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RINGKASAN

Pengembangan Game Edukasi Mu Math Pada Materi Pola Bilangan
Untuk Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa Dengan Bantuan Software
Unity; M. Ddaenasty Caezar Zahra, 170210101115; 2022; 328 halaman; Program
Studi Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan MIPA Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan Universitas Jember.

Era revolusi industri 4.0 merupakan tantangan dalam seluruh bidang ilmu
secara khusus bidang pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan
untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha
dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaannya bagi
dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan cara atau metode yang dilakukan dalam rangka untuk menyampaikan
materi dalam proses belajar mengajar. Proses pembelajaran memerlukan media
pembelajaran yang bisa diminati oleh peserta didik, yang pada intinya dalam proses
pembelajaran itu memerlukan adanya variasi pembelajaran supaya menimbulkan
minat bagi peserta didik, dan menjadi salah satu media pembelajaran yang menarik.
Pengembangan Game sebagai media pembelajaran adalah suatu permainan yang
dapat menghibur dan mengandung unsur-unsur pendidikan, yang bertujuan untuk
bisa menjadi alat pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran pada mata
pelajaran matematika berbasis Game akan terlihat menarik dengan tambahan
gambar dan suara.

Game edukasi Mu Math adalah Game berbasis PC (Personal Computer), dan
Laptop yang memiliki Operating System Windows. Game Mu Math atau Master Ur
Math yang memiliki arti “Menguasai Matematika mu”. Game berjenis Adventure
Open world dimana pemain bisa bertualang menyusuri map-map yang sudah di
sediakan. Pemecahan dalam bentuk matematika sangat di perlukan untuk
menyelesaikan Game ini. Terdapat 2 misi dalam Game ini, misi tersebut adalah:

a. Misi pertama dalam Game ini pemain diberikan enam pola bilangan
matematika. Pola bilangan tersebut terbagi menjadi enam pulau. Pulau-
pulau tersebut memuat materi: Pulau bilangan asli; Pulau bilangan genap;
Pulau bilangan ganjil; Pulau bilangan segitiga; Pulau bilangan persegi;

Pulau bilangan persegi panjang;



2.

Misi ke-dua dalam Game ini pemain akan diberikan permasalahan pola
bilangan dengan mengumpulkan 12 point yang terbagi dalam Maps di Game
ini.

Setelah pemain menyelesaikan ke 2 misi, pemain akan diberikan Tes penalaran
matematis untuk menguji kemampuan penalaran matematis siswa

Proses pengembangan pada penelitian ini menggunakan model Thiagarajan

yang terdiri dari empat tahap, yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan),

Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Uji coba penelitian ini
dilakukan kepada siswa kelas V111 B SMPN 1 Umbulsari. Hasil Game edukasi telah
memenuhi Kriteria valid, praktis dan efektif yang di jabarkan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Kriteria kevalidan dengan nilai koefisien korelasi pada Game edukasi sebesar
0,8 berdasarkan nilai rata-rata dalam kategori valid dengan interpretasi tinggi
Kriteria kepraktisan mendapatkan persentase 93,94% dan menjadikan Game
edukasi dikategorikan sangat baik dengan nilai 80% < P < 95% dan rata-rata
perolehan angket per indikator adalah 4,697 sehingga dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika selanjutnya sebagai Game edukasi untuk
meningkatkan kemampuan penalaran siswa pada permasalahan pola bilangan.
Kriteria keefektifan ditunjukkan dengan nilai N-Gain rata-rata dari sampel Tes
Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir yang menghasilkan nilai 0,43 yang
menunjukkan nilai keefektifan cukup Efektif karena dapat meningkatkan
kemampuan penalaran matematis siswa dengan nilai tafsiran efektifitas N-Gain
berada pada 0,3 < g < 0,7.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Corona Virus Diseases (Covid-19) sudah menjadi wabah di Indonesia,
bahkan sudah menjadi pandemik global di tahun 2020. Pengembangan media
pembelajaran dilakukan di tengah pandemi Covid-19, dan Indonesia merupakan
salah satu negara terdampak wabah yang menjadikan physical distancing sebagai
kebijakan pembatasan jarak sosial dan fisik berdampak pada diberlakukannya
pembelajaran  daring(dalam jaringan). Seluruh penyelenggaraan pendidikan
diliburkan. Krisis di depan mata sedang berlangsung memaksa semua komponen
pendidikan menginovasi pembelajaran jarak jauh melalui daring atau pembelajaran
dalam jaringan. Hal ini dimaksudkan agar proses pembelajaran tetap berlangsung
di tengah mewabahnya pandemi Covid-19. Peran teknologi mendorong terjadinya
kemajuan di berbagai sektor kehidupan, salah satunya kemajuan dalam bidang
pendidikan. Praktiknya mengharuskan pendidik maupun peserta didik untuk
berinteraksi dan melakukan transfer pengetahuan secara online. Pembelajaran
online dapat memanfaatkan platform berupa aplikasi, website, jejaring social
maupun learning management system (Gunawan et al., 2020). Pendidikan
merupakan suatu proses yang tiada henti atau sering disebut pendidikan
berkelanjutan (continuing education). Menurut UU No. 20 tahun 2003, pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan negara. Sesuai Undang-Undang sistem pendidikan nasional pasal 3
tentang fungsi dan tujuan pendidikan nasional adalah mengembangkan kemampuan
dan membentuk watak dan peradaban bangsa yang bermanfaat dalam
mencerdaskan kehidupan bangsa.

Pendidikan nasional juga bertujuan untuk mengembangkan potensi siswa
agar menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara



yang demokratis dan bertanggung jawab. Peningkatan mutu pendidikan dapat
dilakukan dengan melakukan pembaharuan dalam proses pembelajaran, salah
satunya adalah penerapan media pembelajaran. Untuk menjawab tantangan era
revolusi industri 4.0, guru harus mampu berinovasi dalam penerapan media
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa yang berdampak
pada hasil belajar. Pengembangan kualitas pendidikan dengan berbantuan teknologi
hingga saat ini masih terus digalakkan dalam semua jenis mata pelajaran, salah
satunya penerapan media pembelajaran matematika. Matematika adalah ilmu
tentang bilangan — bilangan, hubungan antara bilangan dan prosedur operasional
yang digunakan dalam penyelesaian masalah bilangan. Tantangan era revolusi
industri 4.0 yang semakin maju dan berkembang di harapkan dapat membantu guru
dan peserta didik di masa pandemi Covid-19. Era Industri 4.0 adalah istilah yang
digunakan untuk merujuk pada era dimana terjadi perpaduan teknologi yang
mengakibatkan dimensi fisik, biologis, dan digital membentuk suatu perpaduan
yang sulit untuk dibedakan (Scawab, 2016). Misalnya, dua orang dapat saling
berbagi informasi secara langsung dengan bantuan digital tanpa harus berada pada
tempat yang sama atau pada waktu yang bersamaan baik secara psikis maupun
biologis. Terjadinya digitalisasi informasi dan pemanfaatan kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence) secara masif di berbagai sektor kehidupan manusia,
termasuk di dunia pendidikan adalah tanda dimulainya era industri 4.0 (Scawab,
2016).

Era revolusi industri 4.0 merupakan tantangan dalam seluruh bidang ilmu
secara khusus bidang pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan
untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha
dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaannya bagi
dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. Teknologi informasi
merupakan perkembangan sistem informasi dengan menggabungkan antara
teknologi komputer dengan telekomunikasi (Baharudin, 2010). Teknologi
pembelajaran terus mengalami perkembangan seiring dengan perkembangan
zaman. Pelaksanaan pembelajaran dalam jaringan saat ini banyak jumpai untuk

mencegah penyebaran Covid-19. Salah satunya penerapan teknologi di dalam



kegiatan pembelajaran ditandai dengan hadirnya e-learning, e-book yang dengan
semua variasi tingkatannya telah memfasilitasi perubahan dalam pembelajaran
yang disampaikan melalui semua media elektronik seperti: video pembelajaran, TV
interaktif, dan internet. Seperti yang sering dilakukan oleh guru atau dosen yaitu
mengkombinasikan alat teknologi dalam proses pembelajaran di masa Covid-19.
Teknologi memberikan metode pembelajaran yang beragam dan membuka
keleluasaan guru dalam mengeksplorasi sistem dan pola pembelajaran yang
dijalankan di kelas, diharapkan dapat memperluas wawasan siswa tentang ilmu
yang didapatkannya di dalam kelas, sehingga tidak sekadar berfokus pada pola-pola
lama dan monoton pada pembelajaran yang minim kreativitas, karena guru tidak
lagi menjadi satu-satunya sumber belajar siswa. Media pembelajaran disebut juga
sebagai alat atau sumber belajar yang dapat membantu seorang guru dalam
menyampaikan pesan kepada siswa (Yunanta, 2019). Proses pembelajaran
memerlukan media pembelajaran yang bisa diminati oleh peserta didik, yang pada
intinya dalam proses pembelajaran itu memerlukan adanya variasi pembelajaran
supaya menimbulkan minat bagi peserta didik, dan menjadi salah satu media
pembelajaran yang menarik. Metode yang saat ini berkembang adalah dengan
media pembelajaran berbasis Game edukasi. Game edukasi dapat meningkatkan
perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk
memecahkan masalah dengan tepat dan cepat, karena dalam Game terdapat
berbagai konflik atau masalah yang menuntut pemain untuk menyelesaikannya
dengan cepat dan tepat. Selain menjadi media hiburan, Game juga dapat menjadi
sebuah media pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang
dalam daya motorik, afeksi, kognitif, spiritual, dan keseimbangan sehingga
mencerdaskan kemampuan otak (Kasim, 2018). Pengembangan Game sebagai
media pembelajaran adalah suatu permainan yang dapat menghibur dan
mengandung unsur-unsur pendidikan, yang bertujuan untuk bisa menjadi alat
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran matematika
berbasis Game akan terlihat menarik dengan tambahan gambar dan suara.
Kebanyakan orang sangat sulit belajar matematika dan menjadi momok dalam

belajar. Memanfaatkan Game sebagai media pembelajaran adalah cara baru dalam



menyampaikan materi. Materi-materi dirancang untuk memberi pertanyaan bagi
pengguna dan memberi pilihan jawaban yang mana pengguna harus menjawab satu
jawaban yang ada. Pertanyaan yang dibuat mengandung unsur pendidikan bagi
pengguna, dan pengguna senantiasa memanfaatkan penalaran matematis untuk
menyelesaikan misi di dalam Game ini.

Penalaran berasal dari kata nalar yang mempunyai arti pertimbangan tentang
baik buruk, kekuatan pikir atau aktivitas yang memungkinkan seseorang berpikir
logis. Kemampuan penalaran matematis meliputi: (1) menyelesaikan masalah
dalam menemukan pola; (2) membuat generalisasi; (3) mengevaluasi argumen
matematika; (4) Membuat kesimpulan. Menurut Peraturan Dirjen Dikdasmen
Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 diuraikan bahwa indikator kemampuan
penalaran adalah mampu: 1) Mengajukan dugaan; 2) Melakukan manipulasi
matematika; 3) Menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberikan alasan atau
bukti terhadap kebenaran solusi; 4) Menarik kesimpulan dari pernyataan; 5)
Memeriksa kesahihan suatu argument; 6) Menemukan pola atau sifat dari gejala
matematis untuk membuat generalisasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
kemampuan penalaran matematis siswa dengan bantuan Game sebagai media
pembelajaran. Pengujian tersebut dengan menggunakan Observasi secara langsung
ke sekolah, dan sekolah yang dipilih adalah SMPN 1 Umbulsari. Pemilihan tersebut
berlandaskan kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis Game edukasi,
belum adanya media pembelajaran yang serupa, dan fasilitas sekolah yang sudah
memadahi untuk di lakukan penelitian. Game edukasi mengandung permasalahan
yang di buat dalam bentuk jebakan bagi pengguna dan jika pengguna melakukan
kesalahan dalam memilih jawaban maka soal akan mengulang dari awal. Hal ini
bertujuan agar pengguna senantiasa mengingat dari ilmu yang telah tertuang pada
Game tersebut. Selain itu juga melatih kemampuan penalaran matematis siswa
dalam menyelesaikan permasalahan matematika pola bilangan. Pengambilan
sampel untuk menguji valid, praktis, dan efektif dengan menggunakan Tes
Penalaran Awal/pretest dan Tes Penalaran Akhir/posttest.

Berlandaskan penjelasan tersebut, akan di kembangkan sebuah Game edukasi

pada pokok bahasan pola bilangan yang berbasis di Laptop maupun Komputer.



Game yang akan di kembangkan adalah Game Mu Math berbasis PC (Personal
Computer), dan Laptop yang memiliki Operating System Windows. Game dibangun
dengan berbantuan Software Unity Enggine. Selain menggunakan Software Unity,
aset atau item-item pada pembuatan Game ini di bantu dengan Lego Assets Tools
untuk mendesain tampilan Game ini. Unity merupakan salah satu Game engine
yang banyak digunakan. Unity menyediakan fitur pengembangan Game dalam
berbagai platform yaitu Web, Windows, Mac, Android, iOS, Xbox, Playstation 3
dan Wii. Unity mendukung pembuatan Game 2D dan 3D, namun lebih ditekankan
pada 3D. Bahasa pemograman yang digunakan pada Unity yaitu Bahasa
pemograman JaveScript, C# dan BooScript (Rohmawati & Menarianti, n.d.).
Pengembangan Game Mu Math yang menggunakan materi pola bilangan
disampaikan dengan penjelasan sound, Bricks, dan Dialog Box yang dapat melatih
kemampuan penalaran matematis siswa, pemberian pretest atau Tes Penalaran
Awal dan postttest atau Tes Penalaran Akhir untuk menguji pengaruh penalaran
matematis siswa. Selain itu di harapkan juga memberikan dorongan atau menarik
perhatian siswa untuk mengingatkan kompetensi belajar kepada siswa, memberikan
stimulus (masalah,topik dan konsep yang akan dipelajari), memberi petunjuk
kepada siswa cara mempelajarinya, memunculkan aktivitas, partisipasi siswa dalam
kegiatan pembelajaran, memberi umpan balik (feed back), melakukan tes singkat
untuk menyimpulkan setiap jawaban dalam menuntaskan misi di Game ini. Game
Mu Math adalah singkatan dari Master Ur Math yang memiliki arti “Menguasai
Matematika mu”. Dari arti tersebut penulis berharap dengan adanya Game ini bisa
meningkatkan daya tarik siswa-siswa untuk menyukai pelajaran matematika dan
guru juga di harapkan bisa dapat membantu siswa dalam menyampaikan materinya
menjadi lebih menarik.
1.2 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana proses Pengembangan Game edukasi Mu Math pada materi pola

bilangan untuk meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan

Software Unity?



2.

Bagaimana hasil Pengembangan Game edukasi Mu Math pada materi pola
bilangan untuk meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan

Software Unity yang valid, praktis, dan efektif?

1.3 Tujuan penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1.

Untuk mengetahui proses Pengembangan Game edukasi Mu Math pada materi
pola bilangan untuk meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan
Software Unity.

Untuk mengetahui hasil Pengembangan Game edukasi Mu Math pada materi
pola bilangan untuk meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan

Software Unity yang valid, praktis, dan efektif.

1.4 Manfaat dari penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi masyarakat, dan dapat membantu

siswa dalam penyampaian materi matematika khususnya di bidang Pola Bilangan.

Semua siswa maupun guru nantinya juga bisa mengakses dan mengunduh Game ini

dapat mengunjungi web resminya.

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut :
bagi siswa, dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis, kemampuan
berpikir siswa terhadap pokok bahasan pola bilangan;

bagi guru, dapat digunakan sebagai bahan ajar yang menambah keefektifan
belajar siswa untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa
terhadap pokok bahasan pola bilangan;

bagi peneliti, dapat menambah pengetahuan dan wawasan tentang
Pengembangan Game edukasi Mu Math pada materi pola bilangan untuk
meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan Software Unity;
bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk penelitian lebih lanjut mengenai
Pengembangan Game edukasi Mu Math pada materi pola bilangan untuk

meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan Software Unity.

1.5 Spesifikasi Produk



Game edukasi Mu Math adalah Game berbasis PC (Personal Computer), dan
Laptop yang memiliki Operating System Windows. Game dibangun dengan
berbantuan Software Unity Enggine. Aset atau item-item pada pembuatan Game ini
di bantu dengan Lego Assets Tools untuk mendesain tampilan Game ini. Game Mu
Math atau Master Ur Math yang memiliki arti “Menguasai Matematika mu”. Game
berjenis Adventure Open world dimana pemain bisa bertualang menyusuri map-
map yang sudah di sediakan. Pemecahan dalam bentuk matematika sangat di
perlukan untuk menyelesaikan Game ini. Terdapat 2 misi dalam Game ini, misi
tersebut adalah:

1. Misi pertama dalam Game ini pemain diberikan enam pola bilangan
matematika. Pola bilangan tersebut terbagi menjadi enam pulau. Pulau-pulau
tersebut memuat materi:

a. Pulau bilangan asli;

b. Pulau bilangan genap;

c. Pulau bilangan ganjil;

d. Pulau bilangan segitiga;

e. Pulau bilangan persegi;

f. Pulau bilangan persegi panjang;

Setiap pulau tersebut mewakili contoh materi yang di berikan dengan

menggunakan Dialog Box, di visualkan dengan suara dan tumpukan Bricks.

Setiap pulau juga terdapat permasalahan agar siswa memahami materi tersebut,

permasalahan tersebut juga di gunakan untuk melewati ke pulau-pulau

selanjutnya.

2. Misi ke-dua dalam Game ini pemain akan diberikan permasalahan pola
bilangan dengan mengumpulkan 12 point yang terbagi dalam Maps di Game
ini.

3. Setelah pemain menyelesaikan ke 2 misi, pemain akan diberikan Tes penalaran

matematis untuk menguji kemampuan penalaran matematis siswa.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran dalam masa Covid-19

Pandemi Covid-19 berdampak pada munculnya permasalahan baru dalam
tatanan kehidupan. Pendidikan pun salah  satunya yang terdampak pada
terpengaruhnya sistem pembelajaran di Indonesia yang mengharuskan peserta didik
belajar daring (dalam jaringan), menurut (Sevima, 2020), berpendapat bahwa
dampak pandemi covid 19 pada tahun 2020 ini di Indonesia mulai merambah dunia
pendidikan, pemerintah pusat hingga daerah memberikan kebijakan untuk
meliburkan seluruh lembaga pendidikan. Hal ini dilakukan sebagai upaya
mencegah meluasnya penularan virus corona. Diharapkan dengan seluruh lembaga
pendidikan tidak melaksanakan aktivitas seperti biasanya, hal ini dapat
meminimalisir menyebarnya penyakit Covid-19 ini. Hal serupa juga sudah
dilakukan oleh berbagai negara yang terpapar penyakit Covid-19 ini, kebijakan
lockdown atau karantina dilakukan sebagai upaya mengurangi interaksi banyak
orang yang dapat memberi akses pada penyebaran virus corona. Penyebaran virus
corona ini pada awalnya sangat berdampak pada dunia ekonomi yang mulai lesu,
tetapi kini dampaknya dirasakan juga oleh dunia pendidikan. Kebijakan yang
diambil oleh banyak negara termasuk Indonesia dengan meliburkan seluruh
aktivitas pendidikan, membuat pemerintah dan lembaga terkait harus
menghadirkan alternatif proses pendidikan bagi peserta didik maupun mahasiswa
yang tidak bisa melaksanakan proses pendidikan pada lembaga pendidikan.
Kebijakan di bidang pendidikan yang diambil oleh pemerintah terkait kasus Covid-
19 yaitu : pembelajaran daring untuk anak sekolah, kuliah daring, ujian nasional
2020 ditiadakan, UTBK SBMPTN 2020 diundur, dan pelaksanaan SNMPTN masih
dalam pengkajian.

Kementrian pedidikan menerapkan kebijakan dengan belajar dirumah saja
dimana belajar dirumah saja ini menggunakan sistem online atau daring. Sistem
pembelajaran ini bagi beberapa kalangan guru dan murid bisa dikatakan adalah
perkara yang baru dan pertama kali. Dimana sistem pembelajaran online ini guru
memanfaatkan aplikasi whastap dan mengunakan beberapa aplikasi pembelajaran

seperti edomodo, Google Classroom, Zoom, google meet, dan lain-lain (Suasty &



Hadi, 2020). Pendidik harus memastikan kegiatan belajar mengajar tetap berjalan,
meskipun peserta didik berada di rumah. Solusinya, pendidik dituntut mendesain
media pembelajaran sebagai inovasi dengan memanfaatkan media daring (online).
Sistem pembelajaran dilaksanakan melalui perangkat personal computer (PC) atau
laptop yang terhubung dengan koneksi jaringan internet. Menurut (Mansyur, 2020),
model pembelajaran yang dilakukan secara Daring menuntut Kreativitas dan
keterampilan guru menggunakan teknologi. Peserta didik juga diharapkan mampu
mengakses jaringan aplikasi yang digunakan dalam pembelajaran seperti Zoom dan
beberapa aplikasi lainnya. Meskipun dapat menjadi solusi penunjang pembelajaran
di tengah pandemi Covid-19, namun terdapat kendala karena problem lain muncul
berkaitan dengan kurangnya akses jaringan yang tidak lancar, beban biaya data
untuk mengakses aplikasi yang mahal, ketidaksiapan guru mengadaptasi teknologi,
orang tua yang kurang sinergis dengan guru mendampingi anak belajar di rumah,
hingga siswa yang terputus secara emosional dan sosial dengan siswa lainnya.
Aplikasi ini membuat guru bisa berinteraksi kepada siswa-siswanya
walaupun tidak bertatap muka secara langssung dan guru juga bisa memeberikan
tugas secara online kepada siswa-siwanya dengan menggunakan batasan waktu
pengumpulan tugas. Penggunaan sistem online ini tidak salamanya berjalan dengan
lancar pasti ada kalanya beberapa materi tidak dapat disampaikan dan murid juga
kurang memahami apa yang guru sampaikan maka dari itu peran guru harus lebih
kreatif untuk menggunakan media lain yang bisa digabungkan dengan sistem
pembelajaran online sebagai keefektifan teknologi informasi dan komunikasi
(Baharudin, 2010). Dari tinjauan tersebut akan di kembangkan suatu media
pembelajaran yang memiliki inovasi dalam pendidikan dimana guru-guru lebih
inovatif dalam memberikan bahan ajar atau materi. Media pembelajaran yang
memberikan keasyikan sekaligus menjadikan pemberian materi lebih menarik yaitu
melalui pemberian materi dengan Game. Pembelajaran yang di lakukan secara
daring merupakan upaya untuk mencegah dan melindungi guru maupun siswa agar
tidak terkena Covid-19. Berdasarkan pendapat dari (Purwanto, 2020), Penyebaran
virus corona ini mengakibatkan tenaga dan siswa menjadi korban dari wabah virus

ini. Dampak yang dirasakan oleh siswa adalah dampak negatif karena mereka
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“dipaksa” untuk melakukan pembelajaran dari rumah. Terlebih lagi banyak siswa
yang tidak terbiasa belajar secara online bahkan tidak pernah merasakan belajar
secara online. Hal ini menjadi sebuah hambatan pada proses pembelajaran yang
dapat menurunkan minat belajar mahasiswa (Suryani, 2010) pada Jamaluddin,
2020). Apalagi dengan keadaan guru yang belum paham mengenai teknologi
internet atau penggunaan media belajar online yang bervariasi terlebih yang berada
di daerah. Hal ini mengakibatkan pembelajaran yang dilakukan kurang efisien,
kurangnya konsentrasi siswa dan sulitnya siswa dalam memahami, bertanya jawab

serta berdiskusi tentang materi yang dipelajari selama pembelajaran online.

2.2 Pembelajaran Matematika

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang
mempunyai peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi, baik sebagai alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain
maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri. Penguasaan materi
matematika oleh peserta didik menjadi suatu keharusan yang tidak bisa ditawar lagi
di dalam penataan nalar dan pengambilan keputusan dalam era persaingan yang
semakin kompetitif pada saat ini. Matematika bukanlah ilmu yang hanya untuk
keperluan dirinya sendiri, tetapi ilmu yang bermanfaat untuk sebagian amat besar
untuk ilmu-ilmu lain. Dengan makna lain bahwa matematika mempunyai peranan
yang sangat esensial untuk ilmu lain, yang utama adalah sains dan teknologi.
Berdasar pendapat dari Nasution et al., (2018), matematika memiliki peranan yang
sangat penting dalam kehidupan. Berkembangnya teknologi informasi dan
komunikasi sekarang ini tidak terlepas dari adanya matematika. Dengan memiliki
kemampuan dalam matematika, seseorang dapat membentuk pola pikir sistematis,
melakukan penalaran, membuat dugaan, mengambil keputusan secara cermat,
bersikap teliti, memiliki rasa ingin tahu, kreatif, dan inovatif. Selain itu, matematika
merupakan alat yang digunakan untuk mendukung ilmu-ilmu pengetahuan, baik
dalam bidang sosial, ekonomi, maupun sains.

Belajar matematika dengan pemahaman yang mendalam dan bermakna akan
membawa siswa merasakan manfaat matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Pemahaman konsep merupakan tipe hasil belajar yang lebih tinggi dari pada
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pengetahuan. Misalnya dapat menjelaskan dengan susunan kalimatnya sendiri
sesuatu yang dibaca atau didengarnya, memberikan contoh lain dari yang telah
dicontohkan, atau menggunakan petunjuk penerapan pada kasus lain. Matematika
tidak ada artinya kalau hanya dihafalkan. Kenyataan dilapangan banyak siswa
hanya mampu menghafal konsep tanpa mampu menggunakannya dalam
pemecahan masalah (Agustina, 2016). Objek yang ada dalam matematika bersifat
abstrak. Karena sifatnya yang abstrak, tidak jarang guru maupun siswa mengalami
beberapa kendala dalam proses pembelajaran. Pelajaran matematika mencakup tiga
aspek, yaitu aspek produk, proses, dan sikap. Aspek produk meliputi konsep dan
prinsip yang ada di dalam pelajaran matematika. Aspek proses meliputi metode atau
cara yang digunakan untuk memperoleh pengetahuan. Sedangkan aspek sikap
adalah sikap keilmuan yang merupakan berbagai keyakinan, opini, dan nilai-nilai
yang harus dipertahankan orang yang mempelajarinya.
2.3 Pola Bilangan

Pola bilangan merupakan suatu susunan dari beberapa angka yang memiliki
bentuk teratut atau bisa membentuk suatu pola. Pola bilangan matematika
bermacam — macam jenisnya, berikut adalah jenis dari pola bilangan:
1. Pola Bilangan Ganyjil
Pola bilangan ganjil yaitu pola bilangan yang terbentuk dari bilangan — bilangan
ganjil, rumus untuk mencari suku ke - n adalah Un = 2n — 1. Contoh pola
bilangan ini adalah 1,2,3,5,7,9,11, ..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan ganjil

1 3 5 7
Gambar 2.1 Pola Bilangan Ganjil

2. Pola Bilangan Genap

Pola bilangan genap yaitu pola bilangan yang terbentuk dari bilangan — bilangan
genap, rumus untuk mencari suku ke - n adalah Un = 2n. Contoh pola bilangan
ini adalah 2,4,6,8,10,12, 14, ..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan genap
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2 4 6 8 10
Gambar 2.2 Pola Bilangan Genap
3. Pola Bilangan Segitiga

Pola bilangan segitiga yaitu pola bilangan yang terbentuk dari bilangan — bilangan
yang membentuk segitiga, rumus untuk mencari suku ke —n adalah Un = %n(n +

1). Contoh pola bilangan ini adalah 1, 3, 6,10, 15, 21, 28, ..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan segitiga:
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Gambar 2.3 Pola Bilangan Segitiga

4. Pola Bilangan Persegi

Pola bilangan persegi yaitu pola bilangan yang membentuk suatu pola bilangan
persegi, rumus untuk mencari suku ke - n adalah Un = n?. Contoh pola bilangan
ini adalah 1, 4,9, 16, 25, 36, 49, ..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan persegi
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Gambar 2.4 Pola Bilangan Segi Empat

5. Pola Bilangan Persegi Panjang

Pola bilangan persegi panjang yaitu pola bilangan yang membentuk suatu pola
bilangan persegi panjang, rumus untuk mencari suku ke - n adalah Un = n(n +
1). Contoh pola bilangan ini adalah 2, 6,12, 20, 30,42, 56, ..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan persegi panjang
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Gambar 2.5 Pola Bilangan Persegi Panjang

6. Pola Bilangan Pangkat Tiga

Pola bilangan pangkat tiga yaitu pola bilangan yang terbentuk dari pemangkatan 3
setiap suku dalam pola bilangan tersebut, rumus untuk mencari suku ke - n adalah
Un = n3. Contoh pola bilangan ini adalah 1, 8,27, 64,125,216, 343, ..

7. Pola Bilangan Aritmetika

Pola bilangan aritmatika yaitu pola bilangan yang terbentuk dari bilangan yang
memiliki beda yang sama satu sama lain, rumus untuk mencari suku ke - n
adalah Un = a + n — 1b. Contoh pola bilangan ini adalah 2,5, 8,11, 14,17, 20, ..
8. Pola Bilangan Geometri

Pola bilangan geometri yaitu pola bilangan yang terbentuk dari bilangan yang
memiliki rasio yang sama satu sama lain, dimana rasio merupakan perbandingan
dua suku yang berurutan, Rumus untuk mencari suku ke - n adalah Un =
ar™ 1. Contoh pola bilangan ini adalah 1, 3,9,27,81,..atau 1, 2,4, 8,16, 32, ..

9. Pola Bilangan Aritmetika Ordo Dua

Barisan aritmetika ordo dua adalah suatu barisan di tingkat dua yang menghasilkan
barisan aritmetika di tingkat satu.

a, 4 4Aay ay as ag

l; b, b; bn, b-
'k k k k
Gambar 2.6 Pola Aritmetika Ordo Dua
Seperti barisan aritmetika pada umumnya, setiap pola barisan aritmetika selalu
memiliki selisih yang didapatkan dari setiap suku dengan suku selanjutnya. Akan
tetapi pada barisan ini selisih yang tetap atau konstan tidak didapatkan pada selisih
suku-sukunya, namun diperoleh pada tingkatan kedua dari selisih barisan tersebut.

Pada gambar 2.6 nilai selisih konstan didapat dari selisih pada barisan b atau pada
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tingkatan kedua. Contoh pola bilangan barisan aritmetika ordo dua adalah adalah
0,3,8,15,24,35,..
10. Pola Bilangan Geometri Ordo Dua

Barisan geometri ordo dua adalah suatu barisan di tingkat dua yang
menghasilkan barisan geometri di ordo satu.

ay 4 ay ay as ag
b,r h b, Vh., | bs
X k k k
Gambar 2.7 Pola Geometri Ordo Dua

Pada barisan geometri ordo dua rasio yang tetap juga tidak didapatkan pada
selisih suku-sukunya, akan tetapi diperoleh pada tingkatan kedua dari rasio barisan
tersebut. Pada gambar 2.7 nilai rasio konstan didapatkan pada k atau pada tingkatan
kedua dari rasio barisan. Contoh dari pola bilangan barisan geometri ordo dua
adalah 1, 2, 8, 64,1024, ..
11. Pola Bilangan Segitiga Pascal
Pola bilangan segitiga pascal yaitu pola bilangan yang terbentuk dari jumlah
seluruh bilangan yang ada pada baris yang sama dalam segitiga pascal, rumus
untuk mencari suku ke - n adalah Un = 2™~1. Contoh pola bilangan ini adalah
1,2,4,8,16,32,64,..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan segitiga pascal

1 > 1 1=2°

1 1— 1+1 = 2=2"

1 2 1 ——1+2+1 = 4=2¢

1 3 3 11— 1+3+3+1 = B=2?

1 4 6 4 1144464441 =16=2¢
-------------------------------- —+ Baris ken = 2%3

Gambar 2.8 Pola Bilangan Segitiga Pascal

12. Pola Bilangan Fibbonacci

Pola bilangan fibbonacci yaitu pola bilangan yang terbentuk dari jumlah dua suku
di depannya, Rumus untuk mencari suku ke - n adalah Un =U,_;+
U,,—,. Contoh pola bilangan ini adalah 1, 1, 2, 3,5, 8,13, ..

Berikut adalah gambar dari pola bilangan fibbonaci
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Gambar 2.9 Pola Bilangan Fibonacci

2.4 Penalaran Matematis

Pengertian Kemampuan Penalaran Matematis Turmudi dalam Sumartini
(2015:2) megatakan bahwa kemampuan penalaran matematis merupakan suatu
kebiasaan otak seperti halnya kebiasaan lain yang harus dikembangkan secara
konsisten menggunakan berbagai macam konteks, mengenal penalaran dan
pembuktian merupakan aspek-aspek fundamental dalam matematika. Dengan
penalaran matematis, siswa dapat mengajukan dugaan kemudian melakukan
penyelesaian permasalahan matematika serta menarik kesimpulan dengan benar
dan tepat. Proses penalaran matematika diakhiri dengan memperoleh kesimpulan.
Penalaran juga dapat dikatakan sebagai suatu proses berpikir dalam menarik
kesimpulan yang berupa pengetahuan. Kemampuan penalaran berarti kemampuan
menarik kesimpulan yang tepat dari bukti-bukti yang ada dan juga menurut aturan-
aturan tertentu. Jadi kemampuan penalaran matematis yang dimaksud adalah
kemampuan berpikir menurut alur kerangka berpikir tertentu berdasarkan suatu
konsep atau pemahaman yang telah didapatkan sebelumnya, kemudian dari konsep
atau pemahaman tersebut saling berhubungan satu sama lain dan diterapkan dalam
suatu permasalahan baru sehingga didapat keputusan baru yang logis dan dapat
dibuktikan  kebenarannya. = Referensi  lain  yaitu = Math  Glossary
(http://www.surfnetparents.com) menyatakan definisi penalaran matematis sebagai
berikut:

“Mathematical reasoning: thinking through math problems logically in
order to arrive at solutions. It involves being able to identify what is
important and unimportant in solving a problem and to explain or justify

’

a solution.’


http://www.surfnetparents.com/
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Pernyataan tersebut dapat diartikan bahwa penalaran matematis adalah
berpikir mengenai permasalahan-permasalahan matematika secara logis untuk
memperoleh penyelesaian dan bahwa penalaran matematis mensyaratkan
kemampuan untuk memilah apa yang penting dan tidak penting dalam
menyelesaikan sebuah permasalahan dan untuk menjelaskan atau memberikan
alasan atas sebuah penyelesaian. Definisi yang tercantum pada Math Glossary
tersebut dapat diketahui bahwa terdapat dua hal yang harus dimiliki siswa dalam
melakukan penalaran matematis yaitu kemampuan kemampuan menjalankan
prosedural penyelesaian masalah secara matematis dan kemampuan menjelaskan
atau memberikan alasan atas penyelesaian yang dilakukan.

Menurut Sumarmo (Yulia, 2012:22) mengungkapkan bahwa indikator
siswa telah menguasai kemampuan penalaran matematis adalah sebagai berikut:

1. Menarik kesimpulan logis;

2. Memberi penjelasan menggunakan gambar, fakta, sifat, hubungan yang ada;

3. Memperkirakan jawaban dan proses solusi;

4. Menggunakan pola hubungan untuk mengAnalisis, membuat analogi,
generalisasi, dan menyusun serta menguji;

Sedangkan indikator kemampuan penalaran matematis menurut Widayanti
(2010:17) adalah sebagai berikut:

Kemampuan menyajikan peryataan matematika;
Kemampuan mengajukan dugaan;

Kemampan menentukan pola;

Kemampuan melakukan manipulasi matematika;
Kemampan memberikan alasan terhadap beberapa solusi;

kemampuan memeriksa kesahian suatu argument;

N oo g bk~ wDdh e

kemampuan menarik kesimpulan atau melakukan generalisasi.

Indikator penalaran matematis dalam memecahkan masalah yang digunakan
dalam penelitian ini antara lain: (1) mengetahui dan memahami permasalahan pola
bilangan dalam media pembelajaran berbasis Game Mu Math yang terbagi di setiap
pulau materi tersebut, (2) membuat rencana dan proses solusi dalam menyelesaikan

permasalahan media pembelajaran berbasis Game Mu Math, (3) melaksanakan
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rencana untuk menyelesaikan berbagai permasalahan dalam Game Mu Math, (4)
menentukan kesimpulan setelah mempelajari dan menyelesaikan misi dalam Game
Mu Math. Penalaran matematis di dapat dengan memainkan Game-nya yang
terbagi di dalam misi Game ini, di misi pertama pemain harus memahami dari Audio
Box dan mem-visualkan dengan tumpukan Bricks. Misi yang ke-dua, pemain akan
di berikan permasalahan pola bilangan dan tantangan/trap dalam menjawab
permasalahan di Game-nya. Cara mendapatkan kesimpulan dari materi yang di
pahami siswa akan di berikan tes singkat, dan Tes penalaran matematis dalam
materi pola bilangan. Dari misi tersebut di dapatkan indikator penalaran
matemaatis, kemudian diuraikan menurut tahap-tahap dalam tabel 2.1:

Tabel 2. 1 Penalaran Matematis

Tahap . . Tampilan Dalam Game Mu
Penalaran Indikator Pencapaian
. Math
Matematis
Memahami e  Siswa dapat memahami permasalahan dari
Masalah contoh pola bilangan pada “Audio Box”
dan menalarkan apa yang “Audio Box”
jelaskan untuk merepresentasikan pada
tumpukan Bricks dalam Game Mu Math
misi pertama
Membuat e Siswa dapat memperkirakan jawaban tiap-
Rencana tiap pulau pola bilangan dalam media

Game Mu Math dari hasil pemaahaman
matemaatis siswa yang di dapat dari
“Audio Box” dan tumpukan Bricks

e Siswa dapat menggunakan pola dan
hubungan untuk menganalisis jawaban
pada misi ke-dua di Game Mu Math dan
menjawab pada Tes penalaran matematis

Melaksanakan | e  Siswa dapat menguji jawaban yang telah
Rencana diberikan pada tiap-tiap level dan pulau
dalam Game Mu Math untuk melanjutkan
ke pulau selanjutnya dengan memilih opsi
jembatan layang yang di sediakan
e Siswa dapat menggunakan data yang
mendukung dan mengoperasikannya untuk
mencari solusi permasalahan dalam Game
Mu Math dari permasalahan yang di
berikan di misi pertama
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Tahap . . Tampilan Dalam Game Mu
Penalaran Indikator Pencapaian
. Math
Matematis
Menentukan | e  Siswa dapat menentuk kesimpulan dalam
Kesimpulan tiap materi yang di gunakan untuk

- MU HATH
menjawab tes penalaran » X

e Siswa dapat me-generalisai  pada y e
permasalahan lain terkait pola bilangan

2.5 Media Pembelajaran

Media dalam bahasa latin adalah medius yang secara harfiah berarti tengah,
perantara atau pengantar. Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Jadi media
pembelajaran adalah alat-alat bantu yang digunakan untuk menunjang interaksi
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada pelaksanaan proses belajar
mengajar, mulai dari buku sampai penggunaan perangkat elektronik dikelas.
Pengertian lain oleh Arsyad (Jalinus dan Ambiyar, 2016:2), Media merupakan
bentuk jamak dari kata medium, merupakan kata yang berasal dari bahasa Latin
medius, yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Penggunaan
media pembelajaran pada proses pembelajaran akan membuat lebih efektif dalam
menyampaikan materi Media pembelajaran juga dapat meningkatkan daya tarik,
pemahaman dan memudahkan penafsir data dan memadatkan informasi. Menurut
Fathoni, et.al, (2020), Penggunaan media pembelajaran dalam suatu pembelajaran
sangan membantu dalam mencapai keefektifan dalam proses pembelajaran dan
mudah menyampaikan pesan materi yang ingin disampaikan. Selain itu media
pembelajaran juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa meningkat.
Membuat siswa dapat memakani data atau materi dengan mudah dan dapat
mendapatkan informasi dengan mudah.

Seiring dengan kemajuan teknologi dan informasi yang sangat pesat,
perkembangan media pembelajaran juga mengalami perkembangan yang sangat
signifikan, hal tersebut dapat dilihat dari semakin banyaknya metode atau media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi. Teknologi saat ini juga sudah
mampu menggantikan teknologi yang ada pada beberapa tahun yang lalu, termasuk
juga menggantikan metode pembelajaran secara konvensional. Banyak sekali

teknologi yang dapat kita manfaatkan untuk pebelajaran saat ini, salah satunya
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adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran berbantuan teknologi melalui
Game. Dengan munculnya Game berbasis pembelajaran sebagai salah satu bentuk
inovasi dalam pembelajaran, peserta didik tidak hanya mampu memperoleh uraian
materi tetapi juga mendapatkan ke asikan dalam menerima materi. Game berbasis
pembelajaran peserta didik juga akan aktif dalam memainkan, mengamati,
mendemonstrasikan, melakukan, dan lain sebagaianya. Disamping itu materi bahan
ajar jJuga membuat siswa tertarik untuk belajar matematika. Hal ini selaras dengan
pendapat Wicaksono, (2016), Peran media sangat penting dalam proses
pembelajaran agar materi yang disampaikan oleh guru cepat sampai dan mudah
diterima secara maksimal oleh siswa.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang sudah ada sebelumnya, dalam
penelitian ini, Pengembangan Game edukasi Mu Math berbasis PC (Personal
Computer) dalam materi pola bilangan untuk meningkatkan penalaran siswa
dengan bantuan Software Unity di masa pandemi Covid-19. Penelitian dan
pengembangan yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kemenarikan
respon siswa terhadap pengembangan media pembelajaran matematika dengan
menggunakan program aplikasi Unity. Penelitian dengan mengembangkan aplikasi
Unity sebelumnya pernah juga dilakukan, pengembangan yang dilakukan disertai
dengan tombol-tombol penelitian yang berfungsi untuk menggerakan karakter di
medianya. Pada pengembangan ini diberi beberapa petunjuk (Quest) sebagai acuan
sebagai rangsangan motivasi siswa untuk mempelajari materi dan diberi simulasi-
simulasi yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang diharapkan bisa
merangsang cara berpikir siswa.

2.6 GamePC

Game adalah sebuah permainan dimana permainan merupakan bagian dari
bermain dan bermain juga bagian dari permainan keduanya saling berhubungan.
Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan
konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena
dalam Game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk
menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Teori permainan pertama kali ditemukan

oleh sekolompok ahli Matematika pada tahun 1944. Teori itu dikemukakan oleh
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John von Neumann dan Oskar Morgenstern yang berpendapat bahwa: “permainan
terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi bersaing dari dua
sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih strategi yang dibangun
untuk memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun untuk meminimalkan
kemenangan lawan”. Peraturan-peraturan menentukan kemungkingan tindakan
untuk setiap pemain, sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai kemajuan
bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam berbagau situasi.

Menurut Agustinus Nilwan dalam bukunya Pemrograman Animasi dan Game

Profesional terbitan Elex Media Komputindo, Game marupakan permainan

komputer yang dibuat dengan teknik dan metode animasi. Jika ingin mendalami

penggunaan animasi haruslah memahami pembuatan Game.

Menurut Salen and Zimmerman (2004:80), “4 Game is a system in which
players engage in artificial conflict, Defined by rules, that results in a quantifiable
outcome.” Sementara itu Karl M. Kapp (2012:7) memberikan definisi Game
sebagai berikut, “4 Game is a system in which players angage in an abstract
challenge, Defined by rules, interactivity, and feedback, that results in a
quantitifiable outcome often eliciting an emotional reaction”. Dari berapa definisi
mengenai Game tersebut, dapat kita simpulkan beberapa kriteria Game, antara lain:
1. Game merupakan suatu sistem yang telah terprogram.

2. Game melibatkan pemain (player) yang berinteraksi dengan Game tersebut.
Pemain biasanya akan terlibat dalam konflik buatan yang menantang pemain,
sehingga pemain tertarik untuk menyelesaikan permainan.

3. Dalam sebuah Game, terdapat sebuah aturan yang mengatur/memandu pemain
untuk menyelesaikan Game yang dimainkan.

4. Game yang melibatkan pemain akan menimbulkan interaksi antara pemain
dengan system Game. Interaksi dalam hal ini adalah interaksi pemain dengan
peralatan/perangkat keras yang menjadi mediasi pemain dan sistem Game.

5. Interksi yang dilakukan pemain akan menimbulkan feedback (umpan balik)

dari system Game yang telah dirancang.
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6. Terdapat hasil yang terukur dari sebuah Game berupa keberhasilan ataupun
kegagalan dalam memainkan Game. Namun seringkali memunculkan reaksi
emosional dari pemain yang memainkan Game.

Saat ini Game edukasi sangat banyak ditemukan, apalagi saat ini
pengembangan Game tidaklah sesulit dahulu sekarang kita di bantu berbagai
elemen-elemen Game, aset, dan lain sebagainya untuk menunjang dalam mendesain
Game. Apalagi Game juga dapat membantu efektifitas dalam meberikan materi
pembelajaran. Jika seseorang ingin membuat Game, maka haruslah memahami
teknik dan metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan. Terdapat beberapa
jenis Game yang salah satunya adalah Game edukasi. Game edukasi yang dibuat
dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, baik itu untuk belajar mengenal
warna, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa asing.
Developer yang membuatnya, harus mempertimbangkan berbagai hal agar Game
ini benar-benar mendidik, menambah pengetahuan, dan meningkatkan ketrampilan
yang memainkannya. Hal ini juga selaras dengan kinerjanya Oostendorp & Elen,
(2017) Game edukasi berbasis komputer sebagai salah satu media yang efektif
digunakan bagi anak, terutama pada mata pelajaran yang sulit, seperti matematika.
Sekalipun telah diketahui secara universal bahwa komputer tidak dapat
menggantikan peran guru, namun Game berbasis komputer merupakan alat untuk
membantu siswa mencapai remediasi. Para ahli telah menemukan Game edukasi
Software (perangkat lunak) membantu siswa untuk memahami pelajaran
matematika dan dapat meningkatkan kinerjanya.

PC (Personal Computer) merupakan perangkat yang complex karena terdiri
dari beberapa bagian yakni perangkat masukan, perangkat pemroses dan lain-lain.
Zaman indsutri 4.0 sekarang semua hal dituntut untuk menggunakan media
teknologi bahkan pada proses pembelajaran seorang guru disarankan untuk
menggunakan media teknologi ( Wijaya, H. T. Fatahillah, A. dan Oktavianingtyas,
E. 2018). Sekolah pada zaman sekarang sudah dilengkapi dengan PC (Personal
Computer) untuk menunjang pembelajaran terutama dalam mata pelajaran
teknologi informasi dan komunikasi. Hal ini sangat disayangkan karena

pemanfaatan PC (Personal Computer) belum bisa digunakan secara maksimal dan



22

banyak siswa yang sudah mulai jenuh dengan PC (Personal Computer) diakibatkan
perangkat ini hanya mereka gunnakan untuk menyelesaikan tugas atau
pembelajaran yang menurut mereka membosankan. Penggunaan PC (Personal
Computer) untuk Game edukasi sangat baik bagi siswa karena potensi dari PC
(Personal Computer) yang tidak hanya bisa digunakan untuk menyelesaikan suatu
perkerjaan rumah atau sekolah tetapi juga bisa digunakan untuk bermain sekaligus
mempermudah siswa dalam materi pelajaran yang dianggap sulit seperti
matematika.
Unity Enggine

Unity merupakan Game Engine yang dibuat oleh Unity Technology. Game
Engine adalah Software pengolah gambar, grafik, suara, input dan lain-lain
yang ditujukan untuk membuat Game. Unity tidak dirancang untuk proses desain
atau modelling. Dalam kebutuhan desain atau modelling digunakan 3D editor
seperti 3ds Max atau Blender. Unity dapat digunakan untuk membuat video Game
3D, real time animasi 3D dan visualisasi arsitektur dan isi serupa yang interaktif
lainnya. Editor Unity dapat menggunakan plugin untuk web player dan
menghasilkan Game browser yang didukung oleh Windows dan Mac. Plugin web

player dapat juga dipakai untuk widgets Mac.

& unity

Gambar 2.10 Logo Unity

Fitur-fitur yang terdapat pada Unity:

a. Scripting
Bahasa pemrograman merupakan hal yang umum ditemui dalam
pembuatan suatu Game. Melalui bahasa pemrograman pemrogram dapat
memberikan kecerdasan buatan (artificial intelligence) pada Game. Perebedaan
Scripting pada Game Engine dengan membuat Game menggunakan bahasa
pemrograman langsung adalah, pada Game Engine tidak perlu membuat Game

dari nol. Alasannya karena Game Engine sudah menyediakan bahan-bahan
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dasar pembuatan Game, seperti karakter, peta, tleset dan lain
sebagainya. Scripting yang digunakan pada Unity dibangun menggunakan
Mono 2.6. Mono 2.6 merupakan implementasi open source dari .Net
Framework. Bahasa pemrograman yang didukung oleh Unity 3D antara lain
JavaScript, C#, dan Boo (menggunakan syntaks Phyton). Mulai dari Unity 3D
versi 3.0 digunakan MonoDevelop untuk debugging Script.

Renderimg

Unity telah  mendukung penggunaan  graphic  engine,  seperti
Direct3D (Windows, Xbox 360), OpenGL (Mac, Windows, Linux, PS3),
OpenGL, ES (Android 10S), dan APIs (Wii). Selain itu Unity 3D juga
mendukung penggunaan bump mapping, reflection mapping, parallax
mapping, screen space ambient occlusion (SSAO), dynamic shadows
menggunakan shadows map, render to texture, dan full-screen post-processing
effects. Untuk meningkatkan kualitas pemetaan atau tokoh dalam Game, Unity
3D mendukung penggunaan Software pengolahan gambar lain, seperti 3ds
Max, Maya, softimage, Blender, Modo, Zbrush, Cinema 4D. Cheetah, Adobe
Photoshop, Adobe Fireworks, dan Allegorithmic Substance.

. Asset store

Asset merupakan aspek dari permainan yang akan direferensikan oleh beberapa
komponen, asset itu sendiri, atau kelengkapan penunjang pembuat Game. Asset
store merupakan tempat untuk mendapatkan asset yang digunakan untuk
menunjang pembuatan Game. Asset yang ada pada Unity 3D dibagi menjadi
dua, yaitu eksternal dan internal. Asset eksternal merupakan asset yang
ditambahkan dari sumber luar Unity 3D, seperti 3D model, Texture, dan Sound
Effect. Asset internal merupakan asset yang sudah ada dalam Unity, seperti
Materials, Shaders, Cube Maps, Physics Materials, dan Perfabs.

Platform

Platfrom disini diartikan sebagai sistemn operasi. Unity 3D dapat dijalankan
secara crossplatform. Platform yang didukung antara lain Xbox One,
Blackberry 10, Windows 8, Windows Phone 8, Windows, Mac, Linux, Android,
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10S, Unity Web Player, Adobe Flash, Plays Station 3, Xbox 360, Wii U, dan
Wi,

Scene

Scene diartikan sebagai level pada Game. Dengan level pengembang bisa
meletakkan berbagai macam objek. Semakin banyak level yang dibuat maka
semakin banyak juga scene yang dibutuhkan. Scene yang sudah dibuat akan
ditampilkan pada jendela project bagian Assets.

Packages

Packages merupakan kumpulan asset yang sudah dijadikan satu. Melalui
packages ini, pengembang dapat berbagi asset dengan pengguna Unity 3D lain.

Packages dapat di download melalui situs https://assetstore.Unity.com/

Packages ada yang berbayar dan ada yang gratis.

. Prefabs

Prefabs merupakan sebuah container atau sebagai salah satu cara untuk
membuat grup asset sehingga dapat digunakan berkali-kali di dalam sebuah
project. Perfabs juga dianggap sebagai symbol (flash). Tidak hanya materi level
Design saja yang dapat dijadikan prefab, tetapi gabungan Script juga dapat
dijadikan prefab. Pembuatan prefab yang diambil dari gabungan materi di
dalam hierarchy, biasanya diawali menggunakan tools yang dinamakan Game
Obiject.

. Game Object

Game object merupakan tempat membuat level Game. Game object berisi
berbagai macam Script yang digunakan untuk membuat karakter atau peta.
Melalui Game object ini dapat menentukan cara kerja dari Game yang dibuat.
Component

Component adalah grup dari fungsi yang berisikan parameter-parameter yang
mendefinisikan seperti apa bentuk ataupun sifat dari Game object. Component
akan mendefinisikan Game object.

Asset

Asset merupakan bagian-bagian yang akan membentuk Game. Asset dapat

membuat lingkungan, tokoh, atau pengendalian Game (player control). Asset


https://assetstore.unity.com/

25

dapat diperoleh di Asset Store yang dapat diunduh secara gratis maupun
berbayar.
k. Script

Script merupakan bagian yang dapat digunakan untuk membuat kecerdasan
buatan (artificial intelligence) yang mengatur bagaimana Game berjalan. Script
dapat melengkapi asset yang tidak dapat ditemukan saat membuat
Game. Script berbeda dengan pemrograman. Hal ini karena Script tidak dapat
berdiri sendiri (stand alone) dan tidak dapat di compile. Oleh karena itu Script
yang ada pada Unity dapat digunakan pada lingkungan Unity saja. Beberapa hal
yang dapat menggunakan Script adalah, membuat sebuah peluru, menentukan
nyawa (health point), efek ledakan sebuah benda, dan lain sebagainya. Script
ini dapat digunakan dalam Unity harus dimasukkan ke dalam component atau
Game object.

e Kelebihan Software Unity

Kelebihan Unity dibandingkan Game Engine lainnya adalah kemampuan
membuat Game cross platform yang mampu dipublish secara standalone (.exe),
berbasis Web, Android, iOS, XBOX, maupun PS4. Lisensi pada Unity dibagi
menjadi 3 vyaitu Personal, Plus, dan Pro. Pada versi personal, pengguna
diperbolehkan untuk menggunakan Software Unity sebagai sarana untuk belajar dan
menerbitkan Game di berbagai platform, dengan syarat tidak boleh melebihi
pendapatan sebesar $100.000 per tahun, berbeda dengan versi Plus, pengguna
berhak untuk menghasilkan pendapatan hingga maksimal $200.000 per tahun dan
untuk versi Pro pengguna diperbolehkan untuk mendapatkan akses penuh terhadap

Software Unity (https://store.Unity.com/).

e Kekurangan Software Unity
Unity memiliki beberapa kekurangan diantaranya adalah memori atau ruang
yang dibutuhkan besar, selain itu bagi pengembangan Game 2 dimensi akan
membutuhkan beberapa penyesuaian jika tidak menggunakan plugin tambahan

didalamnya.

2.7 Penelitian yang Relevan
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Kegunaan penelitian yang relevan dalam penelitan ini diantaranya untuk
menemukan persamaan dan perbedaan antara penelitian orang lain dengan
penelitian penulis. Selain itu juga digunakan untuk membandingkan penelitian
yang sudah ada dengan penelitian yang akan diteliti oleh penulis. Penelitian relevan
yang relevan terdapat pada tabel 2.2:

Tabel 2. 2 Penelitian yang Relevan

No. Nama da_n_JuduI Persamaan Perbedaan
Penelitian

1 Pengembangan  |e  Prosedur Materi yang digunakan dalam
Media pengembangan media pembelajaran adalah
Pembelajaran menggunakan bangun datar
Matematika model 4D Aspek kriteria penilaian
berbasis Android media pembelajaran berbasis
untuk Siswa Android yang digunakan
SD/MI dalam penelitian

Dikembangkan menggunakan
Air For Android pada paket
aplikasi Adobe Flash CS6
dengan Action Script 3.0.

2 Pengembangan |¢  Model Materi yang digunakan dalam
media video pengembangan media pembelajaran adalah
pembelajaran yang di gunakan pelajaran Agama Hindu
dengan model adalah model 4D Media pembelajaran berbasis
pengembangan 4d |e  Jenis penelitian ini video
pada mata adalah penelitian
pelajaran agama pengembangan
hindu

3 Pengembangan  |e  Penelitian ini Materi yang digunakan dalam
media berbasis menggunakan media pembelajaran adalah
prezi pada mata penelitian Mata pelajaran sejarah
pelajaran sejarah pengembangan Media pembelajaran berbasis
kelas X SMA dengan model 4D prezi
dengan model 4d e  Jenis penelitian ini

adalah penelitian

pengembangan
Pengembangan Materi yang Media pembelajaran
media dlgupakan dalam dikembangkan dengan
pembelajaran media _ menggunakan model

4 mobile learning pembelajaran ADDIE
b . > adalah Pola Media pembelajaran berbasis

erbasis android Bilanaan Android
pada materi pola g narol
bilangan Mengggnakan Adobe Flash
Professional CS6
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Nama dan Judul

No. Penelitian Persamaan Perbedaan
Pengembangan Materi yang Media pembelajaran berbasis
Media digunakan dalam aplikasi Android
Pembelajaran media dikembangkan menggunakan
Berbasis pembelajaran Adobe Flash Player
Macromedia adalah Pola Berbasis Macromedia Flash

5 Flash Bermuatan Bilangan
Problem Posing Model
terhadap pengembangan
Kemampuan yang di gunakan
Pemecahan adalah model 4D
Masalah
Matematis
Media Meningkatkan Materi yang digunakan dalam
Pembelajaran kemampuan media pembelajaran adalah
Powerpoint penalaran keliling dan luas lingkaran
Untuk matematis Berbasis Microsoft Power
Meningkatkan Point (PPT)

6 Kemampuan Penelitian menggunakan
Penalaran penelitian kualitatif, dan
Matematis Siswa Research and Development
Sekolah
Menengah
Pertama
Pengaruh Media Meningkatkan Metode penelitian eksperimen
Pembelajaran kemampuan Berbasis Microsoft Power
Terhadap penalaran Point (PPT)

7 Kemampuan matematis
Berpikir Kreatif
Dan Penalaran
Matematis Siswa
Pengembangan Meningkatkan Pengembangan media
Media kemampuan pembelajaran dengan bantuan
Pembelajaran penalaran adobe flash CS6
Berbasis Adobe matematis Metode Penelitian Research

8 Flash Untuk and Development
Meningkatkan Materi yang digunakan adalah
Kemampuan ruang
Penalaran

Matematis Siswa

samping yang datar




BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian dengan
pengembangaan sebuah Game Mu Math (Master Ur Math) untuk membantu siswa
dalam melakukan pembelajaran matematika. Berkembang dan majunya zaman
dapat dilihat dengan banyak munculnya teknologi aplikasi-aplikasi komputer.
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut seseorang untuk dapat
menguasai teknologi informasi dan pengetahuan. Jaringan internet pun telah
diluncurkan dan sudah banyak digunakan oleh masyarakat luas, yang seharusnya
sudah bisa dimanfaatkan untuk menunjang kemajuan dalam dunia pendidikan
khususnya dalam pembelajaran matematika agar semakin efektif dan efisien (Putra,
2017). Penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian. Dalam pengembangan Game
edukasi dalam pembelajaran matematika untuk memudahkan siswa dalam
pemudahan pemberian materi pada pembelajaran matematika. Produk yang
dikembangkan pada penelitian ini berupa Game edukasi matematika dengan
bantuan Software Unity pada topik pola bilangan.
3.2 Daerah, waktu dan Subjek Penelitian

Tempat uji coba penelitian ini adalah SMPN 1 Umbulsari. Sekolah tersebut
dipilih sebagai tempat uji coba berdasarkan wawancara dengan guru matematika
serta observasi yang dilakukan dimana penggunaan Game edukasi untuk
meningkatkan penalaran matematika siswa pada topik pola bilangan perlu untuk
ditingkatkan. Adapun subjek penelitian ini yaitu siswa kelas VIII SMPN 1
Umbulsari. Kelas VIII di pilih sebagai subjek penelitian karena materi pola
bilangan diajarkan pada siswa kelas VIII sesuai dengan silabus Kurikulum 2013
revisi 2017 dengan jumlah subjek yang diteliti sebanyak 1 kelas.
3.3 Definisi Operasional

Definisi operasional adalah definisi yang dirumuskan tentang istilah-istilah
yang menjadi pedoman penelitian dengan maksud untuk menyamakan persepsi
antara peneliti dengan orang-orang yang terkait dengan penelitian (Sanjaya, 2013:

287). Definisi operasional diperlukan dalam penelitian ini yaitu untuk menghindari
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adanya kesalahan dalam penafsiran mengenai istilah yang terdapat dalam penelitian

ini. Definisi operasional yang perlu dijelaskan dalam penelitian sebagai berikut:

1.

8.

Game edukasi dalam penelitian ini adalah Game PC (Personal Computer)

berbantuan Software Mu Math pada materi pola bilangan untuk kelas V111 pada

Sekolah Menengah Pertama (SMP);

Game akan di Instal terlebih dahulu sebelum di lakukan pengujian;

Game PC (Personal Computer) dalam penelitian ini adalah sesuatu yang dapat

dimainkan dengan permasalahan tertentu yang di bagi menjadi 2 misi dan 1 Tes

penalaran matematis;

a) Misi pertama terbagi menjadi 6 pulau materi setiap pulau menguiji
penalaran matematis dari Audio Box dan di visualkan dengan Bricks;

b) Misi kedua pemain di berikan permasalahan pola bilangan, di hadapkan
dengan rintangan, dan jawaban yang menjebak;

c) Tes penalaran matematis, soal-soal yang di berikan sudah di pertimbangkan
sesuai dengan Indikator pemahaman matematis;

Setelah pemain dapat menyelesaikan Gamenya akan di lakukan tes wawancara

untuk menghindari kesalahan dan melengkapi informasi pada penelitian;

Tes penalaran matematis berfungsi untuk meneliti siswa apakah memahami

dengan materi yang sudah di pelajari;

Proses pengembangan Game edukasi pada penilitian ini menggunakan model

Thiagarajan, yang terdiri dari tahap pendefinisian (Define), tahap perancangan

(Design), tahap pengembangan (Develope), dan tahap penyebaran

(Disseminate). Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah pola bilangan

untuk kelas V11 pada Sekolah Menengah Pertama (SMP);

Mu Math sudah menyediakan web resmi untuk mengunduh, mengubah, atau

mengembangkan Game Edukasi Mu Matbh;

Pengembangan Game hanya bisa menggunakan Software Unity Engine.

3.4 Model Pengembangan Game matematika

Pada model pengembangan Game ini di kembangkan dengan berbantuan

Software Unity. Nama dari Game ini adalah Game Mu Math. Pemberian nama

Game ini memiliki singkatan dari Master Ur Math yang memiliki arti “Menguasai
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Matematika mu”. Diharapkan dengan nama tersebut dapat meningkatkan daya tarik
siswa-siswa untuk menyukai pelajaran matematika. Untuk guru juga di harapkan
bisa dapat membantu siswa dalam menyampaikan materinya. Metode penelitian
yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan. Pengembangan yang
digunakan adalah model Thiagarajan dikenal sebagai model 4-D yang telah
dimodifikasi. Model Thiagarajan pada penelitian ini terdiri dari tahap Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develope (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran). 4D Model (Define, Design, Develop, and Disseminate)
merupakan model pengembangan perangkat pembelajaran”. Adapun tahapan
dalam pengembangan model 4D, sebagai berikut:

1. Define, tahap ini untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat
pembelajaran antara materi matapelajaran, waktu belajar, lokasi belajar

2. Design, pada tahap ini dilakukan proses perancangan Game edukasi yang di
desain dengan Software Unity menggunakan Lego Assets tools

3. Develop, tahap ini menghasilkan produk pengembangan melalui dua tahapan,
yaitu expert apprasial, and Developmental testing.

4. Disseminate (penyebaran), ini merupakan tahap akhir dari pengembangan
aplikasi yang digunakan dalam menyebarkan produk yang dikembangkan agar
diterima pengguna (indivindu atau kelompok).

Metode ini dipilih bertujuan untuk menghasilkan produk berupa Game
edukasi matematika Mu Math berbantuan Software Unity yang dikembangkan
kemudian diuji validasi, kepraktisan, dan keefektifan. Validasi dilaksanakan untuk
mengetahui layaknya media pembelajaran yang akan digunakan dan bertujuan
untuk menciptakan sebuah Game edukasi yang berkualitas, memvalidasi materi dan
soal matematika yang dibahas dalam Game edukasi PC (Personal Computer).
Hasil Uji coba produk untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa setelah
pembelajaran menggunakan Game edukasi matematika pada materi pola bilangan.

Berikut ini adalah diagram model pengembangan 4-D
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Keterangan :

Draft | . Rancangan awal media

I:11,2,3 . Jumlah Validator

Draft li : Game edukasi yang telah direvisi
_— . Urutan Kegiatan

_——p . Siklus yang mungkin dilakukan

: Awal dan hasil akhir

. Jenis Kegiatan

<> : Pertanyaan

Prosedur Penelitian

3.4.1 Tahap Pendefinisian
Tahap ini bertujuan untuk menetapkan kebutuhan dalam pembelajaran

dengan menganalisis tujuan dan memperhatikan batasan materi. Adapun kegiatan-
kegiatan pada tahap ini adalah:
1. Analisis awal akhir

Analisis awal akhir pada tahap pendefinisian adalah kegiatan yang dilakukan
untuk mendiagnosis permasalahan dasar dengan cara mengkaji kurikulum yang
digunakan sesuai kompetensi sebagai bahan ajar yang akan dikembangkan. Pada
tahap ini dengan metode dokumentasi pada kurikulum dan metode observasi
dengan mengamati pembelajaran matematika pada peserta didik di SMPN 1
Umbulsari. Observasi yang akan dilakukan yaitu dengan menganalisis jalannya
kegiatan pembelajaran matematika, media yang digunakan, fasilitas yang
disediakan oleh disekolah serta media yang di gunakan oleh setiap siswa, dan
dipilih siswa yang di anggap mampu mengoprasikan Komputer.

2. Pemilihan materi



35

Analisis materi bertujuan untuk mengetahui materi apa yang akan di gunakan
dalam pengembangan Game edukasi ini. setelah di dapatkan materi yang akan di
gunakan dalam Game edukasi ini akan dilakukan pengujian singkat untuk
perumusan awal tampilan dan konsep media yang akan di kembangkan.

3. Analisis media

Analisis media bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh Game
matematika dalam pemberian materi pada siswa. Dalam hal ini Apakah diperlukan
adanya Game edukasi tentang mata pelajaran yang akan diangkat lalu apakah
pernah ada media serupa sebelumnya. Jika memang ada media yang serupa maka
pembaharuan apa yang harus dimmiliki olen Game edukasi yang akan dibuat.
Selain itu anallisi media juga di gunakan untuk mengetahui pemanfaatan
pembelajaran berbasis Game pada akhir penelitian.

4. Spesifikasi awal tujuan pembelajaran

Perumusan dilakukan bertujuan untuk merangkum hasil analisis menjadi
indikator. Dengan menuliskan tujuan pembelajaran, dapat mengetahui penyusunan
rancangan Game matematika berbasis teknologi.
3.4.2 Tahap Perancangan

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang Game edukasi berupa Game

edukasi yang terdiri atas pemilihan media, pemilihan format, penyusunan tes ,
penyusunan instrumen Penelitian, dan Rancangan Awal Game Edukasi. Pada tahap
perencanaan ini dihasilkan indikator yang didapatkan dari analisis awal-akhir.
Berikut adalah langkah-langkah rancangan Game edukasi:
1. Pemilihan format

Memilih format yang mencakup perancangan isi, pemilihan karakter pada

Game edukasi.
2. Rancangan awal media

Rancangan awal media yang digunakan adalah draft | dan instrumen penelitian,

meliputi lembar validasi, lembar angket respon pengguna

3. Penyusunan tes
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Penyusunan tes dalam penelitian ini untuk meyusun tes hasil belajar. Tes terdiri

dari dua jenis yaitu Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir untuk

mengetahui tingkat perkembangan kemampuan penalaran matematis siswa.
4. Perancangan awal perangkat pembelajaran

Perancangan awal perangkat pembelajaran yang digunakan untuk membantu

dalam proses kegiatan penelitian. Perangkatnya meliputi angket siswa, tes

singkat, dan wawancara.
3.4.3 Tahap pengembangan

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan draft li Game edukasi. Draft li

merupakan Game edukasi yang telah direvisi berdasarkan masukan-masukan dari
para ahli dan data yang diperoleh dari hasil uji coba. Kegiatan-kegiatan pada tahap
ini meliputi:
1. Validasi dari para ahli

Rancangan Game edukasi yang telah disusun pada tahap perancangan (draft |
atau rancangan awal media) selanjutnya divalidasi oleh para ahli, para ahli yang
dimaksud adalah mereka yang ahli dalam bidangnya dan bisa memberi masukan,
saran dari para ahli. Validasi ahli bertujuan untuk menciptakan sebuah Game
edukasi yang berkualitas dan memvalidasi materi dan soal matematika yang
dibahas dalam Game edukasi. Game edukasi matematika disusun, kemudian dinilai
oleh validator sehingga dapat diketahui kelayakan Game edukasi matematika untuk
diterapkan dan mendapatkan sebuah Game edukasi yang berkualitas.Validator
terdiri dari dua dosen sesuai dengan bidang keahlian di Program Studi Pendidikan
Matematika FKIP Universitas Jember dan 1 guru dari SMP yang akan di adakan
penelitian. Aspek validasi meliputi validasi media, validasi materi , dan validasi
pengguna. Masukan dan saran dari validator untuk memperbaiki media (draft | atau
rancangan awal media) agar mendapatkan Game edukasi yang valid pada media
(draft ke — li atau Game edukasi yang telah direvisi).
2. Uji Coba

Game edukasi yang telah di hasilkan draft ke-li (Game edukasi yang telah
direvisi) selanjutnya di uji cobakan kepada peserta didik yang menjadi objek

penelitian. Pada uji keefektifan, dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:
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a) siswa diberikan Pretest Atau Tes Awal untuk mengetahui tingkat penalaran
matematis siswa, dimana soal yang diberikan sesuai dengan indikator-
indikator tingkat penalaran matematis siswa;

b) Penjelasan materi dengan Game edukasi “Mu Math” memberikan siswa
kebebasan menjelajahi map untuk menyelesaikan level

c) Siswa diberikan Tes Penalaran Akhir untuk mengetahui tingkat perkembangan
penalaran matematis siswa

Kemudian lembar angket diberikan kepada siswa untuk mengukur
kepraktisan Game edukasi. Game edukasi dikatakan praktis jika dapat memberikan
kemudahan kepada penggunanya. Instrumen yang digunakan untuk Kriteria ini
adalah angket yang diberikan kepada para pengguna setelah menggunakan Game
edukasi dan wawancara.

Indikator yang dimaksud pada tingkat penalaran matematis siswa adalah
sebagai berikut:

1. Kemampuan memahami materi

2. Kemampuan menganalisis

3. Kemampuan menyelesaikan misi dengan rintangan dalam Game

4. Kemampuan menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk membuat
generalisasi

5. Kemampuan menarik kesimpulan dari pernyataan

3.4.4 Tahap Penyebaran

Langkah awal penyebaran Game ini akan disebarkan melalui sekolah,
perorangan, sosial media dan nantinya akan di upload di web yang akan telah di
sediakan. Proses penyebaran Game di instansi seperti sekolah akan dilakukan
bertepatan dengan penelitian tersebut. Proses penyebaran media di sekolah adalah
dengan cara melakukan uji coba produk di sekolah tersebut, apabila sekolah
bersedia menerima produk ini maka akan diberikan produk ini melalui transfer data
dan penyerahan Game Mu Math. Web resmi Game Mu Math sudah disediakan
untuk mempermudah dalam mengunduh, mengakses, mempelajari, atau bahkan

mengembangkan Game tersebut.
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Instrumen dan Metode Pengumpulan Data

Menurut Nieveen (dalam Wahid, 2016:29), media pembelajaran yang
dikembangkan akan diuji kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), valid adalah menurut cara semestinya,
berlaku dan sahih. Praktis adalah mudah dan senang memakainya. Efektif adalah
ada akibatnya atau dapat membawa hasil. Untuk menghasilkan hal tersebut maka
diperlukan instrumen penelitian. Berdasarkan hal tersebut, Game edukasi yang
dikembangkan dalam penelitian ini, instrumen penelitiannya meliputi
1. Valid menurut para ahli

Para ahli adalah validator yang berkompeten dalam menilai dan
mempertimbangkan kelayakan Game edukasi yang sedang dikembangkan. Selain
menilai, validator juga memberi saran dan masukan yang dapat digunakan untuk
menyempurnakan Game edukasi yang sedang di kembangkan. Dalam menilai

Game edukasi ini dibutuhkan instrumen yaitu berupa lembar validasi dimana di

dalamnya mencakup 3 aspek, yaitu:

a) Aspek format, meliputi (1) keunggulan dibandingkan Game edukasi yang sudah
ada, (2) kesesuian ilustrasi gambar dengan materi, (3) kejelasan petunjuk
pennggunaan Game edukasi, (4) kreativitas dan inovasi dalam Game edukasi,
(5) kesesuaian tombol — tombol dengan program.

b) Aspek isi, meliputi (1) kesesuaian materi dalam media dengan standar isi (SK
dan KD), (2) kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik, (3)
kesesuaian penjabaran materi dalam Game edukasi dengan tujuan
pembelajaran, (4) kejelasan isi soal.

c) Aspek bahasa, meliputi (i) kebakuan bahasa dan (ii) kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan (Yamasari, 2010:2).

2. Praktis
Game edukasi dapat dikatakan praktis jika memberikan kemudahan kepada

pengguna, intrumen yang digunakan pada kriteria ini adalah angket respon siswa

yang diberikan kepada para siswa sebagai pengguna setelah menggunakan Game

edukasi dan wawancara.
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3. Efektif

Game edukasi ini dikatakan efektif jika memenuhi indikator keefektifan yang
ditunjukkan dari rata-rata skor tes hasil siswa memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu
80% dari seluruh siswa mendapatkan skor lebih besar atau sama dengan Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM). (Mulyasa, 2007:254).
3.6 Metode Analisis Data

Data Analisis merupakan hal yang penting dalam sebuah penelitian agar

dapat menjelaskan data hasil serta informasi penelitian yang didapatkan dan dapat
dipertanggung jawabkan. Maleong (dalam Kulsum,2011) berpendapat bahwa
analisis data adalah proses mengorganisasikan dan mengurutkan data ke dalam
pola, kategori, dan satuan uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat
dirumuskan hipotesis kerja seperti yang disarankan oleh data. Analisis data yang di

dapat penelitian menggunakan beberapa teknik analisis data yaitu:

3.6.1. Analisis kevalidan
Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini membutuhkan tugas

validator yaitu dua dosen yang menjadi pakar dalam bidang matematika dari
Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember, dan satu guru
mata pelajaran matematika dari sekolah yang merupakan validator dalam
multimedia. Langkah-langkah untuk menentukan aspek penelitian kevalidan adalah
sebagai berikut:

1. Rekapitulasi data penelitian Game edukasi dalam tabel yang meliputi aspek

(A;), indikator (I;), dan nilai (V;;) untuk masing- masing validator.
2. Menentukan rata — rata nilai hasil validasi dari validator untuk setiap indikator

dengan rumus:

Keterangan :

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

n=3

3. Menentukan rata — rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:
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m
Keterangan :
A; = rata — rata total untuk semua aspek
I;; = rata — rata untuk aspek ke-i
m = banyak aspek
4. Menentukan rata — rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:

n
j=1Ai

a n

Keterangan :
V, = rata — rata total untuk semua aspek

A; = rata — rata nilai untuk aspek ke—i

n=3
Nilai (V) kemudian dihitunng menjadi nilai koefisiensi korelasi ().
Va
X=—
5

Kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori yang menunjukkan kevalidan dari
instrumen hasil pengembangan. Tingkat kevalidan dalam kategori koefisien
korelasi ditunjukkan pada Tabel 3.1.

Tabel 3. 1 Kategori Interpretasi Koefisien Validitas

Besaran o Interpretasi
08<|x|<1 Sangat Tinggi
0,6 <|x|<0,8 Tinggi
04<|x|<0,6 Sedang
02<|x| <04 Rendah
0<|x|<0,2 Sangat Rendah

Game edukasi dikatakan valid jika dalam kriteria validasi menunjukkan
nilai minimal “tinggi” dengan interpretasi 0,6 <o< 0,8 dan nilai maksimal yang
“sangat tinggi” dengan interpretasi 0,8 <o« < 1
3.6.2. Analisis kepraktisan

Analisis kepraktisan dalam penelitian ini menggunakan Analisis hasil

angket respon pengguna dan wawancara. Apabila persentase nilai rata-rata respon
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pengguna dalam angket menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka
pembelajaran matematika menggunakan Game matematika sebagai alat bantu
dalam pembelajaran Pola Bilangan dikatakan praktis. Untuk memperoleh nilai rata-
rata respon dalam angket respon pengguna dilakukan langkah — langkah berikut :

Tabel 3. 2 Kategori Analisis kepraktisan

Kategori Persentase Nilai
Sangat Baik S %<P
Baik 80% <P <95%
Cukup 65% <P <80%
Kurang Baik 50% <P <65%
Kurang Sekali P <50%

1. Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna Game edukasi dalam tabel
yang meliputi indikator (I;), dan nilai jawaban angket (Kj;) untuk masing —
masing responden.

2. Menemukan rata — rata nilai jawaban angket semua responden untuk setiap
indikator dengan rumus sebagai berikut.

n
I; = Z Kj;
j=1
Keterangan :
I; = rata—rata hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap indikator
K;; = data nilai respon ke-j indikator ke—i
n = banyak responden

3. Menemukan rata — rata total ( R ) untuk indikator

n
R=le
i

Keterangan :
I; = rata — rata total nilai
K;; = data nilai nilai indikator ke—i

n = banyak indikator
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4. Menentukan nilai rata — rata total ke dalam persentase nilai rata — rata respon
penggunaan kemudian dicocokkan dengan tabel 3.2
P =R x100%
Keterangan :
P = persentase nilai rata — rata angket respon

R = rata — rata total nilai

3.6.3. Analisis Efektivitas

Analisis efektivitas dalam penelitian digunakan untuk menganalisis respon
siswa terhadap Game edukasi yang telah dikembangkan oleh peneliti. Game
edukasi dapat dikatakan efektif apabila memenuhi beberapa kriteria skor Tes
Penalaran Akhirsiswa setelah bermain Game edukasi “Mu Math” dengan tuntas.
Penelitian pengembangan ini dapat dikatakan berhasil jika Game sebagai Game
edukasi dalam penelitian memenuhih kriteria kevalidan, kepraktisan, dan
efektivitas. Validitas terpenuhi, jika Game edukasi memenuhi kriteria isi.
Kepraktisan dipenuhi jika respon pengguna sangat baik dalam menggunakan model
pembelajaran. Efektivitas terpenuhi, jika pada siswa terdapat peningkatan
kemampuan penalaran matematis yang dilihat berdasarkan hasil Tes Penalaran
Awal dan Tes Penalaran Akhir pada setiap indikator.

Data utama yang dipakai untuk melihat peningkatan hasil belajar adalah data
hasil Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir. Data tersebut dianalisis untuk
melihat skor hasil tes. Selanjutnya hasil tes tersebut dihitung rata-ratanya. Serta
menghitung N- Gain antara pretest dan posttest. Skor ideal terpenuhi ketika telah
memenuhi kriteria efektivitas N-Gain. Untuk menghitung dapat menggunakan
rumus Hake dalam Meltzer, sebagai berikut :

. Spost — Spre
NG () = S
Keterangan:

Spost - Skor posttest atau Tes Penalaran Akhir
Spre - Skor pretest atau Tes Penalaran Awal

Smaks - Skor maksimum ideal



Tabel 3. 3 Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain
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Skor Kategori
07<g Tinggi
03<g<07 Cukup
g<03 Rendah




BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pelaksanaan Penelitian

Proses yang dilakukan dalam penelitian ini melalui beberapa tahap dimana
Game edukasi melalui tahap pengembangan, tahap analisis, dan tahap pengambilan
sampel. Tahap pengembangan Game edukasi menggunakan model Thiagarajan
terdiri dari empat tahap. Tahap pertama adalah Define (pendefinisian) yang terdiri
dari analisis awal akhir yaitu kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis
Game edukasi, belum adanya media pembelajaran yang serupa, dan fasilitas
sekolah yang sudah memadahi untuk di lakukan penelitian. Tahap kedua adalah
Design (perancangan) yang terdiri dari penyusunan tes yang dikembangkan dalam
penelitian yaitu Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir dengan konten sesuai
kemampuan penalaran matematis yang sudah di jelaskan pada Game Mu Math.
Tahap ketiga yaitu Develop (pengembangan) yang terdiri dari validasi dimana
Game edukasi divalidasi berdasarkan tiga aspek yaitu aspek materi, aspek media,
dan validasi pengguna untuk menghasilkan Game edukasi yang valid serta uji coba
yang dilakukan di SMPN 1 Umbulsari. Tahap terakhir yaitu Disseminate
(penyebaran) dimana Game ini dibagikan langsung saat penelitian sehingga siswa
dapat mencoba Game edukasi Mu Math dan untuk sekolah yang tidak di lakukan
penelitian dapat mengunjungi Web Official Game Mu Math. Sebelum pengambilan
data Game edukasi Mu Math sudah memenuhi analisis kevalidan yang sudah di
validasi oleh dua dosen dari Pendidikan matematika.

Pengambilan data dilakukan di SMPN 1 Umbulsari yang diawali dengan
memberikan surat permohonan izin penelitian kepada wakil kepala sekolah pada
tanggal 7 Januari 2022. Setelah itu diteruskan kepada diserahkan kepada guru mata
pelajaran matematika kelas VII1I. Setelah melakukan diskusi, dipilihlah kelas VIII
B sebagai kelas yang akan digunakan untuk penelitian. Pemilihan kelas tersebut
merupakan diskusi dan arahan dari guru matematika SMPN 1 Umbulsari.

Langkah selanjutnya yaitu memvalidasi instrumen penelitian oleh guru
matapelajaran matematika guna menentukan waktu yang dibutuhkan untuk
penelitian, serta menentukan jadwal penelitian. Analisis Kefektifan didapatkan dari
pengerjaan Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir. Pada hari rabu, 12 januari
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2022 terdapat 15 siswa yang di teliti, yang selanjutnya dilakukan pengumpulan data
untuk pelaksanaan Tes Penalaran Awal sebelum mendapatkan materi dengan Game
mu Mu Math. Hari selanjutanya hari jumat, 14 januari 2022 terdapat 16 siswa yang
sselanjutnya dilakukan demonstrasi, pengenalan dan penggunaan Game Mu Math
serta pemberian contoh permasalahan pola bilangan. Pelaksanaan Tes Penalaran
Akhir, Pengumpulan data dilakukan setelah siswa memahami dan
mendemonstrasikan Game Mu Math dengan materi pola bilangan. Setelah itu
dilakukan wawancara untuk mengukur Analisis kepraktisan dalam penggunaan
Game edukasi Mu Math kepada seluruh siswa dengan lembar angket wawancara.

Jadwal pelaksanaan penelitian secara ringkas dapat dilihat pada Tabel 4.1
berikut:

Tabel 4. 1 Pelaksanaan Penelitian

Tanggal Kegiatan
7 - 20 Oktober 2021 Me_nghybungi validatqr_l untuk melakukan
validasi Game edukasi instrumen.

7 Oktober — 20 November  Menghubungi validator Il untuk melakukan

2021 validasi Game edukasi instrumen.

. Penyerahan surat izin penelitian kepada wakil
7 Januari 2022 kepala sekolah SMPN 1 Umbulsari
Validasi Intrumen oleh guru matapelajaran
7 Januari 2022 Matematika SMPN 1 Umbulsari dan penentuan
kelas
Melakukan penelitian guna mengambil data Tes
Penalaran Awal
Melakukan penelitian guna mengenalkan Game
14 januari 2022 edukasi Mu Math dan mengambil data Tes
Penalaran Akhir, angket wawancara

12 januari 2022

Pada pelaksanaan pengambilan data yang dilakukan pada tanggal 12 — 14
Januari 2022 dilakukan dalam beberapa sesi yang dapat dilihat pada Tabel 4.2 dan
table 4.3 berikut:
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Tabel 4. 2 Tahapan Pengambilan Data Hari Pertama

Waktu Kegiatan
Pengenalan awal oleh guru matematika di kelas
VIII B bahwa kelas akan dilakukan penelitian,
10:15 selanjutnya kelas di serahkan oleh peneliti, dan
peneliti menjelaskan tahapan yang akan dilakukan
dalam pelaksanaan penelitian
, Pembagian soal Tes Penalaran Awal guna
10:20 .
penginputan data
10:25 — 1055 Siswa mengerjakan permasalahan pola bilangan
Tes Penalaran Awal
10:55-11:00 Pengumpulan data Tes Penalaran Awal
11:00 — 11:15 Diskusi terlfalt permasalahan pada Tes Penalaran
Awal sambil menunggu bel
11:15 Bel berakhirnya kelas dan mengakhiri kelas

Tabel 4. 3 Tahapan Pengambilan Data Hari Kedua

Waktu Kegiatan
09:30 — 09:45 Pembacaan surat yasin rutin pada hari jumat
, . Pengenalan, demonstrasi, penggunaan Game
09:45 - 10:00 Edukasi Mu Math
Pemberian contoh permasalahan pola bilangan
10:00 - 10:10 guna mengaitkan materi pada Game edukasi Mu
Math
10:10 — 10-15 Pemt_)aglan soal Tes Penalaran Akhir guna
penginputan data
10:15 — 1045 Siswa mengerjakan_ permasalahan pola bilangan
Tes Penalaran Akhir
10:45-11:00 Pengisian lembar aangket wawancara
11:00 Bel berakhirnya kelas dan mengakhiri kelas

4.2 Proses Pengembangkan

4.2.1 Tahap Pendefinisian (Define)
Tujuan pengembangan Game edukasi Mu Math dibuat sebagai sarana untuk

meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa khususnya pada topik pola

bilangan, dan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, kefektifan dari hasil

penelitian menggunakan Game edukasi Mu Math pada materi pola bilangan untuk

meningkatkan penalaran matematis siswa dengan bantuan Software Unity.
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Diharapkan dengan adanya Game edukasi siswa dapat termotivasi untuk belajar
sekaligus bermain dalam permasalahan pola bilangan untuk meningkatkan
kemampuan penalaran matematis siswa dan dapat mengikuti seluruh tahapan dan
proses belajar sesuai dengan indikator yang ada baik secara mandiri maupun
terbimbing. Tujuan pembelajaran dapat ditentukan dengan melakukan kegiatan-
kegiatan yang meliputi analisis awal-akhir, Analisis media, dan perumusan tujuan
pembelajaran.
a.  Analisis awal akhir

Tahapan Analisis awal akhir yang dilakukan adalah mengkaji permasalahan
yang mendasari dalam pengembangan Game edukasi. Permasalahan yang dihadapi
salah satunya adanya kurang tertariknya penjelasan yang monoton sehingga siswa
dalam pembelajaran matematika, atau pembelajaran matematika biasa di sebut sulit
oleh siswa. Siswa lebih tertarik pada teknologi daripada harus membaca buku, dan
berdampak pada kurangnya kemampuan penalaran matematis siswa khususnya
pada topik pola bilangan. Dari nilai Tes Penalaran Awal dan wawancara dengan
narasumber guru matematika yang menjelaskan pada pemahaman siswa pada
materi pola bilangan. Dari latar belakang dan permasalahan tersebut, Game edukasi
dibutuhkan oleh siswa, bukan hanya pada segi materi saja namun juga dari segi
ketertarikan dan efektifitas untuk digunakan pengguna khususnya siswa. Game
edukasi yang menarik dibutuhkan untuk kemudahan siswa dalam kegiatan
pembelajaran, sehingga diharapkan siswa dapat meningkatkan kemampuan
penalaran matematisnya, khususnya pada topik pola bilangan.
b.  Analisis media

Penggunaan PC (Personal Computer) di SMPN 1 Umbulsari kurang
dimanfaatkan dalam pembelajaran. Selama ini pembelajaran berlangsung hanya
menggunakan media buku dan alat peraga, penggunaan media elektronik seperti
PC (Personal Computer) masih belum digunakan secara maksimal terutama pada
bidang matapelajaran matematika. Pengembangan yang dilakukan oleh peneliti
menggunakan Software Unity. Unity merupakan Software yang digunakan untuk
membuat Game 3 dimensi dan 2 dimensi pada platform yang bermacam-macam

seperti  Personal Computer, Android/iOS, PlayStation, WebGL, dan lain
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sebagainya. Unity dapat diaplikasikan dengan menggunakan Bahasa pemrograman
C# ataupun Jawa. Pengembangan Game Mu Math dapat di kembangkan dengan
mudah karena menggunakan Lego Aset tools jadi pengembang bisa memanfaatkan
semua aset yang di sediakan dan pengembang juga bisa memanfaatkan sistem Drag
and Drop yaitu sistem pembuatan Game tanpa harus menggunakan kode
pemrograman yang sulit. Selain itu Mu Math dapat digunakan dengan mudah
karena dibantu materi dengan suara dan Dialog Box sebagai materi dalam bentuk
kalimat. Game Mu Math juga menyediakan web resmi untuk pengembangan lebih
lanjut dan bisa di unduh untuk di mainkan sebagai Game edukasi dengan materi
pola bilangan.
c.  Spesifikasi awal tujuan pembelajaran
Tujuan yang ingin dicapai dengan adanya pengembangan Game edukasi ini

yaitu meningkatkan kemampuan penalarann matematis siswa pada topik pola
bilangan, siswa dapat lebih tertarik dalam belajar matematika, siswa lebih
bersemangat, termotivasi, dan siswa lebih mudah memahami materi yang
disampaikan.
4.2.2 Tahap Perancangan (Design)
a. Pemilihan Media

Pemilihan media dilakukan berdasarkan hasil peninjauan kepopuleran trend
teknologi. Game edukasi Mu Math pada PC (Personal Computer) dipilih karena
Game menjadi daya tarik bagi siswa dengan tujuan membuat pembelajaran
matematika menjadi menarik, dan membuat siswa termotivasi. Pengembangan
media Game edukasi matematika pada PC (Personal Computer) di kembangkan
menggunakan Software Unity Enggine. Penyusunan konsep Game menggunakan
indikator-indikator untuk mendapatkan konsep Game yang terdiri dari 2 level Game
dan 1 level Tes penalaran matematis, latihan pada Game dan ujian secara offline.
Pemilihan Game edukasi matematika pada PC (Personal Computer) ini bertujuan
meningkatkan penalaran matematis siswa, membuat siswa lebih tertarik dalam
belajar, termotivasi khususnya dalam pembelajaran matematika dan memanfaatkan
ketersediaan PC (Personal Computer) secara maksimal.

b. Pemilihan Format
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Format Game PC (Personal Computer) dikembangkan dalam bentuk format
exe, dimana bisa dimainkan dan dijalankan menggunakan PC (Personal Computer)
dengan sistem operasi windows. Tampilan Game PC (Personal Computer) dapat
dilihat pada Gambar 4.1

®

MU MATH

1 Main Yuk

Gambar 4.2 Tampilan misi pertama Game Mu Math di PC (Persona Computer)
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Bathont!/ Pillhan, TAB

A.2586 33 B.24 & 33

C.23635 N D.26 632

Gambar 4.4 Tampilan Tes penalaran matematis Game di PC

Konten yang disajikan dalam Game edukasi adalah:

1. Game Mu Math berkonsep OpenWorld Game atau pemain dapat leluasa
menyusuri map-map yang telah di sediakan

2. Misi pertama dalam Game ini pemain diberikan enam pola bilangan
matematika. Pola bilangan tersebut terbagi menjadi enam pulau. Pulau-pulau
tersebut memuat materi:
a. Pulau bilangan asli;
b. Pulau bilangan genap;

c. Pulau bilangan ganjil;

d

Pulau bilangan segitiga;
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e. Pulau bilangan persegi;

f. Pulau bilangan persegi panjang;

Setiap pulau tersebut mewakili contoh materi yang di berikan dengan
menggunakan Dialog Box, di visualkan dengan suara dan tumpukan Bricks.
Setiap pulau juga terdapat permasalahan agar siswa memahami materi tersebut,
permasalahan tersebut juga di gunakan untuk melewati ke pulau-pulau
selanjutnya;

3. Misi ke-dua dalam Game ini pemain akan diberikan permasalahan pola
bilangan dengan mengumpulkan 12 point yang terbagi dalam Maps di Game
ini;

4. Setelah pemain menyelesaikan ke 2 misi, pemain akan diberikan Tes penalaran
matematis untuk menguji kemampuan penalaran matematis siswa.

c. Penyusunan Tes dan Instrumen Penelitian
e Penyusunan Tes

Penyusunan tes yang dikembangkan dalam penelitian terdiri dari
penyusunan Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir. Penyusunan tes
berpedoman kepada indikator-indikator penalaran matematis. Penyusunan tes yang
berada pada Game Mu Math ini menyesuaikan dengan materi yang ditampilkan
pada Game edukasi yaitu berupa soal-soal mengenai jenis-jenis pola bilangan yang
tergambar pada tiap-tiap pulau pada misi pertama Game Mu Math, pada misi ke dua
juga di berikan salah satu jenis permasalahan pola bilangan, untuk misi terakhir
adalah Tes penalaran matematis yang terdiri dari 5 soal pilihan ganda yang
berfungsi untuk mengetahui pemahaman siswa terkait materi yang di sampaikan
pada tiap-tiap misi di Game Mu Math. Selanjutnya di dalam Tes Penalaran Awal

dan Tes Penalaran Akhir terdapat 5 soal pilihan ganda dan 2 soal essai, yang di

dalamnya menyajikan pernyataan matematika secara lisan, tertulis, dan gambar,

mengajukan dugaan (conjectures), melakukan manipulasi matematika, dan menarik
kesimpulan.
e Instrumen Penelitian
Penyusunan Instrumen terdiri dari penyusunan validasi media

pembelajaran, buku panduan, teks wawancara, angket respon pengguna.
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Penyusunan Instrumen Penelitian digunakan dalam membantu mendapatkan
proses pengembangan dan hasil dari proses pengembangan Game Mu Math.
d. Rancangan Awal Game Edukasi

Rancangan awal Game edukasi Mu Math yaitu menetapkan konsep dan desain.
Selanjutnya membuat materi pola bilangan dengan memanfaatkan lego aset tools
kemudia di bentuk menjadi tumpukan Bricks yang di dalamnya di kasih skript untuk
memberikan keterangan jumlah angka dari tumpukan Bricks nya. Penggunaan
tumpukan Bricks, pemberian keterangan angka, dan sound penjelasan dimaksudkan
untuk membuat siswa semakin mudah untuk membentuk menyelsaikan memahami
materinya dan menyelesaikan misi di tiap Game Mu Math. Tes penalaran matematis
bertujuan untuk menguji apakah siswa memahami pola bilangan apa yang telah
mereka pelajari di level sebelumnya.
4.2.3 Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan Game edukasi dilakukan dengan menghasilkan draft

1 berupa Game PC (Personal Computer) berformat exe divalidasi oleh para ahli
atau validator untuk memperoleh data penilaian yang tertera pada lembar validasi
penelitian yang diberikan. Validator yang ditunjuk dalam penelitian yaitu dua orang
dosen Pendidikan Matematika Universitas Jember dan satu guru dari SMPN 1
Umbulsari. Validator tersebut menilai tiga aspek penelitian yaitu penilaian media,
penilaian materi dan penilaian pengguna. Tujuan Validasi Game edukasi yaitu
menghasilkan sebuah media yang valid dan layak untuk diuji cobakan ke tempat
objek uji coba yaitu SMPN 1 Umbulsari. Game edukasi dapat dinyatakan valid jika
data rata-rata penilaian yang diperoleh dari semua aspek yang tercantum pada
lembar validasi dari validator menunjukkan rata-rata nilai lebih besar dari nilai 0,6
sesuai dengan kriteria interpretasi kevalidan media oleh Surapranata (2005 : 42)
dapat dilihat pada Tabel 3.1 Kategori interprestasi koefisien validitas, jika nilai
yang diberikan oleh validator belum memenuhi kriteria interpretasi kevalidan,
sehingga Game yang dihasilkan revisi sesuai dengan saran yang diberikan oleh
ketiga validator, sehingga yang dihasilkan valid yaitu draft 2 siap untuk di uji
cobakan pada siswa atau pengguna. Waktu validasi Game dilaksanakan dapat
dilihat pada Tabel 4.4 dan 4.5:
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Tabel 4. 4 Waktu Validasi Game Edukasi

Validator Nama Bidang Institusi Wa}ktu_
Validasi
Randi Pratama  Ahli materi dan media Dosen FKIP 20 Oktober
1 Murtikusuma, pada pendidikan Universitas 2021
S.Pd., M.Pd. matemtika Jember
. . Ahli materi dan media Dosen FKIP 20
2 Egyéngl\\/?rgéo, pada pendidikan Universitas November
Com e matemtika Jember 2021
) . N Waktu
Validator Nama Bidang Institusi vValidasi
Lidia Ririn GuruSMPN 1 GuruSMPN1 7 Januari
3 Andriani, . .
Umbulsari Umbulsari 2022
S.Pd.
Tabel 4. 5 Proses Revisi Game Edukasi
No Sebelum Revisi Saran Revisi Setelah Revisi
Diberikan
penjelasan
awal dan
1 Tidak ada panduan
sebelum
memulai
Game
Pentunjuk
tentang pola
bilangan
dalam
tumpukan
Bricks
Penambahan
efek suara
looping pada
misi ke-2

l".—

a. Validasi para ahli
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Validasi dilakukan dengan menyerahkan instrumen penelitian berupa lembar
validasi, Game PC (Personal Computer) edukasi berformat exe yang sudah di
upload di google drive dan web resmi Game Mu Math.

1. Validasi ahli materi pada pendidikan matematika

Validator untuk penilaian aspek materi adalah dua orang dosen ahli materi pada
Pendidikan Matematika. Aspek yang dinilai adalah materi yang dikembangkan
pada penelitian meliputi isi materi dan soal pada Game edukasi mendapat nilai 97%
untuk semua aspek dari validator | menunjukkan kriteria sangat baik. Materi yang
disajikan dalam Game edukasi sudah sangat baik, kesesuaian kunci jawaban dan
pembahasan juga sudah sangat baik. Validator 11 memberikan nilai 63% untuk
semua aspek dalam Game edukasi. Aspek materi dan isi menunjukkan Kriteria
cukup baik.

2. Validasi ahli media

Pada aspek kebahasaan, kebakuan bahasa sudah sangat baik sedangkan
penggunaan bahasa yang memudahkan siswa memahami soal sudah baik, dan pada
aspek format pada Game edukasi sudah sangat baik. Saran yang diberikan validator
| yakni berupa penambahan intruksi pada setiap level, agar siswa dapat memahami
maksud dari misi di dalam Game Mu Math dan menyelesaikan misinya. Penilaian
valildator 11 yakni pada tiap level untuk penambahan pop-up Dialog Box pada
petunjuk, penambahan untuk menonaktifkan music di dalam Game, penambahan
Help (petunjuk) di dalam Game dan di luar Game, pengenalan materi dan tombol
saat mau memulai Game. Penilaian validator Il adanya pengurangan soal pada
Pretest atau Tes Penalaran Awal dan posttest atau Tes Penalaran Akhir dikarenakan
menyesuaikan jam pelajaran di kelas.

Validasi Media pembelajaran dapat kita ketahui bahwa pada validasi aspek
kriteria Materi dan Soal, pada indikator Kesesuaian materi dalam media dengan
standar isi, Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator |
Kesesuaian materi dalam media dengan standar isi materi dalam kategori sangat
baik. Validator Il memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator II
Kesesuaian materi dalam media dengan standar isi materi dalam kategori cukup.

Validator 111 memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Kesesuaian
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materi dalam media dengan standar isi materi dalam kategori baik. Hasil dari ;
Kesesuaian materi dalam media dengan standar isi didik (rata — rata hasil validasi
dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik,
Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator 1 Kesesuaian
materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik dalam kategori sangat baik.
Validator 11 memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator 11 Kesesuaian
materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik dalam kategori cukup baik.
Validator 111 memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator 111 Kesesuaian
materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik dalam kategori sangat baik. Hasil
dari I; Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik (rata — rata hasil
validasi dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4,3.

Indikator Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran, Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut
validator | Kesesuaian penjabaran materi dalam media dalam kategori sangat baik.
Validator 11 memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator 11 Kesesuaian
penjabaran materi dalam media dalam kategori cukup. Validator 111 memberikan
penilaian 5 dikarenakan menurut validator 111 Kesesuaian penjabaran materi dalam
media dalam kategori sangat baik. Hasil dari I; Kesesuaian penjabaran materi
dalam media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran (rata — rata hasil validasi
dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4,3.

Indikator Kejelasan isi soal, Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan
menurut validator | Kejelasan isi soal dalam kategori sangat baik. Validator Il
memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator 11 Kejelasan isi soal dalam
kategori cukup. Validator 11l memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut
validator 111 Kejelasan isi soal dalam kategori sangat baik. Hasil dari I; Kejelasan
isi soal (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator)
mendapatkan rata rata 4,3.

Validasi aspek kriteria Kebahasaan, pada indikator Kebakuan Bahasa,
Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator | Kebakuan
Bahasa dalam kategori sangat baik. Validator 1l memberikan penilaian 3
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dikarenakan menurut validator Il Kebakuan Bahasa dalam kategori cukup.
Validator 111 memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator 111 Kebakuan
Bahasa dalam kategori sangat baik. Hasil dari I; Kebakuan Bahasa (rata — rata hasil
validasi dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4,3.

Indikator Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan, Validator |
memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator | Kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan dalam kategori sangat baik. Validator 11
memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator Il Kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan dalam kategori cukup. Validator IlI
memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan dalam kategori baik. Hasil dari I; Kemudahan
siswa memahami bahasa yang digunakan (rata — rata hasil validasi dari semua
validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Validasi aspek kriteria format Game edukasi pada indikator Keunggulan
dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada, Validator 1 memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator | Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada dalam kategori baik. Validator Il memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 1l Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada dalam kategori baik. Validator Il memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada dalam kategori baik. Hasil dari I; Keunggulan
dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada (rata — rata hasil validasi dari
semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Kesesuaian ilustrasi gambar dan animasi dengan materi, Validator
I memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator I Kesesuaian ilustrasi
gambar dan animasi dengan materi dalam kategori sangat baik. Validator Il
memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator Il Kesesuaian ilustrasi
gambar dan animasi dengan materi dalam kategori cukup. Validator IlI
memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator Il Kesesuaian ilustrasi

gambar dan animasi dengan materi dalam kategori baik. Hasil dari I; Kesesuaian
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ilustrasi gambar dan animasi dengan materi (rata — rata hasil validasi dari semua
validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran, Validator |
memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator |1 Kejelasan petunjuk
penggunaan media pembelajaran dalam kategori sangat baik. Validator Il
memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator 1l Kejelasan petunjuk
penggunaan media pembelajaran dalam kategori cukup. Validator 111 memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Kejelasan petunjuk penggunaan
media pembelajaran dalam kategori baik. Hasil dari I; Kejelasan petunjuk
penggunaan media pembelajaran (rata — rata hasil validasi dari semua validator
untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran, Validator |
memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator | Kreativitas dan inovasi
dalam media pembelajaran dalam kategori baik. VValidator 11 memberikan penilaian
4 dikarenakan menurut validator 1l Kreativitas dan inovasi dalam media
pembelajaran dalam Kkategori baik. Validator Il memberikan penilaian 5
dikarenakan menurut validator 1l Kreativitas dan inovasi dalam media
pembelajaran dalam kategori sangat baik. Hasil dari I; Kreativitas dan inovasi
dalam media pembelajaran (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk
setiap indikator) mendapatkan rata rata 4,3.

Indikator Kesesuaian tombol — tombol dengan program, Validator |
memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator | Kesesuaian tombol —
tombol dengan program dalam kategori sangat baik. Validator 11 memberikan
penilaian 3 dikarenakan menurut validator 11 Kesesuaian tombol — tombol dengan
program dalam cukup. Validator 111 memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut
validator Il Kesesuaian tombol — tombol dengan program dalam kategori baik.
Hasil dari I; Kesesuaian tombol — tombol dengan program (rata — rata hasil validasi
dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Berdasarkan tabel validasi Buku Panduan diatas dapat kita ketahui bahwa
pada validasi aspek kriteria Isi dan Format buku panduan pada indikator Cover,

Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan menurut validator 1 Cover dalam
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kategori sangat baik. Validator Il memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut
validator | Cover dalam kategori cukup. Validator 1l1 memberikan penilaian 4
dikarenakan menurut validator 111 Cover dalam kategori baik. Hasil dari I; Cover
(rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan
rata rata 4.

Indikator Kesesuaian warna yang digunakan, Validator | memberikan
penilaian 5 dikarenakan menurut validator | Kesesuaian warna yang digunakan
dalam kategori sangat baik. Validator Il memberikan penilaian 3 dikarenakan
menurut validator 1l Kesesuaian warna yang digunakan dalam kategori cukup.
Validator 111 memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Kesesuaian
warna yang digunakan dalam kategori baik. Hasil dari I; Kesesuaian warna yang
digunakan (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator)
mendapatkan rata rata 4.

Indikator Kesesuaian ukuran dan tebal buku, Validator I memberikan
penilaian 5 dikarenakan menurut validator | Kesesuaian ukuran dan tebal buku
dalam kategori sangat baik. Validator Il memberikan penilaian 3 dikarenakan
menurut validator Il Kesesuaian ukuran dan tebal buku dalam kategori cukup.
Validator 111 memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Kesesuaian
ukuran dan tebal buku dalam kategori baik. Hasil dari I; Kesesuaian ukuran dan
tebal buku (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator)
mendapatkan rata rata 4.

Indikator Konsistensi tata letak gambar, Validator I memberikan penilaian 5
dikarenakan menurut validator |1 Konsistensi tata letak gambar dalam kategori
sangat baik. Validator 11 memberikan penilaian 2 dikarenakan menurut validator |1
Konsistensi tata letak gambar dalam kategori cukup. Validator 11l memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Konsistensi tata letak gambar dalam
kategori baik. Hasil dari I; Konsistensi tata letak gambar buku (rata — rata hasil
validasi dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 3,6.

Indikator Kesesuaian buku dengan media, Validator I memberikan penilaian
5 dikarenakan menurut validator 1 Kesesuaian buku dengan media dalam kategori
sangat baik. Validator 11 memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator |1
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Kesesuaian buku dengan media dalam kategori cukup. Validator 111 memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Kesesuaian buku dengan media
dalam kategori baik. Hasil dari I; Kesesuaian buku dengan media (rata — rata hasil
validasi dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.
Indikator Keruntutan instruksi, Validator I memberikan penilaian 4 dikarenakan
menurut validator | Keruntutan instruksi dalam kategori baik. Validator 1l
memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator 1l Keruntutan instruksi
dalam kategori baik. Validator 111 memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut
validator 111 Keruntutan instruksi dalam kategori baik. Hasil dari I; Keruntutan
instruksi (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator)
mendapatkan rata rata 4.

Indikator Kelengkapan instruksi, Validator I memberikan penilaian 5 dikarenakan
menurut validator | Kelengkapan instruksi dalam kategori sangat baik. Validator Il
memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator I Kelengkapan instruksi
dalam kategori cukup. Validator 111 memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut
validator 111 Kelengkapan instruksi dalam kategori baik. Hasil dari I; Kelengkapan
instruksi (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator)
mendapatkan rata rata 4.

Validasi aspek kriteria Bahasa pada validasi buku panduan yang digunakan
pada indikator Kejelasan bahasa yang digunakan, Validator | memberikan penilaian
5 dikarenakan menurut validator | Kejelasan bahasa yang digunakan dalam kategori
sangat baik. Validator 11 memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator |1
Kejelasan bahasa yang digunakan dalam kategori cukup. Validator 11l memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 11l Kejelasan bahasa yang digunakan
dalam kategori baik. Hasil dari I; Kejelasan bahasa yang digunakan (rata — rata
hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Penggunaan ejaan yang benar, Validator | memberikan penilaian 5
dikarenakan menurut validator I Penggunaan ejaan yang benar dalam kategori
sangat baik. Validator Il memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut validator Il
Penggunaan ejaan yang benar dalam kategori cukup. Validator Il memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator 111 Penggunaan ejaan yang benar dalam
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kategori baik. Hasil dari I; Penggunaan ejaan yang benar (rata — rata hasil validasi
dari semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca, Validator | memberikan
penilaian 5 dikarenakan menurut validator | Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dalam kategori sangat baik. Validator Il memberikan penilaian 3
dikarenakan menurut validator 11 Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca dalam
kategori cukup. Validator 11l memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut
validator I11 Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca dalam kategori baik. Hasil
dari I; Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca (rata — rata hasil validasi dari
semua validator untuk setiap indikator) mendapatkan rata rata 4.

Indikator Keefektifan kalimat yang digunakan, Validator I memberikan
penilaian 4 dikarenakan menurut validator |1 Keefektifan kalimat yang digunakan
dalam kategori baik. Validator Il memberikan penilaian 3 dikarenakan menurut
validator 1l Keefektifan kalimat yang digunakan dalam kategori cukup. Validator
Il memberikan penilaian 4 dikarenakan menurut validator I11 Keefektifan kalimat
yang digunakan dalam kategori baik. Hasil dari I; Jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca (rata — rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator)
mendapatkan rata rata 3,6.

Kepraktisan yang dikenalkan kepada siswa sangat menarik karena dapat
memberikan suasana belajar yang berbeda dan melibatkan peranan teknologi dalam
pembelajarannya sehingga membuat siswa senang dalam belajar. Salah satu
kekurangan adalah sebagian siswa lebih tertatik terhadap pemainannya. Oleh
karena itu membuat siswa hanya antusias pada penggunaan Game saja daripada
materi, soal dan pembahasan yang disediakan. Uji validitas pada pengembangan
Game Edukasi Mu Math pada topik pola bilangan dapat dikategorikan dengan
interpretasi tinggi dengan ditunjukkan angka koefisien korelasi mencapai 0,829
sesuai dengan tabel interpretasi uji validitas tergolong tinggi.

b. Uji coba pada siswa SMPN 1 Umbulsari
Uji coba dilaksanakan pada siswa kelas VIII B dengan jumlah siswa yang
mengikuti uji coba sebanyak 16 siswa di ruang kelas. Kegitatan uji coba dilakukan

2 kali pertemuan dengan beberapa tahap sebagai berikut:
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Tahap pertama pada pertemuan pertama

Peneliti akan memberikan permasalahan pola bilangan yang tersusun di
dalam LKS Tes Penalaran Awal. Terdapat 5 soal pilihan ganda dan 2 soal
uraian dengan waktu 30 menit pengerjaan soal. Tes Penalaran Awal
bertujuaan awal untuk mengetahui kemampuan penalaran yang dimiliki siswa
sebelum menggunakan Game edukasi Mu Math. Skor yang didapatkan siswa
pada Tes Penalaran Awal akan digunakan untuk menghitung Normalized-
Gain atau N-Gain jika terdapat perbedaan yang signifikan antara skor skhir
pada Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir.

Tahap kedua pada pertemuan kedua

Peneliti akan mengenalkan Game edukasi Mu Math kepada siswa dan
menunjukan buku panduan Game edukasi Mu Math. Selanjutnya siswa akan
di minta mencoba memainkan Game edukasi Mu Math untuk mempelajari
materi pola bilangan yang ada di Game Mu Math.

Tahap ketiga pada pertemuan kedua

Siswa jika sudah memahami materi pola bilangan, peneliti akan memberikan
permasalahan pola bilangan yang tersusun di dalam LKS Tes Penalaran
Akhir. Terdapat 5 soal pilihan ganda dan 2 soal uraian dengan waktu 30 menit
pengerjaan soal. Tes Penalaran Akhir bertujuaan awal untuk mengetahui
kemampuan penalaran yang dimiliki siswa setelah menggunakan Game
edukasi Mu Math. Data untuk mengetahui N-Gain yaitu skor akhir yang
kemudian nanti akan diketahui perbedaan rentang skor antara skor awal dan
skor akhir yang kemudian akan dianalisis keefektifannya

Tahap keempat pada pertemuan kedua

Pada tahap terakhir siswa diberikan angket wawancara terkait Game edukasi
Mu Math guna mengetahui kefektifan dan kepraktisan dalam penyampaian
materi dengan Game edukasi Mu Math

Uji coba dilaksanakan selama dua pertemuan, kegiatan uji coba berjalan

lancar, ada beberapa hal yang membuat bebrapa siswa kesulitan dalam memainlkan

Game Mu Math karena belum terbiasanya memainkan Game menggunakan

PC/Laptop. Namun tetap pengerjaan soal dikerjakan secara individu. Selama
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kegiatan berlangsung siswa aktif dalam bertanya materi terkait pada soal Tes
Penalaran Awal dan akhir dan Game edukasi Mu Math. Kondisi selama
pembelajaran berjalan kondusif karena siswa antusias dan fokus pada Game
edukasi yang mereka gunakan yang belum pernah ada sebelumnya yaitu Game
edukasi berupa Game PC (Personal Computer). Game edukasi yang diberikan
membuat siswa yang belajar merasa lebih tertarik dan senang untuk mempelajari
materi yang diberikan menurut salah satu tanggapan salah satu siswa di kelas,
materi yang diberikan berupa suplemen pembelajaran dimana siswa masih belum
sepenuhnya mendapat pembelajaran tersebut di kelas, siswa merasa tertarik dan
mudah menggunakannya. Media yang digunakan mudah di operasikan dimanapun
secara offline dengan PC (Personal Computer).

4.2.4 Tahap Penyebaran (Disseminate)

Game Mu Math berbasis PC (Personal Computer) ini diperuntukkan siswa
kelas 8 yang sedang mempelajari materi pola bilangan, Game ini diharapkan
membantu siswa dalam memahami materi pola bilangan dan mengajak siswa untuk
lebih tertarik ke pembelajaram matematika, setelah melakukan uji coba di SMPN 1
Umbulsari dan mengetahui bahwa adanya media pembelajaran berbasis Game PC
(Personal Computer) ini membantu siswa membuat SMPN 1 Umbulsari menerima
produk ini. Penyebaran produk ini berlangsung dengan cara transfer extract dari
Game, dan penyebaran melalui web dari Game edukasi Mu Math, berikut

merupakan link Game edukasi Mu Math: https://unej.id/Gamemumath

4.3 Pembahasan

Proses pengembangan yang telah dilakukan, telah ditetapkan ketercapaian
kriteria kualitas pengembangan Game edukasi, kriteria ini ditetapkan guna melihat
kualitas produk Game edukasi yang dihasilkan. Kriteria Game edukasi meliputi
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kriteria tersebut berdasarkan pada metode
penelitian pada bab 3. Game edukasi ini dihasilkan melalui penelitian yang
bertujuan untuk menarik pengguna, dapat digunakan secara mandiri oleh
penggunanya guna meningkatkan penalaran matematis pada materi pola bilangan.

Game edukasi dimana di dalamnya berisi materi, permainan, dan soal. Proses
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pengembangan dalam penelitian ini melalui beberapa tahap yaitu Game edukasi
yang dikembangkan mengalami validasi yang diberikan oleh validator. validator
juga memberikan saran guna menyempurnakan Game edukasi Mu Math.
Pembuatan Game edukasi oleh peneliti menggunakan bantuan Software Unity.
Game edukasi dapat dijalankan tanpa koneksi internet atau dapat dijalankan secara
offline. Pemilihan Game edukasi ini dilakukan karena salah satunya dapat di
operasikan dengan mudah secara offline, gratis, mudah dikembangkan, salah satu
Game edukasi yang menjadi daya tarik bagi siswa karena sebagian besar siswa
sekarang memiliki kegemaran bermain Game, dan memaksimalkan penggunaan
media elektronik salah satuya PC (Personal Computer). Tampilan Game edukasi
yang diunggulkan adalah kemenarikan dalam pengemasan materi, pemain harus
berinteraksi dan belajar di dalam Game edukasi Mu Math secara langsung. Fitur
dan petunjuk dari peneliti dapat membantu untuk mempermudah penggunaan
Game edukasi. Tampilan dan gerakan untuk karakter yang dimainkan disajikan
dengan tampilan 3 dimensi dan background yang menarik didesain untuk menjadi
daya tarik bagi pengguna. Penyampaian materi menggunakan suara dan di berikan
Dialog Box yang terdapat pada Game edukasi disesuaikan sehingga mudah dan
jelas dipahami oleh pengguna.
4.3.1 Analisis Hasil Kevalidan
Proses pengembangan dalam penelitian ini melalui beberapa tahap dimana

Game edukasi yang dikembangkan mengalami validasi yang diberikan oleh
validator. Presentase nilai yang diperoleh yaitu 97% dari validator | dan 63% dari
validator Il. Data ini diperoleh dari nilai lembar validasi pada 11 indikator dari
validator dimana terbagi menjadi 4 validasi yaitu Validasi Game dan materi,
Validasi Pedoman wawancara, Validasi tes belajar peserta didik, Validasi buku
panduan Game. Berikut merupakan penjabarannya:
1. Validasi Game dan materi

Kesesuaian Materi dan Soal validator | mendapatkan nilai rata-rata 5,
Kebahasaan 5, Format Game dan materi mendapatkan nilai 4,6. Data tersebut sesuai
dengan penjabaran pada aspek kriteria yang meliputi Indikator Kesesuaian materi

dalam media dengan standar isi (SK dan KD) kesesuaian materi dengan tingkat
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kemampuan peserta didik, kejelasan isi soal, Kesesuaian materi dengan tingkat
pengetahuan peserta didik, Kesesuaian penjabaran materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, Kejelasan isi soal mendapatkan nilai
yang berkategori 5 (Sangat baik). Aspek kriteria Kebahasaan yang meliputi
Indikator Kebakuan bahasa, Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan
mendapatkan nilai yang berkategori 5 (Sangat baik). Aspek kriteria Format yang
meliputi indikator Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada
mendapatkan nilai yang berkategori 4 (baik), Kesesuaian ilustrasi gambar dan
animasi dengan materi, Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran
mendapatkan nilai yang berkategori 5 (Sangat baik), Kreativitas dan inovasi dalam
media pembelajaran mendapatkan nilai yang berkategori 4 (baik), Kesesuaian
tombol — tombol dengan program mendapatkan nilai yang berkategori 5 (Sangat
baik).

Kesesuaian Materi dan Soal validator 1l mendapatkan nilai rata-rata 3,
Kebahasaan 3, Format Game dan materi mendapatkan nilai 4,6. Data tersebut sesuai
dengan penjabaran pada aspek kriteria yang meliputi Indikator Kesesuaian materi
dalam media dengan standar isi (SK dan KD) kesesuaian materi dengan tingkat
kemampuan peserta didik, kejelasan isi soal, Kesesuaian materi dengan tingkat
pengetahuan peserta didik, Kesesuaian penjabaran materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, Kejelasan isi soal mendapatkan nilai
yang berkategori 3 (cukup). Aspek kriteria Kebahasaan yang meliputi Indikator
Kebakuan bahasa, Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan
mendapatkan nilai yang berkategori 3 (cukup). Aspek kriteria Format yang meliputi
indikator Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada
mendapatkan nilai yang berkategori 4 (baik), Kesesuaian ilustrasi gambar dan
animasi dengan materi, Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran
mendapatkan nilai yang berkategori 3 (cukup), Kreativitas dan inovasi dalam media
pembelajaran mendapatkan nilai yang berkategori 4 (baik), Kesesuaian tombol —
tombol dengan program mendapatkan nilai yang berkategori 3 (cukup).

Kesesuaian Materi dan Soal validator Il mendapatkan nilai rata-rata 4,75,

Kebahasaan 4, Format Game dan materi mendapatkan nilai 4,2. Data tersebut sesuai
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dengan penjabaran pada aspek kriteria yang meliputi Indikator Kesesuaian materi
dalam media dengan standar isi (SK dan KD) mendapatkan nilai yang berkategori
4 (baik), kesesuaian materi dengan tingkat kemampuan peserta didik, kejelasan isi
soal, Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik, Kesesuaian
penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran,
Kejelasan isi soal mendapatkan nilai yang berkategori 5 (Sangat baik). Aspek
kriteria Kebahasaan yang meliputi Indikator Kebakuan bahasa, Kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan mendapatkan nilai yang berkategori 4 (baik).
Aspek kriteria Format yang meliputi indikator Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada, Kesesuaian ilustrasi gambar dan animasi dengan
materi, Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran mendapatkan nilai
yang berkategori 4 (baik), Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
mendapatkan nilai yang berkategori 5 (sangat baik), Kesesuaian tombol — tombol
dengan program mendapatkan nilai yang berkategori 4 (baik).

Berdasarkan hasil analisis data hasil validasi yang dapat dilihat pada
Lampiran 5, Game edukasi memperoleh nilai validitas sebesar 0,829. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa Game edukasi ini valid dengan menggunakan kategori
interpretasi koefisien validitas menurut Supranata dengan interpretasi tinggi karena
memenuhi nilai besaran 0,8 < |x| < 1 sehingga dapat digunakan untuk proses
pengambilan data selanjutnya dan digunakan pada subjek penelitian.

2. Tes belajar peserta didik

Tes belajar peserta didik validator 111 untuk aspek kriteria isi dengan indikator
soal sesuai dengan kompetensi dasar, maksud soal yang dirumuskan dengan singkat
dan jelas mendapatkan nilai 4 (baik), untuk aspek kriteria konstruksi dengan
indikator permasalahan yang disediakan merupakan bentuk pemecahan masalah
yang dapat menggali pemahaman peserta didik mengenai materi pola bilangan
mendapatkan nilai 4 (baik), bahasa pada tes belajar peserta didik dengan indikator
bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, kalimat soal tidak
mengandung arti ganda, kalimat soal komunikatif, sederhana dan mudah dipahami
mendapatkan nilai 4 (baik), alokasi waktu yang diberikan pada tes belajar peserta

didik dengan indikator Alokasi waktu sesuai dengan jumlah soal yang diberikan
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mendapatkan nilai 4 (baik). Petunjuk pengerjaan soal pada tes belajar peserta didik
mendapatkan nilai 4 (baik).
3. Buku Panduan Media

Buku Panduan Media validator | dengan aspek kriteria Isi dan Format, untuk
indikator cover, kesesuaian warna yang digunakan, kesesuaian ukuran dan tebal
buku, konsistensi tata letak gambar, kesesuaian buku dengan media medapatkan
nilai 5 (sangat baik), keruntutan instruksi medapatkan nilai 4 (baik), dan
kelengkapan instruksi medapatkan nilai 5 (sangat baik). Pada aspek kriteria bahasa
yang digunakan dalam buku panduan media yang indikatornya kejelasan bahasa
yang digunakan, penggunaan ejaan yang benar, jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca mendapatkan nilai 5 (sangat baik), dan keefektifan kalimat yang digunakan
mendapatkan nilai 4 (baik)

Buku Panduan Media validator Il dengan aspek Kriteria Isi dan Format, untuk
indikator cover, kesesuaian warna yang digunakan, kesesuaian ukuran dan tebal
buku mendapatkan nilai 3 (cukup), konsistensi tata letak gambar mendapatkan nilai
2 (kurang), kesesuaian buku dengan media medapatkan nilai 3 (cukup), keruntutan
instruksi medapatkan nilai 4 (baik), dan kelengkapan instruksi medapatkan nilai 3
(cukup). Pada aspek kriteria bahasa yang digunakan dalam buku panduan media
yang indikatornya kejelasan bahasa yang digunakan, penggunaan ejaan yang benar,
jenis huruf yang digunakan mudah dibaca, dan keefektifan kalimat yang digunakan
mendapatkan nilai 3 (cukup).

Buku Panduan Media validator 111 dengan aspek kriteria Isi dan Format, untuk
indikator Cover,Kesesuaian warna yang digunakan, Kesesuaian ukuran dan tebal
buku, Konsistensi tata letak gambar, Kesesuaian buku dengan media, Keruntutan
instruksi, Kelengkapan instruksi mendapatkan nilai 4 (baik). Pada aspek kriteria
bahasa yang digunakan dalam buku panduan media yang indikatornya Kejelasan
bahasa yang digunakan, Penggunaan ejaan yang benar, Jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca, Keefektifan kalimat yang digunakan mendapatkan nilai 4 (baik).
4.3.2 Analisis Hasil Kepraktisan

Selanjutnya angket respon pengguna menunjukkan presentase angket

sebesar 93,94% maka berdasarkan persentase angket penggunaan media, kategori
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persentase angket Game edukasi Mu Math dikategorikan baik sehingga
menunjukkan bahwa siswa selama melaksanakan pembelajaran menggunakan
Game edukasi merasa mudah, merasa senang, tidak bosan belajar dan termotivasi
untuk belajar matematika setelah menggunakan Game edukasi yang telah
dikembangkan. Hal ini sesuai dengan hasil angket wawancara yang dilakukan
semua siswa sebagai narasumber.

Penelitian yang relevan dari penelitian ini adalah “Pengembangan Game
Edukasi Fractal Adventure Untuk Pembelajaran Bilangan Pecahan” oleh Wahyudi
et al., 2021 menyatakan bahwa di era digital seperti saat ini, inovasi teknologi
sebagai media dalam mencapai tujuan pembelajaran dapat memanfaatkan apapun
yang disukai oleh peserta didik untuk memberikan daya tarik dan meningkatkan
efektivitas pembelajaran, seperti media pembelajaran Game edukasi. Penggunaan
Game edukasi merupakan pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan yang
dapat merubah proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik perhatian
anak-anak. Selain itu siswa biasanya lebih tertatik dan termotivasi dengan adanya
Game edukasi yang berisikan tantangan permainan, soal, latihan dan pembahasan.
Game edukasi telah dinyatakan praktis dan efektif bagi siswa ditunjukkan dengan
data angketrespon pengguna menunjukkan presentase angket sebesar 93,94%
menunjukkan bahwa siswa selama melaksanakan pembelajaran menggunakan
Game edukasi merasa mudah, merasa senang, tidak bosan belajar dan termotivasi
untuk belajar matematika setelah menggunakan Game edukasi yang telah

dikembangkan.
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4.3.3 Analisis Hasil Keefektifan

Analisis Hasil Keefektifan dari penelitian ini dibantu dengan media

pembelajaran Game edukasi Mu Math yang di setiap level-levelnya di jabarkan

sebagai berikut:

1.

Misi pertama dalam Game ini pemain diberikan enam pola bilangan
matematika. Pola bilangan tersebut terbagi menjadi enam pulau. Pulau-pulau
tersebut memuat materi:

e Pulau bilangan asli;

e Pulau bilangan genap;

e Pulau bilangan ganjil;

e Pulau bilangan segitiga;

e Pulau bilangan persegi;

e Pulau bilangan persegi panjang;

Penelitian Game edukasi MU Math di ambil dua sampel yaitu subjek S;,
dan subjek S;,. Pada misi pertama tahap penalaran matematis yaitu memahami
masalah, membuat rencana subjek S;, berhasil menyelesaikan 5 pola bilangan
pada misi yang pertama setelah pada pulau terakhir yaitu pulau pola bilangan
persegi panjang salah menjawab. Hal ini di akibatkan karena subjek S;;
kurang teliti, di awal misi juga sudah kesusahan memainkan Game MU Math
karena kurang terbiasanya memainkan Game PC (Personal Computer) dan
kurangnya mengitari sekitar tumpukan Bricks, sehingga mengakibatkan salah
dalam menghitung jumlah pola tumpukan Bricks. Sedangkan subjek S,
berhasil menyelesaikan semua permasalahan pada 6 pulau pola bilangan, di
karenakan terbiasanya memainkan Game PC (Personal Computer) dan
ketelian dalam memainkan Game edukasi MU Math, dilihat dari dia mengitari
dari segala sisi tumpukan Bricks tersebut. Kesimpulannya kedua subjek dapat
memahami materi dengan mudah namun harus teliti dalam memahami masalah

dan memvisualkan dalam tumpukan Bricks.
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Tahap Penalaran Matematis dalam misi ini yaitu Memahami Masalah.
Siswa memahami permasalahan dari contoh pola bilangan pada “Audio Box”
dan menalarkan apa yang “Audio Box” jelaskan untuk merepresentasikan pada
tumpukan Bricks dalam Game edukasi MU Math misi pertama. Tahap
Penalaran Matematis selanjutnya dalam misi ini yaitu Membuat Rencana.
Siswa memperkirakan jawaban tiap-tiap pulau pola bilangan dalam media
Game edukasi MU Math dari hasil pemahaman matemaatis siswa yang di dapat
dari “Audio Box” dan tumpukan Bricks, siswa dapat menggunakan pola dan
hubungan untuk menganalisis jawaban pada misi ke-dua di Game MU Math
dan menjawab pada Tes penalaran matematis. Pernyataan tersebut dapat
dijelaskan bahwa ketika siswa memecahkan masalah matematis, maka secara
tidak langsung siswa sedang beradaptasi dan memperluas pengetahuan yang
sudah ada dengan cara mengkoneksikan atau mengaitkan informasi yang baru
diperoleh dengan pengetahuan sebelumnya sehingga membentuk suatu
informasi baru yang saling berhubungan dalam struktur pengetahuannya
(Rosita,2014).

TAB

Gambar 4.5 Tampilan pertama Game Mu Math
Misi ke-dua dalam Game ini pemain akan diberikan permasalahan pola
bilangan dengan mengumpulkan 12 point yang terbagi dalam Maps di Game
ini. Penelitian Game edukasi MU Math di ambil dua sampel yaitu Subjek S;,

dan Subjek S;, kedua nya kesusahan dalam menyelesaikan karena adanya
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jebakan yang mengganggu dalam mengambil benda terbang (Greendy) untuk
melengkapi permasalahan pola bilangan, namun tetap dapat menentukan pola-
pola bilangan yang sudah di berikan. Jebakan disini dugunakan untuk
mengukur seberapa ingat terkait materi pada misi pertama dan tingkatan
penalaran matematis pemain tersebut. Hal ini sengaja dilakukan dimana fungsi
jebakan dibuat agar pemain kalah dan harus mengulang dari awal, tujuannya
untuk melatih daya ingat pemain mengingat evaluasi melalui game ini
dikembangkan untuk mengukur ranah kognitif dengan menekankan aspek
ingatan (Ardiningsih, 2019).

Pengaplikasian penalaran matematis yang sudah di dapatkan di misi
pertama diperlukan untuk menyelesaikan misi ke-2 di Game edukasi MU Math.
Misi tersebut memberikan permasalahan pola bilangan untuk menjadi kunci
mencari benda terbang (Greendy). Misi tersebut memberikan permasalahan
pola bilangan untuk menjadi kunci mencari benda terbang (Greendy). Siswa
dapat menguji jawaban yang telah diberikan pada tiap-tiap level dan pulau
dalam Game MU Math untuk melanjutkan ke pulau selanjutnya dengan
memilih opsi jembatan layang yang di sediakan, dan siswa dapat menggunakan
data yang mendukung dan mengoperasikannya untuk mencari solusi
permasalahan dalam Game MU Math dari permasalahan yang di berikan di

misi pertama.

TAB

Gambar 4.6 Tampilan misi-2 Game Mu Math
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Misi ke-tiga adalah tes penalaran maatematis untuk menguji kemampuan
penalaran matematis siswa. Penelitian Game edukasi MU Math di ambil dua
sampel yaitu Subjek S;; dan Subjek S;, keduanya mendapatkan nilai
sempurna yaitu 100 dengan jumlah soal 5, karena siswa dapat menyelesaikan
kedua misi sebelumnya karena di dalamnya terdapat tahapan-tahapan
penalaran matematis. Pembahasan dari tiap-tiap soal tes penalaran maatematis,
pada soal yang pertama dan kedua merupakan contoh soal bilangan ganjil dan
di harapkan siswa dapat memilih jawaban untuk melengkapi soal tersebut, soal
yang ke tiga siswa di harapkan dapat mengerti jenis pola bilangan dan
penambahan polanya, soal ke empat merupakan contoh soal pola bilangan
persegi panjang dan siswa di harapkan dapat memilih jawaban untuk
melengkapi soal tersebut, soal terakhir siswa di harapkan dapat mengerti jenis
pola bilangan dan penambahan polanya. Soal tersebut merupakan penjabaran
dan penarikan kesimpulan dari materi yang sudah siswa pelajari dalam misi
pertama dan misi kedua dalam Game edukasi MU Math. Tahapan penalaran
matematis dalam misi ini adalah menentukan kesimpulan, dan indikator
pencapaiannya siswa dapat menentuk kesimpulan dalam tiap materi yang di
gunakan untuk menjawab tes penalaran, siswa dapat me-generalisai pada
permasalahan lain terkait pola bilangan. Penalaran merupakan suatu kegiatan,
suatu proses, suatu aktivitas berpikir untuk menarik kesimpulan atau membuat
suatu pernyataan baru yang benar dan berdasarkan pada pernyataan yang
kebenarannya sudah dibuktikan atau sudah diasumsikan sebelumnya
(Rosita,2014).

Misi pada game edukasi Mu Math merupakan penjabaran dari indikator-

indikaror penalaran matematis. Hasil kedua sampel berhasil menyelesaikan misi di

game edukasi mu math yang artinya kedua siswa telah memenuhi indikator

ketercapaian penalaran matematis. Hal ini sejalan dengan pernyataan (Aenu

Rohmah, 2016), Siswa dikatakan mampu melakukan penalaran matematika bila ia

mampu menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan

gagasan dan pernyataan matematika.
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Menu Awal

Gambar 4. 7 Tampilan Tes penalaran matematis

Gambar 4. 8 Tampilan simulasi Game Mu Math

Setelah dilakukan penjelasan dan praktek memainkan menggunakan Game
edukasi Mu Math dilakukaan tes yang diikuti 15 siswa pada hasil Tes Penalaran
Awal dan 16 siswa Tes Penalaran Akhir dari data yang sudah di teliti menunjukkan
mengalami peningkatan nilai yang signifikan yaitu 10 siswa mengalami
peningkatan dan 5 siswa mengalami penurunan nilai Tes Penalaran Akhir. Hasil
Analisis N-Gain didapatkan hasil kategori tafsiran efektifitas N-Gain 3 siswa
“Sangat Efektif”’, 5 siswa “Cukup Efektif, 3 Siswa “Tidak Efektif”, dan 3 siswa
tidak melengkapi salah satu tes, baik Tes Penalaran Awal maupun Tes Penalaran
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Akhir. Nilai rata-rata N-Gain keseluruhan adalah 0,43. Oleh karena itu Game
edukasi Mu Math dapat dinterpretasikan Cukup Efektif karena dapat meningkatkan
hasil tes yang menjadi tolak ukur mengingkatnya kemampuan penalaran matematis
siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang di lakukan oleh (Lestari et al.,
n.d.) Peningkatan kemampuan penalaran siswa dapat dilihat dari peningkatan rata-
rata tes akhir dari rata-rata tes awal, dengan menggunakan rata-rata N-Gain.
Sebanyak 3 siswa mendapatkan nilai N-Gain kurang dari
g < 0,3 yang menyebabkan hasil interpretasi keefektifannya tidak efektif, hal ini
diakibatkan oleh kurangnya peningkatan nilai dari Tes Penalaran Awal hingga Tes
Penalaran Akhir, nilai Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir sama, serta
nilai akhir yang mengalami penurunan dari Tes Penalaran Awal. Salah satu siswa
yang mengalami penurunan nilai pada Tes Penalaran Akhir Subjek S;,, hal ini
dapat disebabkan karena kurangnya pemahaman terhadap materi di Game edukasi.
Selain itu juga perubahan tingkat kesulitan soal juga dapat berpengaruh terhadap
nilai Tes Penalaran Akhir yang didapatkan.
Penjabaran hasil belajar Tes Penalaran Awal siswa berdasarkan indikator

tiap soal uraiakan berdasarkan berikut
1. Soal pilihan ganda di nomor satu terdapat 8 siswa yang menjawab benar, nomor

dua 11 siswa yang menjawab benar, nomor tiga 11 siswa yang menjawab benar,

nomor empat 12 siswa yang menjawab benar, nomor lima 13 siswa yang

menjawab benar;
2. Soal uraian di nomor satu terdapat 9 siswa yang menjawab benar, dan nomer

dua terdapat 1 siswa yang menjawab benar

Penjabaran hasil belajar Tes Penalaran Akhir siswa berdasarkan indikator

tiap soal uraiakan berdasarkan berikut
1. Soal pilihan ganda di nomor satu terdapat 14 siswa yang menjawab benar,
nomor dua 16 siswa yang menjawab benar, nomor tiga 6 siswa yang menjawab
benar, nomor empat 10 siswa yang menjawab benar, nomor lima 12 siswa yang

menjawab benar;
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2. Soal uraian di nomor satu terdapat 16 siswa yang menjawab benar, dan nomer

dua terdapat 9 siswa yang menjawab benar

Diambil dua sampel siswa Subjek S;, dan Subjek S;; dimana dua orang
siswa ini memeperoleh hasil yang bertolak belakang sebagai contoh efektif dan
tidaknya penyampaian dengan Game edukasi. Hasil Analisis nilai secara
keseluruhan dapat dilihat table 4.8. Subjek S;; mengalami penurunan nilai dari 100
menjadi 88 dan Subjek S, , mengalami kenaikan nilai dari 70 menjadi 80. Keduanya
telah mendapatkan materi pola bilangan dengan Game edukasi Mu Math dan
memaikannya. Hal ini juga di bantu peneliti dalam menjelaskan materi yang ada di
Game edukasi Mu Math. Analisi hasil dari data tes yang sudah di laksanakan di
jabarkan sebagai berikut:

Tvl,

TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Mata Pelajoran : Matematika

a, kelas, dan nomor absen) pada fle tes yang telah

yang mudah terlchih dahuby secara individu pada fle tes yang telah

guru jika ada yang kurang jelas

vy adalah

3. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke=6 dari bilangan di
bawah ini
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kan soal isian pola bilangan berfkut dengan tepat
6. Sebuah toko penjual voucer diamand memberikan paket-paket sebagai berikut :

o Paket | jumiah diamond 5

+ Paket 2 jumlah diamond 10

o Paket 3 jumlah diamond 15

‘Berapakah jumiah diamond untuk paket ke—117
7, Jik ity i Un=2n+7,

e e
Jawaban Uraian

6) 55 dhipemonol
7) 10y

" Dipindai dengan Camscanner

Gambar 4.9 Hasil Pretest Atau Tes Penalaran Awal Oleh Subjek S,
/ \

TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Peljoran : Matematika

Kelas v
’ o Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
f Tore) Beotuk Soal  : Pilian ganda dan isian

Alokasi waktu ;30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ;
1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal
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p discdioksn i
| ! 3. Keyj yang mudsh terlebih ivi file tes yang telah
; /" disediakan
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5. Perik: i pekenaan

‘Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!
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o B ] 254
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¥30.15 © 2515
b. 25,30 d.30,26
3. Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, berapakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Schuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut
o Paket 1 jumlah diamond $
o Paket 2 jumloh diamond 10
o Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117' <<
7. Jika suaty barisan meriliki rumus Un = 2n + 7, maka suko ke~8 adalah ug ; 5’;3

Jawabon Uraian
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Gambar 4.10 Hasil Pretest Atau Tes Penalaran Awal Oleh Subjek S,
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1. Analisis Pada pretest atau Tes Penalaran Awal

Data pretest atau Tes Penalaran Awal pada Subjek S;, dan Subjek S;; dengan
jumlah soal 7, untuk pilihan ganda terdapat 5 soal dan 2 soal uraian. Subjek S;,
mendapatkan nilai total 70, dengan 5 soal benar dalam pilihan ganda dan 1 soal
pada uraian. Kesalahan terletak pada nomer 1 dan 2 soal uraian, dimana disajikan
permasalahan dalam bentuk pola bilangan untuk mengetahui suku ke —n dari
permasalahan sehari-hari, kurang lengkapnya penyelesaian yang di sajikan untuk
menjawab soal uraian, dan kesalahan selanjutnya pada uraian nomer 2 dengan
permasalahan yang disajikan dalam bentuk rumus barisan untuk mengetahui suku
ke-n. Sedangkan pada Subjek S;; mendapatkan nilai total 100, dengan 5 soal benar
dalam pilihan ganda dan 2 soal pada uraian. Tidak terdapat kesalahan dalam

pengerjaan yang dilakukan oleh Subjek S ;.
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Gambar 4.12 Hasil Posttest Atau Tes Penalaran Akhir Oleh Subjek S,

2. Analisis Pada Posttest atau Tes Penalaran Akhir

Data Posttest atau Tes Penalaran Akhir pada Subjek s;, dan Subjek s,, dengan
jumlah soal 7, untuk pilihan ganda terdapat 5 soal dan 2 soal uraian. s,
mendapatkan nilai total 80, dengan 5 soal benar dalam pilihan ganda dan 1 soal
pada uraian. Kesalahan terletak pada nomer 2 soal uraian, dimana disajikan
permasalahan dalam bentuk rumus suku ke-n. Sedangkan pada Subjek S,
mendapatkan nilai total 88, dengan 4 soal benar dalam pilihan ganda dan 2 soal
pada uraian. Terdapat kesalahan pada nomor 1 dengan permasalahan dalam bentuk
melengkapi pola bilangan bertingkat selanjutnya.

N — Gain = —SpOSt ~ Spre

Smaks — Spre
Tabel 4. 6 Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain

Skor Kategori
07<g Tinggi
03<g<07 Cukup
g=<03 Rendah
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Hasil kurang efektif didapatkan oleh Subjek S;, dengan nilai N-Gain yang
didapatkan adalah 0,33 dimana perkembangan nilai kefektifan cukup dari nilai Tes
Penalaran Awal menuju nilai Tes Penalaran Akhir. Sementara hasil tidak efektif
didapatkan Subjek S;; dengan nilai N-Gain kurang dari 0,3. Hal ini sejalan dengan
hasil penelitian yang di lakukan oleh (Lestari et al., n.d.) yakni Peningkatan
kemampuan penalaran siswa dapat dilihat dari peningkatan rata-rata tes akhir dari
rata-rata tes awal, dengan menggunakan rata-rata N-Gain. Terdapat juga 11 siswa
yang telah mencapai kefektifan dalam mengimplementasikan materi di dalam
Game edukasi Mu Math. Penelitian tersebut sejalan dengan pernyataan dari (Aenu
Rohmah, 2016), Siswa dikatakan mampu melakukan penalaran matematika bila ia
mampu menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan
gagasan dan pernyataan matematika. Dengan demikian, penelitian pengembangan
media ini menghasilkan Game edukasi Mu Math berbantuan software Unity pada
materi pola bilangan untuk meningkatkan penalaran matematis siswa telah
memenuhi ketiga kriteria yaitu valid, praktis, dan efektif, sehingga media
pembelajaran matematika ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran oleh

guru dalam melaksanakan pembelajaran.



BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan Game edukasi dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan Game edukasi menggunakan model Thiagarajan terdiri

dari empat tahap sebagai berikut:

1)

2)

3)

Tahap pertama adalah Define (pendefinisian) yang terdiri dari Analisis awal

akhir yaitu:

e kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis Game edukasi,
belum adanya media pembelajaran yang serupa, dan fasilitas sekolah yang
sudah memadahi untuk di lakukan penelitian;

e Analisis media yaitu Game edukasi yang digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar;

e Spesifikasi tujuan yaitu meningkatkan kemampuan penalaran matematis
siswa pada topik pola bilangan.

Tahap kedua adalah Design (perancangan) yang terdiri dari:

e penyusunan tes yang dikembangkan dalam penelitian yaitu Tes Penalaran
Awal dan Tes Penalaran Akhir dengan konten sesuai kemampuan
penalaran matematis pada topik pola bilangan, pemilihan Game edukasi
yaitu berbantuan software Unity;

e Aset atau item-item pada pembuatan Game ini di bantu dengan Lego
Assets Tools untuk mendesain tampilan Game ini.

e Game berjenis Adventure Open world dimana pemain bisa bertualang
menyusuri map-map yang sudah di sediakan.

e Game Mu Math dapat dimainkan di perangkat PC (Personal Computer),
dan Laptop yang memiliki Operating System Windows dan rancangan
awal media (draft I) yaitu menetapkan konsep Game secara keseluruhan
sebelum dilanjutkan dengan software Unity.

Tahap ketiga yaitu Develope (Pengembangan) yang terdiri dari:

81



82

e validasi dimana Game edukasi divalidasi berdasarkan tiga aspek yaitu
aspek materi, aspek media, dan validasi pengguna untuk menghasilkan
Game edukasi yang valid serta uji coba yang dilakukan di SMPN 1
Umbulsari selama dua kali pertemuan

e Pengambilan nilai dan angket pengguna dilakukan untuk mengetahui

Game edukasi valid praktis dan efektif

4) Tahap terakhir yaitu Disseminate (Penyebaran) dimana Game ini

dipublikasikan secara resmi Web Official Game Mu Math yang dapat

diakses secara penuh melalui tautan berikut: https://unej.id/Gamemumath

2. Hasil pengembangan Game edukasi telah memenuhi kriteria valid, praktis dan

efektif yang dijabarkan sebagai berikut:

Kriteria kevalidan dengan nilai koefisien korelasi pada Game edukasi
sebesar 0,829 berdasarkan nilai rata-rata dalam kategori valid dengan
interpretasi sangat tinggi

Kriteria kepraktisan mendapatkan persentase 93,94% dan menjadikan
Game edukasi dikategorikan sangat baik dengan nilai 80% < P <95% dan
rata-rata perolehan angket per indikator adalah 4,697 sehingga dapat
digunakan dalam pembelajaran matematika selanjutnya sebagai Game
edukasi untuk meningkatkan kemampuan penalaran siswa pada
permasalahan pola bilangan.

Kriteria keefektifan ditunjukkan dengan nilai N-Gain rata-rata dari sampel
Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir yang menghasilkan nilai 0,43
yang menunjukkan nilai keefektifan cukup Efektif karena dapat
meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa dengan nilai tafsiran
efektifitas N-Gain berada pada 0,3 < g < 0,7.


https://unej.id/gamemumath
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan peneliti adalah

sebagai berikut :

1)

2)

3)
4)
5)
6)

7)
8)
9)

Kekurangan dalam Game edukasi hendaknya dapat ditutupi seperti efisiensi
Game, dan ukurang yang besar;

Pengembangan Game edukasi ini dikembangkan untuk materi yang lain agar
dapat lebih meningkatkan daya nalar siswa dalam belajar matematika;
Penambahan faasilitas penunjang Game lebih di tingkatkan ;

Pada media Game, balok pola bilangan diberikan tambahan angka;

Pada media Game diberikan opsi dan tombol pemicu agar lebih menarik;
penambahan intruksi pada setiap level, agar siswa dapat memahami maksud
dari misi di dalam Game Mu Math dan menyelesaikan misinya;
Penambahan untuk menonaktifkan music di dalam Game;

Penambahan Help (petunjuk) di dalam Game dan di luar Game;

Pengenalan materi dan tombol saat mau memulai Game.
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Lampiran 1. Matrik Penelitian

Nama : M. Daenaasty Caezar Zahra
NIM :170210101115

LAMPIRAN

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber data Metode Penelitian
Pengembangan Bagaimana proses Untuk mendeskripsikan Penalaran Matematis: | 1, Subjek *  Jenis Penelitian:
Game Edukasi Pengembangan Game proses Pengembangan 1. Kemampuan penelitian: | Penelitian Pengembangan
Mu Math Pada Edukasi Mu Math Game Edukasi Mu Math menyajikan SMPN 1 *  Subjek
Materi Pola Pada Materi Pola Pada Materi Pola Bilangan pernyataan Umbulsari | penelitian:Siswa SMP
Bilangan Untuk Bilangan Untuk Untuk Meningkatkan matematika 2. Informan e Prosedur Penelitian:
Meningkatkan Meningkatkan Penalaran Matematis secara lisan, tertulis, penelitian: 1 Tah '
Penalaran Penalaran Matematis Siswa Dengan Bantuan gambar, dan Gury dan ' Pa gpf_ .
Matematis Siswa Siswa Dengan Software Unity. diagram. siswa SMPN (l)egﬁ‘;;)”'s'a”
Dengan Bantuan Bantuan Software Untuk mengetahui hasil 2. Kemampuan 1 Umbulsari 5 Tah
Software Unity Unity? ) Pengembangan Game mengajukan 3. Tinjauan ' Pa ap

Bagaimana hasil Edukasi Mu Math Pada dugaan. Literatur erancangan
Pengembangan Game Materi Pola Bilangan 3. Kemampuan 4. Tes (Design)
Edukasi Mu Math Untuk Meningkatkan melakukan " Ponl 3. Tahap
Pada Materi Pola Penalaran Matematis : . enalaran pengembangan
- manipulasi Awal dan
Bilangan Untuk Siswa Dengan bantuan matematika. Tes (Develop)
Meningkatkan Software Unity. 4 Penal 4. Tahap
Penalaran Matematis . Kemampuan _ enalaran Penyebaran
Siswa Dengan menyusun bukti, Akhir (Disseminate).
Bantuan Software memberikan alasan| 5. Lembar
Unity? terhat_iap suatu wawancara
solusi. 6. Angket
respon
pengguna

06



Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber data Metode Penelitian
Pengembangan Bagaimana kefektifan Untuk mengetahui Kemampuan Metode Pengumpulan:
Game Edukasi dan kemudahan dalam kefektifan dan kemudahan menarik 1. Validasi Ahli.

Mu Math Pada pemberian materi dalam pemberian materi kesimpulan dari

Materi Pola dengan Game Edukasi dengan Game Edukasi Mu pernyataan 2. ;I;?]snGsaller\e secara
Bilangan Untuk Mu Math Pada Materi Math Pada Materi Pola Kemampuan 3 gsung
Meningkatkan Pola Bilangan Untuk Bilangan Untuk memeriksa - Angket
Penalaran Meningkatkan Meningkatkan Penalaran kesahihan suatu 4. Wawancara
Matematis Siswa Penalaran Matematis Matematis Siswa Dengan argumen. Metode Analisis Data:
Dengan Bantuan Siswa Dengan Bantuan Software Unity. Kemampuan 1. Analsis kevalidan

Software Unity

Bantuan Software
Unity?

menemukan pola
atau sifat dari
gejala matematis
untuk membuat
generalisasi

2. Anakisis
kevektifan
3. Analisis

kepraktisan

16



Lampiran 2 Lembar Validasi

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media pembelajaran.

2. Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

Aspek _ Nilai
No. o Indikator
Kriteria 3 5
1. Kesesuaian materi dalam media dengan standar isi (SK dan KD)
) 2. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik
Materi dan : : : i i :
1 Soal 3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan
oa
pembelajaran
4. Kejelasan isi soal
5. Kebakuan bahasa
2 Kebahasaan : i i
6. Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan
7. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada
8. Kesesuaian ilustrasi gambar dan animasi dengan materi
3 Format 9. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran

10. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran

11. Kesesuaian tombol — tombol dengan program

6




No.

Bagian Perbaikan

Saran

*) Jika kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis dibalik kertas ini

Jember, 2021

Validator
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Lampiran 3 Penjabaran Penilaian Lembar Validasi

PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

No. | Aspek Kriteria Indikator
1 | Materi dan Soal | 1. Kesesuaian materi dalam media Jika materi dalam media pembelaiaran tidak memenuhi
dengan standar isi (SK dan KD) 1 . P jar u

Indikator yang ada dalam standar isi

5 Jika materi dalam media pembelajaran kurang memenuhi
indikator yang ada dalam standar isi
Jika materi dalam media pembelajaran cukup memenuhi

3 L .
indikator yang ada dalam standar isi

4 Jika materi dalam media pembelajaran memenuhi indikator
yang ada dalam standar isi
Jika materi dalam media pembelajaran sangat memenubhi

5 o .
indikator yang ada dalam standar isi
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Kesesuaian materi dengan tingkat
pengetahuan peserta didik

Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan
tingkat pengetahuan peserta didik

Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai dengan
tingkat pengetahuan peserta didik

Jika materi dalam media pembelajaran cukup sesuai dengan
tingkat pengetahuan peserta didik

Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan tingkat
pengetahuan peserta didik

Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai dengan
tingkat pengetahuan peserta didik

Kesesuaian penjabaran materi
dalam media pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran

Jika penjabaran materi pembelajaran tidak sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Jika penjabaran materi pembelajaran kurang sesuai dengan
dengan tujuan pembelajaran

Jika penjabaran materi pembelajaran cukup sesuai dengan
dengan tujuan pembelajaran
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Jika penjabaran materi pembelajaran sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Jika penjabaran materi pembelajaran sangat sesuai dengan
tujuan pembelajaran

4. Kejelasan isi soal

Jika isi soal sangat kurang jelas

Jika isi soal kurang jelas

Jika isi soal cukup jelas

Jika isi soal jelas

Jika isi soal sangat jelas
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Kebahasaan

5. Kebakuan bahasa

Jika bahasa yang digunakan sangat kurang dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EYD

Jika bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EYD

Jika bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EYD

Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia dan menggunakan EYD

Jika bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EYD

6. Kemudahan siswa memahami
bahasa yang digunakan

Jika bahasa yang digunakan sangat kurang mudah dipahami
siswa

Jika bahasa yang digunakan kurang mudah dipahami siswa

Jika bahasa yang digunakan cukup mudah dipahami siswa
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No. | Aspek Kriteria Indikator

Jika bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa

Jika bahasa yang digunakan sangat mudah dipahami siswa
3. Format 7. Keunggulan dibandingkan Jika media yang dikembangkan sangat kurang menarik

dengan media yang lain

minat siswa dalam belajar dibanding media pembelajaran
yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan kurang menarik minat siswa
dalam belajar dibanding media pembelajaran yang sudah
ada

Jika media yang dikembangkan cukup menarik minat siswa
dalam belajar dibanding media pembelajaran yang sudah
ada

Jika media yang dikembangkan menarik minat siswa dalam
belajar dibanding media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan sangat menarik minat siswa
dalam belajar dibanding media pembelajaran yang sudah
ada
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

8. Kesesuaian ilustrasi gambar
dan animasi dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi sangat kurang sesuai
dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi kurang sesuai dengan
materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi cukup sesuai dengan
materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi sangat sesuai dengan
materi

9. Kejelasan petunjuk penggunaan
media

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan sangat
kurang jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan kurang
jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan cukup
jelas
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan sangat
jelas

10. Kreativitas dan Inovasi dalam
media pembelajaran

Jika media pembelajaran sangat kurang kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran kurang kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran cukup kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif

00T



No.

Aspek Kriteria

Indikator

11. Kesesuaian tombol — tombol
dengan program

Tombol — tombol dalam program sangat kurang sesuai

Tombol — tombol dalam program kurang sesuai

Tombol — tombol dalam program cukup sesuai

Tombol — tombol dalam program sesuai

Tombol — tombol dalam program sangat sesuai

T0T



Lampiran 4 Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

Nama : Nomor Absen :
Kelas :
PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check (') pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.

2. Keterangan : Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 1 2 3 4 5

1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah

2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan

3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini

4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar

5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini

¢0T



No.

Kriteria

6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran

7. | Sayamerasa senang belajar dengan media pembelajaran ini

8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini

9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

€0t



Lampiran 5 Pedoman wawancara

LEMBAR ANGKET WAWANCARA
PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.

No. Pertanyaan Jawaban

Bagaimana pendapat kalian tentang media

1 pembelajaran Mu Math?

9 Apakah kalian menemui kesulitan disaat
menggunakan media pembelajaran Mu Math?

3 Apakah Game edukasi media pembelajaran Mu
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?

4 Bagaimana perasaan kalian belajar

menggunakan media pembelajaran Mu Math?

Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya
5 | media pembelajaran Mu Math ini digunakan
sebagai alat bantu mengajar ?

v0T



Lampiran 6 Lembar Validasi Pedoman Wawancara

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai
2. lIsilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang membangun
3. Petunjuk penilaian: Baik (4), Cukup Baik (3), Kurang Baik (2), Tidak Baik (1)

_ _ Penilaian
No. Aspek yang diamati
1 2 3 4 5
Kesesuaian pedoman wawancara dengan angket respon pengguna
1 yang diberikan
) Pedoman wawancara dapat digunakan untuk memperkuat hasil

Analisis angket respon pengguna

3 Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

Pedoman wawancara komunikatif (menggunkan bahasa yang
sederhana dan mudah dipahami observer)

5 Penggunaan bahasa bermakna ganda

SOT



Lampiran 7 Pedoman Penilaian Validasi Pedoman Wawancara

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

No. Aspek yang diamati Poin Keterangan
1 | Kesesuaian pedoman wawancaral 1 Pedoman wawancara tidak sesuai dengan angket respon pengguna yang
dengan angket respon pengguna diberikan
yang diberikan Pedoman wawancara kurang sesuai dengan angket respon pengguna yang
2 o
diberikan
3 Pedoman wawancara cukup sesuai dengan angket respon pengguna yang
diberikan
4 Pedoman wawancara sesuai dengan angket respon pengguna yang diberikan
5 Pedoman wawancara sangat sesuai dengan angket respon pengguna yang
diberikan
2 | Pedoman wawancara dapat 1 Pedoman wawancara tidak dapat digunakan untuk memperkuat hasil Analisis
digunakan untuk memperkuat angket respon pengguna
hasil Analisis angket respon , | Pedoman wawancara kurang dapat digunakan untuk memperkuat hasil
pengguna Analisis angket respon pengguna
3 Pedoman wawancara cukup dapat digunakan untuk memperkuat hasil Analisis
angket respon pengguna
4 Pedoman wawancara  dapat digunakan untuk memperkuat hasil
Analisis angket respon pengguna
. Pedoman wawancara sangat sesuai dengan angket respon pengguna yang

diberikan

90T



No. Aspek yang diamati Poin Keterangan
3 | Bahasa yang digunakan sesuai 1 Bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia
dengan kaidah Bahasa
Indonesia 2 Bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia
3 Bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia
4 Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia
5 Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia
4 | Pedoman wawancara komunikatif 1 Pedoman wawancara tidak komunikatif (menggunkan bahasa yang sederhana
(menggunkan bahasa yang dan mudah dipahami observer)
sederhana dan mudah dipahami , | Pedoman wawancara kurang komunikatif (menggunkan bahasa yang sederhana
observer) dan mudah dipahami observer)
3 Pedoman wawancara cukup komunikatif (menggunkan bahasa yang sederhana
dan mudah dipahami observer)
4 Pedoman wawancara komunikatif (menggunkan bahasa yang sederhana dan
mudah dipahami observer)
5 Pedoman wawancara komunikatif (menggunkan bahasa yang sederhana dan

mudah dipahami observer)

L0T



No. Aspek yang diamati Poin Keterangan
> zzrr:ggunaan bahasa bermakna 1 | Bahasa yang digunakan mengandung makna ganda
2 | Bahasa yang digunakan kurang mengandung makna ganda
3 | Bahasa yang digunakan cukup mengandung makna ganda
4 | Bahasa yang digunakan tidak mengandung makna ganda
5 | Bahasa yang digunakan sangat tidak mengandung makna ganda

80T



No.

Bagian Perbaikan

Saran

*) Jika kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis dibalik kertas ini

JeMDEr, oo

Validator

60T
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Lampiran 8 Lembar Validasi Tes Belajar Peserta Didik

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA
BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN MATEMATIS
SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

LEMBAR VALIDASI TES BELAJAR PESERTA DIDIK
Petunjuk pengisian angket
1. Berilah tanda (V) dalam kolom penilaian yang sesuai pendapat Anda.
2. Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat

Baik.
Aspek Nilai
No | Kriteria Indikator
1 2 3 4
Soal sesuai dengan kompetensi
. dasar
1 Isi

Maksud soal yang dirumuskan
dengan singkat dan jelas

Permasalahan yang disediakan
merupakan bentuk pemecahan
2 | Konstruksi| masalah yang dapat menggali
pemahaman peserta didik
mengenai materi pola bilangan

Bahasa yang sesuai dengan
kaidah Bahasa Indonesia

Kalimat soal tidak mengandung

3 Bahasa arti ganda

Kalimat soal komunikatif,
sederhana dan mudah dipahami

Alokasi | Alokasi waktu sesuai dengan
waktu jumlah soal yang diberikan

Petunjuk
5 | pengerjaan
soal

Petunjuk jelas dan tidak
menimbulkan makna ganda
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No.

Bagian Perbaikan

Saran

*) Jika kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis dibalik

kertas ini

Jember, 2021

Validator
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Lampiran 9 Proses Pengembangan Game edukasi Mu Math
Unity Enggine yang di gunakan peneliti adalah versi 2019.3.0a3

& Uity

Unlock your creativity
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Lampiran 10 Tampilan Awal Game edukasi Mu Math

&

MU MATH
' Main Yuk

N Test o py—

&

Pola bilangan adalah susunan angka-angka yang membentuk pola tertentu,

misalnya pola bilangan ganijil, pola bilangan genap, dan masih banyak lainnya.

1. Pola bilangan Genap: 2, 4, 6, 8, 10, dst
2. Pola bilangan Ganijil: 3, 5, 7, 9, 11, dst

.=. Untuk Berjalan Untuk Melompat

‘ UntukMenggerakanKamera




Lampiran 11 Tampilan Misi Pertama Game edukasi Mu Math

Pause / Options TAB

Pause / Options

Wah selamat anda Pintar

= i ety
) Mainlagi |

I?Im-
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Lampiran 12 Tampilan Misi Kedua Game edukasi Mu Math

SeshantiZ PN TAB

Berhenti/ Piibhan TAB

Bathentl/ Pilihan) TAB
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Lampiran 13 Tampilan Tes penalaran matematis Game edukasi Mu Math

A.256 33 B.24 6 33

| C.23535 D. 26 & 32




118

Lampiran 14 Tes Penalaran Awal atau Pretest

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
3
FAKULTAS KEGURUAN ILMU PENDIDIKAN @-
UNIVERSITAS JEMBER

MU Math

MU Math

Pengembangan Game Edukasi Mu Math
Pada Materi Pola Bilangan Untuk
Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa
Dengan Bantuan Software Unity

fillin

i

|

e | "




1S

TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Malta Pelajaran - Matematika
Kelas / Semester VI Ganjil

Subpokok Bahasan - Pola Bilangan
Bentuk Soal = Pilihun ganda dan isin
Alokasi wuktu - 30 menit

Petunjuk pengerjoan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerokan soul

2. Tulislah teriebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes
yang telah disediukan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secora individu pada file tes yang
telah disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang
kurang jelas

3. Periksa kembali basil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesalkan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 1 3,6, 10, ..., - adalah

w 15,18 c. 14,19
b. 15,21 U 14,20
Pembahasan:

Berdasarkan pola bilangan pada soul. dapat diperoleh
1 I 6 10 15

\AAAAS

-
2

1 45 .
CALAALY

o

Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60, 45, ..., ... adalah
30,15 €. 2515

b. 25,30 d.30,26

Pembahasan:
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30 15

3. Tentukan pols bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dari

bilangan di bawah ini
o )OO
[} © o
o oo %O o 00
o [~} ©
o D'H
. 49 c. 64
h. 61 d. 88
Pembahasan:
I 5 B3 25 o 2a=4 o atbtre=1
\M} e il o kit
= * lath=4 =1
oL AL 324b=4
k/k/ b=-2
- .

4

Uy = 2(6)" 4 (=2)6 + 1

Un=an*+bn+c¢

=61
4. Diketahui barisan bilungan: 8, 16,32, 64, .., .,
Suku ke—7 adalah
a, 343 ¢. 500
b. 512 d. 625
Pembahasan:
§ 16 32 & W
\_AM tn=82""
*2 x2 w2 Un = B.64
Un =512
5. Suku ke—10 dari barisan di buwah 10, 13,16, 19, .., adalah...
w35 c.—28
b.37 d. -9
Pembahasan:

Diketahui suku pertamia (a) = 10 Beda dan tiap
pola bilangan (b) =13 -3=3

Maka untuk suku ke 10
Unea+in-1h
U= 10+ {10-1)3
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U|||= 10 +49.3
“|||=3T

Selesaikan soul isian pola bilangan berikuot dengan tepat

fi,

-

L

Sebwah foko penjual voucer diationd memberikan pakel-poked sehaga
herikut

= Faket | jumlah digmond 5

«  Paket 2 jumlah dicomond 10

#«  Paket 3 jumlah dicunond 15

Herapakah jumlah dismord untuk paket ke—117

Pembahasan;

Diketnhui paket diamond yang pertama (o) = 5

Beda dari tiap poket digmond (b= 10-5=15

Muka untuk puket ke—11

i=a+in—11h

y=5+{11 - 1)5

Uy=5+50

=55

Jika suatu barisan memiliki mmos Un o= 2Zn 4 7, maka suku ke <8 adalah ...
Pembwhasan:

meInsT7

y=28+7

=13
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Lampiran 15 Tes Penalaran Akhir atau Posttest

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA fﬂao
FAKULTAS KEGURUAN ILMU PENDIDIKAN
vororet |

UNIVERSITAS JEMBER

MU Math

MU Mathr

Pengembangan Game Edukasi Mu Math
Pada Materi Pola Bilangan Untuk
Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa
Dengan Bantuan Software Unity

il

Tl § i
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Mata Pelajuran - Matematika
Kelas / Semester VI Ganjil

Subpokok Bahasan - Pola Bilangan
Bentuk Soal = Pilihun ganda dan isian
Alokasi wuktu - 60 menit

Petunjuk pengerjoan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjukan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes
yang telah disedinkan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secora individu pada file tes yang
telah disediskan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang
kurang jelas

3. Periksa kembali basil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesalkan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2,3, 5, 8, ... adalah

13,18 ¢ 12,17
b. 13,17 412,15
Pembahasan:

.l 2 <3 -4 +5

\\M/‘ \M/A\_/"\/"

«l «l -l “

I

Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45, 40, 35, ... adalah
30,15 c.30,25

h, 25,30 J. 30,26

Pembahasan:
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5045 40 35 30 25

-5 =5 =5 a5 -5

3, Tentukan pola bilangan dar gambar tersebut, berapakah nilar suku ke—7 dori
bilangan di bawah ini
o060
000 o060
00 000 00600
® 00 900 0000

1. 49 ¢ 64
b. 36 d.82
Pembahasan:

Dari pola tersebut merupakan pola persegi vang memiliki rumus n’
Jadi susunannya adalah 17, 27, 3%, 47 maka pola bilangannya adalahl, 4,9, 16
Untuk Pola ke-7 adalah (/;) = 7" =49
4. Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12, .
Suku ke—32 adalah

u, 69 .64

b. 66 d. 60
Pembahisin:

Diketuhui suku pertama (@) = 4

Beda dari tap pola bilangan (b) < 6 -4 = 2
Maka untuk suku ke-32

Up=a+n-1h
Up=4+(32-102

Upn=4+62
U= 66
5. Suku ke—20 dari barsan di bawah 20,17, 14, 11, ... adalah...
n —35 c.—28
b. =37 d. -9
Diketahui suku pertama (@) = 20
Beda dari tap pola bilangan (b) = 17 - 20 =~ -3
Maka untuk seku ke-20

Uy=a+in-1b
U= 20+ {20 - 1K-3)
U= 20+ {-57)
Uw=-37
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121

Selesaikan soal isian pola bilangan berikot dengan tepat

6, Sebuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket dinmond sehagai
herikut :
= FPaket | jumlah 21
= Paket 2 jumlah 26
«  Paket 3 jumlah 31
Berapakah jumlah dimmond untuk pakel ke—207
Pembahasan:
Diketahu pakel powcer game yang pertama () = 21
Beda dari tiap paket woucer game (b} =26-21=35
Maka untuk paket ke—20
Hm=a+in— 1
=21+ {20 - 15
Ui=21 95
!.r]u =11k
7. Jika suatu barisan memiliki umos O = n® + 5, maka suka ke—8 adalah ...
Pembahisan:
n=n'+3%
Uy=H+3%
sy =69
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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA
BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN MATEMATIS
SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

LEMBAR VALIDASI TES BELAJAR PESERTA DIDIK
Petunjuk pengisian angket

1. Berilah tanda (V) dalam kolom penilaian yang sesuai pendapat Anda.
2. Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat

Baik.
Aspek Skor
NO | Kriteria Indikator
3 5
Soal sesuai dengan kompetensi
1 Isi dasar
> Maksud soal yang dirumuskan
dengan singkat dan jelas
Permasalahan yang disediakan
merupakan bentuk pemecahan
2 | Konstruksi| masalah yang dapat menggali
pemahaman peserta didik
mengenai materi pola bilangan
Bahasa yang sesuai dengan
kaidah Bahasa Indonesia
3 Bahasa Ka.limat soal tidak mengandung
arti ganda
Kalimat soal komunikatif,
sederhana dan mudah dipahami
4 Alokasi | Alokasi waktu sesuai dengan
waktu jumlah soal yang diberikan
5 pZﬁtguer;}Z:n Petu_njuk jelas dan tidak
soal menimbulkan makna ganda
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No.

Bagian Perbaikan

Saran

*) Jika kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis dibalik

kertas ini

Jember, 2021

Validator



Lampiran 17 Pedoman Validasi Tes Belajar Peserta Didik

PEDOMAN VALIDASI TES BELAJAR PESERTA DIDIK
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No.

Aspek
Kriteria

Indikator

Skor

Isi

Semua soal yang disajikan tidak sesuai dengan
kompetensi dasar dan maksud soal dirumuskan dengan
panjang dan tidak jelas.

Beberapa soal yang disajikan kuraang sesuai dengan
kompetensi dasar dan maksud soal dirumuskan dengan
panjang dan tidak jelas.

Semua soal yang disajikan Cukup dengan kompetensi
dasar dan maksud soal dirumuskan dengan singkat dan
jelas.

Semua soal yang disajikan sesuai dengan kompetensi
dasar dan maksud soal dirumuskan dengan singkat dan
jelas.

Semua soal yang disajikan sangat sesuai dengan
kompetensi dasar dan maksud soal dirumuskan dengan
singkat dan jelas.

Konstruksi

Semua soal dan pedoman penskoran yang disajikan
tidak sesuai dengan indikator

Ada beberapa soal dan pedoman penskoran yang
disajikan kurang sesuai indikator

Semua soal dan pedoman penskoran yang disajikan
cukup sesuai dengan indikator

Semua soal dan pedoman penskoran yang disajikan
sudah sesuai dengan indikator

Semua soal dan pedoman penskoran yang disajikan
sangat sesuai dengan indikator

Bahasa

Bahasa/ kalimat yang digunakan dalam soal tidak sesuai
dengan kaidah Bahasa Indonesia, ambigu, dan tidak
komunikatif.

Bahasa/ kalimat yang digunakan dalam soal kurang
sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, ambigu, dan
tidak komunikatif.

Bahasa/ kalimat yang digunakan dalam soal cukup
sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, ambigu, dan
tidak komunikatif.

Bahasa/ kalimat yang digunakan dalam soal sesuai
dengan kaidah Bahasa Indonesia, ambigu, dan tidak
komunikatif.
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Bahasa/ kalimat yang digunakan dalam soal sangat
sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, ambigu, dan
tidak komunikatif.

Alokasi waktu yang diberikan tidak sesuai dengan
jumlah soal yang diberikan.

Alokasi waktu yang diberikan kurang sesuai dengan
jumlah soal yang diberikan.

Alokasi | Alokasi waktu yang diberikan cukup sesuai dengan
waktu | jumlah soal yang diberikan.
Alokasi waktu yang diberikan sesuai dengan jumlah soal
yang diberikan.
Alokasi waktu yang diberikan sangat sesuai dengan
jumlah soal yang diberikan.
Petunjuk pengerjaan soal tidak memberikan petunjuk
jelas dan menimbulkan makna ganda.
Petunjuk pengerjaan soal kurang memberikan petunjuk
: jelas dan menimbulkan makna ganda.
Petunjuk : . . .
pengerjaan !Detunjuk pengerjaan soal cukup memberikan petunjuk
soal jelas dan tidak menimbulkan makna ganda.

Petunjuk pengerjaan soal memberikan petunjuk jelas
dan tidak menimbulkan makna ganda.

Petunjuk pengerjaan soal sangat memberikan petunjuk
jelas dan tidak menimbulkan makna ganda.




Lampiran 18 Lembar Validasi Buku Panduan Media

LEMBAR VALIDASI BUKU PANDUAN MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY
PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. lIsilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang membangun

3. Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

Aspek Nilai

No. o Indikator
Kriteria 1 2 3 4 5)

Cover

Kesesuaian warna yang digunakan

Kesesuaian ukuran dan tebal buku

1 | Isi dan Format Konsistensi tata letak gambar

Kesesuaian buku dengan media

Keruntutan instruksi

Njo g |k~ w N E

Kelengkapan instruksi

0€T



Aspek ) Nilai
No o Indikator
Kriteria 1 2 3 4 5
8. Kejelasan bahasa yang digunakan
5 Bahasayang | 9. Penggunaan ejaan yang benar
digunakan 10. Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
11. Keefektifan kalimat yang digunakan
No Bagian Perbaikan Saran

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

Jember, 2021
Validator

T€T
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Lampiran 19 Buku Panduan

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

MU Math

MU Math

Pengembangan Game Edukasi Mu Math
Pada Materi Pola Bilangan Untuk
Meningkaotkan Penalaran Matematis Siswao
Dengan Bantuan Software Unity

mls ;

N §




KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Allah SWT, karena atas berkat dan
rahmatNya, buku Panduan Pengembangan Game Edukasi MU Math Pada
Materi Pola Bilangan Untuk Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa
Dengan Bantuan Sofrware Unity terselesaikan. Penulisan Buku Panduan
Pengembangan Game Edukasi MU Math Pada Materi Pola Bilangan Untuk
Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa Dengan Bantuan Software Uniry
ini dilakukan dalam rangka untuk memudahkan pengguna dalam
menjalankan Game MU Math,

Tak lupa ucapan terimakasih kepada semua pihak yang telah
membantu dalam menyelesaikan buku panduan Pengembangan Game
Edukasi MU Math  Pada Maten Pola Bilangan Untuk Meningkatkan
Penalaran Matematis Siswa Dengan Bantuan  Software Uniry ini dilakukan
dalam rangka untuk memudahkan pengguna dalam menjalankan Game MU
Math. Dalam penyusunan buku panduan disadari masih banyak
kekurangan, Oleh sebab itu, diharapkan saran dan kritik untuk
memperbaikinya.

Semoga buku panduan Pengembangan Game Edukasi MU Math Pada
Materi Pola Bilangan Untuk Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa
Dengan Bantuan  Software Unity ini bermanfaat dan memudahkan bagi
pembaca,

Jember, 26 Agustus 2021

M. Daenasty Caezar Zahra
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Pengenalan Media
P:lllgbelajaran BAB 1
_'o' ( ”n’” =

Unity merupakan Game Engine yang dibuat oleh

Unity Technology. Game Engine  adalah Software
pengolah gambar, grafik, suara, input dan lain -lain
yang ditujukan untuk membuat  Game. Unity tidak
dirancang untuk proses desain atau modelling. Dalam
kebutuhan desain atau modelling digunakan 3D ediror
seperti 3ds Max atau Blender.  Unity dapat digunakan
untuk membuat video Game 3D, real time animasi 3D
dan visualisasi arsitektur dan isi serupa yang interaktif
lainnya. Editor Unity dapat menggunakan plugin untuk
web player dan menghasilkan Game browser yang

didukung oleh Windows dan Mac. Plugin web player

dapat juga dipakai untuk widgets Mac.
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Pengenalan Media
Pembelajaran

2 MUMath
e o

Game MU Math adalah Game berbasis PC ( Personal
Computer), dan Laptop yang memiliki Operating
System Windows. Game dibangun dengan berbantuan
Software Unity Enggine . Aset atau item  -item pada
pembuatan Game ini di bantu dengan Lego Assets Tools
untuk mendesain tampilan Game ini. Game MU Math
atau Master Ur Math yang memiliki arti  “Menguasai
Matematika mu”. Game berjenis Adventure Open world
dimana pemain bisa bertualang menyusuri map -map
yang sudah di sediakan. Pemecahan dalam bentuk

matematika sangat di perlukan untuk menyelesaikan

Game ini.
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BAB 2

Pembuatan Media

21 MUMath

e

A Soltware Uniry
1. Mengunduh Software Uniry melalus link

Undock your creativity

2. Registrasi Untuk mendapatkan akses dalam pengembangan di Unizy. Pilih akun yang
personal, karena akun personal tidak di batasi usia dan bisa di gunakan untuk

pengembingan medin pembelajaran

—— —— o
» v
== ==
.

-




Pembuatan Media

21 MU Math

4, Login di aphkast Usty untuk memulat pengembangan

B. Cara I‘cn;:r!nh:m_‘_:uu Game MU Math

L. Buat Projek baru dengan mengklik “New Project™

2. Karena Game MU Marh memanfaatkan aset dan "Lego Assers Tooly ' maka pilih

“LEGO®MicroGame”
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Pembuatan Media

21 MU Math

3. Untuk mengganti niama projek ada di kolom ‘Project Name =, di bawahnya adalah

lokasi dimana menyimpan Geame ny: nanty, selanjutnya adalah Kk “Create Project’

4. Berikut merupakan tampilan dan Uniey

5. Disini bisa memanfastkan Plug In yang di sediakan oleh Lego Assets Toals
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Pembuatan Media

21 MU Math

6. Untuk meletakan bisa menggunkan “Drag and Deop ™ ke area vang sudah di sediaskan Uniny

7. Mengubiah warna, tempat, ukuran bisa menggunakan “fespecior” yving berada di sebelih

kanuan

& Menambahkan objek berada di menu “Lego Models " Terdapat banyak aset yang bisa
digunukan  seperti Brick  Collections,  Bwildings, Characters,  Contrapnions,

Envirenment, Pickups. Plangs, Stone Structures
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Pembuatan Media

21 MUMath

9, Game MU Math  menyampinkan maten pola bilangan dengan menggunakan suara dan
ks "Diclog Box . Untuk aset ying di gunakan berada pada "LEGO Behaviour
Bricks”. Dan memilih Allive, Input Trigger, Speat  dan menggabungkannya menjadi

satu. Script dan Lego Assers Tools akan otomatis menyambungkan tiap-tiap Briks nya

10. Penyusunun  friks scbagai visuahsasi dan matent vang di sampaikan menggunakan
Brick Collections Lty memilih yang  Cool Bricks. Disint Kalian bisa menumpuk dan

merangkainyy baguany: seperti gambar di bawah ini
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Pembuatan Media

21 MUMath

>

11, Berikut adaluh penyampaian materinya dengan menggunakan — Allive, Input Trigger,
Speak. Speak digunakan untuk memberikan materi melalui teks  (Dialog Box). Allive
digunakan untuk menggerakan seolnh -olah materinya beegerak -gerak. Inpur Trigger

digunakan untuk memberikan Command dan tombol apa yang digunakan

12, Melanjutkan ke misi selanjutnya dapat menggunakan Pickups yang i hubungkan

dengan Pickup Teigger dan Win Action

13. Untuk ke misi sclanjutnya bisa menambahkan  “Seene ™ dan menyusun sama seperti
misi yang pertama dengan memanfaatkan semua aset yang di sediakan oleh Lego
Assers Tools. Untuk menghubungkan ke misi ke -2 dapat pada  Game Manager dan

memasukan nama scene yang sudah di rangkai

[
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Pembuatan Media

21 MUMath

14. Berikut merupakin misi ke-2 dalam Game MU Math

15. Dalam Pembuatan menu awal bisa memanfoatkan  seene yang di sediakan oleh  Lege
Assers Tools. Mengubah tulisan bisa mengklik 2x mengganti namanya sesuai dengan

bahasa yang di inginkan

16, Pengembangan Game MU Math terdin dani 8 scene yang terdin dari:

i. Menu Intro

il . Tes Singkat
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Pembuatan Media

21 MUMath

i Sknpsi Materi

tv, Skrips: Masi 2

vi, Menu Lose misa |
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Pembuatan Media

21 MUMath

vii. Menu Win misi 2

vitt, Menu Lose nuss 2
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P
Me:dgiiul"::nbelgjiran BAB 3

34 MUMath
£

Game MU Math  atau Master Ur Math  yang memiliki arti - “Menguasai
Matematika mu . Game berjenis Adveniure Open world  dimana pemain bisa
bertualang menyusuri map -map vang sudah di sediakan. Pemecahan dalam
bentuk matematika sangat di perlukan untuk menyelesaikan  Game ini, Terdapat
2 mist dalam Game ini, misi tersebut adalah:

« Misi pertama dalam  Game ini pemain diberikan enam pola bilangan ma-
tematika, Pola bifangan terschut terbagi menjadi enam pulau. Pulau  -pulau
tersebut memuat materi:

1. Pulau bilangan asli;

2. Pulau bilangan genap;

3. Pulau bilangan ganjil;

4. Pulau bilangan segitiga;

5. Pulau bilangan persegi;

6. Pulan bilangan persegi panjang;

Misi ke -dua dalam  Game 1 pemain akan diberikan permasalahan pola
bilangan dengan mengumpulkan 12 point yang terbagi dalum Maps di
CGrame ini,

- Setelah pemain menyelesaikan ke 2 misi, pemain akan diberikan tes pema-

haman untuk menguji kemampuan penalaran matematis siswa.
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Penggunaan
Media Pembelajaran

34 MUMath

Berikut Langkah-Langkah untuk menggunakan media pembelajaran MU Maih:

o Mengunjungi web resmi MU Marh untuk mengunduh  Game nya

o Atau bisa men-scan barcode berikut:

Setelah mengunduh pada web, bisa meng-ckstik file Game MU Marh

4. Lalu bisa menjalankan Game nya dengan membuka file Bernama “Mu
Math™

®

MU MATH




Penggunaan
Media Pembela}jaran

34 MUMath
e

5. Untuk memulai Game bisa menckan tombol  “Main Yuk " maka akan

tampil seperti gambar di bawah ini

® -

6. Ikut jalan dan telusuni maps. Untuk mendapatkan maten bisa

mengunjungi benda seperti di bawah ini ikuti instruksinya

33 ] —
4 ’WM 0
> ~
o

7. Di dalamnya terdapat permasalahan pola bilangan untuk me-

nyelesaikan Gamenya
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Penggunaan
e e jaran

8. Ketika Pemain berhasil menyelesaikan Misi Pertama maka akan ke
Misi Ke-2

Wah selamat anda Pintar |

9.

10.  Setelah menyelesaikan misi ke-2 maka akan melanjutkan ke Tes Pema-

hams ul nilai di pojok kanan bawah
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Nama : M Daenasty Caezar Zahra
NIM : 170210101115
Hari/Tanggal : Jum’at, 17 September 2021
Judul Skripsi : PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA
MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN
SOFTWARE UNITY
Dosen Pembimbing :
1. Susi Setiawani, S. Si., M.Sc.
2. Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd.

Dosen Tim Penguiji

Dosen Penguji 1 : Dr.Arika Indah Kristiana S.Si., M.Pd.
Dosen Penguji 2 : Ervin Oktavianingtyas, S.Pd., M.Pd.
Link Zoom :

https://zoom.us/j/96315561208?pwd=bH04TzJvOkp302p0UXI14a2NCNONjOT09

Daftar Pertanyaan dan Saran

1. Dosen Penguji 2 : Ervin Oktavianingtyas, S.Pd., M.Pd.

a. Numbering diperhatikan lagi terutama numbering di BAB 3, seperti
prosedur penelitian yang tidak diberi number.

b. Latar Belakang dipilah lagi, tentukan bagian pokoknya mana agar
tidak terlalu panjang.

c. Kaitan dengan penalaran kurang ditampilkan pada latar belakang

d. Bagaimana cara menampilkan keterkaitan penalaran pada Game yang
digunakan media pembelajaran.

e. Rumusan masalah pada bagian ke-2 dipikirkan lagi mengenai

indikator valid dan efisien dari media yang digunakan.


https://zoom.us/j/96315561208?pwd=bHo4TzJvQkp3Q2p0UXl4a2NCN0NjQT09

2.
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Spesifikasi dari produk lebih dijelaskan secara mendetail lagi
mengenai perangkat yang harus digunakan dan detail Game Engine
yang digunakan beserta yang lainnya.

Pada Tinjauan Pustaka mengenai kaitan dengan penalaran masih
minim, indikator dari penalaran yang ingin digunakan masih belum
ditampilkan.

Penulisan rujukan masih banyak yang salah, segera diperbaiki lagi.
Rujukan tentang penalaran diperbarui lagi.

Untuk validator di revisi lagi, pilih dosen dengan bidang keahlian
yang sesuai dengan penelitian.

Untuk penyebutan drafnya nanti diperjelas lagi, jangan disebutkan
draf ii

Pada media Game, balok pola bilangan diberikan tambahan angka.

. Pada media Game diberikan opsi dan tombol pemicu agar lebih

menarik.

Dosen Penguji 1 : Dr.Arika Indah Kristiana S.Si., M.Pd.

a.

Menambahkan beberapa penelitian yang relevan pada bagian latar
belakang.

Rumusan masalah pada point ke-2 langsung saja dituliskan hasildari
pengembangan medianya yang valid, praktis dan efektif.

Tujuan penelitian diselaraskan dengan rumusan masalah.
Spesifikasi dari produk lebih dijelaskan secara mendetail lagi
mengenai perangkat yang harus digunakan dan detail Game Engine
Unity yang digunakan.

Pada BAB 3 bagian definisi operasional dijelaskan ke arah media
Gamenya saja.

Pada Diagram ditambahkan pada Analisis awal dan akhir bahwa
Analisis siswanya sudah dianggap mampu.

Pada tahap perancangan panahnya bolak balik agar dapat merevisi
bagian tahap sebelumnya.
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Pada table 3.2 dan 3.1 bagian kategori dicek lagi bahasa dan aturan

penulisannya.

3. Dosen Pembimbing 2 : Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd.

4.

a.

Bagaimana cara mengukur penalaran siswa sesuai indikator melalui
media Game yang dibuat.

Jangan terlalu fokus ke Game, lebih difikirkan lagi bagaimana cara
menampilkan indikator penalaran pada media Gamenya.

Pahami lagi mengenai kaitan indikator penalaran dengan media Game
yang dibuat.

Tambahkan lagi semacam opsi interaksi yang bisa berupa box yang
memicu penalaran siswa.

Tes yang digunakan apakah bisa digunakan untuk mengukur
penalaran.

Keterkaitan yang dihadapi pada tes tidak hanya berupa materi saja tapi
juga berkaitan dengan suatu permasalahan yang dapat memicu
penalaran siswa.

Coba kembangkan masalah pada Game tidak hanya sebatas suku

selanjutnya tapi divariasikan lagi.

Dosen Pembimbing 1 : Susi Setiawani, S. Si., M.Sc.

a.

Pada perangkat belum memenuhi unsur kategori pengukuran
penalaran siswa

Tambahkan metode angket atau metode wawancara untuk mengukur
penalaran siswa sesuai dengan indikator yang digunakan.

Pada metode angket atau wawancara yang digunakan ditambahkan
pertanyaan-pertanyaan yang mengukur penalaran siswa.

Pada media Game box audio penjelasan ditempatkan pada bagian
akhir setelah siswa berhasil menjawab tes yang diberikan.

Pada media ditambahan opsi jawaban yang lebih banyak.
Diperbaiki lagi penulisannya menyesuaikan dengan media yang
digunakan.
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g. Diperbaiki lagi Bahasa matematika yang digunakan pada media sesuai
dengan rujukan pada proposal skripsi.

h. Mengenai symbol matematika yang digunakan lebih diperhatikan lagi
seperti symbol titik 3 dan symbol-symbol matematika lainnya.

I. Saran untuk validator pilih bidang keahlian yang sesuai dengan topik

penelitian.
Nilai :
Jember, ....
Mengetahui
Ketua Sekretaris
T ) T )
NIP..... NIP.....

Screen shoot ujian skripsi (1 atau 2 buah)

METODE PENELITIAN
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Lampiran 21 Validasi Media
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Validasi

Nilai

Jenis
validasi

Aspek yang di
nilai

Valdiator
1

Validator
2

Validator
3

A

Materi dan
Soal

Kesesuaian materi
dalam media
dengan standar isi

5

3

4

Kesesuaian materi
dengan tingkat
pengetahuan
peserta didik

4,3

Kesesuaian
penjabaran materi
dalam media
pembelajaran
dengan tujuan
pembelajaran

4,3

Kejelasan isi soal

ol

w

4,3

4,225

Kebahsaan

Kebakuan bahasa

4,3

Kemudahan siswa
memahami bahasa
yang digunakan

4,15

Format

Keunggulan
dibandingkan
media
pembelajaran yang
sudah ada

Kesesuaian

ilustrasi gambar
dan animasi dengan
materi

Kejelasan petunjuk
penggunaan media
pembelajaran

Kreativitas dan
inovasi dalam
media
pembelajaran

4,3

Kesesuaian tombol
— tombol dengan
program

4,06

4,415




Lampiran 22 Validasi Buku Panduan
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Validasi Nilai
Jenis Aspek yang di | Valdiator | Validator | Validator | I; Ai
validasi nilai 1 2 3
Cover 5 3 4 4
Kesesuaian
warna yang 5 3 4 4
digunakan
Kesesuaian 3,92
ukuran dan tebal 5 3 4 4
. buku
Isi dan Konsistensi tata
Format I 5 2 4 3,6
etak gambar
Kesesuaian puku 5 3 4 4
dengan media
Keruntu_tan 4 4 4 4 4
instruksi
Kelengk_apan 5 3 4 4
instruksi
Kejelasan bahasa 5 3 4 4
yang digunakan
P_enggunaan 5 3 4 4
Bahasa |-£12anyang benar
yang Jenis huruf yang 3,87
di K digunakan mudah 5 3 4 4
gunakan | .
dibaca
Keefektifan
kalimat yang 4 3 4 3,6
digunakan
v, 3,93
Y _ 393 0,786
5T 5 Y



157

Lampiran 23 Angket Respon Pengguna Siswa
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4,697

4,68+4,75+4,87+4,5+4,5+4,81+4,75+4,75+4,68+4,68
10

Rata-rata Total

%7 % 100% = 93,94%

_4’
5

Persentase angket Respon pengguna



Lampiran 24 Hasil Tes Penalaran Awal dan Tes Penalaran Akhir
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Nilai N — Gain
Tes Tes g
No. Nama Penalaran | Penalaran | \" Keterangan
Awal | Akhir | - g e )
Smaks - Sp‘re

1. S, 68 100 1 Tinggi
2. S, 36 - -
3. Ss - 56 -
4. S, 34 44 0,15 Rendah
5. Ss 32 56 0,35 Cukup
6. Se 24 44 0,26 Rendah
7. S 70 68 -0,28 Tidak

’ Memenuhi
8. Sg 68 76 0,25 Rendah
9. Sy 68 100 1 Tinggi
10. S 70 56 -0,63 Tidak

10 Memenuhi
11. S 100 88 - Tidak

" Memenuhi
12. Si, 48 100 1 Tinggi
13. Sis - 32 -
14, Sia 70 80 0,33 Cukup
15. Sis 70 88 0,6 Cukup
16. Si6 60 76 0,4 Cukup
17. Si7 80 88 0,4 Cukup

Rata-rata 62,2 76 0,43
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Lampiran 25 Penjabaran tiap indikator pada Tes Penalaran Awal
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Lampiran 26 Penjabaran tiap indikator pada Tes Penalaran Akhir
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Lampiran 27 Hasil Validasi

Lampiran 1. Matrik Penelitian

PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

Matrik Penelitian
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN

Judul
Pengembangan
Game Edukasi
Mu Math Pada
Materi Pola
Bilungan Unluk
Meningkatkan
Penalaran

Matematis Siswa

Dengan Bantuan
Software Unity

1.

=

Rumusan Masalah
Bagaimana proses
Pengembangan Game
edukasi Mu Math pada
matert pola bilangan
untuk  meningkatkan
penalaran  matematis
siswa dengan bantuin
Software Unity?
Bagaimana kevalidan,
kepraktisan, dun
kefektifun  dari hasil
penelitian
menggunakon  Game
edukast Mu Marh pada
materi pola bilangan
untuk  meningkatkan
penalarin  matematis
siswir dengan bantuan
Software Unity?

(%]

LadE o

Variabel

. Model

pengembangan
4D (Deline,
Design,
Develop,
Dissemenate)
Pengembangan
Menggunakan
Software Unity
Engine

Game Edukasi
Pola Bilangan
Penalaran
Mutematis

Indikator

Penalaran Matematis:

1, Kemampuan
menyijikan
pernyataan
matematika
secard
tertulis,
dan dingram.
Kemampuan
mengujukan
dugaan,

3 Kemampuan
melakukan
manipulusi
matematika,

4, Kemampuan
menyusun

o

lisan,

gambar,

bukti,

memberikan alasan

terhadap

solusi,

suatu

Sumber data
I. Subjek
pencelitian:
SMPN |
Umbulsan
Informan
penelitian:
Guru dan
sswa
SMPN |
Umbulsari
A Tinjavan
Literatur

1

Metode Penelitian
*  Jenis Penclitian;
Penelitian
Pengembangun

*  Subjek
Penelitian; Siswa SMP
* Prosedur

Penelitinn:

I Tahap
Pendelimsian
{define)
Tahap
Perancangan
(design)

3, Tahap
pengembangan

(develop)

4, Tahap
Penyebaran
(disyeminare ),

o

097



Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber data | Metode Penelitian
Pengembangan Uniuk Kemampuan + Meiode
Ceorme Edukasi mengetahui menarik Pengumpulan:
My Marh Pada kefektifan dan kesimpulan dari 1. Walidasi Ahli.
Materi Pola kemudahan pernyataan 2. Tes Game
Bilangan Untuk dalam Kemampuan secara
Meningkatkan pemberian memeriksa lanngsung
Penalaran miateri dengan kesahihan suatu 3. Angket

N Ciame Edukasi argumen. 4. Wawancara

Matemalis Siswa Mu Marh Pada Kemampuan * Metode Analisis

Dengan Bantuan
Software Uity

Matert Pala
Bilangan Untuk
Meningkatkan
Penalaran
Matematis
Siswa Dengan
Bantuan
Software Unity,

menemukan pola
atau sifat dari
sejala matematis
untuk membuat
peneralisasi

Dhata:

1. Analsis
kevalidan

2. Anakisis
kevektifan

3. Analisis
kepraktisan

197



Lampiran 2. Lembar Validasi
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY
Validator: Edy Wihardjo, S.Pd., M.Pd.

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media pembelajaran.
2. Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

Aspek Nilai
No. Indikator
Kriteria 1 2 3 4 5
1. Kesesuaian materi dalam media dengan standar isi (SK dan KD) v
2. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik \/
Materi dan
1 3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan
Soal \/
pembelajaran
4. Kejelasan isi soal v
5. Kebakuan bahasa V4
2 Kebahasaan
6, Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan V4
7. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada v
8. Kesesuaian ilustrasi gambar dan animasi dengan materi J
3 Format 9. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran v
10, Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran \/
11. Kesesuaian tombol - tombol dengan program \/

4%}



No,

Bagian Perbaikan

Saran

Media Pembelajaran

. Menambahkan karakter “Male " dan “Female " untuk menambahkan

kesan menarik di dalam game

Musik yang berulang (Looping)

w

Menjadikan Game dengan ukuran yang ringan, dan multiplatform
(contoh: menambahkan index index index swf}

Menambahkan Tutorial cara memainkan Game nya

Menambahkan Pop-up (Dialog Box)

Menambahkan Kostumisasi Navigasi

N3 ) A

Mengkombinasikan tombol jembatan dengan 2 tombol. Contoh
misalkan tombol panah atas dengan panah kanan maka akan
menyerong

*) Jika kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis dibalik kertas ini

Jember, 2021
Validato

€97



Lampiran 3. Penjabaran Penilaian Lembar Validasi
PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATEAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

No, | Aspek Kriteria Indikator

I | Materi dan Soal | 1. Kesesuaian materi dalam media 1 Jika materi dalam media pembelajaran sangat tidak
dengan standar isi (SK dan KD} memenuhi indikator vang ada dalam standar isi

Tika materi dalam media pembelajaran tidak indikator vang
ada dalam standar 11

Jika materi dalam media pembelajaran cukup memenuhi
indikator vang ada dalam standar isi

Jika materi dalam media pembelajaran memenuhi indikator
vang ada dalam standar 151

Jika matenri dalam media pembelajaran sangat memenuhi
Indikator vang ada dalam standar 151

7971



Aspek Kriteria

Indikator

2. Kesesuaian materi dengan
tingkat pengetabuan peserta didik

Tika maten dalam media pembelayjaran sangat tidak
memenuhi dengan tingkat pengetahuan peserta didik

[}

Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan
tingkat pengetahuan peserta didik

Jika maten dalam media pembelajaran cukup sesual dengan

3 . .
- tingkat pengetahuan peserta didik
a Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan tingkat
pengetahuan peserta didik
5 Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai dengan
tingkat pengetahuan peserta didik
3. Kesesuaian penjabaran materi 1 Jika penjabaran materi pembelajaran sangat tidak memenuhi
dalam me-gim pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
dengan mjuan pembelajaran
2 Jika penjabaran materi pembelajaran tidak sesuai dengan
tjuan pembelajaran
3 Jika penjabaran matert pembelajaran cukup sesuan dengan

dengan tujuan pembelajaran

G971



Aspek Kriteria

Indikator

Tika penjabaran materi pembelajaran sesua dengan dengan
tjuan pembelajaran

Jika penjabaran materi pembelajaran sangat sesuai dengan
mjuan pembelajaran

4. Kejelasan isi soal

Tikaisi soal sangat tdak jelas

Jika isi soal ndak jelas

Jika isi soal cukup jelas

Tika isi soal jelas

Jika isi soal sangat jelas

997



Aspek Kriteria

Indikator

Kebahasaan

5. Kebakuan bahasa

Tika bahasa vang digunakan tdak memenuhi dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EYD

Jika bahasa vang digunakan tidak sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EYD

Tika bahasa vang digunakan cukup sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EY

Jika bahasa vang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia dan menggunakan EYD

Jika bahasa vang digunakan sangat sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia dan menggunakan EY D

6. Kemudahan siswa memahami
bahasa yvang digunakan

Tika bahasa vang digunakan sangat tdak mudah dipabam
Siswi

[}

Jika bahasa vang dizunakan tidak mudah dipahami siswa

Jika bahasa vang digunakan cukup mudah dipahami siswa

197



Aspek Kriteria

Indikator

Jika bahasa vang digzunakan mudah dipahami siswa

Jika bahasa vang dizunakan sangat mudah dipahami siswa

Format

7. Keunggulan dibandingkan
dengan media vang lain

Jika media vang dikembangkan sangat tidak menarik minat
siswa dalam belajar dibanding media pembelajaran yang
sudah ada

[

Jika media yang dikembangkan tdak menarik minat siswa
dalam belajar dibanding media pembelajaran yang sudah
ada

Jika media vang dikembangkan cukup menarik minat siswa
dalam belajar dibanding media pembelajaran yang sudah
ada

Jika media yang dikembangkan menarik minat siswa dalam
belajar dibanding media pembelajaran yang sudah ada

Jika media vang dikembangkan sangat menarik minat siswa
dalam belajar dibanding media pembelajaran yang sudah
ada

8971



Aspek Kriteria

Indikator

#. Kesesuaian ilusirasi gambar
dan animasi dengan materi

Jikailustrasi gambar dan animasi sangat tdak sesum
dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi tidak sesuai dengan
miater

Jika 1lustrasi gambar dan animasi cukup sesua dengan
miater

Jika ilustrasi gambar dan animasi sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi sangat sesuai dengan
materi

Y. Kejelasan petunjuk penggunaan
media

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latthan sangat
tidak jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan tidak
Jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latthan cukup
jelas

697



Aspek Kriteria

Indikator

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan sangat
Jelas

10, Kreativitas dan Inovasi dalam
media pembelajaran

Jika media pembelajaran sangat tidak kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran tidak kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran cukup kreatl dan inovanl

Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif

0.7



Aspek Kriteria

Indikator

11. Kesesuaian tombol
dengan program

tombol

Tombaol — twmbal dalam program sangat tdak sesouan

Tombol — tombol dalam program tidak sesuai

Tombol — tombol dalam program cukup sesum

Tombol — wmbaol dalam program sesuai

Tombol — tombol dalam program sangat sesual

T.T



Lampiran | 1. Lembar Validasi Buku Panduan Media
LEMBAR VALIDASI BUKU PANDUAN MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

Validator: Edy Wihardjo, S.Pd., M.Pd.
PETUNJUK PENGISIAN
I.  Berilah tanda check ( V ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran

o

Isilah pada bagian tanggapan jika ada Komentar atau saran yang membangun
3. Nilai I = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Aspek Indikator Nilai
Kriteria 1 2 3 4 5
1. Cover \/
2. Kesesuaian wama yang digunakan \/
3. Kesesuaian ukuran dan tebal buku /
I | Isidan Format | 4 gonsistensi tata letak gambar \/

5. Kesesuaian buku dengan media
6. Keruntutan instruksi \/
7. Kelengkapan instruksi \/

¢l



Aspek Nilai
Kriteria s 1 2 3 4 5
8. Kejelasan bahasa yang digunakan v
Bahasa yang | 9. Penggunaan ejaan yang benar V4
digunakan 10. Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca v
11. Keefektifan kalimat yang digunakan v
Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas i
Jember, 2021

Validator

#*Buku panduan yang di Validasi di bawah

€LT



Lampiran 2. Lembar Validas:

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN

I. Berilah tanda check ( V ) pada kolom nilai sesuui penilaian Anda terhadap media pembelujaran.

2. Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

Aspek Nilai
No, Indikator
Kriteria 3 5
1 Materi dan | 1. Kesesuaian maten datam media dengan standar isi (SK dan KD) 4
Soal 2. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetabuan peserta didik V4
3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan twjuan
pembelajaran v
4. Kejelasan isi soal v
2 Kebahasaan | 5. Kebakuan bahasa v
6. Kemudahan sissva memahami bahasa yang digunakan Vv
3 Format 7. Keunggulan dibandingkan media pembeiajuran yang sudzh ada
8. Kesesuaian slustrasi gambar dan animasi dengan materi V4
9. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran V4
10, Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
11, Kesesuaian tombol — tombol dengan program v

v.1



No.

Bagian Perbaikan

*) Jikn kolom yang disediakan kurang, saran dapat ditulis dibalik kertas im

Jember, 2021
Validator
e
{isnsopupussesassasssaosasasansan )

QLT



Lumpiran | 1. Lembar Validasi Buku Panduan Media

LEMBAR VALIDASI BUKU PANDUAN MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY
PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas medin pembelajaran
2. ilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang membangun

3. Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan § = Sangat Baik,

Aspek Nilai

No. Indikator
Kriteria 1 2 3 k]

1. Cover

Kesesuaian warna yang digunakan
Kesesuaian ukuran dan tebal buku

1| Isidan Format Konsistensi tata letak gambar

Kesesuaian buku dengan media

SESKIKIK] »

Keruntutan instruksi v
Kelengkapan instruksi

ol I VS O

3

9.1



Aspek Nilai
No Indikator
Kriteria 2 3 4 5
8. Kejelasan bahasa yung digunukan V4
" Bahasa yung | 9. Penggunoan ejuin yang benar V4
digunakan | 10, Jenis huruf yang digunakin mudah dibica V4
11. Keefektifan kalimat yvang digunakan v
No Bagian Perbaikan

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

Jember, 2021
Validator

LT



Lampiran 2, Lembar Validasi I MENI
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATIH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK NGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN L i . 3
1. Berilah tanda check ( V) padka kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadnp media pembefajaran,

2, Nilai | = Sangat Kurang, 2= Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik,
No. Aspek Indikator e :‘
Kriteria ! 2 3 4 s
i Materi dan | 1. Kesesuatan matens dalam media dengan standar 1si (SK dan KD) N
Soal 2. Kesesuaran materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik v
3. Keseswaian penjabaran materi dalam medio pembelajaran dengan tujuan
pembelajarun v
4. Kegelasan isi sonl i v
2 Kebahasoan | §  Kebakuan bahasa ] Y 4
6. Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan R
3 Format 7. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada v
8. Kesesuaian tlustrass gambar dan n’nimasi dengan materi 3
9. Kejelasan petunjuk penggunasan niedia pembelajaran v
10. Kreativitas dan inovasi dalam mui]ia pembelajoran 7
11, Kesesuaian tombol ~ tombol dengen program v

Dipindal dengan CamScanner

8.1



Bagian Perbatkan

Saran

+) Jika kolom yang disediakan kurtng, saran dapat ditulis dibalik kertas ini

Jember, 2021

Validator

Dipindail dengan CamScanner

6.7



Lampiran 11. Lembar Validasi Buku Panduan Media

LEMBAR VALIDASI BUKU PANDUAN MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY
PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check { V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. [silah pada bagian tanggapan jika ada komentar stau saran yang membangun
3. Nilai I = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Amek Indikator Nl
Kriteria 1 2134 5

1. Cover v
2. Kesesunian warna yang digunakan v
3. Kesesunian ukuran dan tebal buku \/

I | Isidan Format | 4 gongistensi tata letak gambar /

—5-.- Kesesunian buku dengan media

6. Keruntutan instruksi
7. Kelengkapan instruksi 4

08T

Dipindal dengan CamScanner



Aspek T Nilai T
S & Indikator e e
Kriteria 1 2 3 4 5
] 8. Kejelasan bahasa yang digunakan [~/
5 | Bahasavang | 9. Penggunaan ¢jaan yang benar | v
= } digunakan 10. Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca i - /|
l 11. Keofektifun kalimat yang digunakan o
[No | Bagian Perbaikan [ Saran
| | ———
| — S |
|
|| [ ———— —
b7} Jika kolom yang disediakan kurang, sarn dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini
Jember, 2021
Validator

Dipindai dengan CamScanner

187



RN et St

182

Lampiran 10, Lembar Validasi Tes Betajar Peserta Didik

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA
BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN MATEMATIS
SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

LEMBAR VALIDASI TES BELAJAR PESERTA DIDIK
Petunjuk pengisian angket

1. Berilah tanda { V) dalam kolom penilzian yang sesuai pendapat Anda.
2. Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan § = Sangat
Baik. -
| Aspek Nilai ;
No | Kriteria Indikator ‘ . . —]
o SO sl VL S e 8
| | Soal sesuai dengan kompeteosidasar | | v
L Isi | Maksud soul yang dirumuskan dengan | i | |
(S S , singkat dan jelas — —_ |
‘ Permasalahan yang disediakan | ]
| merpakin bentuk pemsecaban masalah | |
2 Konstruksi | yung dupat menggali pematmnan \ i
pesertu didik mengenai moteri pola I |
bilangan I |
Bahasa yang sesuai dengan kaidah | N [ |
Bahnsa Indonesia |
3 Bahasa f;::;:m soal tidak mengandung arti ] = ]
! Kalimat soal komunikatif, sedethonn | N i
dshondshipebend 4 1 |
s Alokasi | Alokast waktu sesuni dengoan jumlah v
- waktu | sonlyongdibenkan - !
Peumiuk | poynjuk jelag dan tidak menimbutkan ' v |
* | P ks g L

Dipindai dengan CamScanner
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No.| Bagian Perbaikan | —

! L —————— =

- P nt A ¢ 1 3
*) Jika kolom yang disedinkan kurang, saran dipat ditulis dibalik
) kertas i

202

Jember,

Validator

Dipindai dengan CamScanner



184

Lampiran 28 Pretest atau Tes Penalaran Awal

Nama : Keaya upe n-

Kelas : Vilig 4 -\\—- \

o )
ju - ol \)

o8 i =——

Illlllﬁllllllll Illllllllll"llll l By _@:

T1M

Dipindai dengan CamScanner



TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas VI
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ©

1. Berdoa sebelum memulni mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telsh
disedinkan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan :

4. Bacalah sctiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Sclesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 1 3, 6,10, ..., .. adalah

a. 15,18 .)(14. 19
b. 15,21 d. 14,20
2, Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60,45, ..., ... adalah
30,15 ¢.25,15
b, 25,30 d. 30,26

3. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dani bilangan di
bawah il

49 T

61 d. B8
4. Diketahui barisan bilangan: 8, 16,32, 64, ..., ...
Suku ke—7 adalah
a. 343 c. 500
512 d. 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13, 16,19, ... adalah...
a.35 c.—28

)(37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Schush toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
* Paket | jumlah diamond $
* Paket 2 jumlah diemond 10
o Paket 3 jumlah diemond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117

7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n + 7, maka suku ke—8 adalah .
-~

Jawaban Uraian '

wri=c . C e l
g:‘“"i 1210 juwon faket ke -u i Cy |
paker 3 * ,
fawet 4720 |
paget €7 20 -
paver @7 e
poteet 1 ° 7
Gaket B * 4(
gauer 4 °4
forer 10 |
pawer 0° £ |

@

l

Dlpng:n?amScannu-
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Nama :\»{i.ﬂof“,:\ RD\‘.O-jU b)‘:l’)Jfﬂg
Kelas : Vi %) '; 30

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas ) Svin
Subpokok Bahasan : Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 mennt

Petunjuk pengeriaan soal :

1.
2,

4.
- X

Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal
Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

- Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secarn individu pada file tes yang telah

disediakan
Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas
Penksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1.

5.

Dua suku berikutnya dari barisan: 1 3,6,10, ..., ... adalah

o 15,18 *14,19
b, 15,21 d. 14,20
Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60,45, ..., ... adalah
8.30,15 ¢. 25,15
b. 25,30 X30,26

Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nitai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini

3. 49 €64
1 . G 88
4. ahui bansan bilangan: 8, 16,32, 64, ..., ...

Suku ke—7 adalah
a.343 c. S00

X512 d.625
Suku ke~10 dari barisan di bawah 10,13, 16,19, ... adalah.,,
2.35 L-28

37 d.-9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat
6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket scbagai berikut :
« Paket | jumlah diamond 5
o Paket 2 jumloh diamond 10
o Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117
7. Jika suatu barisan memiliki ramus Un = 2nr + 7, maka suku ke=8 adalah ...

Jawaban Uraian

6)6|1 IG I%llo i

1)

Dipindai dengan CamScanner
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Nama : Nusmaa) e

‘iKeIas : Qe ;E t
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Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas v
Subpokok Bahasan : Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihon ganda dan isian

Alokas: wakiu : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ©

L
2

4.
5.

Berdoa scbelum memulai mengerjakan soal
Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah

disediakan
Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas
Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.,

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1

Dua suku berikutnya dari barisan: 1 3, 6,10, ..., ... adalah

2. 15,18 X 14,19
b, 15,21 d. 14,20
. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60, 45, .., ... adalah
K30,15 ¢ 25,15
b. 25,30 d.30,26
. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini
x49 c. 64
b. 61 d. 88
Diketahui barisan bilangan: 8,16,32, 64, ..., ..
Suku ke—7 adalah
X343 c. 500
b. 512 d. 625
Suku ke—10 dari barisan di bawnh 10,13, 16,19, ... adalah..,
.35 .28
¥ 37 d-9

Dipindai dengan CamScanner
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gelesafkan sonl isian pola bilangan berikut dengan tepat

4. Scbuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket schagai berikut :
o Paket 1 jumlah diamond $

« Paket 2 jumiah diamond 10
o Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117
7. Jika suatu borisan tmemiliki rmus Un = 2n + 7, maka suku ke—8 adalah ...

e e

' Jawaban Ura—i;n—
.ho

4
<.
[ 3 ‘.

-~

N
+0
St

| & 4o i
| o- 48 |
. w. Q0 -
[ w. <G I

s}

Dipindai dengan CamScanner
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Dipindai deng;ﬁ C;Scannef
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelnjaran : Matematika

Kclas VI
Subpokok Bahasan : Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu + 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ;

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Penksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

/( Dua suku berikutnya dari barisan: 13,6, 10, ...,... adaloh

X 15,18 ¢ 14,19 ‘
b. 15,21 d. 14,20

2. Dua suku beriktnya dar brisan bilsagan 90,75, 60,45, .., ... adalah
230,15 ¥ 25,15
b. 25,30 d. 30,26

~Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, berapakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini
n 49 et
b. 61 488
4, Diketahui barisan bilangan; 8, 16,32, 64, .., ..
Suku ke—7 adalah
n. 343 ¢, 500
12 d. 625

/’siu ke—10 dori barisan di bawah 10,13, 16,19, ... adalah...
X35 c.—28
b.37 d-9

Dipindai dengan CamScanner
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Sclesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Scbuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :

» Paket | jumlah diamond §
o Paket 2 jumish diamond 10
o Paket 3 jumlah digmond 13

Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117 3K

7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n + 7, maka suku ke~8 adalah ...

A 4 = 20
g =as
3
=35
8 24
2 =4%
b=5=
o=

Jawaban Uraian

Dipindai dengan CamScanner
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Nama : M. Retilika Sepbion R’
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. ' Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas Vi
Subpokok Babasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan gada dan istan

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengejaan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah teslebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
diseshiakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

S. Periksa kembali hasil pekerjann Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal piliban ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

A~ Dua suku berikutnya dari barisan: 13,6,10, ...,... adalah

% 15,18 c 14,19
b. 15,21 d. 14,20
Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60, 45, ..., ... adalah
230,15 c. 25,15
¥ 25,30 d. 30,26
/Auuk:m pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dani bilangan di
bawah ini
.49 ¥ 64
b. 61 d. 88
4. Diketahui banisan bilangan: 8,16,32,64, ..., .
Suku ke—7 adalah
a. 343 c. 500
¥ 512 d. 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13, 16,19, ... adalah...
f35 c.-28
b.37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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Sclesaikan soal isian pela bilangan berikut dengan tepat

6. Schuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai benkut
¢ Paket | jumlah digmond 5

«  Paket 2 jumlah diamond 10 &
)
s  Paket 3 jumlah diamond 15 ?b 30\!*
Berapakah jumioh diamond untuk paket ke—117
7. Jika suat barisan memiliki rumus Un = Zn +7 , maka suku ke~8 adalah ...

Jawaban Uraian

Dipindai dengan CamScanner
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f PROGRAM STUDEP!
FAKULTAS KEGURUAN ILMU PENDIDIKAN
R UNIVERSITAS JEMBER

Nama :tiohammcd Ripl rodana et | {

'gKelas VAR %
By, T

e S : =
Dipindai dengan CamScanner



TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran @ Matematika
Kelas VI
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian
Alokasi waktu @ 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa schelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlehil dshulu identitas (nama, kelas, dan nomae absen) pada file tes yang telah
disediakan ‘

3. Kerjakan soal yang mudah teriebib dabulu secasa individu pada file tes yang telsh
disediakan

4, Bacaloh setiap soal dengon cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda scbelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dun suku berkutnya dari barisan: 1 3,6,10, ...,...adalah

a 15,18 14,19
¥is,21 d.14,20

2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60,45, ..., .. adalah
30,15 c.25,15
b. 25,30 d.30,26

4, Tentukan pola bilangan dari gambar texsebut, berapakah nilai suku ke—6 dani bilangan di
bawah ini

249 ‘ c. 64
61 4 88
4. Diketahui barisan bilangan: 8, 16,32,64, ..,
Suku ke~7 adalah
a 343 c. 500
3512 d.625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawsh 10,13, 16,19, ... adalah..,
a.35 c.—28
».37 d.-9

Dipindai dengan CamScanner
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Sclesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebush to!;o penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
* Paket 1 jumlah diamond §

*  Paket 2 jumlah digmond 10
o Paket 3 jumlsh diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke=117
7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n + 7 , maka suku ke—8 adalah ..,

Jawaban Uraian

Jaua ban

(O =6 . Paket U Jurah diakond 20
fautt § ——y — 25
Paker, &6 ——« 1%
faltt F —— —
Palit § ——— — MO

ed@t 5 — ‘fq
Pakiee 0 — |, 7o

et

Paket 1 —— /TT

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran~ : Matematika

Kelag VIl
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal + Pilihan ganda dan isian

Alokast wakty : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan o

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakon

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Pesiksa kembali hosil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesuikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dan barisan: 1 3,6, 10, ...,... adalah

2 15,18 14,19
b. 15,21 ?fu.zo

2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90,75, 60,45, ..., ., adalsh
30,15 €.25,15
b. 25,30 d.30,26

~ 3. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah imi

s
.49 ¢ 64
H61 d. 88
4. Diketabui barisan bilangan: 8,16,32,64, ., ...
Suku ke~7 adalah
a, 343 c. 500
X512 d. 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13, 16,19, ... adalah...
a 35 c ~28
K37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjun) voucer diamond memberikan paket-paket scbagai berikut :

o Paket | jumiah diamond §
o  Paket 2 jumlah diamond 10
o Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117

7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n 4+ 7 , maka suku ke—8 adalah ...

(7-)'94% Vs g
04"!? 210
futet 3: 1

ek > 2
Pt b: 20
folet 7= 39
ey 9= 1S
Tavet 10= °
W(lzﬁ

)

E-W = §5
e 42 ¥° qrand UNt AP

7

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran ; Matematika

Kelas vl '
Subpokok Babasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengerjann soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulistah terichih dahuly identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebib dabule secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4, Bacalah sefiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jiks ada yang kurang jelas

§. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku besikutnya dari barisan: 13,6,10, ..., ... adalah

215,18 c. 14,19
® 15,21 d 14,20
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90,75, 60,45, ..., ... adalah
30,15 ¢ 25,15
b. 25,30 d. 30,26

3. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dan bilangan di
bawah ini

249 c. 64
w61 d. 88
/' Diketshui barisan bilangan: 8,16,32,64, ..., ...

Suku ke—7 adalah

e 343 ¢. 500

b.512 d. 625

5. Suku ke—~10 dari barisan di bawah 10,13,16,19, ... adalah...

a.35 c.—28

w37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Scbuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
* Paket | jumlah diamond 5

o Paket 2 jumlah diamond 10
s  Paket 3 jumlah dlemond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—11?
7. Jika suaty batissn memiliki rumus Un = 2n 4 7 , maka suku ke—8 adalah ..

Jawaban Uraian

6D = Dok \+C den

Pkt 1 =10dm
QoM L # 1T dm

Ot » Qokes ke~ ]
Tough? €. 10.1C, Jo 18,20, BC. 46, AL TO.CC
Qoket 1 gldoh << Jamond

9.

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas TV '
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 men#

Petunjuk pengerjann soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
discdiakan

3. Kesjakan soal yang mudah terlebih dabulu secara individu pada file tes yang telsh
disediakan

4, Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada gura jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil peketjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesalkan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 13,6,10, ..., ... adalah

a.15,18 c. 14,19
¥I15,21 d.14,26

2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90,75, 60,45, ..., ... adalah
30,15 c. 25,15
. 25,30 d. 30,26

@ Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini

a. 49 c. 64

61 d. B8
4. Diketahui barisan bilangan: 8 16,32, 64, ..., ...
Suku ke—7 adalah
a.343 c. 500
ﬁ‘.SlZ d. 625
5. 'Suku ke—10 dari basisan di bawah 10,13,16,19, ... adalah...
a.35 c, ~28

)(37 d -9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
o Paket | jumlah diamond §
o Paket 2 jumlah diamond 10
»  Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumish diamond untuk poket ke—117
7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n + 7 , maka suku ke—8 adalah ...

Jawaban Uraian
b)-SHOHSY L0415 420 432 pyprdrt Fotst™
ENS

Dipindai dengan CamScanner s



211

r' i BTV & v

& T P

|8 b FAKCTTARREGURUAN ILMUPERDIDIKAN
-_{,' ; .;:c; A zn

l ' , BRI Ty RSITAS JEMBER. .\

| {
|
| ]
\.' I/ <
’}: ./ | iy ’,;
) Rt -
0| ’-
Nama :RHE NANDATR ARSYH waF (G
g
Kelas : v\! &, Q
{ -
i
{
)
g7

T1H

Dipindai dengan CamScanner



TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajoran | Matematika

Kelas LV
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Beatuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ;

L. Berdoa sebelum memulal mengerjakan soal

2. ‘Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediokan

3. Kerjakan soal yang mudsh terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4, Bacalah sctiap sonl dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pckerjaan Anda sebelum dikumpulian.

Selesaikan soal pilihan ganda pela bilangan berikut dengan tepat!
4 G

s A
1. Dua suku berikutnya dari barisan: iz'i(é. 10, ...,... adalah
215,18 ¢ 14,19
ﬂ\l 521 d.14,20
2. Dua suky berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60,45, ..., ... adalah
¥30,15 c. 25,15
b, 25,30 d. 30,26

3, Tentukan pola bilangan dasi gambar terscbut, berapakah nila: suku ke—6 dari bilangan di

bawah ini
9 L}
s
& o Wan
. : [PRNLS T
I dQe Bied vayy
Lo 10 Paaeh
3 e
-

a.49 c. 64
NG 61 d, 88
4. Diketabui barisan bilangan: 8,16,32, 64, ..
Suku ke—7 adalah
a. 343 c. 500
512 d. 625
5. 'Suku ke—=10 dari barisan di bawah 10,13, 16, 19, ... adalah...
a. 35 ¢ —28
y 37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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St
selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
o Paket 1 jumlsh diamond §
+ Paket 2 jumloh diamond 10
»  Paket3 jumlab diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117S S s S0 i
/ 7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n -+ 7 , maka suku ke—8 adalah Meass 2 2,

I

Jawabon Uraian

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas VI

Subpokok Bahasan : Pola Bilangan

Hentuk Soal : Pilihan ganda dan ision

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa scbelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah teclebih dahulu identitas (noma, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dabulu secara individu pada file tes yang telah
discdiakan 4

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jiks ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpalkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut deagan tepat!

/mekubctikumyndaribaxm 13,6,10, ...,...adalah

a. 15,18 14,19
b. 15,21 d. 14,20
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60, 45, ..., .. adalah
X30,15 ¢ 25,15
b. 25,30 d. 30,26

1, Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini

a 49 ¢ 6d

61 d,88
4. Diketahui barisan bilangan: 8, 16,32,64, ..., ..
Suku ke~7 adalah
a 343 c. 500
X512 d. 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13,16, 19, .. ndalah...
a. 35 c.—28
X 37 d.-9

215

Dipindai dengan CamScanner
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gelesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat él

6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
. ct 1 jumlah diamond 5
« Paket 2 jumlah diamond 10
o Paket 3 jumiah diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—11755
7. Jika suatu barisan memiliki rumas Un = 2n +7 , maka suku ke—8 adalah ..

I

Jawaban Uraian

Dipindai dengan CamScanner
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Sel,

TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran ¢ Matematika

Kelas vl '
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Piliban ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengerjann sonl :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislal teriebih dahulu identitas (nama, kelas, dan pomor absen) pada file tes yang telah
' discdiakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah

disediakan

4. Bacaloh sctiap soal dengan cermat dan tanyakin kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 13,6,10,....... adalah

2. 15,18 c 14,19
)(. 15,21 d. 14,20
2. Dua suku berikutnya dan barisan bilangan 90, 75, 60, 45, ..., ... ndalah
%30,15 ¢ 25,15
b. 25,30 d.30,26
3. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke~6 dari bilangan di
bawah ini
w49 c. 64
L 61 d.88
4. " Diketahui barisan bilangan: 8,16,32,64, .., ...
Suku ke—7 xlalah
a 343 ¢. 500
(512 d. 625
5. "Suku ke=~10 dari barisan di bawal 10,13, 16,19, ... adalah,..
235 c. -28
)( 37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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ikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket selgapi berikut :
» Paket | jumiah diamond 5
s Paket 2 jumlah diamond 10
o Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—117
9. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n + 7 . maka suku ke=8 adalah ...

Jawaban Uraian

6) 55 dhigmond
7) 104

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajoran ; Matematika

Kelas VI
Subpokok Babasan : Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 memit

Petunjuk pengerjaan soal ©

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah teriebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepnda guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekegjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesaikan soal pilikan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 13.6, 10, ...,... adalah

a. 15,18 ‘14,19
¥5,21 d. 14,20

2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90, 75, 60, 45, ..., ... adalah
30,15 ¢.25,15
b. 25,30 d. 30,26

3. Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, beropakah nilai suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini

249 c. 64
<61 d. ga
4. Diketahui barisan bilangan: 8,16,32,64, ..., ...
Suku ke—7 adalah
a 343 ¢, 500
X312 d. 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13,16,19, ... adalah,..
a 35 ¢ —28
*37 d.-9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebunh toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket scbagai berikut :
*  Paket | jumlah diamond §
*  Paket 2 jumlah diamand 10
»  Paket 3 jumlab diamond 15
Berapakah jumiah diamond untuk paket ke—117
7. Jika suatu barissn memiliki rumus Un = 2n + 7 , maka suku ke~8 adalah ..

Jawaban Uraian

) S)10, 1S, 20, 35130, 3¢, Yo, Y. $o,85
1)

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mutn Pelajaran ¢ Matematiki

Kelas VI
Subpokok Bahasan ; Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan gamda dan isian

Alokast wakiu + 30 menit

Petunjuk pengenann soal

1. Berdoa scbelum memulai mengerjakan soal

2. Tulisiah terlebil dabuly identitas (sama, kelas, dan nomor obsen) pada file tes yang telah
discdiakan

3. Kerjakan sonl yang mudah tericbih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disecinkan

4. Bacalah sctiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hnsil pekegjaan Anda sebelum dikumpalkan,

Sclesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 13,6,10, ..., .., adalah

215,18 c. 14,19
Kis, 21 d, 14,20
2. Dua suks berikutya dari barisan bilangan 90, 75, 60, 45, ..., ... adalah
®30,15 ¢.25,15
b. 25,30 d.30,26

3. Tentukan pola bilangan dani gambar tersebut, berapakah nilni suku ke—6 dari bilangan di
bawah ini

049  c6d

¥ 61 d. 88
4. Diketahui barisan bilangan: 8, 16,32,64, ..., ..
Suku ke—7 adalah
2. 343 c. 500
X512 d 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13,16,19, ... adalah...
2.35 c.—28
%37 d -9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :

o Paket | jumlah diamond 5

» Paket 2 jumlah diamond 10

o Paket 3 jumlah diamond 15

Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—=117 €€
Jika suatu barisan memiliki numus Un = 2r 4+ 7, maka suku ke—8 adalah ...

Jawaban Uraian
ua = A0 ¥

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  ; Maternatikn

Kelas LVl
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Scal - Pilikan ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengeakon soal

2. Tulislah terlebils dahuly identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dabulu secara individu pada file tes yang tefah
disedinkan

4. Bacalah sctiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

S, Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Sclesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 13,6,10, ...,...adalah

215,18 c 14,19
15,21 d. 14,20

2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 90,75, 60, 45, ..., ... adalah
9(30, 15 ¢.25,15
b. 25,30 d. 20,26

3. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—6 dan bitangan di
bawah ini

249 c. 64
61 d.88
4. Diketahui barisan bilangan: 8,16,32,64, ..., ..
Suku ke—7 adalah
a 343 ¢. 500
S 512 d. 625
5. Suku ke—10 dari barisan di bawah 10,13, 16, 19, ... adaloh...
a. 35 ¢, -28
.37 d.~9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer diamond memberikan paket-paket sebagai berikut :
s Paket 1 jumlah diamond §

o Paket 2 jumlah diamond 10
* Paket 3 jumlah diamond 15
Berapakah jumlnh diamond untuk paket ke—117
7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = 2n + 7 , maka suku ke—B adalah ...

Jawaban Uraian

‘):S"o' ‘s’zo'zq'%'%glqo'qgl§°'§g. : d.
Yook diomond umite Gver e\ adalal: S diamoenad

)

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelnjnran ; Matenatika

Kelas v
Subpokok Tahasan : Pola Dilangan
Bentuk Soal < Pilihan gaoda dan isian

Alokasi waktn ;30 menit

Petunjuk pengerjnan soal :

1. Berdou sehelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebil dabulu identitas (sama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telsh
discdiakan

3. Kerjoknn sonl yong mndah terlebih datmly sceara individu pada file tes yang telah
disedinkon

4. Bacalah setiop sonl dengan cermat dan tanyakan kepala guni jika ada yang kurang jelas

5, Perikea kembali hostl pekeggoan Anda schelum dikumpulkan,

Selesaikan soal pililan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2,3,5,8, ... adalah

213,18 )(12, 17

b. 13,17 412,15 0.1¢
2. Dun suku berikutnya dari barisan bilangan 50,45, 40,35, .. adstah 0 4%, 40.30 3 Z

2.30,15 )(30,25

b. 25,30 430,26

3. Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, berapakah nilai suku ke—7 dari bilangan di
bawnh ini

030\90
1 000 08GH
00 000 00Q0
@ 00 OGO VOO

X” ¢ 04
b:36 3,82 42,24, % 20
4. Dikelabwi barisan bilangau: 4,6,5,10,12,. 4,0 ,8,10, b1 4 ,\b,\3£ loq P
Suku ke—32 adalah 10,%3,%4, 34 %, 40,4% 40 Gh10
n, 69 .64 S{,S’b r(tvhocg.‘l '('4 . '
66 i, 60 P
5. “Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14, 11, ... adalah, ..
=35 =28
)a(‘” e 10,\1.\‘\.1\.3:§"L'

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket dinmond schagai berikut :
o Paket | jumlah 21
« Paket 2 jumlah 26
o Paket 3 jumlah 31
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—207
7. Jika sunty baisan memiliki rumus Un = n* +5, maka suku ke—# adalab ..

. ax C
©rw w;g @ a0 ¥ ’
\‘C ’ =
Qa\u& i‘ = 09y
otk
Qoms- ‘kt
foleet ¢
| fokex e %L
‘ ?ama' u\ ?okz&lo”“b/

\ luwnbmlm;a o ‘
l
|

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelojaran < Matematika

Kelas VI
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu ;30 menit

Petunjuk pengetjaan soal ;

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah

3. Kesjokan soai yang mudah terlebih dahulu secarn individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Perksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2, 3,5,8, ... adalah

a.13,18 x 12,17
b 13,17 412,15

2. Dua suku berikutnya dan barisan bilangan 50, 45, 40, 35, ... adalah
2.30,15 X 30,25
b. 25,30 d.30,26

Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—7 dari bilangan di
bawah ini

0000
009 6nNee
20 900 0600
& 900 906 0Ge8
8 49 c. 64
b. 36 A 82
4. Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12, ..
Suku ke—32 adalsh
269 X 64
b. 66 d. 60
3. Saku ke—20 dan banisan di bawsh 20,17, 14,11, . adalah.,
a—35 c.-28
X 37 d. -9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer game memberikan paket-poket diamond sebagai berikut :
o Paket | jumlah 21
»  Paket 2 jumlah 26
«  Paket 3 jumlah 3]
Berapakah jumish diamend untuk paket ke—~207
7. Jika suata barisan memiliki rumus Un = n? + 5, maka suku ke—8 adalah ...

Jawaban Urnian

frn n
A
4'.36 ! ;ﬁ
14' ! g.,o[
i““ 12210
7 +5/ s:lﬂ
8 = 56 o =116

g e

p =66

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Matn Pelajoran  Motemntika

Kelag (VI
Subpokok Bohasan: Poln Bilangan
Bentuk Soal < Pilihan ganda dan isian

Alokast wakte 2 30 menit

Petunjuk pengerjoan soal ©

1. Berdon sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahuby identitas (nama, kelas, dan nomer absen) pada file tes yang teloh
disedinkan

3. Kerjakan sool yang mudah teclebih dalulu secara individu pada file tes yang telah
disedinkon

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjoan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesalkan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dus suku berikutnyn dari burisan: 2, 3,5, 8, ... adalsh

213,18 %12,17
b, 13,17 d 12,15
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45, 40, 35, ... adalah
030,15 %30,25
b. 25,30 d 30,26
/’l‘mluknn pola bilangan dari gmbar tersebut, berapakah nilai suku ke—7 dani bilangan di
bawals ini
COee
Qee cod0

0@ 000 00060
@ 00 060 2000

a,49 % 64
36 d.82
/( Diketabui barisan bilangan: 4, 6,8,10,12,..
Suku ke—32 adalah
0. 69 c.64
5/56 60
Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17,14,11,... adalah..,
2. 35 ¢ —28
b.~37 ¥ -9

Dipindai dengan CamScanner



Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebush toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut :
o Paket | jumiah 21
o Paket 2 jumlah 26
» Paket 3 jumlah 31
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—207

7. Jika sustu barisan memniliki rumus Un = n® + 5 , maka suku ke=8 adalah ..,

© a.3¢

.4
Lo
1-¢4
4.q

o .4
[V

Jawabar Uraian

wa %

g wW

B4 20

Af

W4

16. a4 :
3t |

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelojaran  : Matematiko
Kelas (VI
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal < Pilihan ganda dan isian
Alokasi waktu ;30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor abscn) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soa! yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang tetah
discdiakan

4. Bacalah setiop soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jikn ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barissn: 2,3, 5,8, ... ndalah

2 13,18 x 12,17
b. 13,17 d. 12,15
2. Dun suku berikutnya dari barisan bilangan 50,45, 40, 35, .., adalah
#.30,15 K30,25
b. 25,30 4 4.30,26
/ Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, berapakah nilai suku ke—7 dari bilangan di
bawah ini
Qa0
000 @C00

00 000 OG0
e 0@ 000 006G

a. 49 c. b4
p €l d4.82
4. Diketshui barisan bilangan: 4,6,8,10,12, ..
Suku ke~32 adalah
a 69 c. 64
66 d. 60
7 Suku ke~20 dari barisan di bawah 20, 17, 14,11, .. adalah...

a-35 c.—28

b —37 K—‘J

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebush toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut :
o Paket | jumlah 21
o Paket 2 jumizh 26
o Paket 3 jumlah 31
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke=207?

7. Jika suatu barisan memiliki rumus U

n=n’+5,mlh!llhlke-'8adahh

®

5 001 N
3{"*&&

3
2

W wn

2

=
2=
227
1 =g
5 =9
lf =3g
=Jo
l‘8='°6'
g=1n
22 =16

Jawaban Ursian

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISTAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelojoran - Matematika

Kelas :Vin
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Seal : Pilihan ganda dan jsian

Alokasi waktu = 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa scbelum memulai mengerjakan soal

2. Tulistah teclebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor sbsea) pada file tes yang telah
disediakan '

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalsh setinp soal dengan cermat dan tanyaken kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2,3, 5,8, .. adalah

2.13,18 ¥ 12,17
b.13,17 d.12.15
/z Dua suku berikutnya dari berisan bilangan 50, 45, 40, 35, ... adalah
2.30,15 ¢ 30,25 =
b. 25,30 Sk 30,26
Tentukan pota bilangan dasi gambar terscbat, berapakah nilai suku ke—7 dari bilangan di
bawah ini -
) O Wik
. L3 S OME
‘' @ 900 O0QC
e 60 900 0O0C
2. 49 ¢ bt
736 b 47
4. Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12,..
Suku ke—32 adalsh
x 69 c. 64
b. 66 d. 60
5. Sub;::—mdaribwisandibawnh 20.;;,14,11,...&1&.. oot n-1) o
rgios 5 .go4(20-1)C-10)
.00 +(19).(~td
220+¢|9e)

-
-

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat -

6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond scbagsi berikut :
o Paket 1 jumlah 21
s Paket 2 jumlah 26
e Paket 3 jumlah 31

Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—207 et
ah ...
7. Jika suaty barisan memiliki rumus Un = n* + 5 , maka suku ke—8 ada

.

Jawaban Uraian
2 7! _nt ‘
6:::'6 :;:75 7 Un;n+5 |
-S.z‘ \3: 8‘ l
4736 ue B
f:ﬁ‘l \Sgel

¢-9¢ l6: Qe
5 \7= o\ ‘
-Cl y
1:26 82106 !
Yo mil |
: 20=| ‘
| 10266 }

Dipindai dengan CamScanner



244

— ————— e ———— . e &

——
/. [ ROGRAS EUD RRES DTN TRAN IXTEV AT

! FARURISS REGUR U ANUES L RN R R TR
’ N AN LS LAl ! % s
’ : UNLYERSTRNSITEMHER e

_;.;gy L8 W

Nama : ffphammat, tijal Prodasa puira
Kelas : /T T 4 i)

5 _Jﬁ\ |
JL@# E o | YI: \

ELS

)
| =52

Dipindai dengan CamScanner

mun‘hl i1 uuuunm__un



245

TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas sVl
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu  : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa schelum memulai mengerjakan soal

2. Tulistsh terlebih dabula identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jiks ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali basil pekesjzan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1.\
213,18 2,17 2 M——{
b, 13,17 232.15 oy ¥
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45, 40, 35, ... adalah

2.30,15 0,25
2fjill'.'. 26

b. 25,30
/ Tenhﬂanpohhﬂmgmduiymhrtenebut,mkabnﬂaisukuke—hhtibihugmdi
bawah ini
2000
200 @000
00 006 860
e @ 000 o000

\
8 49 4 9 16 c. 64
b.36 82

4, Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12,..

Suku ke—32 adalah Ay b, Lo b1 116
g 3 Iy o i 2v e

£ o e 48,00, 62

LRI S 1
/66 lfY: TG ' Ya
5. ”Suku ke—20 dari barisan di bawsh 20,17, 14, 17,.."3dalkh.. i i
a —35 c. —28 I 2¢
X-37 d-9

Dipindai dengan CamScanner



Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6.

Sebuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut :

= Paket | jumlah 21
*  Paket 2 jumiah 26
»  Paket 3 jumlah 31

Berapakah jumlah diamond untuk paket ke~207

A thmuuhuinnmemilikimmusUn=n‘+5,mnhsukuk¢—8:ddah.k

6 1= 11
=26
32731
4 =36
¢ =l
6 =96
? S
g ¢
8 = 6
10 - 6b
2y
f1:7b
nd
1 =8
15 -al
t6: 4b
]2 = lal
18 = [0b
s
10: 11§

Jawaban Uraian
Am=nt4Y
¥ ““:e%
il )

Dipindai dengan CamScanner
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o 49 X c. 64
a B;fsu;m berisan bilangan: 4 m”x‘:?zm o td, 0,22, 2824, 28, 30, 32,34, 3¢, 35, 4B 3.
- CH .2, AU, %
Suku ke—32 adalsh 49,44, 48, 50, 52,54, 4 %, Lo, b2, b4, L b, 64 70.
a. 69 c. 64
66 d. 60
" "Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14,11, ... adalah, .
~35 c.—28 Wa a +{ r-th
b =37 d.-9 - 204 %-1(-3)
o0 v (19)(-2)
\
PR e
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas VIl !
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu + 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ©

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3, Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
discdiakan

4, Bacalah sctiap soal Gengan cesmat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjasn Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilikan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2,3,5,8, ... adalah

213,18 (12,17
b.13,17 7& 12,15
2 Dua suku berikutaya dari barisan bilangan 50, 45,40, 35, ... adalsh
130,15 30,25
525,30 d. 30,26
/)’. Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, berapakah nilai suku ke~7 dari bilangan di
bawah mi 9
¢ 0000
060 0G00

' 09 000 ©co0
¢ 00 000 06O

Dipindai dengan CamScanner
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selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat
6. Schuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut
o Paket | jumiah 2]
o Paket 2 jumlah 26
» Paket 3 jumlsh 31
Berapakah jumiah diamond uniuk paket ke—20?

7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = n? + 5 , maka suku ke~8 adalah ..

Jawaban Uraian
b Wl ¢ = 20 febn= 7l
Piket A s 26 e 137 L
yae 3230 e 2= B
Voot & =35 e 14> B
Yavek 5 A i 7+ Rk 203 UL
Pt 6: A6 meses® Z
e - 5 fatco \7 1{%‘5 ‘
W %s Sb N‘Q‘-ﬂ: W
A Vgt 9 =
mve 37 b o s\
e ¢ el
7) Up = 0% 45 veum W be T
=§* 45
sba t 5

= "ﬁ;'-

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN

Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas vl
Subpokok Bahosan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi woktu ;30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

2,

Berdoa sebelum memulai mengerjakan scal
Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

. Kerjokan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah

- disedial

4,
5

Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas
Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebefum dikumpulkas.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1

5.

Duza suku berikutnya dani barisan: 2,3,5,8, ., adalah

Vot dad o nf
113,18 ©12,17 2.2.0.912\3
b, 13,17 d.12,15
Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50,45, 40,35, ... adalah 2
230,15 ¥30.25 voluciSe 26 Tie
b. 25,30 d. 30,26
. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke~7 dari bilangan di
bawah ini
000
oS00 2000

@0 eCO 0000
® 29 ©09 60006

e 49 c. 64
b.36 d.82
. Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12,.. Lo baln-) o

Suku ke~32 adalah 29a{ 1204

a.69 c, 64 :9413\\(.4)

66 d. 60 29412

Suku ke—20 dari barisan di bawsh 20,17, 14,11, .. adalah...

a.-35 ¢ —28

y-37 d.-9 waraln-Nh
> (11 )12)
)2
* tofc 2}
r =33

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamand sebagai berikut |
¢ Paket | jumlah 2}
o Paket 2 jumlah 26
¢ Paket 3 jumlzh 31
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—20?
7. Jika suatu barisan memiliki romus Un = n? + 5, maka suku ke~8 adalah ...

Jawaban Uraian
6 20,2620, 26, 8\, 46,<1h<g. 61, 6641, 9, 81.36. 9.96, 100,
AR LALLY
QOU“' .'B’Q <
slda ¢
: (,Q

Dipindai dengan CamScanner



253

§ PROGRAM STUDI PENDA]
FAKULTAS KEGURUAN ILMUPENDIDIKAN
UNIVERSITASJEMBER

Nama ; Nodia futi %’(\
£ Kelas:viv 2 avsen 8

SO SRR




TES SOAL TSTAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas (VI
Subpokok Bahasan : Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihars ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal |

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebil dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor ahsen) pada file tes yang telah
disediakan '

1. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekegan Anda schelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2, 3,5, 8, .. adalah

a.13,18 A12,17
b, 13,17 412,15
2. Dua suku berikutnya dari barisan bitangan 50, 45,40, 35, ... sdalab
a.30,15 30,25
b. 25,30 d.30,26

3. Tentukan pola bilangan dars gambar tersebut, berapakah nilni suku ke—7 dari bilangan di
bawah ini
ocey
®00 OeH0
@0 000 a6t
e 00 000 f0Ge

9 c.64
b.36 d. 82
4. Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12, -

Suku ke—32 adalah

a. 69 64

. 66 d.60

7" Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14, 11, .. adalah...
»(~35 c.—28

b. =37 d-9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Sebuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut :
o Paket | jumlah 21
o Paket 2 jumlah 26
o Paket 3 jumlah 31

/ Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—207" 1% -

7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = n? + 5 , maks suku ke—8 adalah ...

Jawaban Urian

; = y

Diplndai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas DV
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokass wakm 2 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah teslebil dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor abser) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disedinkan

4. Bacalah setisp soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjasn Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

; AL x
__¥" Dua suku berikutnya dari barisan: 2, 3,5, 83 Fadalah

13,18 12,17
b.13,17 d4.12,15
2. Dun suku berikutny dari barisan bilangan 50, 45, 40, 35, ... adalah
2.30,15 X30,25
b. 25,30 d. 30,26
. 3, Tentukan pols bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilnd suku ke—7 dari bilangan di
) bawaks ini 7 b "
Ao sg .Gﬂ.\:tbof suﬁsﬂqrs“
¢t 2% 14,000 606D
x 100 000 008
/(.* ®© 00 000 08069
L ’?.:%5 X ¢ 64
/"‘,’ b.36 4.82 wcarin-Ub
4, Diketahui barisan bilangan: 4,6,8,10,12,., -q+ (22 13 2
Suku ke—32 adalah Sq & 3l X2 — B
a 69 c. 64 & 142 s?
H 66 d. 60 $ 6t 2%
5. Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14,11, ... adalah... - 33
a -35 ¢.~28 unza4()b
b7 d.-9 = ()
-20% 9 £(-3)
.ok t-sH

Dipindai dengan CamScanner
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Sclesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6.

Sebuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamand sebogai berikut

o Paket | jumlah 21
o Paket2 jumlah 26
o Paket 3 jumiah 31

Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—207

' Jika suatu barisan memiliki ramus Un = n® 4 5, maka suku ke—8 adalah ...

6
-:} <
S
3s
un zaalnt)p  bS
:‘.40°~‘J3'
;2% 9 XS
2\ + XK
-uk
PE—

s soLs
LR =8 45
-l
ud :‘9’

Jawaban Urnian

Dipindai dengan CamScanner

258



n \g

uhnl |n|||nuu|||||

; "“”--"H AL MAJ u-a'.' m-u*uuu_;
[
5

j‘g’y |co |

S llea s ae b TR e o
. LR TS

Nama : ko velano pamaganti kb

'iKeIas st 6

ST ST

Dlp‘ndﬂi dengan CamScanner

259

=m @ =



.

TIA VIAL, INIAS VN LT MATLHS POAA PAIASOAS
Vata P 2apee Vot les

Ut K174
Dibmakey Habuea Pl Zamapn
Sk al Pitan arda e oo

Svleacs wiem W et

Frsantye pemge et WAl

Tt vl AT AT A U

2 uliiale ser s Al drmticen Camsa, oxine, fas. sewny WSS sada Fln e yeey A
Aot avan

Compilens il sy woasdlais Selalle Sl wiacs o seda e S yEg AN
DA

§ Dananh v VS U TR AR SR (A T Hiex e e Rariey A
T Pamienk nmeral sl e e Sada v G,

Sutersilian wad Pihan gaada pria Mgy Lo Geagas tagatt

PO

I e Srltasers G e ,%,0,%, < MAE
$£3%.°% xi2iT
53237 4.92,3%
b ik At G e g b PR A S
3 1.,:'. JJ,ﬁ'o
8255 49

3 Temrean Inin g G g VDL, Spraesiat, il vl ka7 G A ]
ey s

an "" ';
b v "l t. .f'u
® 5 08% LOGE
A < A
O 4%
& Sriaig i viaenpe 4,6, 40,3084 1, B 10,3424 26,2,
il o TL VAR Wt 3,32,
s B i ;z‘.': HC 43,84,
Pz LY gy, k0 5 sl
€ Sl ba 20 ded e s ot U0,37,34, 55,
:.—';:; :f sMrailraly
b A : : :aao(w-i)'(.‘)
oM(ﬂ' f'a)
> ot (-ﬂ’
e

-

Dipindai dengan CamScanner

260



6
Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat
6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut i
o Paketljumlah 21 - . " L
o Daket 2 jumlah 26
o Paket 3 jumlah 31
Berapakah jumlah dismond untuk paket ke—207 foker 20 (b
7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = n? + 5, maka suku ke—8 adalah 69
Jawaban Uraian
6) ratet 1 =2 poret &=yb patet n= 3| vawet 6296
paret 2= g foret 151 parer 12~ 76 faret 3= (ol
faket 3+ 31 paretd: S6 ot a:§1  paret 1ok
Pafet =3¢ farog9: 61 faret- 86 pori s\
F’l’ﬂ&'-‘(l m“’l°: “ MW' lftgl 'o"'pl
i T on-gt s
=Yy
|

|

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran = Matematika

Kelas (VI
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu 1 30 menit

Pd

Petunjuk pengerjaan sol : &

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dabuly identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
discdiakan

3. Kerjokan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
discdiakan

4, Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jeles

5. Periksa kembali hasil pekerjoan Anda sebelum dikumpulkan.

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

/1. a suku berikutnya dari barisan: 2, 3,5, 8, ... adalah

3.13,18 ¢ 12,17
b. 13,17 412,15
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45,40, 35, ... adalah
230,15 . 30,25
b,25,30 d. 30,26
. Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, herapakah nilai suku ke—7 dari bilangan ci
bawah ini
\. J Q000 WhY LY Vo
00 0000 el Y
0D 900 0000 o),
@ 00 000 ©OCO 12534)
a. 49 4 c. 64
36 d. 82
4. Diketohui barisan bilangan: 4,6,8,10,12,- .t AR
Suku ke—32 adalah - _y‘f")
8 69 €64 SN o
. 66 d.60 5
% Sukn ke~20 dari barissa di bawah 20,17,14, 11, .. adalah... oL LY Al
2. —35 o« -28 eelaed)
b, =37 d-9 a208) o

23042

Dipindai aeng;n CamScanner
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Sclesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat
6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket dismond sehagal berikut
o Paket | jumlah 21
o Paket 2 jumlah 26
o Paket 3 jumloh 31
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke=20?

7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = n? + 5, maka suku ke-8 acalal ...

@ nyz__l*_-ﬁh —‘:)‘T" Jawaban Umian l
FPNTIE

- |
d'-wa \
oo |
} :w@-ff\

8 *Qy \3-.\0"

Dipindai dengan CamScanner



265

e b

PROCAAM STUDTPERTIDIRAR MATERARIRA o2
€ r;}xﬁqu KEGURUAN TLMU PEADID] AN

i '_'tmng:nsmsmmzn

INama Do Lisizky 'c-j"! i‘r-.:n:m’,’-p,,

iKelas: 2 /2 C;)c\

)@

J«

/"

)

|l““ Gl

Dipindai dengan CamScanner

illll



TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas Vi
Subpokok Bahasan : Pola Bilangan
Dentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi woktu : 30 menit

Petunjuk pengerjann soal :

1. Berdoa scbelum memulai mengerjakan sool

2. Tulislah teriebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan ‘

3, Ketjaksn soal yong mudah terichih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disedizkan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5, Periksa kembali hasil pekesjoan Anda scbelum dikumpulkan.

Sclesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2,3, 5,8, ... adalsh

213,18 12,17
b 13,17 4.12,15

2, Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50,45, 40,35, ... adalah
230,15 #3025
b. 25,30 d.30,26

3, Tentukan pola bilangan dari gambar terscbut, berapakah nilai suku ke—7 dari bilangan di
bawah ini

8988 Uy
Q 5 = 3 -1
ec CO0 Q000 ,(,7}3‘% 2*1
® 06 £Ee 0000 =q+\62 A
A8 c. 64 =66
b. 36 d.82
4. Diketabui barisan bilangan: 4,6, 8,10,12, . Un fOT( n-10b
Suku ke—32 adalsh : §g++((;lqo
a 69 c. 64 = P
. 66 d. 60 =20+(-57)
5. “Suk ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14,11, ... adalah... ==37
a,—35 c.—28
¥.-37 d.-9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat
6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond scbagai ber;kul ¢
j Un-ot(n-1)
o Paket | jumlah 21 :1:1(270)‘1}' 5
aket 2 jumlah 26 =Z1H172).
= J =21+$7$)
o Paket3 jumlah 31 “fie ——
Berapakah jumlah dismond untuk paket ke—20? : ;g: § f
7. Jika suatu barisan memiliki rumus Un = n® + 5, maka suky ke—8 adalah .. %
Jawaban Uraian
ALY

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas LV "
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi waktu : 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal :

1. Berdoa sebelum memulai mengeryskan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disedinkan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan.

an soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!
suku berikutnya dari barisan: 2,3,5, 8, ... adalah

213,18 X 1217 ).359p. ]
b.13,17 412,15 .
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45, 40, 35, . adalah
2.30,15 x30.25 €0, Y, yq 35, 20, 25"
b. 25,30 d. 30,26
//f  pola hlnngan dari gambar (asebng. bcnpekah wilai suku ke—7 dari bilangan di
<

000015 “3 by
ooo ©o6e - .

00 008 000

® 00 000 0060

a.49 K64 .
b.36 d.82
4. Diketabui barisan bilangan: 4,6,8,1€, 12,.. Vs &
Suku ke—-32 adalsh ' T T
2.69 G\ e AR NS, RSN, . v
66 d. 60 AR v 1 '
5. “Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14, 11, ndeleh 8 <2
0.—35 c.—28
H-37 .1-9
- - un=a(n-| L
£
-20@0—\}) 3,’?
> ﬂo—&(ﬂ)-&; 9°
—._- S B’_;a —20 /’71
5-3? -

Dipindai dengan CamScanner
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Sclesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Scbuah toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond scbagai berikut :
o Paket | jumlah 2%
o Paket 2 jumlah 26
«  Paket 3 jumlah 31
Berapakah jumlah diamond untuk paket ke—207
7. Jika susty barisan memiliki rumus Un = n? + 5, maka suku ke—8 adalah ..

Jawaban Uraian
G L2631, 2.1yt 1,50 6 lo, 71, 680861 5e.[oN
joé, W 1Lk '

1) uns niic
-8°4¢ ,

-9
—

Dipindai dengan CamScanner
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TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajoran  : Matematika

Kelas LI
Subpokok Bahasan: Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokast wakty : 30 menit

Petunjuk pengerjaan seal ;

1. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terdebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan son! yang mudah teriebih dahulu secara individu pada file tes yang telah
disediakan

4. Bacalah setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesatkan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari barisan: 2,3, 5,8, ... adalah

213,18 ®12,17
b. 13,17 d. 12,15
2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45,40, 35, ... adalzh
230,15 X30,25
b. 25,30 d. 30,26
/5./ Tentukan pola bilangan dar gambar tersebut, berapakah nilai suku ke~7 dani bilangan &
bawah ini W
3 (WYIST' )
' 4 600 =008
00 @G0 LLed
® 00 600G 0260
a.49 < 64
36 d.82
/gikeuhui barisan bilangan: 4,6,8,10,12, ..
Suku ke—32 adalah
2. 69 x 64
b. 66 d. 60
5. Suku ke~20 dari barisan di bawah 20,17, 14,11, ... adalah...
a. =35 c.—28
X-37 d-9

Dipindai dengan CamScanner
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Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6. Schuah toko penjual voucer game memberikan poket-paket diamond sebagai berikut :
o Paketljumih 21
o Paket2 jumlah 26
o Paket 3 jumlah 31
Berspakah jumlah diamond untuk paket ke—207 WO
7. )Buslulubuisanmgmjlihmmungn’+s,mkasukukc48.dlllh...

Jawaban Uraian
=N
T LA =N 4T ¢ \'_“’ \\\:,?ﬂ,
-8y 1y wew
«baxs 4% a8
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.b5 L ~al S
7= r‘s ol
8.7 & lot
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274

N s\ivien EiSVe Vewana -
pama e D\«"
‘Kelas.&u. as

- 2 FTETSST

"

_.delndal dengan CamScanner



275

TES SOAL ISIAN SINGKAT MATERI POLA BILANGAN
Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas vl
Subpokok Bahasan : Pola Bilangan
Bentuk Soal : Pilihan ganda dan isian

Alokasi wakts 30 menit

Petunjuk pengerjaan soal ;

L. Berdoa sebelum memulai mengerjakan soal

2. Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada file tes yang telah
disediakan

3. Kerjakan soal yang mudah terlebih dahuly secara individu pada file tes yang telah
disediakan '

4. Bacalsh setiap soal dengan cermat dan tanyakan kepada guru jika ada yang kurang jelas

5. Periksa kembali hasil pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan,

Selesaikan soal pilihan ganda pola bilangan berikut dengan tepat!

1. Dua suku berikutnya dari berisan: 2,3, 5,8, ... adalah

113,18 % 12,17 29,5,8.13\)-
b.13,17 d.12,15

2. Dua suku berikutnya dari barisan bilangan 50, 45, 40,35, .. adalah
2.30,15 30,25 S48, 402, 30,9S.
b. 25,30 d.30,26 )

Tentukan pola bilangan dari gambar tersebut, berapakah nilai suku ke—7 dari bilangan di
bawah ini A S |y

> S -1
¢ o
2 0@ ©
a 49
b.36 "
4, Diketshui barisan bilangan: 4,6,8,10,12, . ,29,%,29,30,32.34.2¢,
1oty IQc\q'\b'\e' 20'99
7~ iR A a0 49, Ab: 48150 SLSA €0/ 5.bo.62.
X 66 a6 A b6
5. Suku ke—20 dari barisan di bawah 20,17, 14,11, ... adalah...
a, ~35 ¢ —28
J‘—37 d. -9
Wz ot (R-1)) ba V2207 ~3: 4 . &
“'20'\'('195\).(-";) 9= ¢ <5
2 20’:—(’82’)( 'I) 77
2-32.

Dipindai dengan CamScanner



Selesaikan soal isian pola bilangan berikut dengan tepat

6.

Sebush toko penjual voucer game memberikan paket-paket diamond sebagai berikut :
o Paket ] jumlah 21

o Paket 2 jumlah 26
o Paket 3 jumlah 31

Berapokah jumiah diamond untuk paket ke—207

Jika suatu barisan memiliki rumus Un = n? + 5 , maka suku ke—B adalzh ..

-

-
-
-

NS Al 46, 51,5616k 20,2083 91,96, 10), Lok
ti o\_\‘_‘

2 u.fr\:—tg‘,

s
la4s
&

Jawaban Uraian

Dipindai dengan CamScanner
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Gambar 9. Penelitiaan
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Lampiran 30 Wawancara Dan Angket Respon Pengguna

Lampiran 6. Angkct Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY
PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang scsuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kntera 1 [2]3]4]s
1. | Ssya dapat memuisi membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah

2 | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan v

3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini v
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar Vv
5. | Saya dapat mengemukakan pendapst setclah menggunakan media belsjar ini v

6.2



=73

Lampiran 5. Pedoman wawancara

PETUNJUK PENGISIAN
L

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan

2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.
Nama : Mezya Upik Al Nomor Absen : 19
Kelas : V@
No. Pertanyaan Jawaban
1 Bagaimana pendapat kalian tentang media w} Muclalh Untul d lmmgerfi
pembelajaran MU Math?
. e Ydale
2 Apakah kalian menemui kesulitan disaat
menggunakan media pembelajaran MU Math?
3 Apakah game edukasi media pembelajaran MU l‘jq
Math bermanfaat bagi pembelajaran 7
4 | Bagaimana perasaan kalian belajar Senang don mudah dimengerti
menggunakan media pembelajaran MU Marh?
Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya | Wiefurud CoNO cocok
5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan
sebagai alat bantu mengajar ?

08¢



No,

Kriteria

Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran

Saya mersa senang belajar dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini

Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini

10,

o < (13

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

18¢



Lampiran 5. Pedoman wawancara

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN
Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan

2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran,
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.
Nama : -ingga Sakh R.M Nomor Absen : 2/
Kelas : &2
No. Pertanyaan Jawaban
1 Bagaimana pendapat kalian tentang media "W
pembelajaran MU Math?
2 Apakah kalian menemui kesulitan disaat Sa06 ﬁw"ﬁ'ﬂ
menggunakan media pembelajaran MU Math?
3 Apakah gante edukasi media pembelajaran MU fyo
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?
4 Bagaimana perasaan kalian belajar Cralo Q/'o
menggunaken media pembelajaran MU Marh?
Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya Colok
5 | media pembelajaran AU Math ini digunakan
scbagai alat bantu mengajar ?

e8¢



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNIUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 « Sangat Baik.

No Kriteria BAERENERE
1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v
2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan o
3. | Saya dapat memahami mateni pola bilangan lebih mudah dengan media ini

4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar v

5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini v

€8¢



Ha. Kriteria 5
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran v
7. | Sayamerasa senang belajar dengan media pembelajaran ini v
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini v
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini v
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini v

8¢
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Lampiran 5. Pedoman wawancarm
LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyasan pada kolom yang sudah discdiakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda datsm menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran. ~
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.
Nama : peMarag0 Guswion Nomeor Absen :
Kelas : ah

1 Bagaimana pendapat kalian tentang media
pembelajaran MU Math?

2 Apakah kalizn menemui kesulitan disaat
menggunakan medin pembelajaran MU Math? | Ge Sans

3 Apakzh game edukasi media pembelajaran MU
Math bermanfast bagi pembelajaan ? Qe

Bagaimana perasaan kalian belajar

5 | media pembelajaran MU Marh ini digunakan

scbagai alat bantu mengajar ?

G8¢



Lampiran 6, Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNIUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk meniloi kualitas media pembelajaran.
2 Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan § = Sangat Baik.

No. Kriteria 1|2 ]3]4]S5

1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah

2. | Saya dopat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan

3. | Saya dapat memahami materi pola bilangen lebih mudah dengan media ini

4. | Saya dopat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belsjar ini

LIS ]S

98¢



No.

Kriteria
- | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran
7. | Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini
R. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini
10

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

18¢
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Lampiran 5. Pedoman wawancara
LEMBAR ANGKET WAWANCARA
PETUNJUK PENGISIAN
I, Isi Pertanyaazn pada kolom yang sudsh disediakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Andz dalam menjaswab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran,
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.

Nama: 4/ ARz Nomor Absen :
Kelas :
No. Pertanyaan Jawaban
1 Bagaimana pendapat kalian tentang media
pembelajaran MU Math?
5 | Apakah kalian menemui kesulitan disaat YA é)éjk’

menggunakan mediz pembelajaran MU Math?

Apakah game edukasi media pembelajaran MU »/ A
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?

Bagaimana perasann kalian belsjar
4 menggunikan media pembelajaran MU Mark? PVG"Q-A

Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya
5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan 7/ A
sebagai alat bantu mengajar ?

88¢



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
I Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 1123|435
1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v

2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan v

3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini \/

4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar v

5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini \/

68¢
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No. Kriteria 4 5
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran v
7. | Sayamerasa senang belajar dengan media pembelajaran ini v
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini Vv
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini v
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini v/

062



Lampiran 5. Pedoman wawancarm

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN
1 Isi Pmyump.dnbolommmdnhdbdhm

2. Kami mengharapkan kejujeran Anda dalam

menjowab pertanyaan dan tidak akan mempen|

3. Sebelum melakukan penilaian, dikarapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu,
Nama: ol QENDileon Suftian & Nomor Absew: 22
Kelas : ﬁﬁ
No. Pertanyaan Jawaban

Bagaimana pendapat kalian tentang media

1| pembelajaran MU Marh? Meyenarkan

2 Apakah kalian menemui kesulitan disaat .
menggunakan media pembelajaran MU Math? trdok

3 Apakal game edukasi media pembelajaran MU' |,
Math bermanfast bagi pembelajaran ? Yo

4 Bagaimana perasaan kalian belajar
menggunakan media pembelajaran MU Math? S0dak Serv
Bagaimana pendapat kalion jika kedepannyn

5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan cocok

scbagai alat bants mengajar ?

162



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran,
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 123|145
1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah \/
2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan \/
3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini J
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar \/
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini \/

e6¢
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No.

Kritcria 4|5
6. smmmmbjumiﬁbummrwunmkmmjmgmhjum v
7. | Saya merass senang belsjar dengan media pembelsjaran ini v

Say:ﬁd:kmbombehja dengan media pembelzjoran ini

Saya termotivasi untuk belsjar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini

AN

10.
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Lampiran §. Pedoman wawancars Cl /j

LEMBAR ANGKET WAWANCARA
PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3, Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu,
Nama : TY). rija\ frodara (. Nomor Absen : ) ¢/

Kelas :'SZIII' B

No. Pertanynan Jawaban

Bagaimana pendapat kalian tentang media MUYt ang lafhy
pembelajaran MU Math?

Apakah kalinn monemui kesulitan disaat £ 1dai
menggunakan media pembelajaran MU Math?

Apakah game edukasi media pembelajaran MU Yo
Marth bermanfaat bagi pembelajaran 7

Bagoimana perasaan kalian belajar
menggunakan media pembelajaran MU Marh? S(r v

Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya
s | media pembelajaran MU Math ini digunakan | COCOMK
sebagai alat bantu mengajar 7

¥6¢2



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 1|23 ]4](5
I. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v’
2, | Saya dupat memahami instruksi dalam Game padn awal permainan \/
3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini Ve
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar \/
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini v

G6¢



No.

Knteria

Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran

Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini

Sa)mtidaknmasabombdaju dengan media pembelajaran ini

Saya termotivasi untuk belajar matematika setelsh menggunakan media pembelajaran ini

10.

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

NMNNMNESE

96¢



Lampiran 5. Pedoman wawancara

PETUNJUK PENGISIAN
1. lsi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan e ,
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyasn dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap tericbih dahulu.

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

T9

16

media pembelsjaran MU Matk im digunakan
schagai alat bantu mengajar ?

Nama : fabla dew -S. Nomor Absen : 2¢
Kelas : 950 &,
: 3 2 merenanfied dan mudgh otisk & Yalawy
pembelajaran MU Math?
o | Apakah kalian menemui kesulitan disaat Eiadk
5 | Apskah game edukasi media pembelajaran i/ | 134
Math bermanfast bagi pembelajaran ?
Bagaimana perasaan kalian belajar Sty
4 menggunakan media pembelajaran MU Matk?
Bagzimans pendapat kalian jikz kedepannys  [meped Serte  Cacoke

L6¢



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Benlah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan § = Sangat Baik.

No. Kniteria 1|23 |4]S5

1| Saya dapat memula: membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah
2| Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan

3. | Saya dapat memahami maten pola bilangan lebih mudah dengan media ini

4| Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagsi alat bantu belajar

5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini

IS S

86¢



No.

Kriteria
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran
7. | Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini
10.

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

662
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Lampiran 5. Pedoman wawancars

PETUNJUK PENGISIAN
lﬁfmmpdakolun)'mgud-h&dm
2, mwkqmmmmwmmm:mmmmnwmm.
3 S&MMMIMMWMHMMI&;&Qmdem

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

Nama : QUojuo soblle Nomor Absen :
Kelas : U0
No. Pertanyaan Jawaban
Bagaimana pendapat kalian tentang media
! | pembelajaran At/ Mark? Ragee?
Apakah kalian menemui kesulitan disaat

"

menggunakan media pembelajaran MU Math? | & ok

3 Apakah game edukasi media pembelajaran MU \
Math bermunfast bagi pembelajann ? ko

4 menggunakan media pembelajaran MU Math? Senorlg
Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya ol

5 | media pembelsjaran MU Math ini digunakan
schagai alat bantu mengajar ?

00€



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKAS! MUMATH PADA MATERT POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
I Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesusi untuk menilai kualitas media pembelajaran.

2. M:WI-WKWZ-KM;J-M‘-B&MS-WM

No. Kriteria 1|2|3[4]s
1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudsh v
2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pads awal permainan N
3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudsh dengan media ini vV
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini schagai alat bantu belajar v
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini v

T0€



No.

Kriteria 5
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran v
7. | Sayamerasa senang belajar dengan media pembelajaran ini v
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini J
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

¢0€
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Lampiran S, Pedoman wawancar
LEMBAR ANGKET WAWANCARA
PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah discdiskan .
2. Kami mengharapkan kcjujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Scbelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.

Nama : Nindia Duiry Nomor Abses : 28
Kelas : vill By
.l : moya n;nda ] o -AEJ
, ; Lw n MeMyenang n gt uga isq
| | Bagaimans pendapat kalian lentang media | o\ 50
pembelajaran MU Math?
? | menggunakan media pembelsjaran AU Math?
3 | Math bermanfast bagi pembelajaran ?

4 Bagaimana perasaan kalian belajar E
menggunakan media pembelajaran MU Math?
Bagaimana pendapat kalian jika kedepannys  |229U.5 .
s | media pembelajeran MU AMath ini digunakan
schagai alat bantu mengajar ?

€0¢e



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERT POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.

2. Keterangan - Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan $ = Sangat Baik.

No.

Kriteria

w

Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah

p

Saya dapat memahami instruksi dalam Gome pada awal permainan

Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini

Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini scbagai alat bantu belajar

SI<C|S ]| <
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Kriteria

Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran

Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran inj

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini

Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini

'o.

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

SIS SIS )<

G0€



Lapoa § Padoman wawencan 4‘ { é\
LEMBAR ANGRKET WAWANCARA

PETUNIUK PENGISIAN

Is Permmyaax padh kolom yamg sudeh disediakan

Nama oo TQ¢s ez O Nomor Absen:2¢

Relag: . E;

No. Peruazyaza Jawaban i

. . ) Myl Sae tmide ywsiwes MO rmk Siug Doas |
Bapmars pendars it pemng mach ) nr'd Sy e sh ¢ |

TR

3 .
° pembelstmae MU Mo e

- Assiol DS menesys pacciinge Staac Tes |
T segpaioc oeSs pembeisians MU Mz?

. Astior poweslipsmepedemum MU e oFrerisss

M=k termanhe tap pesie e

2 :ap:m;maz'z.rr L Beroez w87t 188 lies awsin Zees
Seemmaion =els pemdeisians ML Mack? -
z s < ol
.wmn.x,nr.qc,a Zar cove e Trsd TeZafiEst ee ceege
£ meda pembesacie MU Mak == Sposias . - :
- ‘.x‘ = |_‘ .'..'

90¢€



Lampiran 4. Angket Respon Pengguna

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN

PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY PETUNJUK

PENGISIAN

"

Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik
Nama @
Kelas
No. Absen :

No.

Ksiteria 121 3] 4ls

Saya dapat memulai membuka Game MU Math dengan mudah /

Saya dapat memahami instruksi dalam Game MU Math pada awal permainan

NS

Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan Game MU Math

Saya dapat menggunakan Game MU Math ini sebagai alat bantu belajar

«

Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan Game MU Math A

L0€



No.

Kriteria 5
6. | Saya merasa Game MU Math ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran &
7. | Sayamerasa senang belajar dengan Game MU Math ini v
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan Game MU Meth ini v
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan Game MU Math ini
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan Game MU Math ini

80¢€
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Lampiran 5. Pedoman wawancara
LEMBAR ANGKET WAWANCARA
PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyasn dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.
Nama : jro vetano ‘Povayanti  Nomor Absen: 30

Kelas : yiit*
No. Pertanyaan Jawaban
Bagaimana pendapat kalian tentang media n .
! | pembelajaran MU Math? Songat. Mengerti
5 | Apakah kalian menemui kesulitan dissat t POk
menggunakan media pembelajaran MU Math?

3 Apakah game edukasi media pembelajaran MU ‘30
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?

imana perasaan kalian belnjar
. :':.?:'m media pembelajaran MU Mark? | SCNON

Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya
5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan Menurtk SaYa coxole

scbagai alat bantu mengajar ?

60€



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN

I. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.

2, Kaemm:Nihil-SaameZ-Kmng.J-Cutup.l-Baik.ms-S-wm.

No. Kriteria 1 2 3] 4 )

1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah

2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan

3. | Saya dapat memahami maten pola bilangan lebih mudah dengan media ini

4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini

alal=<|s| <
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Kriteri

Sa . :
yamnledupunbchmmibumnfwmkmmg' pembelajaran

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini

Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini

10.

Sayatannﬁvasimmkbchjnmdpohbihnmmmggmahnmdhpanbchjumini

SIS IS SIS e

17€
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Lampiran 5. Pedoman wawancara
LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan

2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.

3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi idenfitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.

Nama :S0lan Nomor Absen : 3t
Kelas :93
No. Pertanyaan Jawaban
| | Bagaimana pendapat kalian tentang media B e D‘WNGW
pembelajaran MU Math?
5 | Apakah kalian menemui kesulitan disaat -2
menggunakan media pembelajaran MU Math?
5 | Apakab game edukasi media pembelsjaran MU Dewdront.
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?
crrof Sl

Bagaimana perasaan kalian belajar
menggunakan media pembelajaran MU Math?

Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya, SUQAQ
5 | media pembelajaran MU Marh ini digunakan
sebagai alat bantu mengajar ?

4%



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATIH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V') pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan § = Sangat Baik.

No. Kriteria 1|23 )|4]S5
1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v
2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan v
3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini v
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar v
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini V4

eTe



e Kriteria 4
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran
7. | Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini v
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini Vv
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

4%



Lampiran 5. Pedoman wawancara

4,9

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan
2. %a mWWMhWWMM&.W“MW

3. Sebelom melakukan peslion, dfharaphan mengii idemias Anda secars enghap e dele.
Nama : Smmlflr-zt] L.R Nemer Absen : 32
Kelas: 3 B

5o Pertanyaan ————

| Bagaimana pendapat kalian tentang media Sagot nembontu untuk memohom moter:
pembelajaran MU Math?

5 | Apakah kalian menemui kesulitan disaat Yo,seclikit
menggunakan media pembelajaran MU Math?

3 | Apakah game cdukasi media pembelsjaran MU Songp! lermanfoot
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?

Zonge.r. boitrn bisa mermhom wotef Jetﬂon

Bagaimana perasaan kalian belajar : P
4 menggunakan media pembelajaran MU Math? |COFQ 0 T 0 \CIYENS ‘3
gai """wh‘ wbhmﬂmml:edmn Sotviv noa sisup terbontu untuk wenmphansi
5 | media pembelajaran Math im digunakan &= -4
sebagai alat bantu mengajar ? rater

q1e



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MUMATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
!. Benlah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai 1 -Sanga(Kmang.2=Kunng,3=m-up.4=Baik.dan5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 2] 3 | 415
I.  Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v
2. Sava dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan Vv
3. Sava dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini v
<. Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagat alat bantu belajar v
5. Savadapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini v

9T¢



No.

sy s
% &wmmmummwmmmmm v
7. | Sayamerasa senang belajar dengan media pembelajaran ini v’
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini v
- | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggamakan media pembelajaran in v
10. v

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini

LTE



Lampiran 5. Pedoman wawancara

PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

4,6

16

Nama : Toco 20madnany Nomor Absen : 33
Kelas: \U1 B
No. Pertanyaan Jawaban
h -
, | Bagaimana pendapat kalian tentang media forro MO moth  orwngaot
pembelajaran MU Math?
5 | Apakah kalian menemui kesulitan disaat Sd:@,..
~ | menggunakan media pembelajaran MU Math?
3 Apaksh game edukasi media pembelajaran MU 130..
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?
c
o | Bagaimana perassan kalian belajar SofHak Jgrhbul don SEang
menggunakan media pembelajaran MU Math?
Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya mmduh,v_aj.
5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan
sebagai alat bantu mengajar ?

8T¢



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
B Bailahm\duheck(\!)p.dnkolmnymgmmiwmkmillikmliusmedhmbelnjam.
2, chrmpn:Nihil-SmptKuug.z-Km3-Cukup.4-Baik.dm5-Smm

No. Kriteria 231415
I. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v
2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan v
3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini v
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini scbagai alat bantu belajar v
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini v’

6TE



No.

Kriteri

Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelsjaran

Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini

Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini

10.

Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran i

0¢ce
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Lampiran 5. Pedoman wawancara
LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.
Nama : \Mifubo tAEL 8-D. Nomor Absen: 34

Kelas : A0,
No. Pertanyaan Jawaban
Songot Hearienanguan Seko

Bagaimana pendapat kalian tentang media

pembelajaran MU Math?
3 Apakah kalian menemui kesulitan disaat tldou Sona SeMov
menggunakan media pembelajaran MU Math?
e W Perb
5 Apakah game edukasi media pembelajaran MU WO, dofar terfertiudah ferbelodaran
Math bermonfant bagi pembelajaran ?
4 Bogaimana perasaan kalian belajar Gohnagio

menggunakan media pembelajaran MU Math?

Bagaimana pendapat kalian jika kedepannya 20kh Sod kOPRA SanaT tentanfu redia Qﬁhlq
5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan »‘A,,
schogai alat bantu mengajar ?

T¢E



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 1 2|3 4]5

1. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah

2. | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan

3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini

SUS TS

4. | Sava dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar

5. i Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini v

¢ce



No.

Kriteria S
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran v
7. | Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini v
8. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini v
9. | Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini
10. | Saya termotivasi untuk belajar materi pola bilangan menggunakan media pembelajaran ini v

€ce



Lampiran 5. Pedoman wawancara

16

4,5

LEMBAR ANGKET WAWANCARA

PETUNJUK PENGISIAN

1, Isi Pertanyaaan pada kolom yang sudah disediakan
2. Kami mengharapkan kejujuran Anda dalam menjawab pertanyaan dan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran.
3. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara lengkap terlebih dahulu.

Nama :\[ivon &S Uaipn Nomor Absen : 25
Kelas @ qg«.
- Pertanyssn Jawaban
. Mmenursiey.  cueuP \,a%n. don 3 T e
Bagaimana pendapat kalian tentang media . 2
V| pembelajaran MU Math? ¢ gome AT ooy Whm mmim
5 | Apakah kalian menemu: kesulitan disast SRR ANYO '\\39..
menggunakan media pembelajaran MU Math?
5 | Apakah game edukasi media pembelajaran MU co Voertanraat <
Math bermanfaat bagi pembelajaran ?
Bagaimana perasaan kalian belajar %?* +ef hibvr.
8 menggunakan media pembelajaran MU Math?
Bagaimana pendapat kahian jika kedepanaya W obnonbo dm; Tl .
5 | media pembelajaran MU Math ini digunakan
sebagai alat bantu mengajar ?

vee



Lampiran 6. Angket Respon Pengguna
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MU MATH PADA MATERI POLA BILANGAN UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA DENGAN BANTUAN SOFTWARE UNITY

PETUNJUK PENGISIAN
I. Berilah tanda check ( V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran.
2. Keterangan : Nilai | = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, dan 5 = Sangat Baik.

No. Kriteria 1 2|3 |4]S5
I. | Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran dengan mudah v
2 | Saya dapat memahami instruksi dalam Game pada awal permainan v
3. | Saya dapat memahami materi pola bilangan lebih mudah dengan media ini o
4. | Saya dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat bantu belajar v
5. | Saya dapat mengemukakan pendapat setelah menggunakan media belajar ini o

Gee



Kriteria
6. | Saya merasa media pembelajaran ini bermanfaat untuk menunjang pembelajaran
7- | Sayamerasa scnang belajar dengan media pembelajaran ini
i Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini
[ o Saya termotivasi untuk belajar matematika setelsh menggunakan media pembelajaran ini
10. Sayatumoﬁvasiuamkbdaj:mipohbﬂmmmmkmmdhpunbehjumini

9¢e



Lampiran 31 Lembar Revisi

Lembar Revisi

(Lembar Revisi Setelah Sidang)

Dosen Pembimbing :

1. Susi Setiawani, S. Si., M.Sc.
2. Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd.

Dosen Tim Penguiji

Dosen Penguji 1 : Dr.Arika Indah Kristiana S.Si., M.Pd.
Dosen Penguji 2 : Ervin Oktavianingtyas, S.Pd., M.Pd.
e Dr.Arika Indah Kristiana S.Si., M.Pd.
1. Bab Il Penggantian pemecahan masalah dengan penalaran matematis;
2. Bab Il Menghapus metode pengembangan dan di ganti penelitian
pengembangan;
3. Penambahan penyusunan tes pada pengembangan untuk mengukur valid,
praktis, efektif;
4. Penamabahan diagram alir untuk penambahan revisi pada pengembangan;
5. Hasil penelitian Bab IV harus sesuai dengan Bab IlI;
6. Tes memuat indikator penalaran matematis.
e Ervin Oktavianingtyas, S.Pd., M.Pd.
1. Penulisan Pustaka artikel harus sesuai dengan rujukan;
2. Melihat minimal tinjauan pada web artikel/jurnal yang akan di tuju;
3. Pada abstrak artikel menampilkan keunikan yang membedakan dengan
jurnal lainnya;
4. Penambahan minimal nilai pada table metode dalam jurnal,
5. Penambahan sumber analisis pada table metode;
6. Menambahkan alasan pada tiap level beserta analisisnya dalam jurnal.
e Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd.
1. Penekanan hasil penelitian dan penambahan rujukan pada tiap paragraph;
2. Menyantumkan gambar harus ada tujuan yang berkaitan dengan
pembahasan;
3. Aspek penalaran pada jurnal dan skripsi kurang di jelaskan;
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A A

Kesimpulan harus lebih singkat;

Daftar Pustaka harus sesuai dengan rujukan artikel;

Nama diganti dengan S1 (Subjek 1), dst;

Tes awal dan akhir menggunakan nama jelas yaitu tes awal penalaran
matematis;

Stage nya dalam Game harus di persulit untuk meningkatkan penalaran

matematisnya.

Susi Setiawani, S. Si., M.Sc.

1.

Penamaan yang salah dalam Universitas Jember;

Penambahan email penulis skripsi;

2
3. Abstrak langsung menjelaskan tanpa menampilkan hasil;
4,
5

Pembenaran penulisan dalam jurnal dan skripsi;

Penyingkatan Google Drive linknya.
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