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Perkembangan teknologi dan informasi telah membawa perubahan pesat
dalam aspek kehidupan manusia termasuk dalam bidang pendidikan. Teknologi dan
informasi tidak hanya sebatas bagaimana mengoperasikan komputer saja, namun di
era saat ini salah satu pemanfaatan perkembangan teknologi dan informasi yakni
sebagai alat bantu dalam pembelajaran atau biasa disebut media pembelajaran.
Pembelajaran berbasis teknologi dan informasi memiliki keunggulan menjadikan
pembelajaran menarik dan inovatif. Pembelajaran yang menarik akan memberi
motivasi siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran. Contoh media berbasis
teknologi dan informasi adalah game android edukasi yang berisikan materi,
permainan, tantangan soal materi perbandingan pada setiap level permainan.
Mudahnya penggunaan alat teknologi seperti smartphone android merupakan
dampak positif dari perkembangan teknologi, familiar dan memberikan daya tarik
bagi banyak siswa. Dari game edukasi ini siswa dapat belajar, sekaligus bermain
untuk menumbuhkan motivasi belajar mereka pada pembelajaran matematika di
sekolah.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan game android matematika pada materi perbandingan. Proses
pengembangan game android ini menggunakan model Thiagarajan atau model 4-D
yang telah disesuaikan. Model pengembangan ini terdiri dari empat tahap, yaitu
tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop), dan tahap penyebaran (disseminate).

Kegiatan pengembangan game android ini bertujuan untuk menghasilkan
game android yang valid, praktis dan efektif. Hasil validasi game android yang
terdiri dari aspek isi (materi dan soal), kebahasaan, dan format termasuk pada

kriteria valid dengan nilai koefisien korelasi pengembangan game android sebesar
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0,93 termasuk kategori “Sangat Tinggi”. Setelah game android sudah mencapai
kevalidan kemudian dilakukan uji coba.

Pelaksanaan uji coba penelitian dilakukan di kelas VII I SMPN 1 Jember.
Pertemuan pertama pada hari Selasa, 14 Mei 2019, aktivitas yang dilakukan yaitu
pertama siswa dipandu dalam proses install game ke android masing-masing di
kelas, setelah semua proses install selesai peneliti memberi arahan dan petunjuk
penggunaan game yang akan dijalankan. Tahap kedua, siswa diminta mengerjakan
soal yang disediakan sekaligus bermain pada tiap level yang disediakan. Ketika
proses menjawab soal, jika siswa benar dalam menjawab maka akan lanjut ke level
permainan selanjutnya, tetapi jika pada proses menjawab soal salah maka akan tetap
berada pada level dan tidak dapat lanjut ke level selanjutnya. Setelah menyelesaikan
semua level pada permainan, maka akan muncul skor untuk mengetahui hasil nilai
yang didapat setelah menjawab semua soal dengan benar pada permainan. Tahap
selanjutnya yaitu pemberian lima soal uraian tes hasil belajar selama 30 menit dan
dilanjutkan dengan pengisian angket respon pengguna media.

Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan, didapatkan hasil analisis angket
respon pengguna media dengan nilai presentase respon angket terhadap game
android yaitu 82,5% termasuk kategori “Baik”. Sedangkan presentase ketuntasan
hasil belajar siswa yang memperoleh nilai di atas KKM vyaitu sebesar 81,25% dari
32 siswa. Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka dapat diperoleh hasil
bahwa game android berbantuan software GameSalad materi perbandingan telah
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan memegang peranan penting terhadap perkembangan dan
kemajuan suatu bangsa pada era globalisasi saat ini. Pendidikan merupakan ujung
tombak bagi negara berkembang untuk menjadikannya sebagai negara maju.
Menurut Undang-Undang SISDIKNAS No. 20 tahun 2003, Pendidikan adalah
sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran sedemikian rupa supaya peserta didik dapat mengembangkan potensi
dirinya secara aktif supaya memiliki pengendalian diri, kecerdasan, keterampilan
dalam bermasyarakat, kekuatan spiritual keagamaan, kepribadian serta akhlak
mulia. Salah satu mata pelajaran yang diajarkan dalam setiap jenjang pendidikan di
Indonesia dan memegang peran penting dalam pendidikan adalah matematika.

Matematika adalah ilmu pengetahuan yang didapat untuk mengembangkan
kemampuan berfikir, sehingga matematika perlu diberikan untuk setiap jenjang
pendidikan. Salah satu alasan tentang perlunya siswa belajar matematika
dikarenakan sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari khususnya pendidikan
di sekolah. Sampai saat ini, ketertarikan untuk belajar matematika menurun
dikarenakan siswa beranggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang
sulit. Liberna (2016) menyatakan bahwa banyak orang yang menilai pelajaran
matematika sulit dan tidak mudah dikuasai, khususnya yang dirasakan oleh siswa.
Siswa akan kurang berminat menyelesaikan soal matematika yang dianggap sulit
dan bahkan cenderung untuk menghindarinya. Salah satu penyebab belajar
matematika menurun adalah minat belajar matematika siswa yang kurang. Hal ini
dinyatakan oleh Siagan (2012: 126) bahwa minat belajar siswa pada matematika
kurang karena belum memahami pengertian mengenai hakekat dan fungsi itu
sendiri. Ketercapaian suatu tujuan pembelajaran harus didukung oleh peran guru
secara maksimal (Safitri dkk., 2017). Oleh karena itu, guru harus membaca situasi
kelas dan membaca kondisi siswa dalam menerima pembelajaran yang lebih

nyaman kondusif dan menarik.
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Teknologi di masa sekarang telah berkembang pesat, manusia sangat
bergantung pada teknologi. Teknologi berpengaruh dalam kehidupan manusia dan
ikut berperan dalam kehidupan masyarakat khususnya pada bidang pendidikan.
Perkembangan teknologi saat ini telah memasuki revolusi industri 4.0 di Indonesia.
Industri keempat antara lain kecerdasan buatan (artificial intelligence/Al),
perkembangan robotika, "the Internet of Things", realitas maya (virtual reality/VR),
dan mesin cetak tiga dimensi. Revolusi industri ini dimulai dengan revolusi internet
yang ditandai dengan kemunculan Internet of things yaitu segala sesuatu sudah
berbasis digital. Pemanfaatan Internet of things ini pertama dilakukan oleh Jerman.
Jerman pula lah yang mengglobalkan istilah industri 4.0. Perkembangan teknologi
yang sangat pesat dapat dimanfaatkan untuk sarana mengakses pengetahuan secara
cepat dan mudah serta diharapkan mampu mendorong kemajuan ilmu pengetahuan
dalam pendidikan, termasuk matematika. Pendukung pembelajaran menggunakan
teknologi yaitu siswa sebagian besar mampu mengoperasikan berbagai macam
gadget dan PC. Menurut Mukhadis (2017: 21) teknologi memiliki empat unsur
utama yaitu unsur perangkat manusia, unsur perangkat teknologi, unsur perangkat
informasi, dan unsur perangkat organisasi. Keempat unsur utama tersebut sangat
berhubungan sebagai wujud inovasi dalam bidang teknologi dan stimulasi tumbuh
dan berkembangnya kemampuan siswa.

Inovasi pada era teknologi terus berkembang mengikuti perkembangan
manusia. Inovasi yang dihasilkan pun semakin beragam, salah satunya pada fitur
hiburan yang dilengkapi dengan fitur game atau permainan. Menurut Amrizal dan
Kurniati (2016: 100) anak-anak lebih suka bermain game daripada belajar karena
cara mengajar guru yang masih monoton membuat proses belajar sulit dimengerti.
Game awalnya dianggap sebagai alat untuk menghibur diri, tetapi bisa menjadi
kecanduan jika tidak mengontrol diri sehingga lupa terhadap kewajiban siswa yaitu
belajar. Jika menggunakan game dengan menelaah cara penggunaannya, maka akan
berdampak positif terhadap siswa. Animasi, gambar, dan video lebih menarik
dibandingkan teks serta menyerap informasi dan pengetahuan lebih cepat dari
materi yang disampaikan, sehingga game cukup efektif membantu guru untuk
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menyampaikan materi pendidikannya kemudian dikembangkan dalam bentuk game
android.

Smartphone merupakan dampak dari perkembangan teknologi yang melaju
pesat. Penggunaan smartphone atau telepon pintar di Indonesia pada tahun 2013
sekitar 15 juta unit dan mayoritas penggunanya berasal dari kalangan remaja
dengan kisaran umur 15-18 tahun (Tutut, 2013). Selanjutnya menurut Lembaga
Riset digital marketing emarketer pada tahun 2018 memperkirakan pengguna
smartphone di Indonesia lebih dari 100 juta orang. Perkembangan smartphone juga
terjadi pada sisi sistem operasi yang digunakannya, sekarang banyak perangkat
smartphone menggunakan sistem operasi android. Android menyediakan berbagai
fitur yang mungkin belum dimiliki oleh sistem operasi perangkat smartphone
sebelumnya. Android menyediakan platform yang terbuka sehingga memudahkan
pengguna melakukan pengembangan aplikasi mereka sendiri (Listyorini, 2016).
Perkembangan smartphone yang sangat pesat bisa menjadi tantangan dan peluang
khususnya di dunia pendidikan. Tantangan ini dilihat dari banyaknya siswa
menggunakan telepon genggam di kelas seperti bermain game, mengirim pesan
singkat, atau menonton video. Peluang untuk pemanfaatan dalam pendidikan yaitu
melalui pengembangan media pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan interaktif.

Game edukasi yang saat ini dijadikan sebagai media alternatif untuk kegiatan
pembelajaran. Salah satu perancangan game android yang baik berbasis teknologi
dalam pembelajaran matematika yaitu game android dengan bantuan software
GameSalad. GameSalad adalah salah satu software pengembangan permainan
dengan grafis 2 dimensi. Game android yang digunakan dalam pembelajaran
matematika merupakan permainan edukatif dan menarik sehingga menambah dan
memudahkan minat belajar matematika. Siswa juga diharapkan memahami konsep
yang diajarkan dan menunjukkan Kkreatifitas dalam pembelajaran matematika.
Kelebihan menggunakan game android yaitu membuat proses belajar yang
menyenangkan, lebih mudah dimengerti dan memperdalam pengalaman belajar
serta ingatan siswa, dan guru dapat menjelaskan dalam waktu yang cepat dengan
waktu relatif singkat.
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Salah satu Guru matematika di SMP 1 Jember yang telah diwawancarai
mengatakan bahwa siswa sangat tidak jauh dari smartphone. Penggunaan
smartphone saat ini sebagai fitur hiburan yang kurang mendidik, salah satunya yaitu
game. Fitur game sangat jarang tentang materi pembelajaran, sehingga diharapkan
ada fitur education game yang memuat materi sekaligus soal untuk melatih siswa
dalam pembelajaran. Mereka juga mengatakan bahwa belum ada education game
yang didalamnya membahas tentang materi matematika yaitu materi perbandingan.

Beberapa penelitian menyebutkan salah satu mata pelajaran matematika yang
dianggap sulit adalah perbandingan. Menurut Raharjanti (dalam Oktavianingtyas
dkk., 2018) mengatakan bahwa siswa cenderung melakukan kesalahan ketika
mengerjakan perbandingan berbalik nilai yaitu memahami hal tersebut sebagai
perbandingan senilai. Akibatnya siswa melakukan kesalahan pula dalam prosedur
perhitungannya. Karena siswa tidak memperhatikan hubungan antar kuantitas yang
terlibat dalam suatu permasalahan yang berkaitan dengan materi perbandingan.
Penelitian lain menyebutkan bahwa kesulitan yang dialami siswa dalam
menyelesaikan soal yaitu siswa masih banyak mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal cerita tentang penerapan materi perbandingan. Siswa masih
belum bisa membedakan soal yang termasuk sebagai masalah perbandingan senilai
atau perbandingan berbalik nilai (Kurniawati, 2012: 1-2).

Game android dapat meningkatkan daya tarik belajar siswa, hal ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan Putri (2016) dengan judul “Pengembangan
Aplikasi Bulaker Adventure Game sebagai Media Belajar Berbasis Android pada
Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung” menghasilkan aplikasi yang dikembangkan
memenuhi aspek kevalidan, aspek kepraktisan, dan aspek keefektifan dan termasuk
dalam kriteria media belajar berkualitas baik. Hasil penelitian lain yang dilakukan
oleh Purbasari dkk. (2012) dengan judul “Pengembangan Aplikasi Android sebagai
Media Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga Untuk Siswa SMA
Kelas X” menghasilkan materi yang disajikan sangat menarik dan mudah dipahami,
menyajikan contoh permasalahan yang bervariasi dengan kesulitan bertingkat, serta
materi yang disajikan dilengkapi dengan gambar dan animasi untuk membantu

perserta didik memahami materi.
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Berdasarkan pemaparan tersebut, dalam pengembangan game berbasis

teknologi informasi, belum ditemui game andoid dengan materi perbandingan.

Oleh karena itu peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Game
Android Berbantuan Software GameSalad untuk Siswa SMP Kelas VII Materi

Perbandingan .

1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut.

a.

1.3

Bagaimana proses pengembangan game android berbantuan software
GameSalad pada materi perbandingan?
Bagaimana pengembangan game android berbantuan software GameSalad

pada materi perbandingan yang valid, praktis, dan efektif?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut.

a.

14

Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis game android berbantuan software GameSalad pada
materi perbandingan.

Untuk mengetahui hasil pengembangan game android berbantuan software
GameSalad pada materi perbandingan yang valid, praktis, dan efektif.

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat sebagai berikut.
Bagi siswa, dapat digunakan sebagai media untuk bermain sekaligus belajar
yang menarik dan menyenangkan.
Bagi guru, dapat digunakan sebagai media yang menyenangkan dalam
menciptakan suasana kelas dalam proses pembelajaran.
Bagi pembaca, dapat menambah wawasan dan pengetahuan mengenai media

pembelajaran matematika berbasis teknologi informasi.
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d.

Bagi peneliti lain, sebagai sumber referensi untuk penelitian lebih lanjut
mengenai game android, khususnya berbantuan software GameSalad pada

materi perbandingan.

1.5 Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah

penggunaan media pembelajaran berbasis game android berbantuan software

GameSalad. Game android pada penelitian ini akan menyajikan beberapa hal

sebagai berikut.

1)
2)
3)

4)

5)
6)

7)

Pembuatan game 2D ini menggunakan software GameSalad.

Game ini merupakan game android.

Game android 2D yang telah dihasilkan oleh software GameSalad dengan
format “.apk”

Game android ini merupakan game offline.

Game android 2D yang terdapat materi perbandingan dan 6 level permainan.
Game ini disediakan pembahasan dari soal apabila siswa telah menjawab
benar, maka melanjutkan ke level selanjutnya. Tetapi jika pada proses
menjawab soal salah, maka akan tetap berapa pada level tersebut dan akan
mendapatkan soal yang berbeda. Setiap level terdapat 2 soal yang berbeda.
Terdapat skor untuk mengetahui hasil pengerjaan soal yang telah dijawab, jika

menjawab salah maka tidak akan mendapatkan skor.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Matematika

Belajar menurut Mulyono (2012: 6) merupakan usaha individu untuk
memperoleh suatu perubahan perilaku secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalaman individu dalam interaksi lingkungannya. Menurut Sardiman (2010:
23), belajar adalah perubahan tingkah laku atau penampilan dari serangkaian
kegiatan seperti membaca, mendengarkan, mengamati, meniru, dan sebagainya.
Sedangkan menurut Slameto (2003: 2) belajar merupakan proses perubahan tingkah
laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya untuk memenuhi kebutuhan
hidupnya. Berdasarkan pendapat para ahli, maka dapat disimpulkan bahwa belajar
merupakan proses usaha yang dilakukan seseorang dalam memperoleh pengalaman
baru, keterampilan baru, serta berubahan tingkah laku sebagai hasil pengalamannya
sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

Pengertian pembelajaran menurut Susilana dan Riyana (2011:1) adalah suatu
kegiatan individu dalam usaha memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-
nilai positif yang memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Pembelajaran
menurut Nasution (dalam Sugiharto dkk, 2013: 80) yaitu suatu aktifitas yang
mengatur lingkungan sebaik-baiknya dan menghubungkannya dengan anak didik
sehingga terjadi proses belajar. Salah satu pembelajaran yang ada di sekolah yaitu
mata pelajaran matematika.

Matematika menurut Soedjadi (2000: 11) adalah pengetahuan tentang
penalaran logik dan bilangan. Matematika juga dapat diartikan yaitu cabang ilmu
pengetahuan eksak yang terorganisir secara sistematik. Matematika terkandung
berbagai aspek yang menuntut siswa untuk berpikir logis menurut pola dan aturan
yang telah tersusun secara baku. Matematika memiliki tujuan utama dalam
mengajar yaitu untuk membiasakan siswa mampu berfikir logis, kritis, dan
sistematis.

Pembelajaran matematika menurut Zubaidah (2016) merupakan proses
pembelajaran yang direncanakan untuk mengembangkan dan meningkatkan

kreatifitas berfikir siswa serta meningkatkan kemampuan konsentrasi terhadap
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materi matematika sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik. Menurut
Bruner (dalam Hudoyo, 2000: 56) pembelajaran matematika adalah belajar tentang
konsep dan struktur matematika yang terdapat dalam materi yang dipelajari serta
mencari hubungan antar konsep dan struktur matematika di dalamnya.
Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika adalah suatu kegiatan pembelajaran dimana siswa dapat meningkatkan
kemampuan konsentrasi dalam pengetahuan matematika serta mencari hubungan

antara konsep dan struktur matematika di dalamnya.

2.2 Game Android
2.2.1 Game

Game berasal dari kata bahasa inggris yang berarti permainan. Permainan
adalah suatu metode untuk belajar keterampilan sosial yang dapat menciptakan
suasana yang santai dan menyenangkan (Zaman, Helmi, dan Gibasa Team, 2010:
1). Game merupakan permainan yang memiliki fungsi sebagai pemanasan (warning
up), menghilangkan rasa kejenuhan pada materi yang melelahkan, mendukung
peserta mentoring agar lebih aktif serta memberikan respon (Susanto, 2009: 19).

Menurut Henry (dalam Putra, Nugroho, dan Puspitarini, 2016: 46) Game
sering kali dituduh memberikan pengaruh negatif untuk anak. Faktanya, terdapat
fungsi dan manfaat positif dari game untuk anak diantaranya, anak mengenal
teknologi komputer, latihan memecahkan masalah dan logika, pelajaran untuk
mengikuti pengarahan dan aturan, dan memberikan hiburan. Bahkan game juga
sebagai terapi untuk penyembuhkan bagi beberapa orang. Game telah diadaptasi di
dunia pendidikan yang dimasukkan ke dalam materi siswa. Game dapat digunakan
agar materi yang disisipkan menjadi menyenangkan. Game menarik untuk diikuti
dan lebih mudah memahami dengan bantuan gambar kartun yang ada didalamnya.
Kartun merupakan gambar dan bentuk sebuah lukisan tentang orang, gagasan, atau
situasi yang didesain untuk mempengaruhi pendapat masyarakat (Sudjana dan
Rivai, 2010: 58). Menurut Andang Ismail (dalam Rifa 2012: 12-13) , fungsi
permainan edukatif diantaranya:
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1) Proses pembelajaran bermainan dan belajar untuk memberikan ilmu
pengetahuan kepada anak.

2) Menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik dirangsang melalui
pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa.

3) Memberikan rasa yang aman dan menyenagkan agar menciptakan lingkungan
bermain yang menarik.

4) Meningkatkan kualitas belajar anak.

Terdapat jenis game yang salah satunya adalah game edukasi. Game edukasi
dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan yaitu untuk mengenai angka
dan huruf, belajar mengenal warna, matematika, dan belajar bahasa asing.
Developer yang membuat game, harus mempertimbangkan berbagai hal agar game
ini  benar-benar mendidik, menambah pengetahuan, dan meningkatkan

keterampilan memainkannya.

2.2.2 Android

Telepon seluler (smartphone) dari segi teknologi serta modelnya mengalami
perkembangan yang pesat. Saat ini mobile application merupakan aplikasi yang
dapat dijalankan di ponsel dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang
bersifat bisa dibawa kemana-mana (moveable) karena smartphone ada dimana-
mana dan memberikan banyak kemampuan (Yildirim, 2014: 1). Salah satu
smartphone yang banyak digunakan saat ini yaitu smartphone berbasis android,
seperti yang diungkapkan oleh Safaat (2012: 2) perkembangan smartphone yang
sangat menakjubkan dibuktikan dengan semua vendor-vendor smartphone
memproduksi smartphone yang berbasis android. Android juga dapat bermanfaat
di dunia pendidikan. Android adalah sebuah perangkat lunak yang memiliki sistem
operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler. Penyediaan platform berbuka
oleh android untuk para pengembang agar menciptakan aplikasi merek sendiri.

Android banyak diminati oleh pengguna smartphone karena mempunyai
banyak kelebihan. Kelebihan android menurut Zuliana dan Padli (2013: 2) sebagai
berikut:
1)  Lengkap (complete platform)
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Para pengembang dapat melakukan pendakatan komperhensif saat sedang
mengembangkan platform android. Android merupakan sistem operasi untuk
membangun software dan menjadikan peluang untuk para pengembang
aplikasi.

2)  Terbuka (Open Source Platform)
Android yang bersifat terbuka atau open source dapat dengan mudah untuk
dikembangkan oleh siapa saja.

3)  Free Platform
Android merupakan platform yang bebas untuk para pengembang. Tidak ada
biaya untuk membayar lisensi atau biaya royalti untuk para pengembang.

4)  Sistem operasi merakyat
Android memiliki banyak produsen, dengan gadget andalan masing-masing

mulai dari Evercross hingga Samsung dengan harga yang terjangkau.

Berdasarkan uraian diatas, diciptakan sebuah media pembelajaran yang yang
inovatif, kreatif, dan interaktif serta bisa digunakan dimana saja dan kapan saja
yaitu salah satunya pengembangan media game edukasi berbasis android. Game
android adalah yang dapat dimainkan serta terdapat peraturan dan dijalankan

melalui sistem apliaksi pada perangkat smartphone.

2.4  Software GameSalad

GameSalad merupakan software pengembangan permainan 2D yang dapat
digunakan untuk mengembangkan suatu permainan untuk iOS, android, dan
HTMLS5. Tidak ada pengetahuan pemrograman yang diperlukan dalam GameSalad,
hanya perlu fokus terhadap logika permainan yang akan dibuat. Software ini
tersedia dalam 2 versi, yaitu gratis dan berbayar. Pada versi gratis fitur-fitur yang
didapatkan akan terbatas. Sedangkan pada versi berbayar, akan mendapat fitur yang
lebih lengkap. Penelitian ini menggunakan software Gamesalad versi gratis.

Penggunakan game, tidak perlu terdaftar pada GameSalad, tetapi disarankan
melakukan pendaftaran karena beberapa alasan. Pertama, akan dikenal oleh
gamesalad sebagai pengguna. Bagi pihak GameSalad penting untuk mengetahui

komunitas pengembang mereka. Semakin banyak pengguna, semakin menarik
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platform. Kedua, dapat memposting pesan atau pertanyaan di forum. Ketiga, dapat
memenuhi syarat untuk dukungan teknis standar dari GameSalad.
Untuk  mendaftar, buka browser web favorit untuk pergi

http:/gamesalad.com/download/getCreator, akan memerlukan diantaranya:
1) Berikan alamat email yang valid
2) Pilih nama pengguna
3) Pilih kata sandi
4) Menyetujui ketentuan penggunaan dan kebijakan privasi (Guerineau, 2012: 4).

Setelah memiliki akun pengguna, buka software GameSalad dan masukkan
email dan password seperti gambar 2.1. Selanjutnya dengan klik login, maka akan

memperlihatkan tampilan seperti gambar 2.2.

o voeted - 6 X
Fle Gt Loyow View Toph_Help

Welcomel!

Login with your GameSalad account to
get started.

Emait:

2> Game

Game Attributes = Password:

Name

Time

randomSeed
» Display Size

Actor Tags

platformConnected [J

playerType |Single - | snumeration
» player] Keymap playermap

Gambar 2.1. Tampilan GameSalad sebelum login
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Gambar 2.2. Tampilan GameSalad setelah login

Bagian ruang kerja yang terdapat pada software Gamesalad dibedakan sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

Attributes, untuk mengontrol aktivitas dasar tertentu, seperti ukuran scene,
gerakan actor, dan waktu permainan. Terdapat 3 komponen di dalam
Attributes, yaitu game attributes, scene, dan actor.

Stage/scene editor, untuk menempatkan dan memanipulasi aktor yang akan di
buat kedalam stage. Aktor dapat ditambahkan ke tempat kejadian dengan
menyeret.

Behaviors, untuk tidakan yang dapat ditetapkan kepada aktor untuk mengontrol
bagaimana aktor berinteraksi, bergerak, dan mengubah penaampilan.
Backstage, tempat untuk membuat logika program pada aktor agar dapat
berinteraksi dan bergerak.

GameSalad sekarang bisa dijalankan di Windows untuk para pengembang

game Android. Platform GameSalad populer dikalangan profesional desainer,

animator, serta para game developer. Mereka menggunakan GameSalad untuk

membuat banyak prototype, membangun dan melakukan self-publishing terhadap

cross-platform game, dan media interaktif. GameSalad membuat pekerjaan game

menjadi lebih mudah. Gamesalad dapat mem-publish aplikasi secara online dalam

beberapa platform seperti pada gambar 2.3., yaitu: (1) arcade; (2) android; (3) fire
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TV; (4) i0S Universal; (5) iPad; (6) iPhone; (7) Kindle; (8) Mac; dan (9) Tizen.
Pada penelitian ini, akan di publish ke dalam android.

% Gemar Matematika .» v

® Platorms

i + Publish to a New Platform

*y Services

W Hisary ¥, *‘i g . T
T B T
Ascate

Android Fire TV 03 Universa Pad
B &
Kindle Mac 1zen

~~~~~~~~~~~~~

2.5 Perbandingan
Perbandingan adalah membandingkan 2 atau lebih besaran yang sama dan

ditunjukkan dengan nilai yang paling sederhana. Perbandingan dinyatakan dengan
simbol (: ) misalnya a: b atau untuk perbandingan berbentuk pecahan misalnya %.

Perbandingan atau rasio dapat digunakan untuk membandingkan besaran suatu
benda dengan benda lainnya. Besar benda bisa berupa panjang, kecepatan, massa,
waktu, banyak benda, dan sebagainya (As’Ari, 2013: 6). Perbandingan dibagi
menjadi menjadi 2 yaitu:
1. Perbandingan senilai
2. Perbandingan berbalik nilai

Dikatakan perbadingan senilai apabila kedua sisi mempunyai nilai yang
sama-sama akan bertambah atau berkurang secara bersamaan. Jika suatu variabel
nilainya semakin besar, maka variabel pembanding akan semakin besar dan

sebaliknya.
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Dikatakan perbandingan berbalik nilai apabila satu sisi nilai bertambah, maka
nilai yang lain berkurang. Jika suatu variabel nilainya semakin besar, maka variabel
pembanding akan semakin turun dan sebaliknya.

Perbandingan antara dua besaran menurut Nuraharni (2008: 160) dapat

dinyatakan dengan Tabel 2.1 seperti berikut.

Tabel 2.1. Tabel Besaran

Variabel Pertama Variabel Kedua

2.6

A

p

B

q

Perbandingan senilai berlaku % =

Perbandingan berbalik nilai berlaku % =

Penelitian yang Relevan

Daftar penelitian yang relevan sebagai acuan peneliti mengenai game android

QI3

4

dalam pembelajaran matematika seperti yang terdapat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Persamaan dan perbedaan dengan penelitian sebelumnya

No Penelitian Hasil Persamaan Perbedaan
Relevan >
Penelitian
1. | Atika Khaulah | Memenuhi Peneliti Game android yang
Putri (2016) kriteria valid mengmbangkan | akan dibuat
berjudul dengan rata-rata | media membahas materi
Pengembangan | tes kemampuan | pembelajaran perbandingan
Aplikasi pengguna 3,5 game berbasis | menggunakan
Bulaker dan angket android dengan | model
Adventure respon hasil pengembangan
Game Sebagai | pengguna 3,44. | pengembangan | Thiagarajan iatu
Media Belajar | Kemampuan memenuhi model 4-D.
Berbasis pengguna kriteria valid,
Android Pada | dalam praktis, dan
Materi Bangun | mengunakan efektif.
Ruang Sisi aplikasi tersebut
Lengkung mencapai rata-
rata 97,43%
yang berarti
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No Penelitian Hasil Persamaan Perbedaan
Relevan -
Penelitian

memenuhi
aspek
kepraktisan.
Memenuhi
aspek
keefektifan
dibuktikan dari
angket respon
pengguna
dalam kategori
positif 81,03%.

2. | Mohamad Game edukasi Penelitian ini Penelitian game
Adiwijaya, tersebut dapat menggunakan | android ini dibuat
Kordrat Iman | dipasang pada | game edukasi menggunakan
S, dan Yulia smartphone berbasis software
Christyono dengan android GameSalad.
(2015) kebutuhan
berjudul sistem operasi
Perancangan mnimum
Game Edukasi | android Jelly
Platform Bean hingga
Belajar android KitKat.

Matematika
Berbasis
Android
Menggunakan
Construct 2

3. | Rohmi Julia Hasil uji Dapat Media
Purbasari, kelayakan dioperasikan pembelajaran yang
Kahfi dan diperoleh pada perangkat | akan dikembangkan
Yunus (2012) | 96,43% untuk berbasis yaitu berupa game
berjudul ahli media, android edukasi android
Pengembangan | 89,28% untuk dengan
Aplikasi ahli materi, menggunakan
Android 81,52% untuk model
sebagai Media | praktik pengembangan
Pembelajaran | lapangan, dan Thiagarajan.
Matematika 83,49% untuk
pada Materi sasaran
Dimensi Tiga | pengguna maka
Untuk Siswa aplikasi yang
SMA Kelas X | dikembangkan

layak
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No Penelitian Hasil Persamaan Perbedaan
Relevan -
Penelitian
digunakan
sebagai media
pembelajaran.

4. | Troynanda Persentase Media Materi pada
Feriatna, Surya | kevalidan pembelajaran penelitian ini yaitu
Amami mencapai menggunakan | materi
Pramuditya, 96,4% maka game android perbandingan
dan Neneng media tersebut | dengan hasil menggunakan
Aminah (2017) | dikatakan valid. | pengembangan | softwareGameSalad
dengan judul Persentase dilihat dari
Pengembangan | untuk aspek valid,

Aplikasi kepraktisan praktis, dan
Android pada siswa efektif.
Sebagai Media | berkemampuan

Pembelajaran

tinggi 95,3%

Matematika serta untuk

Pada Materi siswa

Peluang Untuk | berkemampuan

Siswa Sma sedang dan

Kelas X rendah
memiliki nilai
92,7%,maka
game edukatif
tersebut
dinyatakan
praktis.

5. | Laila Berupa suatu Game android | Media
Adhanisa, aplikasi dibuat dengan | pembelajaran
Rinta permaiman bantuan menggunakan
Kridalukmana, | yang dapat software materi
dan Kurniawan | berjalan dengan | GameSalad perbandingan untuk
Teguh baik pada siswa SMP kelas
Martono perangkat VII.

(2016) dengan | bergerak

judul berbasis i0S.
Pembuatan Permainan
Perminan tersebut dapat
Lompat menjadi media
Karung pembelajaran
Berbasis i0OS pada anak SD
menggunakan | dalam melatih
GameSalad kemampuan

berhitung
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No

Penelitian
Relevan

Hasil

Penelitian

Persamaan

Perbedaan

dengan cara

yang
menyenangkan.

interaktif yang dapat menjadi media yang efektif agar dapat memudahkan siswa
dalam memahami materi perbandingan. Media ini juga diharapkan dapat menarik

minat belajar siswa sehingga matematika merupakan pembelajaran yang

menyenangkan.

Penelitian ini diharapkan menggunakan game android sebagai pembelajaran
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and
development) yang bertujuan untuk menghasilkan game edukasi berbasis android.
Media tersebut nantinya akan diuji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Hal ini
sesuai dengan pendapat Seels dan Richey (dalam Hobri, 2010) yaitu penelitian
pengembangan (research and development) adalah fokus penelitiannya dalam
menghasilkan suatu produk yang prosesnya dibuat secara teliti dan hasilnya akan
dievaluasikan. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah game
edukasi android matematika dengan bantuan software GameSalad pada materi

perbandingan.

3.2 Daerah dan Subjek Penelitian

Pelaksanaan uji coba penelitian diadakan di SMP Negeri 1 Jember. Sekolah
tersebut dipilih sebagai tempat uji coba karena terdapat fasilitas berupa komputer
sekolah, siswa diperbolehkan membawa smartphone android, serta banyak siswa
yang dapat mengoprasikan komputer dan smartphone android. Selain itu, penelitian
ini termasuk kegiatan yang belum pernah dilakukan di sekolah tersebut. Oleh
karena itu, dibutuhkan sebuah inovasi untuk menggunakan media berbasis game
android. Subjek dalam uji coba penelitian ini adalah siswa kelas VII | SMP Negeri

1 Jember.

3.3 Definisi Operasional

Definisi operasional diberikan untuk memperoleh gambaran dan pengertian
yang jelas mengenai judul penelitian. Definisi operasinal yang dimaksud pada
penelitian ini adalah sebagai berikut.
1)  Game android adalah sesuatu yang dapat dimainkan serta terdapat peraturan

dan dijalankan melalui sistem aplikasi pada perangkat smartphone.

18
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2) Game android berbasis teknologi merupakan game yang memanfaatkan
media visual, media audio, media audio-visual, dan multimedia.

3) GameSalad adalah software pengembangan permainan 2D yang dapat
digunakan untuk mengembangkan suatu permainan untuk android, iOS, dan
HTMLS.

3.4 Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan adalah model Thiagarajan yang
dikenal dengan model 4-D (Thiagarajan, Semmel & Semmel, 1974, pp.6-9)
memiliki empat tahap pengembangan yaitu pendefinisian (define), perancagan
(design), pengembangan (develop), dan penyebarluasan (disseminate) (Wijayanti,
2016: 28). Memilih metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk game edukasi
android pembelajaran matematika yang dikembangkan kemudian diuji validitas dan
uji coba produk untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa setelah
pembelajaran menggunakan game pada materi perbandingan berikut adalah

diagram model pengembangan 4-D pada gambar 3.1.
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Analisis awal-akhir

Analisis media

v

Spesifikasi tujuan pembelajaran

Efektif dan

Praktis?

A Tidak ,”
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Revisi

_vl Revisi |~
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Draft Il

~
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Uji coba
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Gambar 3.1. Diagram Model 4-D yang telah Dimodifikasi

Keterangan:
——» : Alur kegiatan

. Alur kegiatan jika diperlukan
: Jenis kegiatan
: awal dan akhir kegiatan

: pertanyaan

20
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3.5 Prosedur Penelitian
Pengembangan game android pada penelitian ini memiliki prosedur dengan
langkah-langkah sebagai berikut:
1) Tahap pendefinisian (define)

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan
kebutuhan dalam proses pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan batasan
materi serta mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan game android yang
akan dikembangkan. Adapun langkah-langkah pada tahap ini yaitu:

a. Analisis awal-akhir

Analisis awal-akhir adalah tahapan yang bertujuan untuk menetapkan
permasalahan dasar pengembangan game android dalam penelitian ini. Pada tahap
ini dengan melakukan wawancara guru mata pelajaran matematika SMP Negeri 1
Jember. Proses wawancara meliputi tentang proses pembelajaran, masalah apa saja
yang dihadapi guru dan siswa dalam pembelajaran matematika, dan fasilitas yang
ada di sekolah sebagai penunjang pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara
tersebut peneliti mendapatkan permasalahan dasar.

b. Analisis media

Analisis media adalah kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis media
pembelajaran yang digunakan sekolah saat pembelajaran matematika. Analisis
yang dilakukan dalam penelitian ini dengan proses wawancara terhadap guru
matematika di sekolah yang dijadikan sebagai tempat penelitian.

c. Spesifikasi tujuan pembelajaran

Spesifikasi ini bertujuan untuk merangkum hasil dari analisis awal-akhir dan
analisis media yang telah dilakukan menjadi tujuan pembelajaran yang harus
dicapai oleh siswa dan digunakan sebagai dasar penyusunan rancangan game
android berbantuan software GameSalad.

2) Tahap perancangan (design)

Tahan perancangan bertujuan untuk merancang game android yang terdiri dari
pemilihan media, pemilihan format, perancangan awal (desain awal) media, dan
penyusunan tes pada game android. Berikut langkah-langkah dalam perancangan

game android, antara lain:
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a. Pemilihan media

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media yang tepat guna
mengoptimalkan penggunaan bahan ajar dalam menyajikan materi pembelajaran di
kelas.

b. Pemilihan format

Pemilihan format mencakup perancangan isi yang meliputi pemilihan
background, layout, dan pemilihan karakter dalam game android.
c. Rancangan awal media

Rancangan awal media yang digunakan adalah draf | dan instrumen penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini.
d. Penyusunan tes

Penyusunan ini merupakan penyusunan tes hasil belajar, yaitu tes yang
diberikan pada akhir pembelajaran. Tes ini dilakukan sebagai alat tolak ukur
kemampuan siswa dari hasil belajar dan untuk mengetahui pemahaman siswa
terhadap materi yang disajikan.

3) Tahap pengembangan

Tahap pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan game android yang
telah direvisi (Draf 11) berdasarkan hasil data validasi serta masukan dan saran dari
para ahli. Rancangan game android yang telah disusun pada tahap perancangan
(draft 1) akan dilakukan validasi oleh para ahli. Para ahli atau validator yang
dimaksud yakni dua dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP
Universitas Jember dan satu guru SMP Negeri 1 Jember. Masukan dan saran dari
validator akan dijadikan bahan untuk merevisi Draft | agar mendapatkan game
android yang berkualitas (draft I1).

Setelah mendapatkan draft II, kemudian dilakukan uji coba kepada subjek
penelitian. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jember. Uji
coba dengan menggunakan game android berisikan materi dan soal disetiap level
game tersebut. Hasil uji coba tersebut dianalisis untuk mengetahui sejauh mana
keefektifan dari game android tersebut. Kemudian memberikan angket respon
pengguna kepada siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan game android.

4) Tahap penyebaran
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Tahap penyebaran merupakan tahap akhir dalam penelitian pengembangan.
Pada tahap ini dilakukan penyebaran setelah mendapatkan hasil dari analisis draft
I1 yang telah diuji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Penyebaran berupa game
android dan buku petunjuk penggunaan game android kepada guru SMP Negeri 1

Jember agar dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar.

3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data

Instrumen penilaian adalah alat bantu atau fasilitas yang digunakan untuk
mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian. Game android dikatakan
berkualitas jika memenuhi aspek-aspek kualitasnya yaitu kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifannya. VValid adalah menurut cara yang semestinya, berlaku dan sahih.
Sedangkan praktis adalah berdasarkan dari praktik dan senang serta mudah
memakainya. Kemudian makna dari efektif adalah ada akibat atau pengaruh dan
dapat membawa hasil.

Pencapaian kriteria tersebut membutuhkan instrumen penelitian yang
mendukung. Secara fungsional kegunaan instrumen penelitian yaitu untuk
mendapatkan data yang diperlukan ketika peneliti berada pada langkah
pengumpulan informasi dilapangan (Sukardi, 2011: 75). Instrumen dan metode
pengumpulan data antara lain:

1) Wawancara

Proses wawancara dilaksanakan sebelum dan sesudah melaksanakan
penelitian game edukasi android ini. Wawancara yang dilakukan sebelum
melaksanakan penelitian untuk memperoleh informasi mengenai jalannya proses
pembelajaran matematika, permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran
matematika, media yang digunakan siswa selama ini, dan fasilitas apa saja yang
dimiliki sekolah untuk menunjang pembelajaran. Kemudian melakukan wawancara
setelah melaksanakan penelitian dengan guru model untuk mengetahui respon guru
terhadap penggunaan media yang kemudian juga akan menjadi tolak ukur tingkat
kepraktisan suatu game android.

2) Validasi para ahli
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Validasi para ahli diperlukan dalam keterkaitan antara game android yang
dikembangkan, soal tes pembelajaran, dan validasi buku petunjuk penggunaan.
Validator terdiri dari dua dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP
Universitas Jember dan satu guru mata pelajaran matematika di sekolah. Validator
memberikan koreksi dan saran mengenai game android, yang nantinya digunakan
sebagai perbaikan dengan tujuan mencapai game android yang valid.

3) Metode Tes

Hasil validasi oleh para ahli duji coba kepada siswa setelah menggunakan
game android. Tes hasil belajar yang berisikan 5 soal uraian. Metode tes ini
dilakukan untuk mengetahui hasil kemampuan yang diperoleh siswa dalam
menggunakan game android.

4) Metode angket

Metode angket digunakan untuk data respon pengguna setelah menggunakan
game edukasi android. Instrumen metode angket terdiri dari kemudahan membuka
dan menggunakan game android, kemudahan memahami materi dalam game
edukasi android, daya tarik siswa terhadap game edukasi android, tingkat kejenuhan
siswa menggunakan game edukasi android, dan tingkat motivasi siswa setelah
menggunakan game edukasi android.

Berdasarkan pemaparan diatas, pengembangan game android dikatakan
sebagai media yang baik atau berkualitas dapat ditunjukkan dengan memenubhi tiga
aspek, yaitu:

a. Kevalidan

Kevalidan game android ditentukan oleh para ahli atau validator. Hasil yang
telah divalidasi digunakan untuk bahan analisis kekurangan sehingga perlu merevisi
game android tersebut. Aspek yang dinilai berdasarkan kualitas isi, kebahasaan, dan
format. Media dapat dikatakan layak apabila memenuhi tiga aspek tersebut dengan
kriteria baik.

b. Kepraktisan

Kepraktisan dilihat dari kemudahan pengguna dalam mengoprasikan game

android tersebut. Wawancara dengan guru model dan angket respon pengguna

media kepada siswa digunakan sebagai bahan analisis mengenai respon pengguna
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setelah menggunakan game edukasi android. Dengan demikian, kriteria ini dapat
digunakan sebagai alat ukur kepraktisannya.
c. Keefektifan

Keefektifan game android dilihat dari indikator keefektifan dilihat juga dari
ketuntasan klasikal jika 80% dari seluruh mendapatkan skor lebih besar atau sama
dengan KKM (Mulyasa, 2007: 254). Sehingga pencapaian rata-rata skor nilai tes
hasil belajar dalam penelitian ini, yaitu 80% dari seluruh siswa mendapatkan skor
lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) kelas VII SMP

Negeri 1 Jember.

3.7 Metode Analisis Data
Analisis data bertujuan untuk mengetahui hasil data dari penelitian secara
jelas sehingga diperoleh hasil yang akurat. Analisis data yang didapat dalam
penelitian menggunakan beberapa metode analisis data, antara lain:
1) Analisis kevalidan
Instrumen yang telah divalidasi oleh validator atau para ahli, kemudian
dianalisis kevalidannya. Langkah-langkah untuk menentukan aspek penelitian
kevalidan adalah sebagai berikut:
a. Rekapitulasi data game android dalam tabel yang terdiri dari aspek (4;),
indikator (I;), dan nilai (V;;) untuk masing-masing validator.
b. Setelah hasil penilaian dimuat dalam lembar tersebut, selanjutnya ditentukan
rata-rata nilai hasil validasi dari para validator untuk setiap individu dengan

rumus sebagai berikut.

- S (3.1)

Keterangan:

I; =rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator
V;; = data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i

n = banyaknya validator

c. Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus sebagai berikut.

(3.2)
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Keterangan:
A; = rata-rata untuk aspek ke-i

I;; = rerata untuk aspek ke-i indikator ke-j

m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i

Menentukan nilai V, atau nilai rata-rata total dari semua aspek menggunakan
rumus sebagai berikut.

n
_ Zi=14

W = (3.3)

n
Keterangan:

V7, = rata-rata nilai total untuk semua aspek
A; = rerata nilai untuk aspek ke-i
n = banyaknya aspek

Nilai V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi ().

a=z

Koefisien korelasi () diinterpretasikan ke dalam kategori yang menunjukkan

derajat kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Semakin tinggi derajat

kevalidan, semakin baik game android yang dihasilkan. game android dapat

dikatakan valid jika rata-rata total penilaian dari ketiga aspek menunjukkan kategori

interpretasi tinggi atau sangat tinggi. Menurut Suprata (dalam Fatoni, 2017: 26-27)

tingkat validitas dalam kategori koefisien korelasi pada Tabel 3.1 sebagai berikut:

Tabel 3.1. Kategori Interpretasi Koefisien Validitas

Besarnya a Interpretasi
0,80 < |a| < 1,00 Sangat tinggi
0,60 < |a| <0,80 Tinggi
0,40 < |a]| < 0,60 Sedang
0,20 < |a]| < 0,40 Rendah

la] < 0,20 Sangat rendah

2) Analisis Kepraktisan
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Game android yang dikembangkan dikatakan praktis dengan melihat
kemudahan pengguna dalam mengoperasikan. Kriteria yang digunakan untuk
mengukur tingkat kepraktisan yaitu wawancara dengan salah satu guru
pembelajaran matematika SMP Negeri 1 Jember dan pemberian angket kepada
siswa setelah menggunakan game android tersebut. Analisis kepraktisan penelitian
ini menggunakan analisis hasil angket respon pengguna. Apabila persentase nilai
rata-rata respon pengguna dalam angket menunjukkan kategori baik atau sangat
baik, maka pembelajaran menggunakan game edukasi android dikatakan praktis.
Menurut Permatasari (2017: 30) kategori baik tidaknya game android ini dapat
ditinjau dari banyaknya kategori pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Kategori Persentase Angket Respon Pengguna Media

Nilai P(%) Kategori Persentase
P = 95% Sangat baik
80% < P < 95% Baik
65% < P < 80% Cukup
50% < P < 65% Kurang baik
P <50% Kurang sekali

Mendapatkan nilai rata-rata respon pengguna pada angket sebagai ebrikut:
a. Melakukan rekapitulasi data angket respon siswa dalam tabel yang meliputi
indikator (I;) dan nilai jawaban angket (K;;)untuk masing-masing responden.
b. Menentukan rata-rata nilai jawaban angket semua responden untuk setiap
indikator dengan rumus berikut:
1. K

Ii = i ek (34)

n

Keterangan:
I; = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap
indikator.

K;; = data nilai responden terhadap indikator ke-i

n = banyaknya responden
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c. Menentukan nilai rata-rata total (R) untuk semua indikator

n
i=11;

R = (3.5)

n

Keterangan:

R =rata-rata total nilai

I; = rata-rata nilai untuk indikator ke-i

n = banyak indikator
d. Merubah nilai rata-rata total (R) ke dalam persentase nilai respon pengguna

P =R x100% (3.6)

Keterangan:

P = persentase nilai rata-rata angket respon pengguna media (%)

R =rata-rata total nilai
3) Analisis Keefektifan

Analisis keefektifan dalam penelitian ini diperlukan untuk menganalisis respon
siswa terhadap game android yang akan dikembangkan. game android yang
dikembangkan dapat dikatakan efektif apabila 80% dari seluruh subjek uji coba
memenuhi ketuntasan minimal (KKM). Sedangkan nilai KKM pada SMPN 1
Jember yaitu 75.

Penelitian pengembangan ini dikatakan berhasil jika game edukasi android
dalam penelitian memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Jika
game android memenuhi kriteria validitas isi dan konstruk maka kevalidan
terpenuhi. Kepraktisan terpenuhi jika respon pengguna sangat baik dalam
menggunakan game android. Keefektifan terpenuhi jika setelah mendapatkan
pembelajaran menggunakan game android ini hasil belajar siswa dapat memenuhi

kriteria ketuntasan belajar yang ditunjukkan dari tes hasil belajar.
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BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan pada penelitian ini sebagai berikut.

1) Proses pengembangan game android berbantuan software GameSalad materi

permbandingan adalah sebagai berikut.

a. Tahap Pendefinisian (define)

Tahap analisis awal akhir yaitu kurang tertariknya siswa dalam
pembelajaran matematika, atau pembelajaran matematika menjadi
momok bagi siswa.

Analisis media yaitu belum pernah ada media berbasis game yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran, media yang sering digunakan
yakni buku dan alat peraga.

Spesifikasi tujuan yang ingin dicapai adanya pengembangan game
android yaitu siswa dapat lebih tertarik dalam belajar matematika, siswa
lebih semangat, termotivasi, dan siswa lebih memahami materi yang

disampaikan.

b. Tahap Perancangan (design)

Penyusunan tes yang dikembangkan yaitu tes hasil belajar siswa dengan
materi perbandingan.

Pemilihan game android matematika dengan software GameSalad
dikerjakan oleh peneliti kemudian peneliti menyusun konsep game
menggunakan algoritma logika untuk mendapatkan konsep game yang
terdiri dari 6 level permainan serta latihan pada game.

Pemilihan format game android dikembangkan dalam bentuk format
apk, dimana hanya bisa dimainkan dan dijalankan lewat smartphone
dengan sistem android.

Rancangan awal media (draft 1) yaitu menetapkan konsep dan desain

seperti background, karakter pemain, dan icon tombol-tombol.
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e Penyusunan tes yang dikembangkan dalam penelitian yaitu tes hasil
belajar siswa dengan materi perbandingan.

c. Tahap Pengembangan (develop)

e Tahap validasi dilakukan untuk menentukan kevalidan game android
oleh tiga validator, dimana validator tersebut terdiri dari dua Dosen
Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu Guru
Matematika di SMPN 1 Jember.

e Tahap uji coba dilakukan di SMPN 1 Jember selama satu pertemuan,
pengambilan dilakukan untuk mengetahui game android game android
efektif dan praktis.

d. Tahap Penyebaran

Tahap penyebaran game android ini dilakukan di tempat uji coba yaitu di

SMPN 1 Jember berupa pemberian game android dalam bentuk format apk

kepada salah satu guru SMP Negeri 1 Jember.

2) Game android berbantuan software GameSalad telah memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif. Hasil pengembangan sebagai berikut:

a) Tingkat kevalidan berdasarkan penilaian validator sebesar 0,93, termasuk
kategori valid dengan interpretasi koefisien validitas “Sangat Tinggi”.

b) Tingkat kepraktisan berdasarkan angket respon pengguna sebesar 82,5%
dari 32 siswa kelas VII I, termasuk kriteria praktis dengan kategori
persentase angket respon pengguna “Baik”.

c) Tingkat keefektifan mencapai kategori efektif melebihi kriteria minimal
keefektifan game android sesuai dengan siswa yang mendapat nilai lebih
dari sama dengan KKM adalah 81,5% dari 32 siswa.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan adalah sebagai
berikut.
a)  Untuk peneliti yang mengembangkan penelitian sejenis, dapat menggunakan
skripsi ini sebagai referensi dalam penelitiannya. Selain itu peneliti lain dapat

menyempurnakan hal-hal yang masih menjadi kekurangan dalam media ini,
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misalnya dengan menambahkan fitur-fitur pada media agar tampilannya lebih
menarik.

Pengembangan game android ini dikembangkan untuk materi yang lain agar
dapat menumbuhkan minat dan daya nalar siswa dalam belajar matematika.
Pelaksanaan uji coba di lapangan hendaknya selalu persiapkan hal-hal untuk
mengantisipasi situasi tak terduga seperti baterai salah satu smartphone siswa
habis.
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Lampiran A. Matrik Penelitian

MATRIK PENELITIAN

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data | Metode Penelitian
Pengembangan |a. Bagaimana proses |1.Proses 1. Tahapan 4-D: 1. Validator 1. Subjek Penelitian:
Game Android pengembangan pengembangan a. Define game android siswa SMP Negeri
Berbantuan game android game android (Pendefinisian) 2. Subjek 1 Jember kelas VII
Software berbantuan berbantuan b. Design (Perencanaan) | penelitian: 2. Jenis Penelitian:
Gamesalad software software c. Develope siswa SMP Pengembangan
untuk Siswa GameSalad pada Gamesalad (Pengembangan) Negeri 1 3. Prosedur penelitian
SMP Kelas VII | materi 2. Hasil d. Disseminate Jember kelas terdiri dari Define
Materi perbandingan? pengembangan (Penyebaran) VII (Pendefinisian),
Perbandingan |b. Bagaimana hasil game android | 2. Kriteria hasil Kepustakaan Design

pengembangan berbantuan pengembangan game (Perencanaan),
game android software android untuk Siswa Develope
berbantuan Gamesalad SMP Kelas VII Materi (Pengembangan),
software Perbandingan meliputi Disseminate
GameSalad pada kevalidan, efektifan, dan (Penyebaran)
materi kepraktisan 4. Metode

perbandingan yang
valid, praktis, dan
efektif?

3. Siswa diharapkan
mampu menyelesaikan
masalah konstektual
yang berkaitan dengan
materi perbandingan

pengumpulan data:
a. Wawancara

b. Lembar validasi
c. Tes

d. Angket
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Lampiran B. Tampilan Game Android

Gnmmums:mmnm
 {Ekony umm fremm
@ o]s)

Eum—'zﬁa E\“ | 4—3

Materi

PERBANDINCAN

i

Perbandingan adalah membandingkan 2 atau lebih besaran
yang sama dan ditunjukkan dengan nilai yang paling sederhana.
- Perbandingan dinyatakan dengan simbol ( : ) misalnya a : b atau
untuk perbandingan berbentuk pecahan misalnya -&-.

b

)\B

Perbandingan dibagi menjadi menjadi 2 yaitu:
1. Perbandingan senilai
2. Perbandingan berbalik nilai
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]!

| Perbadingan senilai yaitu kedua sisi mempunyai nilai yang
| sama-sama akan bertambah atau berkurang secara bersamaan. § \
‘ 2]

Perbandingan berbalik nilai yaitu apabila satu sisi nilai

bertambah, maka nilai yang lain berkurang.

Perbandingan antara dua besaran menurut Nuraharni (2008:160)
Idupui dinyatakan dengan tabel seperti berikut.
a-p
q

|Variabel pertamal Variabel kedua| Perbandingan nilai berlaku b

¢ g Perbandingan berbalik nilai b

a_9 ,.
p

Level 1

Coins: 2
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Level 2

Coins,: 63
:0

Semakin banyak jumlah kotak susu, maka
harganya semakin mura

Semakin banyak jumlah kotak susu, maka
harganya semakin mahal

Semakin banyak jumlah ketak susu, maka harganya
sebagian semakin murah sebagian semakin mahal
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Level 3

Coins: 79

=l
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Level 4

Coins: 95 . X 10 o Coins: 120 . X 10

i

FAL
=|m

A 14 orang e 42 orang

B 16 orang b 48 orang
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Level 5
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Skor

Ay

ekor reariNee: 100

Profil

W

v /'/ Hai, perkenalkan nama saya Nirmala Wulan Suci, -
| saya lahir di Kabupaten Situbondo tahun 1997.

Saya berkuliah di Universitas Jember. .4
Game yang saya buat bertujuan untuk memotivasi E D
dik-adik agar lebih tertarik dalam belajar matematika.
Jika kalian ingin mengenal lebih dekat dengan saya
A kalian bisa mengirim pesan lewat gmail.
e

i
"
N

™ nwsnirmalal 6@gmail.com
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Petunjuk
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Lampiran C. Instrumen Penelitian

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK SISWA SMP
KELAS VII MATERI PERBANDINGAN BERBASIS GAME
ANDROIDBERBANTUAN SOFTWARE GAMESALAD

PETUNJUK PENGISIAN

1. berilah tanda cek (v ) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.

2. Nilai Sangat Kurang = 1, Kurang = 2, Baik = 3, dan Sangat Baik = 4

3. Apabila anda memiliki SK dan K maka mohon berkenan meberi atau saran pada
kolong yang tersedia.

No. | Aspek Kriteria Indikator 1 2 3 4

1. 1. Kesesuaian materi dalam
media pembelajaran dengan
standar isi (SK dan KD)

2. Kesesuaian materi dengan
tingkat pengetahuan siswa

3. Kesesuaian penjabaran
materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran

4. Kejelasan isi soal

5. Kesetaraan pilihan jawaban

6. Kesesuaian kunci jawaban
dan pembahasan
2. 7. Kebakuan bahasa

kebahasaan  |8.Penggunaan bahasa yang

komunikatif

3. 9. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan
pengerjaan latihan

10. Keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang
sudah ada

Format 11. Kesesuaian ukuran teks

dan gambar

Isi (materi dan
soal)

12. Kejelasan petunjuk
penggunaan media
pembelajaran

13. Kreativitas dan inovasi
dalam media pembelajaran
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No.

Aspek Kriteria Indikator

dalam program

14. Kesesuian tombol-tombol

dan drag

15. Kemudahan fungsi touch

No.

Bagian Perbaikan

Saran

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian
belakang kertas ini

Jember, 2019
Validator
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Lampiran D. Deskripsi Butir Penilaian

DESKRIPSI BUTIR PENILAIAN

No. | Aspek Kriteria Indikator
1. | Materi dan Soal |1.Kesesuaian materi dalam media SB | Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
pembelajaran dengan standar isi dengan standar isi
(SK dan KD) B Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan
standar isi
K Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
dengan standar isi
SK | Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai
dengan standar isi
2. Kesesuaian materi dengan tingkat | SB | Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
pengetahuan siswa dengan tingkat pengetahuan siswa
B Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan
tingkat pengetahuan siswa
K Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
dengan tingkat pengetahuan siswa
SK | Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai
dengan tingkat pengetahuan siswa
3. Kesesuaian penjabaran materi SB | Jika penjabar materi sangat sesuai dengan tujuan
dalam media pembelajaran dengan pembelajaran
tujuan pembelajaran B Jika penjabaran materi cukup sesuai dengan tujuan

pembelajaran

62


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

No. | Aspek Kriteria Indikator
K Jika penjabaran materi kurang sesuai dengan tujuan
pembelajaran
SK | Jika penjabaran materi tidak sesuai dengan tujuan
pembelajaran
4. Kejelasan isi soal SB | Jika isi soal sangat jelas
B Jika isi soal jelas
K Jika isi soal kurang jelas
SK | Jika isi soal tidak jelas
5. Kesetaraan pilihan jawaban pada SB | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar sangat setara
tes hasil belajar B Pilihan jawaban pada tes hasil belajar setara
K Pilihan jawaban pada tes hasil belajar kurang setara
SK | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar tidak setara
6. Kesesuaian kunci jawaban dan SB | Jika kunci jawaban sangat sesuai dengan pembahasan
pembahasan B Jika kunci jawaban sesuai dengan pembahasan
K Jika kunci jawaban kurang sesuai dengan pembahasan
SK | Jika kunci jawaban tidak sesuai dengan pembahasan
2. | Kebahasaan 7. Kebakuan bahasa SB Bahasa yang digunakan sangat baku
B Bahasa yang digunakan baku
K Bahasa yang digunakan kurang baku
SK | Bahasa yang digunakan tidak baku
8. Kemudahan siswa mamahami SB | Jika bahasa yang digunakan sangat komunikatif
bahasa yang digunakan B Jika bahasa yang digunakan komunikatif
K Jika bahasa yang digunakan kurang komunikatif
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No. | Aspek Kriteria Indikator
SK | Jika bahasa yang digunakan tidak komunikatif
3. | Format 9. Kejelasan petunjuk penggunaan SB | Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan sangat
dan pengerjaan latihan jelas
B Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan jelas
K Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan
kurang jelas
SK | Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan tidak
jelas
10. Keunggulan dibandingkan media | SB | Jika media yang dikembangkan sangat memiliki
pembelajaran yang sudah ada keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah
ada
B Jika media yang dikembangkan memiliki keunggulan
dibanding media pembelajaran yang sudah ada
K Jika media yang dikembangkan kurang memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah
ada
SK | Jika media yang dikembangkan tidak memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah
ada
11. Kesesuaian ukuran teks dan SB | Jika ukuran teks dan gambar sangat proporsional
gambar B Jika ukuran teks dan gambar proporsional
K Jika ukuran teks dan gambar kurang proporsional
SK | Jika ukuran teks dan gambar tidak proporsional
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No.

Aspek Kriteria

Indikator
12. Kejelasan petunjuk penggunaan SB | Jika petunjuk penggunaan media sangat jelas
media pembelajaran B Jika petunjuk penggunaan media jelas
K Jika petunjuk penggunaan media kurang jelas
SK | Jika petunjuk penggunaan media tidak jelas
13. Kreativitas dan inovasi dalam SB | Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif
media pembelajaran B Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif
K Jika media pembelajaran kurang kreatif dan inovatif
SK | Jika media pembelajaran tidak kreatif dan inovatif
14. Kesesuaian tombol-tombol dalam | SB | Tombol-tombol dalam program sangat sesuai
program B Tombol-tombol dalam program sesuai
K Tombol-tombol dalam program kurang sesuai
SK | Tombol-tombol dalam program tidak sesuai
15. Kemudahan fungsi touch dan SB | Jika fungsi touch and drag sangat mudah digunakan
drag B Jika fungsi touch and drag mudah digunakan
K Jika fungsi touch and drag kurang mudah digunakan
SK | Jika fungsi touch and drag tidak mudah digunakan

65


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Lampiran E. Lembar Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

Pengembangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VII Materi
Perbandingan Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad

66

Nama R i Ny
Kelas/ No. Absen " ot VTTTTTNTTTTTTO . Sy, S

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alternatif jawaban:

4 :Sangat Setuju

3 : Setuju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

B. Uraian angket
No. Kriteria Poin

1. |Saya bisa mengoprasikan media dengan
mudah

Media mengalami kelancaran saat dijalankan
Saya memahami materi yang disajikan

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
Bahasa yang digunakan jelas

Pemilihan warna pada media sesuali

Saya merasa senang dengan adanya media ini
Saya memahami permasalahan yang terdapat
dalam soal

9. | Saya berminat untuk belajar matematika
menggunakan media ini

10. | Saya memahami materi melalui bantuan
media pembelajaran

O Nl W



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

67

Lampiran F. Pedoman Wawancara
PEDOMAN WAWANCARA

Berikut ini pertanyaan yang dijadikan sebagai pedoman wawancara untuk salah

satu Guru Matematika:

1. Bagaimana tanggapan Bapak/Ibu setelah menggunakan media pembelajaran
game edukasi android?

2. Apakah media game edukasi android tersebut mudah digunakan dalam
pembelajaran?

3. Apakah Bapak/Ibu mengalami kesulitan ketika menggunakan media tersebut?
Jika iya dibagian mana yang mengalami kesulitan?

4. Apakah setelah menggunakan media tersebut dapat membantu siswa memahami
materi yang disampaikan?

5. Menurut Bapak/Ibu apakah media game edukasi android dapat digunakan untuk

materi yang lain?
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Lampiran G. Hasil Wawancara Guru

Hasil wawancara terhadap guru matematika kelas V11 | di SMP Negeri 1 Jember.

P1: Bagaimana tanggapan Bapak/Ibu setelah menggunakan media pembelajaran
game edukasi android?

J1: Menarik, siswa menjadi aktif dan tidak bosan. Medianya tidak hanya
menggunakan alat peraga, apalagi sekarang banyak yang menggunakan android
dan banyak siswa tertarik pada game.

P2: Apakah media game edukasi android tersebut mudah digunakan dalam
pembelajaran?

J2: Mudah kok sebenarnya

P3: Apakah Bapak/Ibu mengalami kesulitan ketika menggunakan media tersebut?
Jika iya dibagian mana yang mengalami kesulitan?

J3: Tidak mengalami kesulitan, namun ada beberapa siswa yang mengalami sedikit
kendala.

P4: dibagian mana Bapak kendalanya?

J4: anak-anak bingung di awal level saat mengoprasikan jalannya pemain di game
tersebut, mungkin baru pertama kali menggunakan media.

P5:Apakah setelah menggunakan media tersebut dapat membantu siswa memahami
materi yang disampaikan?

J5: iya bisa, karena senang dan menarik jadi materi yang di ajarkan lebih mudah
memahami.

P6: Menurut Bapak/Ibu apakah media game edukasi android dapat digunakan untuk
materi yang lain?

J6: bisa karena game luas dapat menggunakan materi yang lain kecuali alat peraga

hanya terpakai 1 materi saja.
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Lampiran H. Kisi-Kisi Soal

KISI-KISI SOAL

69

dan berbalik nilai.

Mampu mengaplikasikan konsep atau
algoritma pemecahan masalah

No. | Standar Kompetensi Kompetensi Dasar Indikator Bentuk Tes | No. Soal | Skor
1. | Menggunakan bentuk |3.7 Menjelaskan rasio dua | Mengingat (C1) Pilihan ganda | Level 1 10
aljabar, persamaan dan besaran (satuannya Menyatakan pernyataan yang
pertidaksamaan linier sama dan berbeda) merupakan perbandingan senilai dan
satu  variabel, 3.8 Membedakan berbalik nilai
2. | perbandingan dalam perbandingan senilai Memahami (C2) Pilihan ganda | Level 2 15
pemecahan masalah. dan berbalik nilai Menentukan jenis perbandingan dengan
dengan menggunakan | Konsep perbandingan senilai _
3. tabel data, grafik, dan Memahami (QZ)_ _ Pilihan ganda | Level 3 15
Menentukan jenis perbandingan dengan
persamaan. konsep perbandingan berbalik senilai
4. 4.7 Menyelesaikan masalah |"\enerapkan (C3) Pilihan ganda | Level 4 20
yang berkaitan dengan | Menyelesaikan masalah yang
rasio dua besaran mengandung konsep nyata
(satuannya sama dan perbandingan senilai
5. berbeda). Menerapkan (C3) Pilihan ganda | Level 5 20
4.8 Menyelesaikan masalah | Menyelesaikan masalah yang
. mengandung konsep nyata
yang befkaltan de_ng_an perbandingan berbalik nilai.
6. perbandingan senilai Menerapkan (C3) Pilihan ganda | Level 6 20
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Soal pada Game Android

b)

a)

level 1

a) pernyataan berikut yg merupakan perbandingan berbalik nilai adalah....
a. banyak ternak dengan waktu menghabiskan makanan

b. banyak pulpen dengan harga pulpen

c. lama menginap dengan biaya menginap

d. waktu tempuh yang diperlukan dengan jarak tempuh

Pembahasan

Jawaban : a

Karen semakin banyak ternak maka semakin cepat makanan habis, termasuk
contoh perbandingan berbalik nilai.

Pernyataan berikut ini, pernyataan manakah yang merupakan perbandingan
senilai?

a. Jumlah pekerja dengan lama waktu pengerjaan

b. Jumlah makanan dengan banyaknya anak yang akan diberikan makanan
c. Jarak tempuh mobil dengan bahan bakar yang diperlukan

d. Kecepatan mobil dengan waktu yang diperlukan untuk menempuh jarak

tertentu
Pembahasan.
Jawaban: ¢

Karena semakin jauh jarak tempuh mobil maka bahan bakar yang diperlukan
juga semakin banyak, termasuk contoh perbandingan senilai.

level 2
Jumlah kotak susu Harga
2 Rp9.000,00
3 Rp13.500,00
4 Rp18.000,00

Apakah hubungan jumlah kotak susu terhadap harga kotak?
e. Semakin banyak jumlah kotak susu, maka harganya semakin
murah
f. Semakin banyak jumlah kotak susu, maka harganya semakin mahal
g. Semakin banyak jumlah kotak susu, maka harganya sebagian
semakin murah sebagian semakin mahal
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Pembahasan:
Jumlah kotak Harga
2 Rp9.000,00
3 Rp13.500,00
4 Rp18.000,00

71

Hubungan jumlah kotak susu terhadap harga kotak yaitu semakin banyak

jumlah kotak susu, maka harganya semakin mahal (b)

Perbandingan seperti ini disebut dengan perbandingan senilai, yaitu jika nilai
suatu besaran semakin besar, maka nilai besaran lain akan semakin besar pula.

b)
Jumlah kotak susu Harga
2 Rp9.000,00
3 Rp13.500,00
4 Rp18.000,00
5S SRRy ...

Berapa rupiah harga untuk 5 kotak susu?
a. Rp45.000,00
b. Rp27.000,00
c. Rp22.500,00

d. Rp4.500,00
Pembahasan
Jumlah kotak susu Harga
2 Rp9.000,00
3 Rp13.500,00
4 Rp18.000,00
B 4b | W |
Perhatikan bahwa:
banyak kotak baris ke—1 2_ 1
banyak kotak baris ke—3 .

harga kotak pada baris ke-1 _ 9.000 _ 1

harga kotak pada baris ke—3 ~ 18.000 2

Kedua perbandingan tersebut memiliki hubungan yaitu perbandingan jumlah

kotak

sama dengan perbandingan harga. Perbandingan ini disebut perbandingan senilai

yaitu

Jumlah kotak | Harga

ol o

QT

A P

B q
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Maka untuk mencari harga susu untuk 5 kotak yaitu
banyak kotak baris ke—4 _ harga kotak pada baris ke—4

banyak kotak baris ke—5 - harga kotak pada baris ke—5

4 _ 18.000
5 X
5X18.000
X =
4
__90.000
T4
x = 22.500
Jadi, harga susu yang harus dibayar untuk 5 kotak adalah Rp22.500,00
e Level 3
a)

Banyak siswa | Banyak buku tulis yang diterima setiap siswa
1 60
2 30
3 20
Pak Ali memberikan hadiah 60 buku tulis kepada siswanya. Pak Ali berandai-
andai untuk membagikan hadiah seperti tabel di atas. Apakah hubungan
banyak siswa terhadap banyak buku tulis yang diterima setiap siswa?
a. Semakin banyak siswa, maka buku tulis yang diterima setiap siswa
semakin sedikit
b. Semakin banyak siswa, maka buku tulis yang diterima setiap siswa
semakin banyak
c. Semakin banyak siswa, maka buku tulis yang diterima setiap siswa
sebagian semakin sedikit sebagian semakin banyak

Pembahasan:

Banyak siswa | Banyak buku tulis yang diterima setiap siswa
|1 60 |
2 30
3 20 I
Hubungan banyak siswa terhadap banyak buku tulis yang diterima setiap siswa
yaitu Semakin banyak siswa, maka buku tulis yang diterima setiap siswa
semakin sedikit (a)

Perbandingan seperti ini disebut dengan perbandingan berbalik nilai, yaitu jika
nilai suatu besaran semakin besar, maka nilai besaran lain akan semakin kecil.
Sebaliknya, jika nilai suatu besaran semakin kecil, maka nilai besaran lain akan
semakin besar.

b) Berapa banyak buku tulis yang diterima setiap siswa jika buku tulis itu
dibagikan sama banyak kepada 4 siswa?
| Banyak siswa | Banyak buku tulis yang diterima setiap siswa |
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1 60
2 30
3 20
4 |
a. 6

b. 10

c. 12

d. 15

Pembahasan:

Banyak siswa | Banyak buku tulis yang diterima setiap siswa
1 60

2 30
3 20
4 ..

Perhatikan bahwa:

banyak siswa bariske-1 1

banyak siswa baris ke—2 'y
banyak buku tulis yang diterima setiap siswa bariske-1 _ 60 _ 2

banyak buku tulis yang diterima setiap siswa baris ke—2 T30 1
Dari uraian di atas, dapat disimpulkan sebagai berikut.

Jumlah kotak | Harga
a P

b q

Jika% berbalik nilai dengan s, maka diperoleh hubungan bahwa% = g

(perbandingan berbalik nilai).

Untuk mencari banyak buku tulis yang diterima setiap siswa jika buku tulis itu
dibagikan sama banyak kepada 4 siswa yaitu

banyak siswa baris ke—3 _ banyak buku tulis yang diterima setiap siswa baris ke—4

banyak siswa baris ke—4 - banyak buku tulis yang diterima setiap siswa baris ke—3

3 x

4 20

_3x20
T4
60

X =—
4

x =15

Jadi, banyak buku tulis yang diterima setiap siswa jika buku tulis itu dibagikan
sama banyak kepada 4 siswa adalah 15.

o Level4
a) Untuk membuat 5 potong kue diperlukan 0,5 kg gula. Jika banyak gula yang

tersedia 2 kg, maka dapat dibuat kue sebanyak...
a. 10 potong c. 25 potong
b. 20 potong d. 30 potong
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Pembahasan.
5 potong — 0,5 kg
x potong — 2 kg
Maka: > = 22
X 2
5x2=05x%xx
10 = 0,5x
10:0,5 = x
20=x

Maka kue yang dapat dibuat yaitu sebanyak 20 kue (b)

b) Dalam waktu 7 menit Deni mampu membaca buku cerita sebanyak 140 kata.
Untuk membaca 700 kata, waktu yang diperlukan adalah ....

A. 20 menit C. 35 menit
B. 25 menit D. 70 menit
Pembahasan.

7 menit — 140 kata

y menit — 700 kata

7 140
Maka: - =—

y 700

7x700=140 Xy

4900 = 140y
4900: 140 =y
35=y

Waktu yang diperlukan untuk membaca adalah 35 menit. (c)

o Level5

a) Jarak kota P dan Q dapat ditempuh selam 4 jam dengan kecepatan ratarata 60
km/jam. Dengan kecepatan rata-rata 80 km/jam, jarak tersebut ditempuh
selama...

a. 3jam c. 4,5 jam
b. 3,5jam d.5jam
Pembahasan

4 jam — 60 km/jam

x jam — 80 km/jam

4 80
Maka, - = —
X 60
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4x60=80xx

240 = 80x
240:80 = x
3=x

Waktu yang ditempuh dengan kecepatan rata-rata 80 km/jam yaitu 3 jam (a)

b) Pak Kardi berencana memperbaiki rumah oleh 28 pekerja akan selesai dalam
24 hari. Jika Pak Kardi menginginkan pekerjaan selesai selama 16 hari,
banyaknya pekerja yang diperlukan sekarang adalah...

a. 14 orang c. 42 orang
b. 16 orang d. 48 orang
Pembahasan

24 hari — 28 pekerja

16 hari — x pekerja

24
Maka, = = =
16 28

24 X28=16 X x

672 = 16x
672:16 = x
42 = x

Pekerja yang diperlukan sekarang yaitu 42 pekerja (c)

e Level6

a) Sebuah keluarga mempunyai persediaan beras yang cukup untuk 4 orang
selama 24 hari. Jika dalam keluarga itu bertambah 2 orang anggota keluarga
baru, berapa hari lebih cepat persediaan beras tersebut akan habis?
a. 16 hari c. 10 hari
b. 12 hari d. 8 hari

Pembahasan

4 orang — 24 orang
Jika dalam kelurga itu bertambah 2 orang berarti 4 orang + 2 orang,

6 orang — x
4

Maka: = = =
6 24

24 X4 =6Xx
96 = 6x
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96:6 = x
16 =x
Persediaan beras tersebut akan habis dalam 16 hari ()

b) Sebuah proyek direncanakan selesai selama 12 hari oleh 10 orang. Jika
pekerjaan dipercepat 4 hari dari yang direncanakan, maka banyak tambahan
pekerja yang diperlukan adalah...

a. 20 orang c. 5 orang
b. 15 orang d. 3 orang
Pembahasan.

12 hari — 10 orang
Jika dipercepat 4 hari, yaitu 12 hari — 4 hari = 8 hari

8 hari — y
Maka: 22 = £
8 10
12x10=yx8
120 = 8y
120:8 =y
15 =4

Jadi banyak tambahan pekerja yang diperlukan adalah 15 — 10 = 5 orang (c)
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RUBRIK PENSKORAN TES HASIL BELAJAR
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No Soal Indikator Kriteria Skor
1 Penulisan Diketahui: 5
informasi yang 1 kodi pulpen = Rp48.000,00
diketahui dan 1 lusin pensil = Rp36.000,00
ditanya Ditanya:
Harga sebuah pulpen dan sebuah pensil adalah ...
Penulisan hasil Jawab: 10
pekerjaan 1 kodi = 20 buah dan 1 lusin = 12 buah
harga sebuah pulpen : harga sebuah pensil = (48.000: 20) : (36.000: 12)
=2.400 :3.000
=4 5
Penulisan hasil Jadi perbandingan harga sebuah pulpen dan harga sebuah pensil adalah 4: 5 5
akhir
Tidak dapat menyelesaikan soal 0
2 Penulisan Diketahui: 5
informasi yang 14 botol — 84 detik
diketahui dan x tutup botol — 2 menit
ditanya Ditanya:
Banyak botol dalam waktu 2 menit adalah ...
Penulisan hasil Jawab: 10
pekerjaan 2 menit = 120 detik
14 84
Maka: A = Y

14 x 120 = 84 X x
1680 = 84x
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informasi yang
diketahui dan
ditanya

32 km/jam — 80 km — 24 liter

32 km/jam — 120 km — x liter

Ditanya:

Solar yang dibutuhkan sejauh 120 km adalah ...

No Soal Indikator Kriteria Skor
1680:84 = x
20=x
Penulisan hasil Jadi banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin dalam waktu 2 menit adalah 20 buah. | 5
akhir
Tidak dapat menyelesaikan soal 0
3 Penulisan Diketahui: 5
informasi yang 20 hari — 8 orang pekerja
diketahui dan x hari — 10 orang
ditanya Ditanya:
Lama waktu yang dibutuhkan untuk 10 orang pekerja
Penulisan hasil Jawab: 10
pekerjaan Maka: 22 = 10
X 8
20x8=10xx
160 = 10x
160:10 = x
16 =x
Penulisan hasil Jadi lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu apabila 5
akhir dikerjakan oleh 6 orang adalah 16 hari.
Tidak dapat menyelesaikan soal 0
4 Penulisan Diketahui: 5
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No Soal Indikator Kriteria Skor
Penulisan hasil Jawab: 10
pekerjaan Maka: 2L = 2

120 x
80 X x = 120 x 24
80x = 2880
x = 2880: 80
x = 36
Penulisan hasil Jadi solar yang dibutuhkan Pak Chandra untuk menempuh perjalanan sejauh 120 km 5
akhir adalah 36 liter.
Tidak dapat menyelesaikan soal 0

5 Penulisan Diketahui: 5
informasi yang 16 hari — 7 orang
diketahui dan x hari — 4 orang
ditanya Ditanya:

Lama waktu yang diselesaikan oleh pekerja yang tersisa adalah ...
Penulisan hasil Jawab: 10
pekerjaan Maka: & =2
X 7
16 X7=4Xx
112 = 4x
28=x
Penulisan hasil Jadi Lama waktu yang bisa diselesaikan oleh pekerja yang tersisa adalah 28 hari. 5
akhir
Tidak dapat menyelesaikan soal 0
TOTAL NILAI 100
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Lampiran 1. Soal Tes Hasil Belajar

TES HASIL BELAJAR

Nama
Kelas
No. Absen

1.

Harga 1 kodi pulpen adalah Rp48.000,00 dan harga 1 lusin pensil adalah
Rp36.000,00. Perbandingan harga sebuah pulpen dan sebuah pensil adalah...

. Sebuah mesin di suatu pabrik minuman mampu memasang tutup botol untuk 14

botol dalam waktu 84 detik. Banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin dalam
waktu 2 menit adalah ...

Pada suatu rumah dibangun dalam waktu 20 hari dengan jumlah pekerja 8 orang.
Lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu apabila
dikerjakan oleh 10 orang adalah ...

Pak Toni membeli kapal motor. Jika kapal motor yang beliau miliki dikendarai
dengan kecepatan 32 km per jam dan menempuh jarak 80 km, kapal motor
tersebut membutuhkan 24 liter solar. Pada kecepatan yang sama, solar yang
dibutuhkan Pak Toni untuk menempuh perjalanan sejauh 120 km adalah ... liter.

Suatu pekerjaan dapat diselesaikan selama 16 hari oleh 7 pekerja. Jika 3 pekerja
ditugaskan ke pekerjaan lain, lama waktu yang bisa diselesaikan oleh pekerja
yang tersisa adalah ...
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Kunci Jawaban Tes Hasil Belajar

1. 1 kodi = 20 buah dan 1 lusin = 12 buah
harga sebuah pulpen : harga sebuah pensil = (48.000: 20) : (36.000: 12)
=2.400 : 3.000
=4 5
Jadi perbandingan harga sebuah pulpen dan harga sebuah pensil adalah 4: 5.

2. 2 menit = 120 detik
14 tutup botol — 84 detik
x tutup botol — 120 detik

14 84
Maka: ok
14 X 120 =84 X x
1680 = 84x
1680:84 = x
20 =x

Jadi banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin dalam waktu 2 menit adalah
20 buah.

3. 20 hari — 8 orang
x hari — 10 orang

Maka:zx—ozlg—0
20x8=10xx
160 = 10x
160:10 = x
16 =x

Jadi lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu apabila
dikerjakan oleh 6 orang adalah 16 hari.

4. 32 km/jam — 80 km — 24 liter
32 km/jam — 120 km — x liter

80 24
Maka: N o
80 X x =120 x 24
80x = 2880
x = 2880: 80
x = 36

Jadi solar yang dibutuhkan Pak Chandra untuk menempuh perjalanan sejauh
120 km adalah 36 liter.

5. 16 hari — 7 orang
x hari — 4 orang
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Maka: = =2
x 7
16 X7 =4Xxx
112 = 4x
29 =x

Lama waktu yang bisa diselesaikan oleh pekerja yang tersisa adalah 29 hari.

82
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Lampiran J. Dokumentasi Kegiatan Penelitian
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Lampiran K. Analisis Kevalidan

Analisis Data Validasi Media Pembelajaran

Nilai Validator
. . V.
No. | Aspek Kriteria Indikator D) I;
V11 V21 V31
1. 1. Kesesuaian materi dalam

media pembelajaran
dengan standar isi (SK
dan KD)

3 4 4 | 3,67

2. Kesesuaian materi dengan

tingkat pengetahuan siswa 3 4 4 | 3,67

Isi (materi dan | 3. Kesesuaian penjabaran
soal) materi dalam media

pembelajaran dengan

tujuan pembelajaran

3 4 4 | 3,67

4. Kejelasan isi soal 3 3 4 13,33
5. Kesetaraan pilihan jawaban | 3 4 4 | 3,67
6. Kesesuaian kunci jawaban 3 4 4 | 367
dan pembahasan
2. 7. Kebakuan bahasa 4 3 3 13,33
kebahasaan |8.Penggunaan bahasa yang
A W 4 4 4 4
komunikatif
3. 9. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan 4 4 4 4

pengerjaan latihan

10. Keunggulan
dibandingkan media
pembelajaran yang sudah
ada

11. Kesesuaian ukuran teks

dan gambar 4 4 3 367

Format 12. Kejelasan petunjuk
penggunaan media 4 4 4 4
pembelajaran

13. Kreativitas dan inovasi
dalam media | 4 4 4 4
pembelajaran

14. Kesesuian tombol-tombol

4 3 4 |3,67
dalam program

15. Kemudahan fungsi touch

dan drag 4 4 4 4

Rata-rata nilai untuk setiap aspek (4;)
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1. Aspek Materi dan Isi (4,)

85

Rerata Indikator untuk A4 Rerata
I L I L, I I Ay
3,67 3,67 3,67 3,33 3,67 3,67 3,61
2. Aspek Kebahasaan (4,)
Rerata Indikator untuk 4, Rerata A,
I I
3,33 4 3,67
3. Aspek Format (453)
Rerata Indikator untuk 45
Rerata A
ly | Lo | hy | L, | Ly | Ly | b ’
4 4 3,67 4 4 3,67 4 3,91
Nilai rerata untuk semua aspek (V,)
Rerata Indikator untuk A; Rerata total
Aq A, Aj (Va)
3,61 3,67 3,91 3,73

Mengubah nilai rerata total V, menjadi nilai koefisien korelasi (@)

a

A

= 0,93

Kategori Interpretasi Koefisien Validitasi

Besarnya a Interpretasi
0,80 < |a| < 1,00 Sangat tinggi
0,60 < |a| <0,80 Tinggi
0,40 < |a| < 0,60 Sedang
0,20 < |a] £0,40 Rendah

la| <£0,20

Sangat rendah
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Lampiran L. Analisis Kepraktisan

86

Data Siswa
No. | Nama I, |1, | I3 | I, | Is | I | 1, | Ig | I | I40
1 ﬁblyyu ljlal Rasib 41 al3l21313l3l3/!3 3
o | Aditya Putra 303/3|la|a|2|3|3]|3] 4
Iskandar
g | Adym Akbar 413|333 |3|3]|a|a]3
Saputra
Ahmad Rafif
4 Nandra U. 3 314|444 |44 3 3
5 ﬁrgalla Ramadani 313/3/3/3l21213/3 3
6 ﬁ\nmdlta Kansha 303131 3lalszlalals 3
7 6\/””'3& MaySetya | 4 | 4| 2| 2|4 |4a|a|a|ala
8 g“dy Rasendriya | 5 | 3| 3 | 3|4 |4 |4a|3]|3]| 3
g |Aura g 3|3 [4|3|3|4|3|2]|3]|4
Pawitasari
10 | Bintang Suryailahi | 4 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 4 | 4 3
11 | Daffa Athallah F. 3N |34 |71 | L) 3 | 3 3
12 | Dinda Cheryl N. 313|334 |4 |4 )] 3]|3 3
13 | DzakyDeviansyah | 2 | 3 | 3 | 3 |3 |3 |3 ]3] 3 3
14 Fa'rah Rahadatul 313(3l3l3l3/l3|3l3 3
Al'sy
15 | Firdatus Soleha 3133|333 |3]3]3 3
16 | HilmanAllamsyah | 3 | 4 | 3 | 4 | 3 |4 | 3 | 4 | 3 3
&\ Kavin jlogy 404|444 a|a|a]|a]|a
Pratama
18 |[M.DanangYanuar | 3 | 3 | 3 |2 |3 |4 |3 | 2] 2 3
19 | M. Syahrul Alam 313|413 |43 |4]| 41|24 4
20 | Nadia Eka Sari 314|344 44| 3|4 3
Mohammad
21 Farhan R. 4 213|343 |3]|4]2 3
2 | Muhemmadesan | 5 | 3 13 3|3 |3 |3|3|3]|3
Muhammad
23 Zaidan E. 313|334 |4]|3]3]3 4
24 Ngbllla Faradiba alalalalalalolala 4
Dinda
Naufal
25 Nurramadhan L. 31313 |3 |[3|4]4|3]3 3
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No.

Nama

L]
-
=

26

Nayla Fatimah
Abigail

27

Nazwa Natasha H.

28

Neisya Aurelia H.

29

Pradana Afrilian
M

30

Rafeyfa Deliya S.

31

Safrina Anisa
Rahmah

32

Septa Devi Aulia

AW WA WW| P

Al W WA (WN A

AW W W WD

AW (AW
AW (AW
e S I I B S OO 3 [ S
AW WA WSS
AW (AW

AW (W A~ NS

AW (W A~ NS

Rata-rata Setiap
Indikator (I;)

3=

S

3,2

SNl 3 6Ap3.5 | 3,3\

3,3

w
w
e

Rata-rata total (R) =

(3,3+3,3+3,2+3,3+3,6+3,5+3,3+3,4+3,3+3,31) _ 33

10

10

Persentase angket media (P) = ? X 100% = 82,5%

Kategori Persentase Angket Respon Pengguna Media

= 3,3

Nilai P(%) Kategori Persentase
P >95% Sangat baik
80% < P < 95% Baik
65% < P < 80% Cukup
50% < P < 65% Kurang baik

P <50%

Kurang sekali
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Lampiran M. Analisis Keefektifan

Perolehan Nilai Tes Hasil Belajar Siswa

Poin Total | Keterangan
No Nama L o
1 2 3 4 5 | Nilai Nilai
1 | Abiyyu ljlal Rasib N. 20 | 15 | 15 | 15 | 15 80 Tuntas
2 | Aditya Putra Iskandar 15 1 20 | 20 | 20 | 10 85 Tuntas
3 | Agym Akbar Saputra 10 | 15 | 156 | 15 | 10 65 Tidak Tuntas
4 | Ahmad Rafif Nandra U. 20 | 15 | 15 | 20 | 15 85 Tuntas
5 | Amalia Ramadani H.S. 20 | 20 | 15 | 20 | 15 90 Tuntas
6 | Anindita Kansha N. 15 | 15| 15| 15 | 20 80 Tuntas
7 | Annisa May Setya W. 20 | 15 | 15 | 20 | 15 85 Tuntas
8 | Audy Rasendriya D. 15 |20 | 20 | 10 | 15 80 Tuntas
9 | Aura Hita Pawitasari 20 | 15 | 15 | 15 | 15 80 Tuntas
10 | Bintang Suryailahi 15 | 15 | 15 | 15 | 10 70 | Tidak Tuntas
11 | Daffa Athallah F. 201 2015|115 | O 70 Tidak Tuntas
12 | Dinda Cheryl N. 20 | 20 | 20 | 20 | 10 90 Tuntas
13 | Dzaky Deviansyah 20 | 20 | 15 | 15 | 15 85 Tuntas
14 | Farah Rahadatul Al'sy 20 | 15|15 |15 | O 65 | Tidak Tuntas
15 | Firdatus Soleha 10 | 20 | 20 | 20 | 10 80 Tuntas
16 | Hilman Allamsyah 20| 0 | 15| 15 | 15 65 | Tidak Tuntas
17 | Kavin Noval Pratama 20 | 20 | 20 | 15 | 10 85 Tuntas
18 | M. Danang Yanuar 20 | 15 | 15 | 15 | 10 75 Tuntas
19 | M. Syahrul Alam 1500 168 | 207 205 85 Tuntas
20 | Nadia Eka Sari 20 | 15 | 15 | 15 | 15 80 Tuntas
21 | Mohammad Farhan R. 10 | 15 | 20 | 20 | 15 80 Tuntas
22 | Muhammad Hasan B. 201 20 (15|15 | O 70 Tidak Tuntas
23 | Muhammad Zaidan F. 15 1 20 | 15 | 20 | 15 85 Tuntas
24 | Nabilla Faradiba Dinda 15 |20 | 20 | 20 | 10 85 Tuntas
25 | Naufal Nurramadhan L. 20 | 20 | 15 | 15 | 15 85 Tuntas
26 | Nayla Fatimah Abigail 20 | 15 | 20 | 15 | 20 90 Tuntas
27 | Nazwa Natasha H. 20 | 15 | 15 | 15 | 15 80 Tuntas
28 | Neisya Aurelia H. 20 | 20 | 15 | 20 | 15 90 Tuntas
29 | Pradana Afrilian M. 20 | 15 | 15 | 15 | 15 80 Tuntas
30 | Rafeyfa Deliya S. 10 | 20 | 20 | 20 | 10 80 Tuntas
31 | Safrina Anisa Rahmah 20 | 15 | 15 | 15 | 15 80 Tuntas
32 | Septa Devi Aulia 20 | 20 | 20 | 20 | 10 90 Tuntas

Jumlah siswa yang mendapat nilai > 75 adalah 26
Persentase ketuntasan dalam kelas (Q) adalah g X 100% = 81,25%
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Lampiran N. Lembar Validasi
Lembar Penilaian Validasi Media Pembelajaran

Validator 1

Lampiran C.nstrumen Pengumpulan data

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK SISWA SMP
KELAS VII MATERI PERBANDINGAN BERBASIS GAME
ANDROIDBERBANTUAN SOFTWARE GAMESALAD

PETUNJUK PENGISIAN

1. berilah tanda cek (V' ) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.

2. Nilai Sangat Kurang (SK) = 1, Kurang (K)= 2, Baik (B) = 4, dan Sangat Baik
(SB)=4

3. Apabila anda memiliki SK dan K maka mohon berkenan meberi atau saran
pada kolong yang tersedia.

Aspek Kriteria Indikator SK{ K| B |SB
1. Kesesuaian materi dalam
media pembelajaran dengan v

standar isi (SK dan KD)
2. Kesesuaian materi dengan
tingkat pengetahuan peserta \%
didik
Isi (materi dan | 3. Kesesuaian penjabaran
soal) materi dalam media v
pembelajaran dengan tujuan
RS

an

4. Kejelasan isi soal v
5. Kesetaraan pilihan jawaban V-
6.Kesesuaian kunci jawaban
dan ;,-r"-“ h
2 7. Kebakuan bahasa \Y
kebahasaan | 8.Penggunaan pahasa yang
komunikatif
3. 9. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan 7
pengerjaan latihan
10. Keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang v
Format sudah ada
11. Kesesuaian ukuran teks
dan gambar

12. Kejelasan petunjuk
penggunaan media V_J

an

P )

37

No. | Aspek Kriteria Indikator SK| K[ B [sB

13, Kreativitas  dan  inovasi
dalam media pembelajaran
14. Kesesuian tombol-tombol
dalam program
15. Kemudahan fungsi fouch \J
dan drag

No. ) Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom saran vang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian

belakang kertas ini 2
N Jember, § Mel 2019

Validator
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK SISWA SMP
KELAS VII MATERI PERBANDINGAN BERBASIS GAME
ANDROIDBERBANTUAN SOFTWARE GAMESALAD

PETUNJUK PENGISIAN

1. beriteh tanda cek (V' ) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.

2. Nilai Sangat Kurang = 1, Kurang = 2, Baik = 3, dan Sangat Baik =4
3. Apabila anda memiliki SK dan K maka mohon berkenan meberi atau saran
pada kolong yang tersedia.

No. | Aspek Kriteria Indikator 1 2 3 4

1 1. Kesesuaian materi dalam
media pembelajaran dengan v
standar isi (SK dan KD)

2. Kesesuaian materi dengan
tingkat pengetahuan peserta v
didik

Isi (materi dan | 3- Kesesuaian penjabaran

soal) materi dalam media

pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran

4. Kejelasan isi soal v

5. Kesetaraan pilihan jawaban v
6. Kesesuaian kunci jawaban
dan pembahasan

2. 7. Kebakuan bahasa v

kebahasaan |8, Penggunaan bahasa yang

komunikatif

3. 9. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan v
pengerjaan latihan

10. Keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang —
sudah ada

11. Kesesuaian ukuran teks
dan gambar

Format

12. Kejelasan petunjuk
penggunaan media
|___pembelajaran
13. Kreativitas  dan  inovasi 7

dalam media pembelajaran

14. Kesesuian tombol-tombol v

Validator 2
[ No. | Aspek Kriteria Indikator B EENE
dalam program
15. Kemudahan fungsi touch
dan drag ¥
No. Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian

belakang kertas ini

Jember, 2019
Validator

At

( LlO L\l 4‘.\,3\.‘.\?‘9“)

90
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Validasi 3

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK SISWA SMP
KELAS VII MATERI PERBANDINGAN BERBASIS GAME
ANDROIDBERBANTUAN SOFTWARE GAMESALAD

PETUNJUK PENGISIAN

1. berilah tanda cek (V' ) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.

2. Nilai Sangat Kurang (SK) = 1, Kurang (K)= 2, Baik (B) = 4, dan Sangat Baik
(SB)=4

3. Apabila anda memiliki SK dan K maka mohon berkenan meberi atau saran
pada kolong yang tersedia.

No. | Aspek Kriteria Indikator SK| K[ B |SB

I 1. Kesesuaian materi dalam
media pembelajaran dengan \/
dar isi (SK dan KD)

2. Kesesuaian materi dengan
tingkat pengetahuan peserta
didik

Isi (materi dan | 3- Kesesuaian penjabaran

soal) materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran

4. Kejelasan isi soal

%

5. Kesetaraan pilihan jawaban
6. Kesesuaian kunci jawaban
dan pembahasan

O [dl] <,

2. 7. Kebakuan bahasa v
kebahasaan | 8. Penggunaan pahasa yang
komunikatif

<

3. 9. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan Vv
pengerjaan latihan

10. Keunggulan dibandingkan \/
media pembelajaran yang

Format sudah ada

11. Kesesuaian ukuran teks Vs
dan gambar

12. Kejelasan petunjuk \1
penggunaan media
pembelajaran

91

37

No. | Aspek Kriteria Indikator SK B | SB
13. Kreativitas dan inovasi v
dalam media pembelajaran
14. Kesesuian tombol-tombol v
dalam program
15. Kemudahan fungsi touch
dan drag
No. Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian
belakang kertas ini

Jember, 9 MU
Validator

2019
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Lampiran O. Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA ‘
b Media Pembelujaran untuk Siswa SMI® Kelus VIE Materi

ll’u';nndingm Berbasis Game AndroidBerb Sofiware G fad

Nama 4 r\\LMM A
Kelas! No. Absen ;1L\ %

C. Petunjuk Pengisinn Angket
4. Berilub tanda centang o ) pada kolom kriterin yang dikehendnki
5. Isiluh pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Altematil juwaban:

4 Sangat Setuju

3 : Sctuju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

D. Uraian angket .
No. Kriteria ~ Poin ‘_J
T ‘ Az 2
T Saya bisa mengoprasikan mediz denpan /
| mudah L O S it |

2. |Media  mengalami  kelancaran  seal |
L_ dijalankan

3. | Saya memahumi materi yang disajikan v

4. |Saya memahami  permasalaban yang
|| terdapat dalam soal v

5. | Bahasa yang digunakan jclas v

6. | Pemilihan warna pada media sesuai | | | |

7. | Jenis hurufyang di mudah dibaca A%

& | Saya merasa senang dengan Mu;nmm_h'u' : L Dl |
4,_ ini \ |
[‘J— Saya berminat unuk belajar matomatika | w\/| B G|

mengpunakan medinini
| 10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui il
| bantuan media pembelajaran \/ |
Saran: s e _— L“J

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
Pengembangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VI Materi
Perbandingan Berbasis Garme AndroidBerbuntuen Software Gamesalad

Nama AN _.e’wj.bg'&,ﬁio‘.. "
Kelas/ No. Absen :‘.I‘L ,/ 0,

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Berilah tanda centang (V' ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Altematif jawaban:

terdapat dalam soal

Bahasa yang digunakan jelas

Pemilihan warmna pada media sesuai

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca

Saya merasa senang dengan adanya media

ini

Saya berminat untuk belajar matematika s
menggunakan media ini

Saya lehih muadah memahami materi melalui

bantuzn media pembelajacan

4 ‘Sangut Setuju

3 : Seluju

2 = Tidok Setuju

I - Sangat Tidak Setuju

B. Uraian angket
No. Kriterin Poln
4ara 2]

1. [Saya bisa mengoprasikan media dengan v
L mudah f

2. [Media  mengalami  kelancaran  sant \}
|| dijalankan

3. | Saya memahami materi yang disajikan \J

4. |Saya memahami  permasalahan yang
!
S
e

<

<K<

s

92

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
Media Py ] untuk Siswa SMP Kelus VII Materi
.l’rrl-:amliu:;n Berbasis Game AndraidBerbantuan Software G ;a_mu.alad

Kelas! No. Absen = .2} ]FH

C. Petunjuk Pengisian Angket ) : -
4, Berilah tanda centang (\/ ) pada kolom Kriteria yang dikehendaki
5. Isilah puda bagien saran jike ada saran yang membangun
6. Alternatif jawaban:

4 Sangat Setuju
3 : Setyju
2 : Tidak Sciuju
1 = Sangat Tiduk Setuju
D. Uraian angket -
[No. Kriteria Poin |
AERERN
|, }Saya bisa mengoprasikan media dengan | l
mudah
2. |[Medin  mengalami  kelancaran  saat V 1
dijalankan = E
3. | Saya haini maten yang disajikan w |
4. |Saya memahami  permasalshan  yang V )
| terdapat dalam soal
5. | Bahasa yang digunakan jelas V4 |
6. | Pemilihan warna pada media scsuai N | \
| 7. [Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca V!
§. | Saya meraso senang dengan adanya media U
int B N — J
{9, [ Saya berminat untk belajar matematiks V T ’
| menggunakan mediaini |/
I'70. [ Saya lebih mudah memahami materi melalui \/ |
bantuan media peinbelajaran ‘

Saran:
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
Pengembangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VIl Materi LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
Perbandingan Berbasis Game AndroidBerb Software G. lad b g 3 4 i
Pengembangan Media Pembel untuk Siswa SMP Kelas VIl Materi S
X Perbandingan Berbasis Game AndroidBerb Software Gi lad INSTRUMEN PENILAJAN PENELITIA
Nama : "“ll"‘*lﬂlf(".("ég‘!sr ks gt LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
Kelas/ No. Absen : Py 2y 5 Nama . A\\V\‘ A“Z““‘NAO_“ Pengembangan Media Pembeisjaran untuk Siswa SMP Kelas VI Maleri
Kelas/ No. Absen i 6’3 Perbandingan Borhas s Came AndroidBerbantuan Seftware Gamesalad

Nama ;7"-\7“\“6'\0 .
A. Petunjuk Pengisian Angket (PR VY T OSRE: § WY 4 o1, - E————
1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (V' ) pada kolom kriteria yang dikehendaki

5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun P
6. Altemmatif jawaban: 2. Isilah pu_da bagian saran jika ada saran yang membangun A, Petunjuk Pengisian Angket
4 :Sangat Setuju 3. Aliematif jawaban: I Benlah ~g (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
3 “Setui 4 Sangat Setuju 2 hulak pa 2n jka ada saran yang membangun
2 p T?d‘;Jl:lScluju 3 : Sctuju 8 bAlicmas!
2 2 : Tidak Setuju 4 Sun tuju
1 : Sangat Tidak Setuju 1 : Sangat Tidak Setuju 3 r
2 ek Setuu
D. Uraian angket B. Uraian angket g Spl el ey
| No. Kriteria Poin ‘ No. Kriteria Fola = B Uraian anghet
i BEEFER - | - _ —— AR o Keiteria
| 1. | Saya bisa mengoprasikan media dengan T ! ::}’;ahhm mengoprasikan (medla” SogEay v —
| i | Sava hia mengopravikan media d
mud?h : ' 2. | Media  mengalami kclancaran  saat \/ | eniadad FERITRRRTR RCRREE
2. [Media  mengalami  kelancaran  saat lialankan | x e v s ¢
G v 1) : - = ! : \ engalami clancaran  saat
dijulankan 3. [ Saya memahami materi yang disajikan v | | diulanban I P |
3. | Saya memahami materi yang disajikan 14 4. | Says memahami permasalahan  yang v I U Savamennaham maten yang disajikan B = ,._*L.‘r_ !
4. | Saya hami  per T2h yang dapat dalam soal 4 TSmve memahami permasslahan vang | v
terdapat dalam soal v 5. | Bahasa yang digunakan jelas v | BIE] 2o } :“"»‘l“ Oplam; bl 1o __1‘__L_.
i o = 2 - t S Batidsa saiyy vhan jclas |
5. | Bahasa yang digunakan jclas I 6._| Pemilihan warna pada media sesuai v ! ‘ P Y &
oA, M e . m T R b Pemtldian wama pada madia sesu, |
6. | Pemilihan wama pada media sesuai w 3. Dlevis ey ignston sisulucs |3/ 1 Jenty huru! yang, digunakan mudah dibac 7]
: B - 8. | Saya merasa senang dengan adanya media [ 3 > : St B o< -
7 Je_msAhymfyang digunakan mudah dibaca \Va l | ini J | 8 Save memas senang dengan sdanya media | d i i
8. | Saya merasa senang dengan adanya media | |, | | G, [Saya berminat unwk belajor matcmatika 1 ; ‘.--_____{
ini v 1 | menggunakan media i v VTR it . e '““‘"‘""‘" i
9. Saya berminal untk belajar matematika | | | 10. f Saya lebih m'udah mem.ahami matec] melalut 10 Say h v:m_:.z'l:n.:,r.'nh‘ml maten melalui -—_4 >>>>> I l
menggunakan media ini v bant:ian media pembelgjaran |‘/ | hantuan modia peabelajaran ]. v o
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui v 3 T A B (O I l
b media pembelajaran 7 Sasge; . ‘
_ \:\Us'\" X aMedia teritlouk  Yutong
Loy

Saran:
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INSTRUMEN PENILATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

Lan Media Pembelgjaran untak Siswa SMP Kelas VIT Materi
Pevbmdnngan Berbasis Game AndroidBerbantuan Sojm are Gamesalod

Nama :M;.A A LN 2§
Kd':sINo. Absen :1!7487'1&" mm‘“‘h

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian suran Jika ada saran yang membangun
3. Altematif jawaban:

4 :Sangat Setuju
3 + Setuju
2 : Tidak Seruju
! : Sangat Tidak Setuju
B. Uraian angket
No. Kriteria Poin 1
T KA T3
i isa mengoprasikan media | i
mudah o 84 f
2. |Media  mengalami kelanca !
dijalankan o= Y |
3. | Sava memahami matens yang disaj
jikun V|
4 Saya  memabami  permasalahan yang |
terdapat dalam soal v i
Bahasa yang digunakan jelas % i
‘ 6. | Pemilihan wama pads media sesuar [V -
| 7. | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca v :
8. | Saya merusa senang dengan ad T T .
’ = & anya media 4 | '
| 9. |Saya berminat untuk belajar matematika | |
|| menggunakan media ini B
10. | Saya lebib mudah memahami mal mater melalu; | “'_"_1' & i
bantuan media pembelajaran \/' | I
S B |\ %

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LLEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
b Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas VII Mater

B lad

P«bmslmgm Berbasis Game AndroidB. Sofiware G

e SiCAGQE Coleha

Kelay’ No. Absen ¢ 71\

A. Perunjuk Pengisian Angket

. Berilah randa centang () pada kolom kriteria yang dikehendaki
. Isidah pada bagiun saran jika ada saran yang membangun
Altemanf jawaban:

j-:u

4 :Sangat Setuju

3 : Sctyju

2 : Tidak Seruju

1 : Sangat Tidak Setuju

B. Uraian angket
No. | Kriteria

4 2
T Sava bisa mengoprasikan media dengan \/]
mudah
20 Mada mengalami - kelancaran  saat \/[
dialankan
VI

3. | Saya memahami materi yang disajikan
4. Sau memahami  permasalahan  yang

kr\hn wu datam soal

5 Bahasa vang di kan jelas
6. I Pen wama pada media sesuai
Jeuu hurul vang digunakan muduh dibaca

T

S"’\K\« <

T va merasa senang dengan adanya media
it S
G Sava bermmar untuk “helajar matematika | |
mengaunahan media ¢ m
10 lebili mudah memahami maters steri melalui
humu.m media pembelajaran l
Saran:

94

INSTRUMUN PENILATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGRET RESPON PENGGUNA

Pc.ngﬂnlmngun Mudis Pambelynean sniuk Siswa SMP Kelus VI Mllcn
0

G Andiald el Noftware €
e Aalia Ramadan H.co
Kelas/ No. Absen : 7. /{

C. Petunjuk Pengisinn Angket
4. Beriluh tauda centang (v ) pudie kolom kriteria yang dikehendaki

S Isilab padi bagion savan jiko wdi saran yong membungun
6. Altematif jawaban

4 Sungal Sewgju

3 & Setuju

2 : Tiduk Setuju

| : Sangat Tidak Setuju

D. Uraian angket

No. Kriteria ; F;In——_,
4 3 2 1

1. [Sayn bisa mengoprasikin medin dengan v
|____{ mudah o B
2. [ Medin mengalami kelonenran  seat J

dijalankan g
3. | Saya memahami ma v

Qn)u j N]

~ |
NE

menggunakan media it

| Saya lebih mudat memahami materi melalui
bantuan media pembelajaran \l
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN IN§
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN TRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
Pengembangan Media Pembelwaran untuk Siswa SMP Kelas V11 Materi LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA % . UEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
Pumdmpn Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad P bangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelan VIl Materi reng gan Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas VI Mllcn
= Pcfhnmlmgnn Berbasis Game AndroidBerbantunn Siufiwan ¢ Gamesalod Perbandingan Berbasis Game AndroidBerb Software G
i danis o floy < o 2 :
Kelas/ No. Absen :m L.L2z Nama . Am - TIRTA- PALN T PA/ARY Nama Ath MF + N. U
Kelas No: Absen £ ufobeidn 20 Kelas/ No. Absen  : ..k
C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (¥ ) pada kolom kriteria yang dikehendaki C. Petunjuk Pengisian Angket C. Petunjuk Pengisian Angket
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun 4. Berilah tanda centang (V) pada kolom kriteria yang dikehendaki 4. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
6. Aliematif jawaban: s. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun 5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
4 ‘Sangat Setuju 6. Alternatif jawaban: 6. Altematif jawaban:
3 : Sesuju 4 :Sangat Setuju 4 . S
2 : Tidak Setuju 3 : Sctuju 3 :Ssn;:;‘l Sefu
1 - Sangat Tidak Setuju 2 : Tidak Setuju T ;
. 2 : Tidak Sewju
J  Sangat Tidak Setuju 1 - Sangat Tidak Setuju
D. Uraian angket
No. | Kriteria Poin D. Uraian angket ——— D. Uraian angket
4|13 |2 1 No. Kriteria Poin ?
- - - - o I No. Kriteria Poin
1. [Saya bisa mengoprasikan media dengan J 4 13121
| mudah 1. | Sayn bisa mengoprasikan media dengan V' : - _ 4|3 2
2. Media mengalami  kelancaran  saal \/ mudah l. | Saya bisa £OF an media deng J
dijalankan 2. | Media  mengalami  kelancoran  saal < mudz.th .
3. | Saya hami materi yang disajikan i v dijalankan 2. Medla mengalami  kelancaran  saal
4. Sava memahami permasalahan  yang ‘/' 1 3. | Saya memahami materi yang disajikan J dijalankan i = o= N
terdapat dalam soal 4 Says memahami permasalahan  yang 4 l 3. | Sayamemahami maleri yang disajikan J
5. Bzhasa yang digunakan jelas o terdapat dalam soal | T 4. | Saya memahami permasalahan  yang J
6. Pemilihan warna pada media sesuai A [z | 5. | Bahasa yang digunakan jelas iy japat dalam soal
7. | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca v 16 | | Pemilihan warna pada 'm‘d_‘g':efgﬂl ~ ] 5. | Bahasa yang dlgunakanjelas Jd
M8 | Saya merasa senang dengan adanya media v | 7. | Jenis huruf yang digunakan mudah dibica S| I 6. | Pemilihan warna pada media sesuai J
ini | B Saya merasa senang dengan adanya medin ~/ | o Jcms huruf yang kan mudah dibaca i
9. Saya berminal untuk belajar matemalika ini - 8. | Saya merasa senang dengan adanya media
___menggunakan media ini ‘( 9. | Saya berminat untuk belajar matematika J ml)'“ m g deng \_}
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui | o/ | | __| menggunakan media ini - - 9. | Saya berminat untuk bclajar matematika
bantuan media pembelajaran X | 10. | Saya lebih mudah \memahami materi melalui | \( mc)_nggunakau e dJd
— = _‘L -] e l 10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui \/
Saran: — - A . 5 o "
4:’ dd £ 0df) Saran: media pembelaj [ |

Saran:

gk Ado CAFU"'
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
gemb Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VI Malteri
Perband Berb Game AndroidBerb Software Gamesalad

ama fu
ielul No. Absen Wyyﬁ

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (V) pada kolom kriteria yang dikehendaki
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Altematif jawaban:
4 :Sangal Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Seluju
1 : Sangat Tidak Setuju

-

D. Uraian angket

Kriteria T: i Poin

&
w
-~
—

No.

1 Saya bisa mengoprasikan media dengan
_mudah

2. | Media mengalami  kelancaran  saal
3

4

dijalankan
Saya memahami materi yang disajikan
Saya memahami permasalahan  yang

terdapat dalam soal i 1
| Bahasa yang ( digunakan | jclas

5
? Permhhan_ warna pnda Iﬂl.‘dlil sesuai
7 Jenis huruf yang dngunnkan mudak ah dibaca

8 Snya merasa senang dengan ndany« media
ini
9

Saya berminat untuk belajar matemaltika
enggunakan me media ini

10. Slya lebih mudah memahami materi ‘melalui’
bantwan media pembelajatan

C_~<— <_4—<9-4 R

INSTRUMEN PENILAIA PENELITIAN
. LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

£ gan Media Pembelajaran untuk Sisw1 SMP Kclas VII i
. - 7 W M
andingan Berbasis Game AndroidBerb Software G ﬂ'leil

D

i L W ,

Saram:

Nama : (7208 devtancyah

Kelas/ No. Absen  :

A. Petunjuk Pengisian Angket

. Berilah tanda centang (V' ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
. Altematit jawaban:
4 :Sangat Setuju
: Setuju
: Tidak Setuju
: Sangat Tidak Setuju

P

—_—ra

B. Uraian angket

No. Kriteria Poin

1. |Saya bisa mengoprasikaﬁ media déngln
mudah

< |w

2. |Media  mengalami kelancaran  saat
dijalonkan . S

| 3. |Saya hami materi yang  disajikan

Saya memahami permusalahan yang
| terdapat dalam soal

Bahasa yang digunakan jelas

Jenis huruf yang dlgynakm 1 mudah dibaca

Saya merasa senang dengan adanyu media |
ini

4
K
6. | Pemilihan wama pada media sesuai
7
8
9.

| Saya berminat untuk belajar matemaltika
| | menggunakan media ini

Je KL KL

10. | Sava lebth mudah memahami materi melalui
bantuan media pembelajaran

fii
L

e —

Saran:
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
bangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VII Malteri
|'urhundn\gan Berbasis Game AndroidBerbantuan Sofiware Gumesalad

Namn 5 Ad&.‘l‘.«.ﬁ"‘....ﬁf.“.?i’!{ ........... -
Kelus/ No, Absen 1 clbde

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (v/ ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Alernatif jawaban;

4 :Sangat Setuju

3 : Setuju

2 : Tiduk Setuju

I : Sangat Tidak Setuju

Kriteria

B ﬁn;;l bisa _mengoprasikan media dengan

mudah
2. | Media  mengalami  kelancaran  saal
.| dijnlankan _
3. | Suya hami materi yang disajikan

4. |Saya memahami penmasalahan  yang
terdapat dalaw soel
5 Bahasa yang dxgunukan |elas

1 n Pemilihan wama pudn media sesuai
7 Jenis huruf ).mphl.unakm\ mmudab dibaca [ \
" Siyi merdsa Senung dengan Adanvl medi
mi l | '
| 9, Saya hmmuul unik belamr mulun'\hku . l
menggunakan | media ini ' l =
10| Saya lebi mudah “memahami | maten ‘melalui
‘ bhantuan media pembelajaran v ‘ ’

Suran: o
bt

E,k‘"" b(‘n‘r dor g, Yoo {00 ‘f__C.-W Jo SN ..

A T N AP Lk WEEI .
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

bangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VI Materi
Pcrbnndmgan Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad

Nama ;.M - 2aidon F
Kelas/ No. Absen  : ......! (a3

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Alternatif jawaban:

4 :Sangat Setju

3 : Setuju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

D. Uraian angket

No. Kriteria Poin 1
4|13 |2 1
1. |Saya bisa goprasik media deng \/
mudah
2. Medm mengalami  kelancaran  saat \/
\-_,
3. | Saya memahami malen yang disajikan v
4. |Saya hami  p fah yang J
terdapat dalam soal
| 5. | Bahasa yang dlgu“akan jclas v ]
6. | Pemilihan warna pada media sesual v | ]
ﬁ Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca Y | : i
8. | Suy—a n'EraEcnanb dengan adanya media \/I ] |
| ini | | |
9. |Saya berminat untuk belajar malcmalika\ ‘/ l
_| menggunakan 1 media ini oty ey
10. Saya Jebih mudah ah memahami materi melalui
['n. media pembelaj l\/ L

saran:

@dan  aave  deraan  \oerema \naltlegound

Sopock . PURG.. Eeee £e

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
- X LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
gan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VII Materi

Pctbandmgan Berbasis Game AndroidBerb Software G lad

Kelas/ No. Absen  : ,)n]

A. Petunjuk Pengisian Angket
L. Berilah tanda centang (V' ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alternatif jawaban:

4 :Sangat Setuju

3 : Setuju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

B. Uraian angket

['No. Kriteria Poin

Saya bisa mengoprasikan media dengan
mudah

dijalankan

Saya memahami materi yang disajikan

Saya hami  per lah yang

terdapat dalam soal

Bahasa 152 yang dlgunakan jelas

3

Media  mengalami  kelancaran  saat \[
Ve

v

v

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
Saya merasa senang dengan adanya media

1
2
3
4
[ piighase Yang Cf
6. | Pemilihan wama pada media sesuai v
7
8
9

menggunakan | media inm e !

10. | Saya lebih mudah h memahami materi melalui /
| bantuan media pembelajaran

ini \‘/ |
Saya bermmat untuk belajar matematika \/
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
b Media Pembela) untuk Siswa SMP Kelas VII Mltm

Pu'bandmgan Berbasis Game AndroidBerb Software G

Nama

S Do A

Kelas/ No. Absen  : W1...Z..2%

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Blcrilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Alternatif jawaban:

4

3
2
1

:Sangat Setuju

: Setuju

: Tidak Setuju

: Sangat Tidak Setuju

D. Uraian angket

No. Kriteria Poin j
(HERERER
1. | Saya bisa mengoprasikan media dengan J | ! |
mudah
2. ygqia‘ mengalami  kelancaran  suat | | / |
3. | Saya memahami maten yang disajikan J l‘ I 1
4. |Saya menashami permasalahan yang \/
dapat dalam soal 5
5. | Bahasa yang digunakan jelas 4
6. | Pemilihan wama pada media sesuai N
7. |Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca J
8. | Saya merasa senang dengan adanya media \/
ini
9. | Saya berminat untuk belajar matematika \/ . |
| | menggunakan media ini | ! |
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui \/ !
bantuan media pembelajaran L \ |
it . WIS 20
Saran:

oh

mqus oy omm e yg. gk bm\
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
Pengembangan Mecia Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VIE Matert
Perbandingan Berbasis Ganre Android Berbantuan Sofiware Gamesalud

ama ¢ At V‘fn} kel ......‘..[.{............
i Absen g%/ ’? *d ] 2

Kelas/ No.

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (¥ ) pada kolom kriteria yang dikchendaki
5. Isilah pada bagian saran jika uda saran yang membangun
6. Alternatif juwaban:

4 Sangot Setuju
3 : Setuju

2 : Tidak Sctuju
|

: Sangal Tidak Setuju

D. Uraian angket

No. Kriteria Poin
321
1. |Saya bisa mengoprasikan media dengan !
mudah
2. |Media  mengalami  kelancaran  saat
dijalankan
Saya hami maleri yang disajikan

Siya Inemahami permasalahan yang
|| terdapat dalam soal
5 Bahasa yang du,mmkanjulai N
6. | Pemilihan wara pada r medin sesuai
7. [Jenis hur\ifymig kan mudah dibaca

» Saya merasa senang dengan adanya media
lﬂl

Sayn “perminat “untuk belajar matematika

menggunakan media [~ (T
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui
bantuan media pembelujaran

r&&<§g<(\<< <|=

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

b Media Pembelaj untuk Siywa SMP Kelas VII Materi
Perhandmgan Berbasis Game Androidierb .Sa[lwan G lad
Nama Hﬂb\“a 15 atad Yor
Kelas/ No. Absen feny

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yarg dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Allematif jawaban:

4 :Sangat Setuju

3 : Setuju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

B. Uraian angket
No. Kriteria Poin

1. |Saya bisa mengoprasikari “media dengan \/

mudah
|2. |Media  mengalami  kelancaran  saat i
dijalankan
3. | Saya memahami materi yang duajtkan v
4. |Saya memahami permesalshan  yang WV

terdapat dalam soal

5. | Bahasa yang digunakan jelas
6. | Pemilihan warna pada media scsuai V4
7. | Jenis huruf yang (hbun.akan mudah dibaca v
% Sayd merasa senang dengan adanya media o/ 1
int

Saya berminat “untuk hLI.-Juv ‘matematika

_ | menggunakan media ini ol .
rIO. Saya lebih mudah memahami maten melalui
| bantuan media pembelajaran \/ l

s::;;'\'- nAdor

HZL\ ‘%qus (ume l<\.7€mq l(”"'}7"\""#‘ fhu“"‘! \&Sﬂ
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

Pengembangan Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kclu VII Mtten

Perbandingan Berbasis Game AndroidBerb

Nama : Dide  Oear J‘ ™t
Kelas/ No. Absen EANPAY)

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. B?rilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikchendaki
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Alternatif jawaban:

4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
D. Uraian angket
No. Kriteria Poin J
4 3 21|
1. |Saya bisa mengoprasikan media dengan ,/ i
mudah o ¥l
2. | Media mengalami  kelancaran  saat J l
|| dijalankan i
3. |Saya hami materi yang disajik ~ i
4. |Saya hami  per lah yang ,
dapat dalam soal X
5. | Bahasa yang digunakan jelas
6. | Pemilihan wama pada media sesuai -/
7. [ Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 4 |
8. | Saya merasa senang dengan adany.n media \/ |'—

ini . =

[9, | Saya berminat untuk  belajar “natematika
[ ‘menggunakan 1 media ini

|
- |
10. | Saya lebth mudah  memahami materi mclalu:J J

bantuan media pembelaj

1|



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
b Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas VII Mn!m

Perbmdmgan Berbasis Game AndroidBerb Software G l

Nama Ny, Talacha  H.

Kelas/ No. Absen  : .MU\ 1.2

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
S, Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Alternatif jawaban;

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

Pengembangan Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas VIT M
Perbandingan Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gantes

4 :Sangal Setuju

3 : Setuju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

D. Uraian angket
No. Kriteria Poin
4] 3]2][@m

1. |Saya bisa mengoprasikan media dengan J | %
mudah |

2. |Media  mengalami  kclancaran  saat J
dijalankan !

3. | Saya memahami materi yang disajikan 1 1 ]

4. |Saya memahami pernmasalahan  yang |
terdapat dalam soal

5. | Bahasa yang digunakan jelas

6. | Pemilihan warna pada media sesuai

7. | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca

8. | Saya merasa senang dengan adanya media

ini

9. | Saya berminat untuk belajar matematika
-menggunakan media ini

10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui
bantuan media pembelajaran

[l | [SEHT4 (S

el e

I T

Nama t ,F;gt@\/%no‘c\mg”\

Kelas/ No. Absen

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Bgn‘lnh tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
5. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Alternatif jawaban:
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
b Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas V1I Materi

4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
D. Uraian angket
No. Kriteria Poin
4 3 i
1. | Saya bisa goprasik media d
mudah \j
2. |Media mengalami  kelancaran  saat \]
dijalankan /
| 3. | Saya memahami materi yang disajikan \/
{ 4. |Saya memahami permasalahan  yang \/ |
| pat dalam soal | J
'S, | Bahasa yang digunakan jelas 7|
[6. | Pemilihan wama pada media sesuai 1 \[

i
T

[7. [ Jenis huruf yang dngunakan mudah dibaca

8. | Saya merasa senang dengan adanya media |
ini

9. | Saya benminat untuk belajar matematika
menggunakan media ini

10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui
bantuan media pembelajaran

N B, (

Pabandmgan Berbasis Game AndroidBerb Software G lad
Nama ..Jm S V\qh(\l 1P
Kelas/ No. Absen ) l_(j

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda cen(angb/ ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alternatif jawaban:

4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
B. Uraian angket
| No. Kriteria Poin
4 2 I

|. | Saya bisa mengoprasikan media dengan
mudah

<|<|-

2. Media mengalami  kelancaran  saat
an

Saya memahami maten yang disajikan v

Saya h per lah yang
terdapat dalam soal

&l
%

Bahasa yang digunakan jclas v

Pemilihan wama pada media sesuai Va4

Jenis hurufyang digunakan mudah dibaca v

9510 | BV

Saya merasa a senang dengan adanya media i/
mi

9. |Saya berminat untuk belajar matematika

menggunakan media ini
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui
b media pembelaj /

Saran:
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
b Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas VIl Matert

Perbnndmxnn Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad

LEMBAK ANURDL I RESCWUIY T LIVUOUITA
bangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VIl Materi
Perbandmgm Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad

Nama . On  ADTRNG 1
(26

Kclas/ No. Absen

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang « ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Altematif jawaban:

4 :Sangal Sewju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidek Setuju
B. Uraian angket
No. Kriteria Poin
— & 3 12 1
I. | Saya bisa mengoprasikan media dengan o
mudah
2. | Media  mengalami  kelancaran  saat v
I_ dijalankan
3. | Says memahaini mulen yang disajikan J
(4. Saya hami  permasalah yang %
terdapat dalam soal
| 5. | Bahasu yang di kan jelas I
(—6. Pemilihan wama pada media sesuai )
[ 7. ] Jenis huruf yang digunak mudah dibaca )
(8‘ Saya merasa senang dengan adanya media \/
ini
G. | Sayn bermimat untuk belajar matematika S,
| menggunakan media ini
10, | Sayu lebih mudah memahami materi melalui 4
i b media pembelajaran

Saran:

Auson d\\whuar suplanua Yurang Kemy,

TR RO peiBabficfonaug | engGune ean

SUGNG

Nama r\h;\?ﬁ“ > ...‘..3..\\.!&..\,.....................
Kelas/ No. Absen @ bl

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
5. lIsilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Altematif jawaban:

4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
D. Uraian angket
No. Kriteria Poin

1. |Saya bisa mengoprasikan media dengan v

mudah
2. |Media mengalami  kelancaran  saal V

dijalankan 1
3. | Saya memahami materi yang disajikan J2
4. |Saya memahami permasalahan  yang lv’?

dapat dalam soal
5 Bahasa yang digunakan jelas \/
6. | Pemilihan wamna pada media sesuai \(
7. | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca V.
8 V
v

Saya senang dengan adanya media
ini

9. |Saya berminat untuk belajar matematika
menggunakan media ini _L
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui \

k media pembelaj ‘|

100
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bangan Media Pembela) untuk Siswa SMP Kelas VII Materi
Perbandmgan Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad

Nama .cancy
Kelas/ No. Absen ‘Lgr/ wd|

A. Petunjuk Pengisian Angket
I. Berilah tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2, Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Altematif jawaban:
4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju

B. Uraian angket

No. Kriteria Poin

Saya bisa goprasik media deng
mudah

Media  mengalami  kelancaran  saat
dijalankan

Saya hami inateri yang disajikan

Saya h permasalah yang

| terdapat dalam soal

Bahasa yang digunakan jelas

Pemilihan warna pada media sesuai

TJenis huruf yang digunakan mudah dibaca

Saya merasa senang dengan adanya media
ini

Saya berminat untuk belajar matematika
enggunakan media i ni

Saya Jebih iudah memahami materi melalui
b media p

<\<\<<-.—(<<<(\...

Saran:
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

Pengeml:fangan Media Pembelajaran untuk Siswa SMP Kelas VII Materi
Perbandingan Berbasis Game AndroidBerbantuan Software Gamesalad

Nama :CO\QV\‘“O\
Kelas/ No. Absen  : .. XA.....[. 20

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. B_erilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alternatif jawaban:

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

bangan Media Pembelaj

untuk Siswa SMP Kelas VII Materi

4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
B. Uraian angket
No. Kriteria Poin
4 2
1. | Saya bisa mengoprasikan media dengan
mudah
2. | Media  mengalami  kelancaran  saat
! dijalankan

Saya memahami materi yang disajikan

T 1ah

Saya per yang
terdapat dalam soal

Bahasa yang digunakan jelas

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca

4

5 —

6. | Pemilihan wama pada media sesuai
7

8

Saya merasa senang deuguh adanya media
ini

9. | Saya berminat untuk belajar matematika
| menggunakan media ini

0. Saya lebih mudah memahami materi melalui

< = (< Eldela |N AL |-

ﬁnmuan media pembelajaran

Petbandmgm Berbasis Game AndroidBerb Software G lad
Nama . ‘\mi‘ﬁ Eta ot
Kelas/ No. Absen \)1‘ L[.20
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. lIsilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alteman{ jawaban:
4 :Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
B. Uraian angket
No. Kriteria Poin
4 |3 2
1. |Saya bisa mengoprasikan media dengan \[
mudah
2. | Media  mengalami  kelancaran  saat \/
dijalankan
3. | Saya hani materi yang disajik (V4
4, |Saya memahami permasalahan  yang \/
dapat dalam soal
5. | Bahasa yang digunakan jelas B4
6. | Pemilihan wama padn media sesuai v
7. | Jenis huruf yang d kan mudah dibaca  |\/
3. | Saya merasa senang dengan adanya media T
ini
9. [Saya berminal untuk belajar matematika \/
|| menggunakan media ini
10. | Saya lebih mudah memahami materi melalui
bantuan media pembelajaran ‘ \/
Saran:
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

Pengemt Media Pembelaj untuk Siswa SMP Kelas VIT Materi
Perbands Berbasis Game AndroidBerb Software Gamesalad
Nama Y akbar. L.

Kelas/ No. Absen 1 Zo.f2.3.

C. Petunjuk Pengisian Angket
4. Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
3. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
6. Altemnatif jawaban:

4 :Sangat Setuju

3 : Seluju

2 : Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju

D. Uraian angket

[ No. Kriteria } Poin
| |4 3 2 1
[1. [Saya bisa mengoprasikan media dengan \/ |
| mudah
|2, [Media  mengalami  kelancaran  saat \/ .
i dijalankan |
Saya memahami materi yang disajikan v’ |
Saya memabami  permasalahan  yang \/ |
pat dalam soal fioe !
Bahasa yang digunakan jelas | I
Pemilihan warnia pada media sesuai ] I
| !clls_hllruf;a;ﬁfgunakau mudah dibaca [l =
;alya merasa senang dengan adanya media \/ | |
19 [ Saya berminat untk belajar matematika \/ \
| menggunakan media ini
10, | Saya lebih mudah memahami materi melalui 1
[ bantan media pembclajaran \/ J
S:nn
it b penggoaafon mecia don gl g.g..800 o
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Lampiran P. Tes Hasil Belajar

I

TES HASIL BELAJAR
Nama i N\ay Lo
Kelas 2 T
No.Absen @ 206

1. Harga 1 kodi pulpen adalah Rp48.000,00 dan harga 1 lusin pensil adalah
Rp36.000,00. Perbandingan harga scbuah pulpen dan scbuah pensil adalah...

2. Sebuah mesin di suatu pabrik minuman mampu memasang tutup botol untuk

14 botol dalam waktu 84 detik. Banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin
dalam waktu 2 menit adalah ...

3. Pada suatu rumah dibangun dalam waktu 20 hari dengan jumlah pekerja 8

orang. Lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu
apabila dikerjakan oleh 10 orang adalah ...

. Pak Toni membeli kapal motor. Jika kapal motor yang beliau miliki dikendarai
dengan kecepatan 32 km per jam dan menempuh jarak 80 km, kapal motor
tersebut membutuhkan 24 liter solar. Pada kecepatan yang sama, solar yang

dibutuhkan Pak Toni untuk menempuh perjalanan sejauh 120 km adalah ...
liter.

5. Suatu pekerjaan dapat diselesaikan selama 16 hari oleh 7 pekerja. Jika 3

pekerja ditugaskan ke pekerjaan lain, lama waktu yang bisa diselesaikan oleh
pekerja yang tersisa adalah ...

ladi - 20 buak bolpen dengon horga 48000

0w 12 boah PQﬂS(l dQﬂqon hOFgG 26.060
?é? 00U 20 2.4 / Pdpen : 2400 * 2.000
36.000 (2 - 5 .000 / {7@9! 240 * 30
24 30
het™: S
4 -5
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TES HASIL BELAJAR
Nama - Q2aky dw(om'gu.h
Kelas . a¢
No.Absen : %

pensil adalah

1. Harga 1 kodi pulpen adalah Rp48.000,00 dan harga 1 lusin
adalah...

Rp36.000,00. Perbandingan harga sebuah pulpen dan sebuah pensil

memasang tutup botol untuk

2. Sebuah mesin di suatu pabrik minuman mampu
p oleh mesin

14 botol dalam waktu 84 detik. Banyak botol yang dapat ditutu
dalam waktu 2 menit adalah ...

dengan jumlah pekerja 8

. Pada suatu rumah dibangun dalam waktu 20 hari
rjaan itu

orang. Lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan peke
apabila dikerjakan oleh 10 orang adalah ...

[

4. Pak Toni membeli kapal motor. Jika kapal motor yang beliau miliki dikendarai
dengan kecepatan 32 km per jam dan menempuh jarak 80 km, kapal motor
tersebut membutuhkan 24 liter solar. Pada kecepatan yang sama, solar yang
dibutuhkan Pak Toni untuk menempuh perjalanan sejauh 120 km adalah ...

liter.

_ Suatu pekerjaan dapat diselesaikan selama 16 hari oleh 7 pekerja. Jika 3
pekerja ditugaskan ke pekerjaan lain, lama waktu yang bisa diselesaikan oleh
pekerja yang tersisa adalah ...

N

Pulfon

460 | %000

lkodt + 20 lauah pulgen  dengah hacga 4000
Ly - 12 uah  Pensil dengan  hargr 3¢ .000

~afPvop -~ 160 = 2. Q00 /par)

y ‘ N = 2400 =4
g6.000 1z T 3000 [ Pensel = 240°200

= AL 2D
=V e

— ﬁ_- v
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TES HASIL BELAJAR

Nama . Qo L=y
Kelas .
No. Absen i} d> \

. Harga 1 kodi pulpen adalah Rp48.000,00 dan harga 1 lusin pensil adalah
Rp36.000,00. Perbandingan harga scbuah pulpen dan sebuah pensil adalah...

[

. Sebuah mesin di suatu pabrik minuman mampu memasang tutup botol uml{k
14 botol dalam waktu 84 detik. Banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin
dalam waktu 2 menit adalah ...

3. Pada suatu rumah dibangun dalam waktu 20 hari dengan jumlah pekerja 8
orang. Lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu
apabila dikerjakan oleh 10 orang adalah ...

4. Pak Toni membeli kapal motor. Jika kapal motor yang beliau miliki dikendarai
dengan kecepatan 32 km per jam dan menempuh jarak 80 km, kapal motor
tersebut membutuhkan 24 liter solar. Pada kecepatan yang sama, solar yang
dibutuhkan Pak Toni untuk menempuh perjalanan sejauh 120 km adalah ...
liter.

5. Suatu pekerjaan dapat diselesaikan selama 16 hari oleh 7 pekerja. Jika 3
pekerja ditugaskan ke pekerjaan lain, lama waktu yang bisa diselesaikan oleh
pekerja yang tersisa adalah ...

AR- oD
\eodi = 20 buak wulten dorgan hag, —Fe-

(lugin = \L buah koAl odenaqan L\argn’E

Ky AT 2l BT
AQoL0: 207 2-400 ( poteen o 9400 : 2600

7600 112 : 2000 / pengi| 240 i 20
25\ 30

n

= L ¢ \S

,_ /_\ g o
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Lampiran Q. Buku Petunjuk Penggunaan Media

Media Pembelajaran Materi Perbandingan

Berbasis Game Android Berbantuan
Software GameSalad
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Buku Petunjuk Media Pembelajaran
Materi Perbandingan Berbasis Game Android Berbantuan
Software GameSalad | Nirmala Wulan Suci

KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT karena
atas limpahan rahmat dan karunia-Nya kami dapat me-
nyelesaikan media pembelajaran interaktif online
menggunakan Schoology berbantuan web Desmos materi grafik
fungsi kuadrat beserta buku petunjuknya. Media pembelajaran
ini dibuat guna melengkapi tugas akhir dan memenuhi salah
satu syarat untuk menyelesaikan Program Studi Pendidikan
Matematika (S1) dan mencapai gelar sarjana  pendidikan.

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sem-
purna. Oleh karena itu kami mengharapkan kritik dan saran
yang ada relevansinya dengan penyempurnaan buku ini. Semo-
ga buku ini dapat memberikan manfaat dan nilai plus bagi
pembacanya.

Penulis,

Nirmala Wulan Suci

Media Pembelgjaran Matematika
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Buku Petunjuk Media Pembelajaran 4' v

Materi Perbandingan Berbasis Gzme Android Berbantuan

Software GameSalad | Nirmala Wulan Suci ‘

DAFTAR ISI

Halaman
HALAMAN JUDUL. .ottt et e e e e e e e reerenneeas i
KATA PEN G ANT AR . .ttt et et e e e e e en e eanenns i
BIAETAR IS coh . 0. U0 (WSGES W W VLAY Y W . i
BAB 1. PENGENALAN SOFTWARE GAMESALAD.............ccovenv. 1
BAB 2. PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN.........cooovviiiiininnn, 3
BAB 3. PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN...........cceevnennnn. 6
DAFTARIPUSTAKA T .50 0 it s i S 10
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Buku Petunjuk Game Android Berbantuan Soffware
GameSalad | Nirmala Wulan Suci

1 PENGENALAN SOFTWARE GAMESALAD

v

Software GameSalad

GameSalad merupakan software pengembangan permainan 2D yang
dapat digunakan untuk mengembangkan suatu permainan untuk iOS, an-
droid, dan HTML5. Tidak ada pengetahuan pemograman yang diperlukan
dalam GameSalad, hanya perlu fokus terhadap logika permainan yang
akan dibuat.Software ini tersedia dalam 2 versi, yaitu gratis dan berbayar.
Pada versi gratis fitur-fitur yang didapatkan akan terbatas. Sedangkan pa-
da versi berbayar, akan mendapat fitur yang lebih lengkap. Penelitian ini
menggunakan software Gamesalad versi gratis.

Penggunakan game, tidak perlu terdaftar pada GameSalad, tetapi dis-
arankan melakukan pendaftaran karena beberapa alasan. Pertama, akan
dikenal oleh gamesalad sebagai pengguna. Bagi pihak GameSalad pent-
ing untuk mengetahui komunitas pengembang mereka. Semakin banyak
pengguna, semakin menarik platform. Kedua, dapat memposting pesan
atau pertanyaan di forum. Ketiga, dapat memenuhi syarat untuk
dukungan teknis standar dari GameSalad.

Untuk mendaftar, buka browser web favorit untuk pergi htp:/
gamesalad.com/download/getCreator, akan memerlukan diantaranya:

1) Berikan alamat email yang valid

2) Pilih nama pengguna

3) Pilih kata sandi

4) Menyetujui ketentuan penggunaan dan kebijakan privasi

Setelah memiliki akun pengguna, buka software GameSalad dan ma-
sukkan email dan password seperti gambar 1.1. Selanjutnya dengan klik
login, maka akan memperlihatkan tampilan seperti gambar 1.2.

Media Pembelgjaran Matematika
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Buku Petunjuk Gzme Android Berbantuan Soffware
GameSalad | Nirmala Wulan Suci

Welcome!
Login wih your GameSa¥ad acoount 1o
get started

Emae

Favrms

Logn

Porg o smarert

Gambar 1.2. Tampilan GameSalad setelah login

\

Media Pembelajaran Matematika
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v o Buku Petunjuk Game Android Berbantuan Soffware
' GameSalad | Nirmala Wulan Suci

G

GameSdlad sekarang bisa dijalankan di Windows untuk para pengembang
game Android. Platform GameSalad populer dikalangan profesional desainer,
animator, serta para game developer. Mereka menggunakan GameSalad untuk
membuat banyak profotype, membangun dan melakukan self-publishing ter-
hadap cross-platform game, dan media interaktif. GameSalad membuat peker-
joan game menjadi lebih mudah. Gamesalad dapat mem-publish aplikasi
secara online dalam beberapa platform seperti pada gambar 2.3., yaitu: (1) ar-
cade; (2) android; (3) fire TV: (4) iOS Universal; (5) iPad; (6) iPhone; (7) Kindle; (8)
Mag; dan (9) Tizen.

Pada penelitian ini, akan di publish ke android dengan format “apk”. Klik
tombol “Publish” yang ada di GameSalad seperti gambar 1.3.

Pilih untuk menerbitkan game terbaru. Kemudian, klik android pada plili-
han publish fo a new platform seperti pada gambar 1.4.

% GameSalad® R

m Gomar Matomatika .- <

= # Publish 1o a New Platform

o - | ! ios K

EEE <

Media Pembelgjoran Matematika
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Buku Petunjuk Gzme Android Berbantuan Soffware 4 v
GameSalad | Nirmala Wulan Suci

Mengisi beberapa info untuk proyek game baru seperti gambar 1.5. ‘
setelah itu, klik tombol “Generate apk” yang ada di pojok kanan atas.

Android Settings

Anaroid Package Hame can be Dank
irsion number i ro & number

I arer to dovwnlaad the execulatie e for your game, you wil nesd o compishe the form shown here

Gambar 1.4. info untuk pengisian proyek game

Setelah file apk selesai di buat, akan muncul tombol “download apk”. Klik
tombol download apk untuk mendownload file apk.

Game android menggunakan software GameSalad dapat dijalankan
pada versi android JellyBean ke atas. Jika versi android kurang dari Jelly-
Bean maka tidak memiliki dukungan atau game tidak akan beroprasi.
Game android yang dihasil pada penelitian ini dengan kapasitas 32 MB.
Game android ini dapat dijalankan tanpa koneksi internet atau dapat di-
jalankan secara offline.

Media Pembelojaran Matematika
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Materi Perbandingan Berbasis Game Android Berbantuan
Software GameSalad | Nirmala Wulan Suci

2 PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN

v

2.1 Sofiware GameSalad
A. Membuat Akun

Manfaat membuat akun di dalam GameSalad yaitu agar dapat membuat plat-
form yang diinginkan. Langkah-langkah membuat akun yaitu sebagai berikut:

1.  Masuk ke halaman hitps://gamesalad com/, kemudia klik Account dan klik
Sign Up

‘;‘,‘Gnmrﬁnlnr“ Crestor  Gducators  Dewslopers  Community Moo

'FearnComputerSciencesfhrough Game Creation

GameSalad '~mm‘;udkmwwu@gpﬁum-u ourbnique technology and,
rculum

Gambar 2.1. Tampilan halaman utama pada hitps://gamesalad com/

2. Kemudian akan muncul tampilan seperti di bawah ini, langkah selan-
jutnya yaitu mengisi kolom yang telah tercantum.

Create an Account

' Gambar 2.2. Tampilan kolom membuat akun pengguna

. Media Pembelajaran Matematika
A \ g
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Materi Perbandingan Berbasis Game Android Berbantuan
Software GameSalad | Nirmala Wulan Suci

3. Langkah selanjutnya yaitu membuka Softiware GameSalad,

masukkan akun yang telah dibuat.

Gambar 2.3. Tampilan software Gamesalad sebelum login

4. Membuat platform dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada pada
Software GameSalad. Fitur-fitur yang dimanfaatkan dalam pembuatan

game sebagai berikut:

; - —— : - Stage - dapat mengakses
Library - terbagi menjadi é bagian, yaitu Scene, Layers, Actors, mode kamera, mode pili-

Media, Behaviors, dan tables. Bagian ini dapat membuat adegan, han, dan tombol pratinjau.
aktor, tabel, mengunggah gambar dan suara, dan navigasi

Backstage - dapat
mengakses  game
attributes, scene at-
tributes, dan tabel
apapun yang sudah
disiapkan.

Attributes dengan mudah digunakan untuk apapun saat menampilkan
nama karakter hingga merekam skor.

Gambar 2.4. Tampilan software Gamesalad setelah login

Media Pembelajaran Matematika
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5. Setelah pembuatan plaiform, klik file - klik publish untuk men-
gubah platform menjadi file yang diinginkan.

ST T

Gambar 2.5. Tampilan untuk publish platform
6. Klik Android pada publishing platform.

Andrzcusiahing

* Pubilivh 13  New Platfirm

= ] g o

DomE &

Gambar 2.6. Publish platform untuk android

7. Isi beberapa info untuk platform, selanjutnya klik Generate APK dan klik
download APK

' Gambar 2.7. kolom untuk format .apk

- Media Pembelajaran Matematika
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PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN 3

Media ini dapat digunakan melalui andreid, untuk mengakses
media ini terlebih dahulu memindahkan file .apk dari laptop ke an-
droid. Kemudian install file .apk pada android.

Cara mengoperasikan game android ‘Gemar Matematika”, yaitu:

1. Tampilan awal pada game android seperti gambar dibawah ini,
kemudian tekan “main”.

Menu untuk 2 Menu keluar yaitu
¢ untuk keluar dari
game.

memulai materi
dan permainan

Skor untuk penilaian
untuk soal yang ada
pada setiap level.

Menu  petunjuk
digunakan  untuk
memberikan petun-
juk game bagi
pengguna

Tombol musik
untuk game Menu profil pembuat
media pembelajaran

gome android.

Gambar 3.1. Tampilan awal game
2. Ada 2 pilihan yaitu “materi” dan “mulai”, terlebih dahulu tekan
“materi” untuk membaca materi perbandingan.

- ! P RANDT HEAN

Vertmndingmm sdalah wemhandioghan ? ainn kebeh besaran
vang s mmuﬂ.—mmmmmm.nlm
shisbod { ;) atau ik
perhandingan herbemtik pem—nnm,. !.nut
Perbandingan dibagi wsnjad menjauhi 7y uh-
1 Perhandgen wtsla
2. Perhandingan berbalih nilsi

Gambar 3.2. Tampilan materi pembelajaran ‘

Media Pembelojaran Matematika
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Al

Gambar 3.3. Tampilan materi pembelajaran

3. Setelah membaca materi, kemudian kembali ke menu awal dan
tekan “main” — “mulai”. Pada menu “mulai” terdapat 6 level per-
mainan.

Gambar 3.4. Tampilan Level game

4. Setiap level terdapat soal. Jika tidak dapat menjawab soal misalnya
pada level 1 tidak dapat menjawab soal yang benar, maka akan
kembali ke level 1 dengan soal yang berbeda.

Coins; 2 @ Terdapat pintu dan

" kunci. Ambil kunci
agar dapat membu-
ka pintu, kemudian
akan muncul soal
pada level tersebut.

’ Gambar 3.5. Tampilan Level 1

’A‘v
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Gambar 3.8. Tampilan soal Level 1
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Gambar 3.8. Tampilan jawaban benar

5. Setelah menyelesaikan semua level, kemudian akan muncul skor.

2

skop reprincer 100

"SKOR 100

A

Gambar 3.9. Tampilan skor

4. Terdapat profil pembuat media pembelajaran game android.

Media Pembelajaran Matematika
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