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RINGKASAN
Game Power Point adalah game sederhana yang dibuat melalui software Microsoft Office PowerPoint. Pembuatan game ini bertujuan untuk membantu siswa SD, SMP, maupun SMA lebih mudah menghafal rumus matematika. Bukan hanya itu saja, game ini juga memuat soal-soal yang harus diselesaikan untuk lanjut ke level selanjutnya. Jadi, selain memudahkan siswa menghafal rumus, siswa juga belajar memecahkan soal yang ada dalam game.
Pembuatan game ini menggunakan animasi trigger dan hyperlink. Saat ini sudah ada tiga game yang terpikirkan yaitu rumus berjalan, cari rumus, dan cocok rumus. Untuk siswa SD dan SMP, game yang dimainkan adalah rumus bangun datar dan bangun ruang. Sedang siswa SMA selain memainkan bangun datar dan bangun ruang akan memainkan rumus trigonometri. Game rumus bangun dan trigonometri tidak akan punah karena pelajaran matematika sampai berabad-abad yang akan datang tetap menggunakan rumus tersebut. Jika ada ide lagi, akan dibuat game lain yang lebih menantang. Diharapkan siswa akan lebih menguasai matematika setelah memainkan game ini.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Seiring berkembangnya zaman dan teknologi, gadget canggih pun bukan hal yang luar biasa lagi. Masyarakat menengah pun juga bisa membelinya. Gagdet canggih tak terpisahkan dari game. Laptop dan komputer pun sekarang mudah dijangkau siapa saja. Bahkan setiap sekolah juga memfasilitasinya. Game mempunyai beberapa manfaat, antara lain:
a. Penggunaan Bahasa Inggris
Sebagian besar game menggunakan Bahasa Inggris untuk menympaikan informasi. Secara tidak langsung, gamer akan berusaha mencari arti dari Bahasa Inggris yang digunakan dalam game.
b. Melatih Logika
Saat bermain tentunya harus menggunakan berbagai strategi untuk memenangkan sebuah game. Permainan bisa membantu penggunaan logika, analisa, serta mengatasi masalah yang dihadapi.
c. Pengenalan Teknologi
Penggunaan gadget secara tak langsung melatih siswa memahami teknologi informasi yang berkembang saat ini.
d. Berpikir Cepat
Banyak game yang menuntut untuk berpikir cepat. Hal ini dapat meningkatkan cara kerja otak dalam menyelesaikan masalah.
Berdasarkan manfaat di atas, game bukan hanya sarana hiburan saja. Game juga bisa dijadikan bahan edukasi untuk pembelajaran. Banyak sekali siswa di Indonesia yang tidak hafal rumus bangun datar, bangun ruang, dan rumus trigonometri padahal rumus-rumus sangat penting untuk menyelesaikan soal. Untuk itulah dibuat game PowerPoint berbasis matematika dengan soal seputar bangun datar, bangun ruang, dan trigonometri.

B. Perumusan Masalah
Dari uraian yang dipaparkan di atas maka dapat dirumuskan masalah, antara lain:
a. Bagaimana cara mengaplikasikan rumus matematika ke dalam game?
b. Bagaimana cara mendistribusikan game tersebut ke masyarakat?




C. Luaran yang Diharapkan
Diharapkan setelah menyelesaikan game PowerPoint siswa SMA tersebut dapat dengan mudah memecahkan soal matematika. Diharapkan juga game ini dapat menyentuh semua lapisan masyarakat terutama menengah ke bawah dan juga dapat dijangkau oleh seluruh siswa SMA di Indonesia.

D. Tujuan Kegiatan
Adapun tujuan dibuatnya game ini adalah:
1. Tujuan Umum
Memudahkan siswa menghafal rumus bangun datar, bangun ruang, dan rumus trigonometri.
2. Tujuan Khusus
Agar siswa dapat menyelesaikan soal-soal yang menggunakan rumus bangun datar, bangun ruang, dan rumus trigonometri dan siswa juga tergugah kekreativitasannya untuk membuat game yang berbasis matematika.
























BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

	Banyak sekali siswa yang tidak menyukai pelajaran matematika karena dirasa susah. Pada pelajaran matematika pun banyak siswa yang mendapat nilai di bawah standar kriteria. Banyak sekali siswa mengeluh karena banyak rumus-rumus yang dihafal dan tidak paham penjelasan guru. Karena itulah, untuk memudahkan siswa menghafal rumus, dibuat Game PowerPoint tentang rumus trigonometri, bangun datar, dan bangun ruang. Namun sebelumnya guru harus memberikan pemahaman tentang asal-usul rumus tersebut sehingga siswa tidak hanya bermodalkan hafal tetapi juga paham.
	Karena game ini adalah Game PowerPoint, maka setiap masyarakat yang memiliki software PowerPoint dapat menggunakannya. Dan pendistribusiannya ke masyarakat luas pun mudah karena dapat dikirim melalui email maupun media sosial seperti facebook.
	Negara Indonesia masih terhitung sebagai konsumen game. Ini dilihat dari tingkat konsumsi game yang sangat tinggi, terutama game konsol, Local Area Network (LAN), dan online. Banyak perusahaan-perusahaan yang membawa game-game bagus dari luar negeri untuk dimainkan di Indonesia.
	Di balik itu semua, tersirat keinginan dari putra putri Indonesia untuk membuat game mereka sendiri, tetapi masih saja terbentur masalah ilmu, biaya, dan tingkat kesulitan pembuatan game yang cukup tinggi.
	Sedangkan untuk Game PowerPoint sendiri, ada beberapa guru yang membuat game ini untuk keperluan edukasi seperti di website http://guraru.org/guru-berbagi/edu_games_powerpoint/ namun tidak terlalu banyak masyarakat yang memproduksi dan mengkonsumsi game-game powerpoint juga sedikitnya game powerpoint yang berbasis edukasi. Padahal jika game ini dijadikan bahan edukasi, penyebarannya lebih mudah daripada game-game lainnya.








BAB 3
METODE PELAKSANAAN
A. Teknik / Metode

 (
Berdiskusi rumus-rumus apa saja yang akan dimasukkan ke dalam game
) (
Pencarian background slide PowerPoint
)







 (
Pendistribusian ke seluruh Indonesia melalui jaringan internet
) (
Berdiskusi variasi game apa saja yang akan dibuat
)







 (
Pembagian tugas dalam pembuatan game
)
 (
Perbaikan Game
)





 (
Pembuatan game rumus bangun datar, bangun ruang, dan trigonometri
)
 (
Uji Coba Game dan Pembagian Questioner
)




B. Tahapan Pekerjaan
 Tahapan pekerjaan untuk pembuatan Game PowerPoint berbasis matematika antara lain:
a. Pencarian background slide yang fresh agar pengkonsumsi game tidak jenuh memainkan gamenya.
b. Berdiskusi rumus-rumus volume dan luas permuakan bangun datar dan bangun ruang juga materi trigonometri SMA apa saja yang dimasukkan ke dalam game. Karena ada tiga tingkat sekolah yaitu SD, SMA, SMA maka game ini juga disesuaikan dengan tingkatan tersebut
c. Berdiskusi tentang variasi apa saja yang ada di game. Game memiliki banyak variasi namun intinya tetap sama yaitu tentang rumus bangun datar, bangun ruang, dan trigonometri. Hal ini dilakukan agar siswa tidak mudah bosan terhadap game yang dimainkannya
d. Pembagian tugas pembuatan game dengan masing-masing anak memegang satu komponen rumus
e. Pembuatan game dan melakukan uji coba setelah game selesai dibuat juga membagikan questioner untuk memperbaiki hal-hal yang harus diperbaiki dalam game.
f. Pendistibusian ke seluruh Indonesia melalui jaringan internet baik melalui website maupun sosial media.

C. Tujuan Program
Setelah game selesai dibuat maka akan didistribusikan kepada masyarakat Indonesia melalui jaringan internet. Diharapkan dengan adanya game ini siswa di Indonesia dapat memecahkan soal-soal matematika yang berkaitan dengan bangun  datar, bangun ruang, dan trigonometri. Dan juga timbul kekreativitasan siswa untuk membuat game yang lebih baik dari game ini.




















BAB 4
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

A. Anggaran Biaya
	No
	Jenis Pengeluaran
	Biaya

	1
	Peralatan penunjang  (15%-25%)
	Rp 3.000.000,00

	2
	Bahan habis pakai (30%-40%)
	Rp 4.940.000,00

	3
	Perjalanan (15%-25%)
	Rp 3.050.000,00

	4
	Lain-lain  (maks. 10%)
	Rp 1.247.000,00

	Jumlah
	Rp 12.237.000,00



B. Jadwal Kegiatan
	No
	Kegiatan
	Bulan 1
	Bulan 2
	Bulan 3
	Bulan 4
	Bulan 5
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DAFTAR PUSTAKA

http://repository.usu.ac.id/bitstream/123456789/20019/5/Chapter%20I.pdf
























LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1. Biodata Ketua, Anggota, dan Dosen Pembimbing
Biodata Ketua
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Atika Nur Sabrina

		2
	Jenis Kelamin 
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Pendidikan Matematika

	4
	NIM
	4101414053

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 17 Januari 1996

	6
	E-mail
	atikanurs@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085640187564



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD Islam Sultan Agung 4 Semarang
	SMP Negeri 6 Semarang
	SMA Negeri 5 Semarang

	Jurusan 
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya
	No.
	Jenis Penghargaaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata di jumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Proposal PKM-KC.

						Semarang, 26-September-2014
						Pengusul,


 (
7
)						(Atika Nur Sabrina)
Biodata Anggota 1

A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Rima Aringga Lubis

		2
	Jenis Kelamin 
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Pendidikan Matematika

	4
	NIM
	4101414054

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Pati, 5 Oktober 1996

	6
	E-mail
	rimaalubiss@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085641009197



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD Negeri Ketip
	SMP Negeri 1 Jakenan
	SMA Negeri 1 Jakenan

	Jurusan 
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya
	No.
	Jenis Penghargaaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata di jumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Proposal PKM-KC.

						Semarang, 26-September-2014
						Pengusul,



 (
8
)						(Rima Aringga Lubis)
Biodata Anggota 2						
							
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Iva Adiya Safitri

		2
	Jenis Kelamin 
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Pendidikan Matematika

	4
	NIM
	4101414114

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kendal, 10 November 1995

	6
	E-mail
	ivaadiyasafitri@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	087832252936



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD Negeri 1 Montingsari Weleri
	MTs Babussalam Musi Rawas
	SMA NU 03 Muallimin Weleri

	Jurusan 
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya
	No.
	Jenis Penghargaaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata di jumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Proposal PKM-KC.

						Semarang, 26-September-2014
						Pengusul,


 (
9
)						(Iva Adiya Safitri)
Biodata Anggota 4

E. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Ina Nurhasanah

		2
	Jenis Kelamin 
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Kimia

	4
	NIM
	4311412069

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kuningan, 30 Oktober 1994

	6
	E-mail
	Inanurhasanah30@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	089602976694



F. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN Sumbakeling
	SMPN 1 Pancalang
	SMAN 1 Mandirancan

	Jurusan 
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2000-2006
	2006-2009
	2009-2012



G. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



H. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, dan institusi lainnya
	No.
	Jenis Penghargaaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata di jumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Proposal PKM-KC.

						Semarang, 8 Juni 2014
						Pengusul,


						(Ina Nurhasanah)


Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan

1. Peralatan Penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Laptop
	
	1 buah
	3.500.000,00
	3.500.000,00

	Modem
	
	1 buah
	200.000,00
	200.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	3.700.000,00




2. Bahan Habis Pakai
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Pulsa Modem
	
	5 SIM
	70.000,00
	350.000,00

	Bolpen
	
	10 buah
	2.000,00
	20.000,00

	Buku
	
	1 buah
	5.000,00
	5.000,00

	Pulsa Listrik
	
	4 bulan
	100.000,00
	100.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	475.000,00



3. Perjalanan
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Transportasi ke SD
	
	2 orang
	40.000,00
	80.000,00

	Transportasi ke SMP
	
	2 orang
	40.000,00
	80.000,00

	Transportasi ke SMA 
	
	2 orang
	40.000,00
	80.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	240.000,00





4. Lain-Lain
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Kenangan untuk sekolah
	
	3 buah
	100.000,00
	300.000,00

	Print Questioner
	
	600 buah
	250,00
	150.000,00

	Map
	
	15 buah
	5.000,00
	75.000,00

	Nota 
	
	2 buah
	6.000,00
	12.000,00

	Buku keuangan
	
	3 buah
	20.000,00
	60.000,00

	Penyusunan laporan perkembangan
	
	1 buah
	50.000,00
	50.000,00

	Penyusunan laporan akhir
	
	3 buah
	50.000,00
	150.000,00

	Dokumentasi dan cetak
	
	200 lembar
	3.000,00
	600.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	1.397.000,00

	TOTAL KESELURUHAN (Rp)
	5.812.000,00





































Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas

	No
	Nama / NIM
	Program Studi
	Bidang Ilmu
	Alokasi Waktu (jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1
	Atika Nur Sabrina / 4101414053
	Pendidikan Matematika
	Eksak
	20
	Mengarahkan dalam segala urusan terkait PKM-KC

	2
	Rima Aringga Lubis / 4101414054
	Pendidikan Matematika
	Eksak
	18
	Membantu sosialisai ke sekolah-sekolah dan pembuatan laporan

	3
	Eva Rosanti / 4101414057
	Pendidikan Matematika
	Eksak
	18
	Membantu  pembuatan game dan sosialisasi ke sekolah-sekolah

	4
	Iva Adiya Safitri / 4101414114
	Pendidikan Matematika
	Eksak
	18
	Membantu pembuatan game dan sosialisasi ke sekolah-sekolah

	5
	Ina Nurhasanah / 4311412069
	Kimia
	Eksak
	18
	Membantu sosialisasi ke sekolah-sekolah
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Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Peneliti/ Pelaksana

SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/ PELAKSANA

Yang bertanda-tangan di bawah ini:

Nama				: Atika Nur Sabrina
NIM				: 4101414053
Program Studi			: Pendidikan Matematika
Fakultas			: Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

Dengan ini menyatakan bahwa usulan Program Kreativitas Mahasiswa bidang Pengabdian Masyarakat saya dengan judul:
Game PowerPoint tentang Rumus Bangun Datar, Bangun Ruang, dan Rumus Trigonometri
yang diusulkan untuk tahun anggaran 2015 bersifat orisinil dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.




					
							Semarang, 24 Oktober 2013
Mengetahui,							Yang Menyatakan,
Pembantu Rektor						
Bidang Kemahasiswaan



(Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si)			(Atika Nur Sabrina)
 (
i
)NIP. 196012171986011001 				NIM. 4101414053
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