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ABSTRAK 
 
 
 

Penelitianinimemilikitujuan1) mengetahuiprosesmengembangkan media 
pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic 
education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 Metro,2)mendapatkan media 
pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis realistic 
mathematic education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 Metro 
yangdinyatakan valid,3)mendapatkan media pembelajaran matematika 
powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic education (RME) disertai 
game di SMP Negeri 5 Metroyang dinyatakan praktis. 
Penelitianmenggunakanmodel pengembanganADDIE(Analysis,Design, 
Development, Implementation,Evaluation),dimanahanyaterfokus pada 
pengembangan produksajadengandemikiantahapanimplementationhanya 
dilakukan dengan sampel kelompok kecil dantahapevaluationdilakukanpada 
setiaptahapan.Instrumenyang digunakan yaitu lembar validasiahli materi, 
media, bahasadan lembar  angketrespon  peserta didik. Teknik 
analisisdatayangdigunakanmeliputianalisisdatavalidasi dankepraktisan 
produk.Penelitian danpengembangan media pembelajaran matematika 
powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic education (RME) disertai 
game di SMP Negeri 5 Metromendapatkanhasil,yaitu:1)prosespengembangan 
padatahapanalysisdiketahuikebutuhanpeserta didikberupamedia 
pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic 
education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 Metro sesuai 
dengankurikulum2013,tahapdesignmemperoleh rancangan media 
pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic 
education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 
Metromenarik,tahapdevelopmentmemperolehhasil berupamediatelah 
dinyatakan valid danpraktismelaluiujivalidasidankepraktisanmedia,tahap 
evaluationmemperolehsebuahevaluasiatauperbaikanmedia disetiaptahapan. 
2)mediadinyatakansangatvaliddenganpresentasesebesar90,68%,dan3) 
mediadinyatakansangatpraktisdenganpresentasesebesar92,5%. 
 
 
Kata kunci : game; interaktif;media; pengembangan; powerpoint; rme 
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ABSTRACT 

 

This study has the objectives of 1) knowing the process of developing 

interactive powerpoint mathematics learning media based on realistic 

mathematic education (RME) with games at SMP Negeri 5 Metro, 2) getting 

interactive powerpoint mathematics learning media based on realistic 

mathematic education (RME) with games at SMP Negeri 5 Metro which is 

declared valid, 3) getting interactive powerpoint mathematics learning media 

based on realistic mathematical education (RME) accompanied by games at 

SMP Negeri 5 Metro which is declared practical. The research uses the 

ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation), which only focuses on product development, thus the 

implementation stage is only carried out with a small group sample and the 

evaluation stage is carried out at each stage. The instruments used are 

material expert validation sheets, media, language and student response 

questionnaire sheets. Data analysis techniques used include data analysis 

validation and product practicality. Research and development of interactive 

powerpoint mathematics learning media based on realistic mathematic 

education (RME) accompanied by games at SMP Negeri 5 Metro got the 

results, namely: 1) the development process at the analysis stage identified 

the needs of students in the form of interactive powerpoint mathematics 

learning media based on realistic mathematic education (RME). ) 

accompanied by games at SMP Negeri 5 Metro in accordance with the 2013 

curriculum, the design stage obtained an interactive powerpoint mathematics 

learning media design based on realistic mathematical education (RME) 

accompanied by games at SMP Negeri 5 Metro interesting, the development 

stage obtained results in the form of media that had been declared valid and 

practical through media validation and practicality test, the evaluation stage 

obtains an evaluation or media improvement at each stage. 2) the media is 

declared very valid with a percentage of 90.68%, and 3) the media is declared 

very practical with a percentage of 92.5%. 

Keywords: development ;games;interactive; media; power point; rme. 
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Permasalahan yang dihadapi peserta didik di SMP Negeri 5 Metro 

yaitu kurangnya motivasi belajar siswa dikarenakan media yang digunakan 
hanya berupa buku paket dan LKS dari pemerintah dan belum adanya inovasi 
media dalam pembelajaran. Tujuan dari  penelitian dan pengembangan ini 
yaitu 1) mengetahui prosesmengembangkanmedia pembelajaran matematika 
powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic education (RME) disertai game 
di SMP Negeri 5 Metro,2) mendapatkan media pembelajaran matematika 
powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic education (RME) 
disertai game di SMP Negeri 5 Metro yang dinyatakan   valid, 3) 
mendapatkanmedia pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis 
realistic mathematic education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 Metro 
yang dinyatakanpraktis. 

Jenispenelitianyangdigunakanyaitu dengan menggunakan 
penelitianpengembangan atau (ResearchandDevelopment) 
yangmengacupadamodel ADDIE.   ModelADDIEmeliputianalysis(analisis), 
design  (desain),development (pengembangan),implementation (penyebaran), 
danevaluation(evaluasi),dalam penelitianinihanyaterfokuspada 
pengembangan produksajadimanatahapimplementationdimana hanya terfokus 
pada pengembangan produk saja dengan demikian tahapan implementation 
hanya dilakukan dengan sampel kelompok kecil dan tahap evaluation dilakukan 
pada setiap tahapan. Instrumen yang digunakan yaitu lembar  validasi ahli 
materi, media, bahasa dan  lembar  angket respon  peserta  didik.  Teknik 
analisis data yang digunakan meliputi analisis data validasi dan kepraktisan 
produk 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran matematika 
powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic education (RME) disertai 
game di SMP Negeri 5 Metro mendapatkan hasil, yaitu: 1) proses 
pengembangan pada tahap analysis diketahui kebutuhan peserta didik 
berupa media pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis 
realistic mathematic education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 Metro 
sesuai dengan kurikulum 2013, tahap design memperoleh rancangan media 
pembelajaran matematika powerpoint interaktif berbasis realistic mathematic 
education (RME) disertai game di SMP Negeri 5 Metro menarik, tahap 
development memperoleh hasil berupa media telah dinyatakan valid dan 
praktis melalui uji validasi dan kepraktisan media, tahap evaluation 
memperoleh sebuah evaluasi atau perbaikan media disetiap tahapan. 2) 
media dinyatakan sangat valid dengan presentase sebesar 90,68%, dan 3) 
media dinyatakan sangat praktis dengan presentase sebesar 92,5%. 
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Artinya:“NiscayaAllahakanmeninggikanorang-orangberimandi antaramudan 

orang-orangyangdiberi ilmupengetahuanbeberapaderajat.” 

(Q.S.Al- 
Mujadilah:11) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Terbentur, terbentur, terbentuk! 

 
(Icha Mawarinda) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



x 
 

PERSEMBAHAN 

 

RasasyukurkepadaAllahSWT atasrahmatdanhidayah-Nyasehingga 

penulisdapatmenyelesaikanskripsiinidengantepatwaktu. Skripsiini 

dipersembahkankepada: 

1. AyahandatercintaBapak Wage SuparmandanIbundatercinta Rinta 

Suwarni,  yang  selalu memberikan  semangat  dan mengajarkan 

untuktidak putus asa,sertaselalumemberikando’aserta dukungantanpa 

lelah dan letihdemi keberhasilanmasa depanku. 

2. Adikku tersayang Ikhsan Rafiqul Anwar yang senantiasa 

memberikandukungan dalambimbinganskripsi. 

3. Kucingku lolly, menur dan sinyo yang selalu menemani begadang   

       menyelesaikan  tugas skripsi. 

4.  Keluarga besarku yang telah memberikan motivasidan do’a demi 

keberhasilanku. 

5. Sahabat-sahabatkutercintaEssa Yosinta & Trisca Dwi Ravilla yang 

dengan baik hati selalu memberikan tumpangan kontrakan disaat jam 

istirahat 

6. Sahabat-sahabatsekolahku, Nadia, Cinday, Mita, Kelvin, Rizka, Luky, 

Vicky, Yudha, Iqbal, Renaldi, Fidel, Ledy, Angel, Atika, Erika & Diara yang 

selalu mendukung dan support dalam berbagai hal. 

7. Rekan-rekanseperjuangandiPendidikanMatematikaangkatan2017yang 

telahmemberikan cerita kenangan dan pengalaman 

hidupselamamenempuh 

pendidikan,sertamemberikansemangatuntukmenyelesaikanskripsi ini. 

8.Dosen pembimbing yang telah memberikan  arahan dalam menyusun 

skripsi ini 

9.AlmamaterkutercintaUniversitasMuhammadiyahMetro. 

 

 

 

 



xi 
 

 
 

PujisyukurataskehadiratAllahSWT,yangtelahmelimpahkanrahmat 

danhidayah-Nyasehingga penulis dapatmenyelesaikanskripsiyang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Powerpoint Interaktif 

Berbasis Realistic Mathematic Education (RME) disertai Game di SMP Negeri 

5 Metro”.ShalawatsertaSalam 

senantiasatercurahkankepadaNabiMuhammadSAW,yangtelahmembawa 

kitadarizamankegelapanmenujuzamanyang terangbenderangdansemoga 

mendapatkansyafa’at-Nyadi hari akhirktinanti. 

Penulisanskripsiini diajukan dalamrangkauntukmemenuhisalahsatu 

syaratuntukmemperolehgelasSarjanaPendidikandiFakultas Keguruandan 

Ilmupendidikan,JurusanPendidikanMIPA,Prodi PendidikanMatematika, 

Universitas MuhammadiyahMetro.Padakesempatanini,penulismenyampaikan 

terimakasihkepada: 

1. Bapak   Drs.   H.   Jazim   Ahmad,   M.Pd.   selaku   Rektor   

UniversitasMuhammadiyahMetro. 

2. Bapak Drs. Partono, M.Pd. selaku Dekan Fakultas Keguruan dan 

IlmuPendidikanUniversitasMuhammadiyahMetro. 

3. Ibu Nurul 

Farida,M.Pd.selakuKetuaProdiPendindikanMatematikaUniversitasMuham

madiyahMetro. 

4. Ibu Yeni Rahmawati ES,M.Pdselakupembimbing1 danIbu Dr.  Hj.  Sutrini  

A., M.Pd  selaku pembimbing 2yangtelahmemberikanarahandan 

bimbingan selama menyusunskripsi ini. 

5. Ibu Ira Vahlia, M.Pd dosen FKIP UM Metro  dan Ibu Muryati, S.Pdselaku  

pendidik mata pelajaran matematika  di  SMP Negeri 5 Metroyang telah 

bersedia menjadi validator ahli materi. 

6. Bapak Arif Hidayat, S.T. M. Kom yang telah bersedia menjadi validator ahli 

media. 

7. Ibu Drs. Suratmi yang telah bersedia menjadi validator ahli bahasa. 

8. BapakdanIbu dosenbesertastaffProdiPendidikanMatematika,yangtelah 

memberikanilmupengetahuandanmembimbingpenulisselama menempuh 



xii 
 

pendidikan. 

9. Bapak Suyono, S.Pd.selakuKepalaSMPNegeri 5 Metro 

yangtelahmemberikankesempatankepada penulisuntukmelaksakan 

penelitian. 

10. Seluruhkeluargabesaryangmemberikandukungan,motivasidando’ademi 

kelancaranpenyusunanskripsi ini 

11. Seluruh rekan-rekan Pendidikan Matematika angkatan 2017 yang telah 

berjuangbersamaselamakuliah. 

Ucapanterimakasihjugaditujukankepadasemuapihakyang namanya 

tidakdapatdisebutkansatupersatu.Semogadukungan,semangat,masukan,dand

o’ayangtelah diberikanmenjadi amal kebaikanuntukmerekasemua dan 

mendapatkanbalasandariAllahSWT.AamiinyaRabbalalamiin. 

Penulisberharap semoga skripsiiniakanmembawamanfaatyang 

sebesar-besarnya khususnyabagipenulisdanbagi pembacapadaumumnya. 

 
 
 

Metro, 25 Agustus 2021 
 

Penulis 
 
 
 
 
 
 
 
 

Icha Mawarinda 
 

NPM. 17310015 
 

 

 

 

 

 

 
 



xiii 
 

 



xiv 
 

 

 
 



xv 
 

DAFTARISI 
 
 
 

Halaman 

HALAMANCOVER ............................................................................ i 

HALAMANLOGO.............................................................................. ii  

HALAMANJUDUL ........................................................... iii  

ABSTRAK ........................................................................................ iv  

RINGKASAN ................................................................................... vi 

PERSETUJUAN .............................................................................. vii 

PENGESAHAN ................................................................................. viii 

MOTTO ............................................................................................ ix 

PERSEMBAHAN .............................................................................. x 

KATAPENGANTAR ......................................................................... xi 

PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT .................................................. xiii 

SURATKETERANGANUJIKESAMAAN ........................................ xiv 

DAFTARISI ..................................................................................... xv 

DAFTAR TABEL ........................................................................... xvii 

DAFTAR GAMBAR...................................................................... xviii 

DAFTAR LAMPIRAN ...................................................................... xx 

BABIPENDAHULUAN ......................................................................... 1 

A.  Latar BelakangMasalah . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 
 

B.  RumusanMasalah ................................................................... 3 
 

C.  TujuanPengembanganProduk ................................................. 4 
 

D.  KegunaanPengembanganProduk ........................................... 4 
 

E.  SpesifikasiPengembanganProduk.................. ............... ..........5 

F.  UrgensiPengembangan .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 

G.  KeterbatasanPengembangan .................................................. 5 

 
BABIIKAJIAN LITERATUR.....................................................7 

 
A. Pengembangan ...................................................................... 7 

B. Media Pembelajaran............................................................... 8 



xvi 
 

C. Powerpoint ............................................................................. 9 

D. Realistic Mathematic Education (RME)................................. 11 

E. Game ................................................................................... 12 

F. SistemPersamaan Linear Dua Variabeel (SPLDV) ............... 13 

G. Penelitian yang Relevan ....................................................... 19 

BABIIIMETODEPENGEMBANGAN ...........................................21 
 

A.  Model Pengembangan .......................................................... 21 
 

B.  ProsedurPengembangan .............................................. 21 
 

C.  InstrumenPengumpulanData ................................................. 27 
 

D.  TeknikAnalisisData ................................................................ 29 
 

BABIVHASIL PENGEMBANGAN .................................................................. 31 
 

A.  Gambaran Umuum ................................................................ 31 
 

B.  Penyajian Hasil Pengembangan ............................................ 32 
 

C.  PembahasanProdukAkhir ............................................... 49 
 

BAB VPENUTUP ............................................................................ 60 
 

A.  Simpulan ............................................................................... 60 

 B.  Saran ................................................................................................ 61 

DaftarLiteratur 

Lampiran 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xvii 
 

DAFTARTABEL 
 
 
 

Halaman 
 
 
 

Tabel 1.Hasil Belajar Materi SPLDV11 

Tabel 2. Angket Prasurvey Siswa Kelas VIII C ................................................ 2 

Tabel 3.Titik Potong x dan y ..................................................................... 16 

Tabel 4.Titik Potong x dan y ..................................................................... 17 

Tabel 5.Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media .............................................. .27 

Tabel 6.Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi ...................... ........................28 

Tabel 7.Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Bahasa ....................... ....................28 

Tabel 8.Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik .............................................29 

Tabel 9.Kategori Kevalidan Suatu Produk .............................................. ...30 

Tabel 10.Kategori Kepraktisan Suatu Produk........................... ...... .........30 

Tabel 11 Nama Validator Ahli Materi..........................................................32 

Tabel 12.Rata-rata Persentase Ahli Materi.......................... . .......................32 

Tabel 13.Data Penilaian Komentar Ahli Materi ....................... .... ........... 33 

Tabel 14.  Data Penilaian Validator Ahli Media......................... ....... ......  33 

Tabel 15. Data Penilaian Komentar Ahli Media........... ........ ....................  34 

Tabel 16. Data Penilaian Validator Ahli Bahasa......... ....... ......................  34 

Tabel 17. Data Penilaian Komentar Ahli Bahasa..... ..... ..........................  35 

Tabel 18. Data Angket Respon Peserta Didik. .......... ..............................  35 

Tabel 19. Analisis Data Angket Validator Ahli Materi  ...............................37 

Tabel 20. Analisis Data Angket Validasi Ahli Media  . ............................... 37 

Tabel 21. Analisis Data Angket Validasi Ahli Bahasa ............................... 37 

Tabel 22. Hasil Analisis Angket Ahli Materi, Media dan Bahas ..................37 

Tabel 23. Hasil Analisis Angket Responden  ............ ............................... 38 

 

 

 

 

 



xviii 
 

Daftar Gambar 

 

Gambar 1. Dasar Pengembangan ..................................................... … 8 

Gambar 2. Fitur- Fitur Microsoft PowerPoint .................................... …11 

Gambar 3. Contoh Soal Metode Substitusi SPLDV. ............................ 14 

Gambar 4. Pengembangan Model ADDIE ........................................ …21 

Gambar 5. Warna Background dalam Powerpoint… ..........................  23 

Gambar 6. Logo Aplikasi Media Pembelajaran… .............................. . 23 

Gambar 7. Tampilan Menu Utama pada Media Pembelajaran ........ … 24 

Gambar 8. Tampilan Halaman Menu Utama ................................... … 30 

Gambar 9. Tampilan Halaman Menu Utama… ...................................  30 

Gambar 10.Conto Soal dan Pembahasan  ...................................... … 31 

Gambar 11. Tampilan Game ........................................................... … 31 

Gambar 12. Sebelum Revisi ........................................................... … 39 

Gambar 13. Sesudah Revisi… ............................................................ 39 

Gambar 14.Sebelum Revisi ............................................................ … 40 

Gambar 15. Sesudah Revisi. .............................................................. 40 

Gambar 16.Sebelum Revisi ............................................................ … 40 

Gambar 17. Sesudah Revisi  .......................................................... … 41 

Gambar 18. Sebelum Revisi. ............................................................ . 41 

Gambar 19. Sesudah Revisi… ................................................... ……. 41 

Gambar 20. Sebelum Revisi … ....................................................... … 42 

Gambar 21. Sesudah Revisi… ......................................................... .. 42 

Gambar 22. Sebelum Revisi… ...........................................................  43 

Gambar 23. Sesudah Revisi… ....................................................... …. 43 

Gambar 24.Sebelum Revisi…… ..................................................... … 43 

Gambar 25.Sesudah Revisi…… ..................................................... … 44 

Gambar 26. Halaman Awal (cover) ……… ..................................... …. 48 

Gambar 27. Menu Utama  .............................................................. …. 48 

Gambar 28. Petunjuk………… ...................................................... ….. 48 

Gambar 29. Kompetensi Dasar .......................................... ………….. 49 

Gambar 30. Materi……………… ..................................................... … 49 



xix 
 

Gambar 31. Contoh Soal dan Pembahasan… ....................... ……….. 49 

Gambar 32. Halaman Game .. ....................................................... .....50 

Gambar 33. Petunjuk Penggunaan Game ......................................... . 50 

Gambar 34.Tampilan Soal pada Game Online .................... …………. 50 

Gambar 35.Tampilan Kunci Jawaban Game …… .................. …….…. 50 

Gambar 36. Tampilan Halaman Awal Kuis ……… ............. ……….…. 51 

Gambar 37. Tampilan Halaman Soal Kuis ……… .............. ………….. 51 

Gambar 38. Profil……… ................................................... …………….51 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xx 
 

Daftar Lampiran 

 

Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul Pra Proposal… ......... …………… 65 

Lampiran 2. Surat Izin Prasurvey…………… .................................. …… 66 

Lampiran 3. Surat Balasan Prasurvey…………… .......................... …… 67 

Lampiran 4. Lembar Wawancara Guru………… ......................... ……… 68 

Lampiran 5. Lembar Wawancara Peserta Didik… ............ ……………… 70 

Lampiran 6. Kartu Bimbingan Proposal……… ........................ ………… 73 

Lampiran 7. Lembar Pengesahan Proposal…… .................. …………… 74 

Lampiran 8. Surat Keputusan Bimbingan Skripsi……… ......... …………  75 

Lampiran 9. Surat Penelitian…………… ........................................ …… 76 

Lampiran 10. Surat Balasan Penelitian……… ......................... ………… 77 

Lampiran 11. Angket Validasi Materi………… .............................. ………78 

Lampiran 12. Angket Validasi Media………… ............................. ……… 86 

Lampiran 13. Angket Validasi Bahasa…… ........................... …………… 90 

Lampiran 14. Angket Validasi Respon Peserta Didik… .... ……………… 94 

Lampiran 15. Kartu Bimbingan Skripsi…… ........................ …………… 125 

Lampiran 16. Surat Keputusan Ujian Skripsi ............... ………………… 132 

Lampiran 17. Daftar Riwayat Hidup ...................................................... 133 

 

 

 

 

 

 

 

  



xxi 
 

 


