media pembelajaran berupa 

game edukasi matematika materi trigonometri berbasis android ini layak digunakan sebagai 

media dalam proses pembelajaran 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pengembangan, Game, Android, Matematika, 

Trigonometri 
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ABSTRACT 

 

SALMA INAS SHOFIYYA : Development of Android Based Mathematic Educational 

Game on Basic Trigonometry Content. Thesis. Ponorogo: Mathematic Education Study 

Program, Muhammadiyah University of Ponorogo, 2019. 

 

This research aims to develop interesting android based student learning media by 

utilizing smartphone so the learning process of students become more enjoyable. This is 

motivated by the lack of interest in mathematics learning media, especially trigonometric 

material and the preference of students playing smartphones. In addition, there are several 

studies that state that educational games are one of the media that can help students 

This research uses research and development methods (R & D). The development 

model of this research uses a model known as ADDIE which has several stages including 

the stages of analysis, planning, development, implementation, and evaluation. In this 

research there are two assessments, namely valid and practical. Valid criteria are obtained 

from the validation of material experts and media experts while the practical criteria are 

obtained from the results of user trials in this case high school equivalent students. This 

trial was conducted on 23 students of class X at SMK PGRI Sumoroto. The method used 

in data collection is observation and questionnaire given to the validator and respondent 

using a Likert scale then the data obtained were analyzed with descriptive analysis 

techniques. 

In this research the results of material expert validation were obtained at an average 

of 78.52%, included in the very good and valid category. Media experts at an average of 

90%, included in the category of very good and valid. The results of student trials are at an 

average of 71.14%, included in the good category and it can be said that the game produced 

has met the practical criteria. Thus it can be concluded that the learning media of Android-

based trigoneometry material mathematics education game is worthy of being used as a 

medium in the learning process 

 

Keyword : Development, Learning Media, Game, Android, Mathematics, Trigonometry 
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MOTTO 

 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. 

Maka apabila kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), 

kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain” 

(Q.S. Al Insyirah 6 - 7) 

 

“Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan?” 

(Q.S Ar-Rahman 13) 

 

 

DO THE BEST DON’T FEEL THE BEST  
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PadaMu kupanjatkan syukur atas segala curahan kasih sayang, nikmat, dan terimakasih 

telah merangkulku dengan segala Ridho serta memberikan kelancaran dan kemudahan 

dalam setiap langkah hingga skripsi ini dapat terselesaikan. 

Skripsi ini penulis persembahkan untuk  

 Alm. Bapak Muhammad Fadil Puji Santoso dan Alm. Ibu Siti Rodhiyah 
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