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ABSTRAK

Game edukasi merupakan salah satu bentuk kemajuan teknologi
yang dapat diterapkan pada bidang teknologi. Penelitian ini
bertujuan untuk: (1)Menghasilkan game edukasi yang layak
untuk digunakan oleh peserta didik, (2)mengetahui peningkatan
keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Metode penelitian
ini adalah metode Research and Development (R&D) dengan
pendekatan ADDIE meliputi lima tahapan, yaitu Analisis
(Analysis), Desain (Desain), Pengembangan(Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Subjek uji coba pada penelitian ini adalah peserta didik kelas X
MIA 4 SMAN 3 Tegal. Pengembangan media pembelajaran ini
diuji cobakan dalam skala kecil hal ini dikarenakan terbatasnya
waktu. Penelitian ini menghasilkan game edukasi berbasis
HTML dengan menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3
untuk materi Hukum Archimedes. Teknik pengumpulan data
yang digunakan yaitu wawancara, dokumentasi, angket, dan tes
berupa pretest dan postest. Hasil penelitian menunjukan validasi
ahli media diperoleh rata-rata persentase sebesar 99%, validasi
ahli materi diperoleh rata-rata persentase sebesar 98%, dan
angket respon peserta didik terhadap media diperoleh rata-rata
persentase sebesar 95,41%. Peningkatan keterampilan berpikir
kreatif dapat dilihat berdasarkan nilai pretest dan postest.
Berdasarkan perhitungan hasil pretest dan postest menggunakan
Uji Gain diperoleh hasil sebesar 0,47 dengan kategori sedang.
Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa game edukasi
tradisi lomba dayung pada materi hukum archimedes yang
dikembangkan memenuhi kriteria sangat layak digunakan oleh
peserta didik sebagai media pembelajaran dan dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif

Kata Kkunci: Keterampilan Berpikir Kreatif, Game edukasi,
Hukum Archimedes
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Globalisasi sudah menggeser beberapa budaya lokal.
Budaya asing yang cepat berkembang sangat
mempengaruhi kehidupan masyarakat lokal. Globalisasi
mempengaruhi seluruh kehidupan manusia, meliputi
teknologi, transportasi, telekomunikasi, ekonomi, sosial
budaya, pendidikan, dan berbagai aspek kehidupan
masyarakat. Beberapa nilai kebudayaan lokal telah
terabaikan, hal ini dikarenakan adanya peralihan nilai
budaya. Diperlukan adanya usaha yang lebih serius agar
budaya lokal tetap ada. Upaya tersebut dapat
diaplikasikan melalui pendidikan. Karena pendidikan
merupakan alat yang dapat digunakan untuk melakukan
integrasi budaya lokal dengan ilmu pengetahuan
(Parmin, 2015; Sarini & Selamet, 2019; Wenang, 2014).
Kegiatan pembelajaran di sekolah belum memberikan
perhatian lebih terhadap kebudayaan lokal, sebenarnya
unsur budaya lokal sangat berhubungan dengan materi
pembelajaran. Sumber pembelajaran sains yang
berlandaskan kebudayaan lokal dan kearifan lokal masih
belum banyak tersedia, sehingga belum digunakan

sebagai sumber belajar pembelajaran sains. Budaya lokal

1
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memberikan kontribusi pembelajaran pada peserta didik
seperti pola pikir (kognitif), pola sikap (afektif), dan pola
perliaku (psikomotorik). Integrasi antara budaya lokal
dengan ilmu pengetahuan akan dapat meningkatkan
kreativitas peserta didik. Peserta didik bisa belajar untuk
mengintegrasikan apa yang dijumpainya di lingkungan
dengan materi apa yang diperoleh di sekolah (Suastra,
2016; Sudarmin, 2013; Mayasari, 2017; Renostini, Harefa,
2017).

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan
salah satu guru mata pelajaran fisika SMAN 3 Tegal,
bahwa pemanfaatan media pembelajaran masih belum
optimal. Kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan
didominasi oleh guru yang menyampaikan materi.
Sementara itu, siswa hanya memperhatikan dan
cenderung pasif tanpa banyak terlibat dalam kegiatan
pembelajatan.

Kegiatan pembelajaran yang dikombinasikan dengan
kearifan lokal akan lebih bermakna bagi siswa. Kegiatan
pembelajaran fisika yang berbasis kearifan lokal
merupakan kegiatan pembelajaran fisika yang
terintegrasi dengan kearifan lokal (local wisdom)
masyarakat. Pembelajaran fisika berbasis kearifan lokal

merupakan upaya untuk melestarikan budaya lokal.
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Dalam pelaksanan pembelajaran peserta didik dapat
mengintegrasikan kearifan lokal, sehingga ilmu fisika
yang diperoleh bisa dimanfaatkan guna mengatasi
masalah yang ada di masyarakat (Kun, Zuhdan, 2013;
Pamungkas et al,, 2017).

Dengan kemajuan teknologi, media pembelajaran
dapat berkembang guna menunjang peserta didik dalam
menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif serta minat
belajar tentang budaya lokal. Kemajuan teknologi dapat
dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran,
sehingga mewujudkan kegiatan pembelajaran yang
positif dan praktis. Melalui kemajuan teknologi, dapat
dibuat suatu media pembelajaran yang dapat
mengintegrasikan antara budaya lokal dengan
pengetahuan sains. Kemajuan tekonologi yang dapat
dimanfaatkan menjadi media pembelajaran adalah game
edukasi (Anggraini et al,, 2016; Samhudi, 2021).

Game Dberisi materi pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan  oleh  pengguna  sebagai media
pembelajaran dalam bentuk permainan. Game edukasi
bertujuan untuk menarik minat belajar dan
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa pada
suatu materi sembari bermain, sehingga siswa

melakukannya dengan senang dan diharapkan dapat
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meningkatkan Kkreativitas peserta didik. Adventure
(petualangan) adalah tipe game yang mengutamakan
penyelesaian pada alur cerita. Pada game jenis
petualangan, pengguna diajak untuk memecahkan suatu
masalah dari narasi yang ada (Wati & Istigomah, 2019;
Anggraini et al.,, 2016).

Fisika dikenal sebagai mata pelajaran yang tidak
mudah dalam memahami materinya. Peserta didik dan
masyarakat umum juga memiliki pendapat serupa
terhadap fisika. Fluida statis termasuk bagian dari materi
fisika yang membutuhkan keterampilan berpikir kreatif
dan pemahaman konsep yang sesuai. Hukum Archimedes
adalah bagian dari materi fluida statis yang
membutuhkan kemampuan berpikir kreatif (SAMUDRA
et al,, 2014; Kusairi S, Hidayat A, 2020).

Konsep Hukum Archimedes belum bisa dimengerti
oleh peserta didik. Hukum Archimedes erat kaitannya
dengan aktivitas manusia setiap hari. Namun, tidak
sedikit peserta didik yang kurang kreatif dan kurang
pemahaman sehingga dapat menyebabkan miskonsepsi.
Hal ini ditegaskan kembali bahwa pemahaman peserta
didik terhadap konsep materi Hukum Archimedes tingkat
SMA Kkelas XI masih rendah (Kusairi S, Hidayat A, 2020;
Fadriani, Edy, 2013; Rahman etal., 2014).
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Hasil penelitian tentang tingkat keterampilan berpikir
kreatif siswa yang diterapkan pada siswa kelas XI,
diperoleh bahwa peserta didik tergolong kurang kreatif.
Pendidik harus bisa memberikan terobosan terbaru pada
bidang fisika supaya siswa bisa meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif untuk mempelajari materi
fisika (Prastiti et al., 2018; Azizah et al., 2015).

Peserta didik bisa meningkatkan keterampilan
berpikir  kreatif dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang dapat menjelaskan materi Hukum
Archimedes. Articulate Storyline sebuah aplikasi yang
bisa dikembangkan sebagai media pembelajaran. Fungsi
dari Articulate Storyline serupa dengan Microsoft Power
Point, tetapi Articulate Storyline mampu membuat
presentasi menjadi lebih kreatif dan komprehensif. Fitur
yang dimiliki Articulate Storyline seperti timeline, picture,
movie, character, dan fitur lainnya dapat digunakan
dengan mudah (Salim, Irawaty, Batia, La, Jamiludin,
2019).

Media pembelajaran yang akan dibuat berbasis
website. Dengan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis website, hasil belajar siswa bisa meningkat,

sehingga media pembelajaran berbasis website terbukti
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efektif. Media pembelajaran berbasis website praktis
digunakan untuk pembelajaran (Pujiastutik, 2017).

Pemanfaatan aplikasi Articulate Storyline untuk media
pembelajaran menghasilkan media pembelajaran yang
valid dari sudut pandang materi dan media, dan dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. Kevalidan
media pembelajaran ditunjukkan dengan perolehan
persentase validasi ahli media sejumlah 86% termasuk
kategori sangat valid dan ahli materi sejumlah 86,5%
termasuk  kategori  sangat valid.  Peningkatan
keterampilan berpikir kreatif juga terdapat peningkatan
dengan skor sebesar 0,6 dengan kategori sedang pada
penelitian (Ridwan et al,, 2021).

Pengembangan game edukasi tradisi lomba dayung
menggunakan Articulate Storyline relevan dengan
kebutuhan media pembelajaran fisika khususnya materi
Hukum Archimedes untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif (Supriyono & Sugirin, 2014; Peprizal &
Syah, 2020; ).

B. Identifikasi Masalah

Menurut latar belakang, permasalahan peneliti bisa
didentifikasikan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang menyajikan kombinasi

antara sains dan kearifan lokal belum tersedia.
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2. Keterampilan berpikir kreatif siswa yang kurang
kreatif.

3. Masih rendahnya penerapan media pembelajaran
yang mengkombinasikan antara materi, kearifan
lokal, dan kemajuan teknologi.

C. Pembatasan Masalah
Menurut latar belakang dan identifikasi masalah, pada
penelitian kali ini peneliti membataskan ruang lingkup
penelitian pada pengembangan game edukasi tradisi
lomba dayung guna meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif peserta didik.
D. Perumusan Masalah
Menurut latar belakang dan identifikasi masalah di
atas bahwa rumusan masalah penelitian yang menjadi
latar belakang peneliti adalah:
1. Bagaimana kelayakan game edukasi tradisi lomba
dayung menggunakan Articulate Storyline?
2. Apakah melalui penggunaan media pembelajaran
game edukasi pada materi Hukum Archimedes dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif pesertta

didik?



E. Tujuan Pengembangan

1. Untuk mengetahui kelayakan dari game edukasi
tradisi lomba dayung menggunakan Articulate
Storyline.

2. Untuk mengetahui peningkatan keterampilan
berpikir kreatif penggunaan game edukasi tradisi
lomba dayung menggunakan Articulate Storyline.

F. Manfaat Pengembangan

Peneliti berharap dengan melakukan penelitian dan
pengembangan ini bisa memberikan banyak manfaat,
yaitu:

1. Manfaat secara teoritis

Melalui  penelitian ini diharapkan bisa
memberikan wawasan tentang pengembangan
media pembelajatan interaktif berbasis Articulate
Storyline.

2. Manfaat secara praktis
a. Bagi Peneliti

Dari penelitian dan pengembangan ini

diharapkan bisa meningkatkan pengetahuan
serta pengalaman dalam membuat media

pembelajaran.



b. Bagi peserta didik

Dengan dilakukannya pengembangan media
pembelajaran game edukasi diharapkan bisa
memberikan kontribusi kepada peserta didik
untuk meningkatkan keterampilan berpikir

kreatif.

. Bagi guru

Diharapkan melalui penelitian ini bisa
membantu  guru dalam melaksanakan

pembelajaran.

G. Asumsi Pengembangan

Terdapat beberapa asumsi dalam  penelitian

pengembangan ini, yaitu:

1.

Sebagian besar peserta didik dan pendidik dapat
menggunakan komputer atau smartphone dan internet
dengan baik.

. Peserta didik belum memiliki sumber belajar game
edukasi.

. Media

pembelajaran game  edukasi  dapat

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif.
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H. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan, memiliki spesifikasi

sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa
game edukasi dengan mengusung kearifan lokal
yaitu lomba dayung sebagai media pembelajaran
materi Hukum Archimedes.

2. Game edukasi ini terdapat beberapa pertanyaan
mengenai materi hukum archimedes yang
dikombinasikan dengan kegiatan lomba dayung.

Contoh pertanyaan dapat dilihat pada Gambar 1.1.

Eh llham,tradisi lomba dayung
merupakan penerapan dari salah
satu Hukum Fisika. Yaitu hukum?
— | 8

A. Hukum Pascal

B. Hukum Kirchoff

y l 'l ' & A C. Hukum Archimedes
w = "i Xa g
- 1 a T S D. Hukum Newton
; 11 s n 4 E. Hukum Ohm

-

Gambar 1.1 Contoh Pertanyaan
3. Produk game edukasi ini bisa dimainkan
menggunakan seluruh smartphone android. Contoh
tampilan pada smarthphone dapat dilihat pada
Gambar 1.2
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Game Edukasi
Hukum Archimedes 1

Gambar 1.2 Tampilan Pada Smartphone
4. Game edukasi dikembangkan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline dan berbasis website. Game

edukasi dapat dilihat pada Gambar 1.3.

Game Edukasi
Hukum Archimedes

Gambar 1.3 Game Edukasi



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Pustaka

1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media adalah alat yang banyak berperan dalam

keberhasilan kegiatan pembelajaran. Hal tersebut
dikarenakan, pemanfaatan media pembelajaran bisa
membantu peserta didik dalam mempelajari materi
pembelajaran. Dalam arti sempit media merupakan alat
dan bahan yang ada saat kegiatan pembelajaran. Dalam
arti luas media merupakan memanfaatkan beberapa
komponen yang ada saat pembelajaran secara secara
maksimum supaya tujuan pembelajaran dapat tercapai.
Media adalah perangkat yang dimanfaatkan oleh
pendidik sebagai sarana untuk menjelaskan materi,
sehingga materi yang diberikan bisa diterima dengan
baik guna menumbuhkan semangat belajar peserta
didik  (Supriyono & Sugirin, 2014; Miftah, 2013;
Firmadani, 2020).

Alat yang dimanfaatkan untuk melakukan interaksi
antara guru dengan siswa selama proses
pembelajaran disebut dengan media pembelajaran.
Media pembelajaran tidak saja sebagai perangkat,

12
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tetapi terdapat kegiatan yang dapat menambah
keterampilan dan pemahaman peserta didik. Peran
media sangat terkait dengan proses pembelajaran.
Pemanfaatan media pembelajaran menjadi sebuah
solusi mengenai keefektifan pembelajaran (Isnarto,
Abdurrahman, 2017; Aghni, 2018; Istiqlal, 2018;
Firmadani, 2020).
. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran berfungsi sebagai penghubung
peserta didik untuk memahami konsep selama
kegiatan pembelajaran berlangung. Media
pembelajaran bisa meningkatkan semangat belajar
peserta didik untuk mencatat, berpendapat, dan
kemampuan untuk berpikir kreatif semakin
terangsang. Sebagai alat bantu pendidik untuk
menyampaikan materi adalah fungsi utama dari media
pembelajaran. Penggunaan media juga dapat
memberikan pengaruh pada kondisi, suasana, dan
lingkungan  pembelajaran  yang diatur dan
direncanakan oleh pendidik (Aghni, 2018; Firmadani,
2020; Samura, 2015).

Terdapat beberapa fungsi media pembelajaran,

yaitu (M. Miftah, 2013):
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1) Mengubah fokus pendidikan formal, maksudnya
awalnya pembelajaran yang abstrak dibantu
dengan media pembelajaran menjadi konkret, dan
pembelajaran yang awalnya abstrak menjadi
fungsional praktis.

2) Semangat peserta didik untuk belajar dapat
meningkat, karena dengan menggunakan media
pembelajaran  bisa  mewujudkan  kegiatan
pembelajaran yang menarik dan memfokuskan
atensi siswa.

3) Memberikan Kkejelasan, media pembelajaran
membantu siswa ketika mempelajari materi.

4) Meningkatkan rasa penasaran, media pembelajaran
bisa memunculkan rasa penasaran siswa akan
suatu materi dan siswa bisa memenuhi rasa
penasaran tersebut dengan bantuan media
pembelajaran.

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi,

yaitu (Levie&Lentz,1982) dalam (Suparlan, 2020):

1) Fungsi atensi

Menarik atensi peserta didik untuk
memperhatikan materi yang sedang dijelaskan
pendidik. Terkadang diawal pembelajaran peserta

didik sudah tidak tertarik dengan pelajaran yang
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hendak dijelaskan, sehingga guru perlu upaya agar
peserta didiknya menjadi tertarik dengan materi
tersebut dengan memanfaatkan media.
2) Fungsi afektif
Media yang mampu memvisualisasikan sesuatu
bisa meningkatkan emosi peserta didik. Contohnya,
keterangan yang terkait dengan sosial atau ras.
3) Fungsi kognitif
Media yang mampu menampilkan visual dapat
digunakan untuk membantu memahami materi
yang ada di dalam media tersebut.
4) Fungsi kompensatoris
Informasi yang berupa visual memberikan
kontribusi kepada peserta didik dalam membaca
informasi, sehingga peserta didik bisa mengingat
informasi tersebut dengan baik.
. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Pemanfaatan media pembelajaran perlu
mendapatkan perhatian lebih selama proses
pembelajaran. Tetapi, kenyataannya media
pembelajaran belum dimanfaatkan secara maksimal.
Keterbatasan waktu, pemilihan media, dan biaya
merupakan alasan mengapa media pembelajaran

belum dimanfaatkan secara maksimal. Padahal
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terdapat beberapa media pembelajaran yang bisa
diaplikasikan dan diselaraskan dengan kondisi yang
ada guna mencapai tujuan pembelajaran (Hayes et al.,
2017).

Menurut perangkatnya, terdapat dua jenis media
pembelajaran yakni hardware dan software. Hardware
atau perangkat keras merupakan alat yang digunakan
untuk menyimpan informasi dan menyampaikan
informasi kepada khalayak umum. Contohnya,
proyektor, tape recorder, kamera, komputer, dsb.
Sedangkan software atau perangkat lunak merupakan
isi dari perangkat yang dipakai untuk menyimpan dan
menyampaikan informasi. Contohnya, film, slide
materi, video, rekaman suara,dsb (Jennah, 2009).

Terdapat beberapa jenis media pembelajaran, yaitu
(Hamdani, 2011) dalam (Firmadani, 2020):

1) Media visual
Media visual merupakan media yang mempu
memvisualisasikan  sesuatu  sehingga dapat
diterima oleh indera penglihatan. Media jenis ini
biasa digunakan pendidik untuk menyampaikan
materi pembelajaran. Media yang tidak mampu

memproyeksikan (non projected visual) dan media
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yang bisa memproyeksikan (project visual)
merupakan jenis dari media visual.
2) Media audio
Media audio merupakan perangkat yang mampu
menyampaikan informasi berbentuk audio atau
suara yang bisa memberikan rangsangan pada
pikiran, emosi, dan perhatian didik dalam
mempelajari materi pembelajaran. Contohnya,
kaset suara, mp3, dan rekaman.
3) Media audio visual
Media jenis ini adalah hasil dari campuran antara
visual dan audio. Media audio visual adalah media
yang bisa dimanfaatkan guna menyampaikan
materi secara lengkap. Dengan media audio visual,
pendidik dibantu untuk menyampaikan materi.
Sehingga pendidik dapat menjadi fasilitator secara
optimal untuk menyelaraskan beberapa materi
yang belum bisa dimengerti oleh siswa. Contohnya,
penggunaan video, slide suara, dan film.
d. Pemilihan Media Pembelajaran
Terdapat beberapa materi pembelajaran yang
dianggap sulit oleh siswa, namun dengan bantuan
media pembelajaran siswa bisa mempelajari materi

tersebut. Dalam membuat media, pendidik harus dapat
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menentukan secara bijak media apa yang bisa
diterapkan agar tujuan pembelajaran yang efektif dan
efisian bisa tercapai. Jika pendidik kurang tepat dalam
memilih media pembelajaran maka pengaruhnya sangat
besar bagi siswa, karena siswa akan mengalami
kesukaran dan bertambah bingung dalam memahami
materi tersebut (Wahyuni, 2018).

Pembaharuan media pembelajaran adalah usaha
untuk menciptakan pembelajaran yang efektif dan
efisien. Pembaharuan tersebut melalui pemanfaatan
teknologi. Pendidik  dituntut supaya  dapat
memanfaatkan beberapa alat yang ada di sekolah, dan
tidak menutup kemungkinan untuk memanfaatkan
media pembelajaran sesuai dengan perubahan zaman.
Minimal pendidik dapat memanfaatkan alat-alat yang
terjangkau harganya dan efektif, tetapi dapat mencapai
tujuan pembelajaran. Dengan demikian selama proses
pembelajaran  berlangsung  diharapkan dapat
membantu meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan
psokomotorik peserta didik (Samura, 2015; Emda,
2011).

Pemilihan = media  pembelajaran  seharusnya
dilakukan secara teliti. Karena kesesuaian antara media

pembelajaran dengan materi akan berdampak langsung
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terhadap informasi yang diperoleh peserta didik. Maka
berikut adalah hal yang harus dilihat dalam memilih
media pembelajaran (Rahma, 2019):
1) Tujuan penggunaan
Standar kompetensi dan kompetensi dasar harus
selaras dengan media pembelajaran yang
dimanfaatkan. Hal tersebut perlu diperhatikan
agar tujuan pembelajaran dapat terlaksana dan
dapat memenuhi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik peserta didik.
2) Sasaran pengguna media
Personal yang hendak memanfaatkan media
tersebut merupakan sasaran pengguna media.
Mengetahui kondisi pengguna merupakan hal
utama, seperti bagaimana kemampuan personal
dalam menggunakan media, berapa jumlah
pengguna, bagaimana pengaruhnya terhadap
motivasi dan minat belajar pengguna. Karena
dengan memahami bagaimana kondisi pengguna,
maka media yang dirancang akan sesuai dengan
kondisi pengguna sehingga manfaat dari media

tersebut dapat tersampaikan dengan baik.
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3) Karakteristik media
Penyeseuaian antara karakteristik media dengan
sasaran pengguna perlu diperhatikan, supaya
tujuan pembelajaran dapat tercapai.

4) Waktu
Dalam menggunakan media, pendidik harus
memperhatikan waktu. Dimulai sejak persiapan,
penggunaan media, serta alokasi waktu
pembelajaran. Jangan sampai penggunaan media
pembelajaran melebihi alokasi waktu
pembelajaran.

5) Biaya
Dalam menggunakan media pembelajaran,
pendidik harus memperhatikan biaya yang
diperlukan. Jangan sampai media yang digunakan
memberatkan peserta didik, karena biaya yang
terlalu besar.

6) Ketersediaan
Media pembelajaran yang digunakan alangkah
baiknya dipastikan terlebih dahulu
ketersediaannya di sekolah ataupun di pasaran.

e. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum, media pembelajaran bermanfaat

guna membantu pendidik untuk melakukan interaksi
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dengan peserta didiknya supaya pembelajaran
menjadi  efektif dan positif. Dengan media
pembelajaran, pendidik dapat menjelaskan materi
pembelajaran secara seragam, pembelajaran menjadi
lebih menarik dan aktif, terdapat komunikasi antara
pendidik dengan peserta didik, pembelajaran menjadi
efisien, meningkatkan kreativitas peserta didik,
menumbuhkan sikap positif peserta didik, dan
kapasitas guru menjadi lebih positif dan produktif
(Samura, 2015; Rahma, 2019).
Terdapat  beberapa  manfaat  dari media
pembelajaran, yaitu (Samhudi, 2021):

1) Mewujudkan konsep-konsep materi
pembelajaran yang bersifat abstrak. Contohnya,
menggunakan gambar, grafik, skema, dsb.

2) Motivasi belajar peserta didik bisa meningkat,
karena dengan memanfaatkan media
pembelajaran dapat membuat suasana belajar
tidak membosankan.

3) Meningkatkan interaksi antara peserta didik
dengan lingkungan. Contohnya video,
eksperimen, dsb.

4) Dapat memberikan  keseragaman  dalam

memahami materi, karena dengan media guru
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dapat menampilkan kejadian atau bukti nyata
yang merupakan implementasi dari suatu teori.

5) Menyampaikan materi secara teratur dan dapat
diulang. Contohnya video, slide presentasi, foto,
modul, dsb.

Beberapa manfaat dari media pembelajaran, yaitu

(Isnarto, Abdurrahman, 2017):

1) Menyampaikan informasi dengan jelas sehingga
terdapat peningkatan pada hasil belajar siswa.

2) Perhatian siswa yang meningkat selama kegiatan
pembelajaran.

3) Kegiatan pembelajaran berlangsung
menyenangkan dan tidak monoton.

4) Selama pembelajaran peserta didik memiliki
beberapa aktifitas, tidak hanya menyimak materi
yang disampaikan pendidik, tetapi juga
memahami, melaksanakan, dan
mempresentasikan.

2. Game Edukasi
a. Pengertian Game
Game yang berarti permainan atau sesuatu yang bisa
digunakan untuk dipermainkan, dan terkadang
digunakan sebagai penunjang pendidikan. Permainan

merupakan kegiatan bermain yang terdapat aturan-
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aturan yang disepakati bersama untuk memberikan
pengalaman (Puspita, Ardini, 2018).

Game merupakan kegiatan terstruktur yang
mengandung unsur menarik dan menyenangkan
dengan tujuan untuk hiburan. Game memiliki
beberapa macam, yakni: petualangan, logika, aksi,
simulasi, pendidikan, permainan papan, dan arcade.
Pendidikan, hiburan, dan simulasi dapat disampaikan
melalui game. (Fuada, 2015).

b. Jenis-Jenis Game
Terdapat berbagai jenis game yang sering
dimainkan, yaitu (Kevin, 2017):
1) Sim Game
Bisa disebut juga dengan game simulasi. Game
jenis ini pemain memiliki akses untuk
membangun sebuah kota, negara, toko, dan
pasukan. Pemain juga dapat merancang seluruh
potensi yang ada di game tersebut. Contoh game
jenis ini adalah Construction Simulator, Sim City,
dan Train Simulator.
2) Puzzle Game
Game jenis ini mengajak pemain untuk
menyusun sebuah gambar acak menjadi sebuah

gambar yang sempurna. Game jenis ini melatih
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kecepatan dan kreatifitas pemain. Contoh game
jenis ini adalah Tetris.
3) Role Playing Game (RPG)

Sebuah karakter dimainkan pada jenis game
ini. Pemain akan menyelesaikan sebuah misi
berdasrkan alur cerita yang ada. Contoh game
jenis ini adalah Postknight, Rogue Hearts, dan Lord
of Heroes.

4) Quiz Game

Game jenis ini berbentuk kuis. Pemain diajak
untuk menjawab beberapa pertanyaan dan
pemain akan memperoleh poin jika jawaban
tersebut benar. Contoh game jenis ini adalah Who
Wants to Be Milionare.

5) Adventure Game

Game jenis ini mengajak pemain untuk
memecahkan masalah berdasarkan narasi dan
beberapa petunjuk yang ada. Contoh game jenis
ini adalah Minecraft dan Fruit Ninja.

6) Educational and Edutainment

Minat belajar peserta didik dapat dirangsang

dengan memainkan game jenis ini. Contoh game

jenis ini adalah Boby bola.
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7) Fighting Game
Pertarungan merupakan tema pada game jenis

ini. Contoh game jenis ini yaitu Shadow Fight,
Street Fighter, dan Virtual Fighter.

8) Racing Game

Game jenis ini memiliki tema tentang balapan.
Contoh game ini yaitu Asphalt, Real Racing, dan
CarX Drift Racing.
c. Elemen Dasar Game
Suatu game memiliki beberapa elemen, yaitu (Dillon,
2005):

1) Game Rule
Game memiliki rule atau aturan yang harus
dilaksanakan oleh pemain.

2) Plot
Informasi tentang apa yang perlu dilakukan oleh
pemain dalam game tersebut ada di dalam plot.

3) Tema
Dalam sebuah game umumnya terdapat karakter
game yang memiliki sifat dan ciri tertentu, dan
karakter tersebut akan memberikan pesan moral.

4) Objek
Suatu benda yang akan digunakan pemain untuk

memecahkan suatu misi.
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5) Teks, Grafik, dan Suara
Didalam sebuah game terdapat kombinasi antara
teks, grafik, dan suara agar game menjadi lebih
menarik untuk dimainkan.
6) Animasi
Animasi  digunakan untuk  menggerakkan
beberapa karakter dalam game.
7) User Interface
Fitur yang digunakan untuk komunikasi antara
game dengan user. User Interface harus dibuat
dengan baik, sehingga user jelas langkah apa yang
harus dilakukan.
d. Game Petualangan
Game petualangan merupakan salah satu jenis
permainan yang mengutamakan pada penuntasan
permainan berdasarkan alur cerita. Kecepatan dan
refleks tidak dibutuhkan dalam menyelesaikan game
jenis ini. Tetapi, membutuhkan kemampuan analisis
dan Kkreativitas dalam memecahkan masalah. Game
adventure atau petualangan adalah software yang
dapat menggambarkan alam buatan, kemudian
pengguna dapat menyelesaikan tantangan yang ada di
game tersebut. (Anggraini et al, 2016; Bachtiar &
Hakim, 2016).
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Game petualangan memiliki beberapa sifat, yaitu
(Marzuki, 2009):
1) Alur cerita mengatur jalannya permainan.
2) Film, komik, dan novel dapat dijadikan sebagai
bahan untuk membuat narasi game.
3) Pemain akan mengendalikan karakter game.

4) Tantangan yang ada di game petualangan dapat
dipecahkan melalui interaksi.

5) Ketrampilan berpikir kreatif dan kemampuan
dalam memecahkan masalah merupakan target
utama dalam game.

6) Memiliki beberapa elemen dasar seperti, aturan
main, plot, tema, tokoh, animasi, grafik, teks, dan
suara.

e. Game Edukasi

Game edukasi adalah game yang dirancang guna
menyampaikan  materi  pembelajaran = kepada
pengguna. Game edukasi juga digunakan pengguna
untuk mengembangkan konsep, meningkatkan
kreativitas pengguna, serta meningkatkan motivasi
pengguna untuk memainkan game tersebut. Desain
yang menarik dan menghibur merupakan salah satu
daya tarik game. Game edukasi adalah salah satu

permainan yang mengandung materi pembelajaran
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yang dimanfaatkan guna mewujudkan kegiatan
pembelajaran yang menyenangkan. Permainan yang
mengajak pengguna untuk memecahkan masalah
dapat melatih keterampilan berpikir kognitif dan
melatih  kreativitas pengguna. Game memiliki
komponen visual-verbal yang jika dilibatkan dalam
pendidikan, sangat membantu siswa dalam
mempelajari suatu materi (Sunarti & Wardani, 2016;
Naimah et al., 2019; Sabrina Soewandi, 2017).

Game edukasi dibuat untuk membantu kegiatan
pembelajaran dengan berperan sebagai media
pembelajaran. Game edukasi mampu menarik minat
siswa, karena siswa dapat bermain sambil belajar.
Game edukasi akan membuat peserta didik merasa
sedang bermain game, padahal sebenarnya peserta
didik sedang belajar (Wulandari, 2015; Suka Maryana
etal, 2019).

Game edukasi selain menyajikan hiburan,
didalamnya memuat unsur-unsur edukasi yang
bertujuan sebagai media pembelajaran. Game edukasi
memudahkan guru untuk menjelaskan materi dan
meningkatkan kreativitas siswa. Game edukasi yang

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran harus
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memenuhi beberapa syarat, yaitu: (Aprilianto &
Mariana, 2018; Wibisono & Yulianto, 2010)
1) Konten yang ada di dalam game memiliki unsur
mendidik bagi penggunanya.
2) Dengan menggunakan game tersebut pengguna
menjadi berpikir dan terdidik.
3) Dengan iringan musik dapat merangsang pengguna
untuk dapat memainkan permainan tersebut.
4) Dibuat tampilan yang menarik untuk memainkan
game tersebut.
3. Articulate Storyline
a. Pengertian Articulate Storyline
Articulate Storyline adalah software atau perngkat
lunak yang rilis tahun 2014, kemampuan dari software
ini adalah menyatukan slide, flash (swf), video, audio
serta animasi. Aplikasi Articulate Storyline memiliki
banyak macam contoh yang sederhana dan menarik.
Articulate Storyline ialah software yang berfungsi
sebagai media pembelajaran. Articulate Storyline
memiliki fitur sebagai media presentasi. Articulate
Storyline mampu mengintegrasikan teks, gambar,
grafik, audio, dan animasi. (Salim, Irawaty, Batia, La,
Jamiludin, 2019; Fatimah et al., 2020; Sapitri & Bentri,
2020).
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Publikasi dari pembuatan media menggunakan
Articulate Storyline berupa web, CD, LMS, dan HTMLS5.
Hasil dari publikasi dapat diakses melalui tablet,
laptop, maupun smartphone dan dapat diakses secara
online ataupun offline. (Kurnia, Sari & Harjono, 2021;
Setyaningsih et al,, 2020).

. Spesifikasi Articulate Storyline

Articulate  Storyline adalah  software yang
dimanfaatkan guru atau pendidik guna mendukung
terwujudnya proses pembelajaran yang baru berbasis
digital. Untuk menginstall aplikasi Articulate Storyline
diperlukan beberapa sistem minimum, yaitu:
(Rohmah & Bukhori, 2020):

Tabel 2.1 Spesifikasi Articulate Storyline

Hardware

Software

CPU 2 GHz processor or higher (32-
bit or 64-bit)

Memori minimal 2 GB

Available disk space minimal 1 GB
Display 1280 x 720 screen
resolution or higher

Multimedia sound card,
microphone, webcam for recording

naration and video

Operasional sistem windows 7,8,10
(32-bit atau 64-bit)

Mac 0S x 10.6.8

Netframework minimal versi 4.5.2

Visual++

Adobe flash player minimal versi 10.3
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.=
“

Gambar 2. 1 Logo Articulate Storyline

Gambar 2. 2 Halaman Utama Articulate Storyline
c. Kelebihan Articulate Storyline
Articulate Storyline merupakan software yang
berfungsi serupa seperti Microsoft Power Point.
Namun, perangkat lunak ini memiliki berbagai macam
fitur, sehingga dapat dijadikan media pembelajaran
yang menarik. Dengan adanya fitur animasi dan kuis,
maka terdapat interaksi langsung dalam materi
tersebut. hasil dari pembuatan proyek menggunakan
Articulate Storyline juga dapat dipublikasikan dengan
berbagai macam output (Jubaerudin et al., 2021).
. Kekurangan Articulate Storyline
Hasil publikasi dalam bentuk HTML masih

memperlukan  komponen pendukung lainnya.
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Tampilan dari produk tersebut tidak menampilkan
ukuran full HD (Sam, 2021).
4. Keterampilan Berpikir Kreatif
a. Pengertian Berpikir Kreatif

Berpikir kreatif adalah keterampilan teknik
berpikir untuk menghasilkan ide dan gagasan yang
berbeda. Berpikir kreatif yaitu kemampuan untuk
menganalisis suatu informasi, dan juga menemukan
konsep-konsep baru guna memecahkan suatu
masalah. Keterampilan berpikir kreatif digunakan
untuk menghasilkan sebuah karya yang dapat
bermanfaat, tingkat Kkreativitias dapat dilihat dari
bagaimana seseorang tersebut menyelesaikan sebuah
masalah. (Abdurrozak & Jayadinata, 2016; Siregar et
al,, 2020); Suyidno et al., 2019).

Selama kegiatan pembelajaran, kemampuan siswa
dalam berpikir kreatif bisa diamati dari cara peserta
didik menangani masalah. Kemampuan tersebut dapat
diperoleh jika siswa telah mampu berpikir kritis.
Kemampuan siswa untuk berpikir kritis dapat
digunakan sebagai informasi terkait kualitas siswa
dalam berpikir kreatif selama proses pembelajaran.
Kemampuan berpikir peserta didik dapat optimal, jika

pendidik dapat mengatur kegiatan pembelajaran yang
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bisa memicu keaktifan peserta didik (Prastiti et al.,
2018; Susanto, 2011; Azhari & Somakim, 2013).
b. Ciri-Ciri Berpikir Kreatif
Berpikir kreatif memiliki beberapa ciri-ciri, yaitu
(Herawati et al.,, 2019):
1) Percaya diri
2) Rajin
3) Luwes
4) Memiliki ide
5) Berani berspekulasi
c. Indikator Berpikir Kreatif
Indikator tentang keterampilan berpikir kreatif,
yaitu (Zubainur & Munzir, 2017):
Tabel 2.2 Indikator Berpikir Kreatif

Indikator Penjelasan
Kelancaran Kemampuan untuk melahirkan ide atau gagasan secara
(fluency) jelas dan cepat, dapat memberikan berbagai macam ide

atau gagasan untuk menyelesaikan berbagai hal.

Keluwesan Kemampuan menghasilkan beberapa ide atau gagasan

(flexibility) yang bervariasi, dan dapat menyajikan berbagai macam
konsep.

Originalitas Mampu menyajikan ide atau gagasan yang berbeda dan

(originality) cenderung unik.

Elaborasi Kemampuan untuk memperjelas dan memperinci suatu

(elaboration) teori sehingga dapat memperkuat gagasan yang ada.
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5. Kearifan Lokal
a. Pengertian Kearifan Lokal

Kearifan lokal atau biasa disebut dengan local
wisdom adalah suatu wusaha yang dilakukan
berdasarkan pengetahuan dan kemampuan
masyarakat untuk mengelola potensi yang ada di
lingkungan mereka. Sederhananya, kearifan lokal
adalah usaha berupa cipta, rasa, dan karya yang
dilakukan oleh masyarakat untuk menyelesaikan
masalah yang ada di daerah mereka. Kearifan lokal
merupakan identitas budaya yang harus terus
dipertahankan oleh generasi muda. Melalui
pendidikan generasi muda dapat mengenal kearifan
lokal dan dapat terus mempertahankan kearifan lokal
tersebut. (Bakhtiar, 2016)

Kearifan lokal merupakan wawasan masyarakat
setempat yang melekat dengan keyakinan dan
kebudayaan, yang kemudian diaplikasikan dalam
tradisi yang diikuti di sebuah wilayah. Kearifan lokal
di masing-masing wilayah berbeda-beda dan
mempunyai nilai norma yang berbeda juga. Beberapa
nilai sosial yang dijunjung tinggi oleh masyarakat

merupakan dasar dibuatnya kearifan lokal, yang
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nantinya akan dijadikan sebagai pedoman kehidupan.
(Utami et al., 2017; Asriati, 2012)
. Lomba Dayung

Lomba dayung atau biasanya masyarakat lokal
menyebutnya “lomban” merupakan salah satu bentuk
kearifan lokal. Kegiatan lomba dayung ini merupakan
kebudayaan lokal masyarakat pesisir, tepatnya di
Desa Klidang Lor Kabupaten Batang. Lomba dayung
tradisi ~ tahunan masyarakat  pesisir = yang
diselenggarakan sekali dalam satu tahun di Bulan
Syawal, tepatnya saat H+1 Hari Raya Idul Fitri.
Kegiatan lomba dayung memiliki makna untuk
mempererat silaturahmi antar sesama serta
melestarikan budaya lokal. Lomba dayung merupakan
kegiatan rutin masyarakat lokal yang diadakan setiap
tahun. Kegiatan lomba dayung diiringi dengan
kegiatan lain, yaitu sedekah laut (Kusumawati &
Agung, Kurniawan, 2018; Widati, 2011).

Lomba dayung atau lomban merupakan salah satu
jenis olahraga yang menggunakan dayung untuk
mengendalikan perahu dan dapat dilaksanakan di
sungai, laut, dan danau. Lomba dayung dilaksanakan
dengan mendayung bergerak maju dengan jarak

tempuh 500 m. Dalam satu perahu terdapat 13 sampai
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15 orang. Perahu yang digunakan terbuat dari kayu
jati memiliki panjang 5 meter dan tanpa mesin.
Peserta menggunakan dayung kayu berukuran 1
meter. (Rima, Liana, 2021).
6. Hukum Archimedes
Gaya apung merupakan gaya angkat benda yang terjadi
saat benda dicelupkan sebagian atau seluruhnya pada
fluida.
Fy = Whenda — Wriuida (2.1
Menurut Prinsip Archimedes jika gaya apung benda yang
ditenggelamkan pada zat cair bernilai sama dengan berat

fluida yang dipindahkan oleh benda tersebut, maka:

Fx=prVp g (2.2)
Keterangan:
F, = gaya Archimedes (kg m/s?)
ps = massa jenis fluida (kg/m?)
V, = volume benda yang tercelup (m3)
g = percepatan gravitasi (m/s?)

a. Benda Tenggelam

w
Gambar 2. 3 Benda Tenggelam
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Jika massa jenis benda memiliki nilai lebih besar
daripada massa jenis fluida, maka gaya apung pada
benda lebih kecil dari gaya gravitasi pada benda. Saat
benda tenggelam ke dalam fluida, maka gaya apung
yang dimiliki benda dapat dilihat pada persamaan 2.2.

. Benda Melayang Fa

w

Gambar 2. 4 Benda Melayang

Ketika benda melayang di dalam fluida memiliki nilai
massa jenis benda yang sama dengan massa jenis
fluida. Benda yang melayang di dalam fluida, nilai gaya
apungnya dapat dilihat pada persamaan 2.2.

. Benda Terapung

Gambar 2. 5 Benda Terapung

Apabila nilai massa jenis suatu benda lebih kecil

daripada massa jenis fluida, maka benda tersebut
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terapung .Benda yang terapung diseimbangkan oleh

gaya gravitasi. Nilai gaya apung benda dapat dilihat

pada persamaan 2.2.

Contohnya pada salah satu kebudayaan lokal, yaitu
Lomba Dayung. Lomba Dayung ini merupakan kegiatan

perlombaan yang menggunakan perahu. Dapat dilihat

. ’

-

w

Gambar 2. 6 Kegiatan Lomba Dayung

pada gambar 2.6 bahwa lomba dayung salah satu bentuk
penerapan dari materi fisika yaitu Hukum Archimedes.
Karena perahu yang digunakan dalam posisi terapung.
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian berupa penerapan model pembelajaran IPA
yang berbasis kearifan lokal. Setelah diujikan kepada
peserta didik, pembelajaran IPA yang berlandaskan
kearifan lokal mampu meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan berpikir kreatif peserta didik dibandingkan
penerapan pembelajaran konvensional. Peneliti
melakukan pengembangan game bergenre petualangan

dalam pembuatannya menggunakan Corel Draw X7.
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Setelah diterapkan kepada peserta didik, maka didapatkan
hasil bahwa game edukasi science adventure dapat
difungsikan sebagai media pembelajaran guna membantu
peserta didik dalam memahami materi, serta melatih
keterampilan memecahkan masalah. (Pamungkas et al,
2017; Naimah et al., 2019). Perbedaan dari penelitian ini
yaitu peneliti melakukan pengembangan game dengan
menggunakan aplikasi Corel Draw X7, sementara yang
hendak dilakukan peneliti menggunakan aplikasi
Articulate Storyline 3.

Dilakukan pengembangan oleh peneliti berupa
pengembangan sebuah media pembelajaran game
edukasi dengan aplikasi Construct2 dan Adobe Phonegap.
Respon yang diperoleh dari peserta didik baik, karena
penggunaan game mempermudah peserta didik dalam
mempelajari bahasa sunda dibandingkan proses
pembelajaran di kelas. Penelitian ini juga membuktikan
jika game edukasi tidak membosankan dibandingkan
game non-edukasi (Husein & Savitri, 2019). Adapun
perbedaan pada penelitian ini terletak pada pemilihan
aplikasi yang digunakan dan pemilihan materi.

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dengan memanfaatkan software Articulate Storyline 3,

dengan output yang bisa diakses secara offline sehingga
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mudah untuk digunakan. Berdasarkan validasi yang
diperoleh dari ahli materi dan ahli media, bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan dengan
memanfaatkan Articulate Storyline 3 dinyatakan sangat
layak untuk dimanfaatkan menjadi media pembelajaran.
Tanggapan dari peserta didik juga baik karena media
pembelajaran yang dikembangkan bisa memudahkan
peserta didik dalam belajar (Rohmah & Bukhori, 2020).
Perbedaan dari penelitian ini yaitu terletak pada
pemilihan materinya.

Pengembangan media pembelajaran yang dilakukan
peneliti dengan memanfaatkan Articulate Storyline.
Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli
media, maka media pembelajaran yang memanfaatkan
software Articulate Storyline dinyatakan layak dan valid.
Maka, produk ini dapat difungsikan sebagai media
pembelajaran yang praktis (Syabri, 2020). Perbedaan
dari penelitian ini yaitu pada pemilihan materi dan
penggunaan model pengembangan 4D.

Dilakukan pengembangan game edukasi memanfaatkan
RPG Maker VX Ace yang dapat dimainkan menggunakan
komputer atau laptop. Berdasarkan validasi ahli desain
dan ahli materi, bahwa game edukasi yang

dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi RPG
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Maker VX Ace pada materi Hukum Archimedes dikatakan
layak dimanfaatkan menjadi media pembelajaran. Setelah
diterapkan kepada peserta didik, game edukasi membuat
belajar menjadi tidak membosankan karena terdapat
animasi, video, dan audio yang membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan (Prasetio et al, 2016).
Terdapat perbedaan pada penelitian ini, yaitu pada
pemilihan aplikasi yang digunakan.
C. Kerangka Berpikir
Game edukasi digunakan untuk menyajikan sensasi
yang berbeda bagi peserta didik selama Kkegiatan
pembelajaran. Dengan game peserta didik dapat leluasa
bertindak dan mengambil keputusan. Peserta didik akan
merasa sedang bermain game untuk hiburan, padahal
mereka sedang belajara materi fisika. Untuk pembuatan
game edukasi harus memenuhi beberapa karakteristik,
yaitu game harus bersifat menantang dan mengajak
peserta didik untuk menyelidiki, dan menuntaskan
masalah yang semakin kompleks. Sehingga peserta didik
dapat menangani masalah serupa di kehidupan nyata.
Pada penelitian ini game edukasi yang dibuat
menggunakan aplikasi Articulate Storyline karena aplikasi
ini mudah digunakan sehingga memudahkan dalam

pembuatan game edukasi. Articulate Storyline merupakan
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software yang dimanfaatkan untuk merancang media
pembelajaran interaktif karena bisa mencantumkan
tulisan, gambar, audio, video, dan animasi. Terdapat juga
fitur kuis yang dapat diselesaikan oleh peserta didik. Game
edukasi ini bisa dimanfaatkan siswa yang memperoleh
pelajaran fisika dengan materi Hukum Archimedes. Materi
Hukum Archimedes kerap dianggap sulit, karena terdapat
konsep tenggelam, melayang, dan mengapung yang

membuat peserta didik bingung.
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v

Mengembangkan game edukasi sebagai
media pembelajaaran

¢

Game edukasi memberikan kesan
berbeda kepada peserta didik

v

Game edukasi dapat menampilkan
permasalahan kompleks yang dapat
mengajak peserta didik untuk berpikir
kreatif

v

Game edukasi dibuat menggunakan
aplikasi Articulate Storyline

v

Game edukasi dengan materi Hukum
Archimedes

Gambar 2.7 Kerangka Berpikir
D. Pertanyaan Penelitian
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran game
edukasi pada materi Hukum Archimedes?
2. Apakah melalui penggunaan media pembelajaran game
edukasi pada materi Hukum Archimedes dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta

didik? (Ramadhanti et al., 2021)



BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Pengembangan adalah upaya yang dilaksanakan guna
memperluas serta memperdalam suatu pengetahuan yang
telah ada. Penelitian merupakan suatu usaha guna
mengembangkan ilmu pengetahuan dan suatu usaha guna
memperoleh temuan baru. Penelitian pengembangan
umumnya dilaksanakan guna mengembangkan atau
menciptakan sebuah produk (Hanafi, 2017).

Research and Development (R&D) merupakan metode
penelitian yang dimanfaatkan guna menghasilkan sebuah
produk, dan mengukur keefektifan sebuah produk. Produk
yang dibuat diharapkan akan memiliki validitas yang tinggi
karena telah melewati beberapa uji coba oleh para ahli.
(Sugiyono, 2016).

B. Prosedur Pengembangan

Peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE.
Alasan pemilihan model ini, yaitu model ini dirancang
sesuai untuk penelitian pengembangan dan langkah-
langkah penelitian yang ditunjukkan jelas untuk
menghasilkan produk (Ramadhanti et al, 2021). Pada

model pengembangan ADDIE ini terdapat lima
44
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tahapan pengembangan, yaitu Analisis (Analyze), Desain
(Design), Pengembangan (Development), Implementasi

(Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).

. Analyze
a g
Q~@
V
N\
Implementation Evaluation Design
P
N\
. é\
'?6‘%, Development <

Gambar 3.1 Skema Model Pengembangan ADDIE
(Branch, 2009)
Terdapat lima tahapan utama dalam mengembangkan
model ADDIE, yaitu (Dick et al., 1996):
1) Tahap Analisis (Analyze)

Tahap analisis merupakan tahap  untuk
menganalisis  perlunya  pengembangan  dan
melakukan analisis terhadap kebutuhan pendidik
dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Pada

tahapan ini ditentukan media apa yang akan
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dikembangkan untuk menunjang kegiatan
pembelajaran.

Tahap Perencanaan (Design)

Tahap ini dilakukan desain atau perancangan
dalam pengembangan game edukasi. Pada tahap ini
dimulai merancang game edukasi yang akan
dikembangkan berdasarkan hasil analisis yang
sebelumnya telah dilakukan. Tahapan desain
dilakukan dengan menentukan unsur-unsur yang
dibutuhkan dalam pembuatan game edukasi pada
materi hukum archimedes seperti latar belakang,
alur cerita, dan alur permainan yang sesuai dengan
materi hukum archimedes. Pada tahapan ini juga
disusun instrumen yang hendak digunakan oleh
peneliti. Instrumen yang disusun meliputi angket
penliaian validasi, angket respon peserta didik, dan
tes.

Tahap Pengembangan (Development)

Sebelum diimplementasikan, produk yang telah
dikembangkan dilakukan uji validasi terlebih dahulu
oleh dosen ahli dan guru. Pada tahap validasi,
validator memanfaatkan instrumen yang telah
disusun. Setelah dilakukan validasi maka peneliti

akan mengetahui keunggulan dan kekurangan game
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edukasi yang telah dikembangkan. Hasil validasi
tersebut akan digunakan untuk bahan revisi game
edukasi jika diperlukan.

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap ini dilaksanakan pada sekolah yang ditunjuk
sebagai tempat penelitian. Untuk menghasilkan
produk yang layak tentu perlu diadakan uji coba
terhadap produk tersebut. Uji coba produk media
pembelajaran yang dikembangkan dilaksanakan di
SMAN 3 Tegal. Pelaksanaan uji coba dilaksanakan
dengan satu kali pertemuan. Uji coba produk
dilakukan secara kelompok, sesuai dengan
pembagian kelompok yang sudah dilaksanakan.

Setelah melakukan uji coba dilanjutkan
memberikan soal postest dan angket respon peserta
didik. Soal postest diberikan bermaksud untuk
mengukur keterampilan berpikir kreatif peserta
didik. Angket respon peserta didik diberikan kepada
peserta didik guna mengetahui tanggapannya terkait
media yang dikembangkan.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini dilakukan guna mengevaluasi

sebelum dan setelah implementasi. Tahapan ini

adalah tahap revisi terakhir peneliti terhadap game
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edukasi yang dikembangkan, berdasarkan hasil
masukkan yang diperoleh dari angket ataupun saran
yang diberikan. Hasil akhir dati tahap evaluasi ini
akan digunakan sebagai kesimpulan tentang produk
yang dikembangkan oleh peneliti.

Alur pengembangan game edukasi tradisi lomba
dayung pada materi hukum archimimedes dapat

dilihat pada Gambar 3.2.

—4' Melakukan analisis kebutuhan dan studi literatur |
A *
{_’I Mendesain alur cerita serta isi dalam game edukasi |
‘ v

Mengembangkan game edukasi tradisi lomba dayung
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi Hukum
Archimedes

A +
> Melakukan uji coba kelayakan game edukasi oleh
beberapa ahli
4

Tidak

Lavak

Ya

Melakukan uji coba game edukasi terhadap peserta
didik

v

Menyempurnakan produk game edukasi

v

Hasil akhir game edukasi menggunakan Articulate
Storyline

Gambar 3.2 Skema Pengembangan Game
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C. Desain Uji Coba Produk
Dilakukan Uji coba produk guna menghasilkan produk
pembelajaran yang berkualitas dan bermanfaat. Uji coba
produk adalah tahap yang dilaksanakan peneliti untuk
melaksanakan penelitian dan pengembangan. Yang harus
dilakukan selama uji coba produk, meliputi: (1) Desain uji
coba, (2) Subjek coba, (3) Teknik dan instrumen
pengumpulan data, dan (4)Teknik analisis data.
1. Desain Uji Coba
Produk yang dikembangkan perlu diujikan untuk
mengetahui kualitas dan kelayakannya. Uji yang
dilakukan pada hasil media pembelajaran yang
dikembangkan adalah komponen dari tahapan validasi
dan evaluasi. Produk media pembelajaran yang telah
dikembangkan akan didiskusikan dengan dosen
pembimbing, validator ahli, dan guru fisika. Setelah itu,
media pembelajaran yang dikembangkan akan dujikan
kepada peserta didik SMA Negeri 3 Tegal Kelas X MIA 4
sebagai calon pengguna media pembelajaran. Berikut
langkah-langkah yang dilakukan saat uji coba produk:
a. Sebelum Validasi
Sebelum dilakukan validasi, peneliti melakukan
konsultasi bersama dosen pembimbing terkait media

pembelajaran yang dikembangkan, Hal tersebut
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dilakukan guna mendapatkan saran serta kritik
produk sebelum divalidasi oleh validator ahli.
b. Uji Kevalidan Oleh Validator Ahli
Pada tahapan ini guna mengerti kekurangan
media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil dari
penilaian oleh validator ahli digunakan sebagai
informasi revisi produk. Validator ahli akan menilai
kelayakan  kelayakan produk media yang
dikembangkan berdasarkan aspek materi, aspek
permainan, dan penilaian secara umum.
2. Subjek Coba
Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu
teknik  Purposive  Sampling  merupakan  teknik
pengambilan data karena pertimbangan tertentu.
Pertimbangan yang dipilih yaitu sampel kelas yang
peserta didiknya belum mendapat materi Hukum
Archimedes. Penelitian ini bersifat pengembangan
dengan tujuan untuk menguji kelayakan dan mengetahui
peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik.
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

a. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu

observasi, wawancara, angket, dan tes. Observasi

dilakukan guna mengetahui bagaimana kondisi
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lapangan. Wawancara dilaksanakan guna
memperoleh informasi awal yang diperlukan guna
melakukan pengembangan media pembelajaran
game edukasi. Angket digunakan guna menguji
media yang dikembangkan. Terdapat tiga angket
yang disusun, yaitu angket ahli materi, angket ahli
media, dan angket respon peserta didik. Tes yang
ditujukan kepada peserta didik digunakan guna
mengetahui peningkatan keterampilan berpikir
kreatif peserta didik.

Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan pada penelitian ini, yaitu:

1) Wawancara dan Observasi
Wawancara dilaksanakan dengan salah satu
guru fisika SMAN 3 Tegal untuk memperoleh
informasi awal terkait analisis kebutuhan.
Observasi dilakukan dengan melihat kegiatan
pembelajaran yang sedang berlangsung.
Lembar wawancara serta kegiatan observasi
dapat dilihat pada lampiran 4 dan lampiran 28.
2) Lembar Penilaian Game Edukasi Oleh Ahli
Media
Lembar angket ahli media ditujukan kepada

dua dosen dan satu guru. Instrumen ini



3)

4)

52

digunakan guna mengetahui kevalidan game
edukasi yang dikembangkan berdasarkan
aspek alur cerita, aspek desain, aspek
tampilan, aspek kemudahan, dan aspek
berpikir kreatif. Instrumen yang digunakan
dapat dilihat pada lampiran 6

Lembar Penilaian Game Edukasi Oleh Ahli
Materi

Lembar angket ahli media ditujukan kepada
dua dosen dan satu guru. Instrumen ini
digunakan guna mengetahui kevalidan game
edukasi yang dikembangkan berdasarkan
aspek penyajian materi, aspek materi, aspek
kualitas pertanyaan, dan aspek berpikir
kreatif. Instrumen yang digunakan dapat
dilihat pada lampiran 10.

Lembar Respon Peserta Didik

Lembar ini berupa angket, terdapat beberapa
pernyataan terkait media yang dikembangkan.
Instrumen angket ini digunakan guna
mengetahui tanggapan peserta didik terhadap
game edukasi pada materi hukum archimedes.
Instrumen yang digunakan dapat dilihat pada

lampiran 14.
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5) Lembar Pretest dan Posttest
Dalam penelitian ini menggunakan pretest dan
postest guna mengukur  peningkatkan
keterampilan berpikir Kkreatif peserta didik.
Instrumen yang digunakan dapat dilihat pada
lampiran 18.
4. Teknik Analisis Data
Dari hasil uji coba produk, diperoleh data kuantitatif
dan kualitatif. Data kuantitatif berupa angka/skor
menunjukkan kelayakan produk dan angka/skor hasil
pretest postest yang akan dianalisis secara deskriptif
kuantitatif. Data kualitatif yang diperoleh seperti
wawancara dan masukkan/kritik/saran kemudian
dianalisis secara kualitatif.
a. Analisis Instrumen
Uji prasyarat instrumen dilakukan sebelum
instrumen tersebut digunakan, uji prasyarat yang
dilakukan sebagai berikut:
1) Uji Validitas Isi
Validitas adalah tolak ukur yang digunakan
untuk menjelaskan seberapa valid instrumen
yang digunakan (Sugiyono, 2016). Uji validitas
yang digunakan menggunakan Validitas Isi

menggunakan pendapat ahli. Para ahli adalah dua
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dosen ahli jurusan Pendidikan Fisika UIN
Walisongo Semarang dan satu guru senior SMA
Negeri 3 Tegal.
2) Daya Beda

Daya beda merupakan pengukuran sejauh
mana instrumen penelitian yang digunakan bisa
membedakan siswa yang telah menguasai
kompetensi dengan siswa yang belum. Semakin
tinggi koefisien daya pembeda suatu butir soal,
butir soal semakin mampu membedakan antara
siswa yang mengusai konsep dengan siswa yang
belum menguasai konsep. Yang digunakan untuk
menghitung daya beda pada Persamaan 3.1
(Sugiyono, 2017):

p mean kelompok atas — mean kelompok bawa
B skor maksimal 3.1

Keterangan:
DP = Daya Pembeda
Adapun acuan untuk daya beda soal dapat dilihat
pada Tabel 3.1
Tabel 3.1 Kriteria Daya Beda Soal

Rentang Kriteria
0,4 <DP <1,00 Soal diterima
03<DP<04 Soal diterima, tetapi perlu diperbaiki
02<DP<0,3 Soal diperbaiki

0,00 <DP <0,2 Soal dibuang
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3) Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran soal merupakan
pengukuran seberapa sukar soal yang digunakan.
Jika soal yang digunakan proporsional, maka soal
tersebut masuk ke dalam kategori baik. Baiknya
soal yang digunakan tidak terlalu sulit dan tidak
terlalu mudah. Teknik yang digunakan mengukur
tingkat kesukaran pada Persamaan 3.2 (Sugiyono,
2017):

Mean (3.2)

Tk = Skor Maksimal

Keterangan:

TK = Tingkat Kesukaran
Mean = Nilai Rata-Rata

Berikut acuan yang digunakan untuk tingkat
kesukaran dapat dilihat pada Tabel 3.2

Tabel 3. 2 Kriteria Tingkat Kesukaran

Skor Kriteria
0,00<TK <0,3 Sukar
03<TK<0,7 Sedang
0,7<TK <1,00 Mudah

4) Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan guna mengukur
kekonsistenan suatu intrumen terhadap hasil
pengukuran suatu obyek (Sugiyono, 2017).

Metode yang digunakan pada uji reliabilitas ini
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yaitu metode Alfa Cornbach. Semakin nilai Alfa
Cornbach, semakin tinggi pula kekonsistenan
suatu instrumen. Instrumen berbasis kearifan
lokal lomba dayung adalah berupa instrumen
berbentuk esai, sehingga untuk uji reliabilitas
menggunakan metode Alfa Cornbach. Pengujian

Alfa Cornbach seperti pada Persamaan 3.3 :

k Ts;? (3.3)
= 1-—
(k—1) si?
Keterangan:
K = mean kuadrat antara subyek
Ts;? = mean kuadrat kesalahan

2

S; = varians total

Rumus untuk varians total dan varians item :

2o X2 0k (3.4)
¢ n n
2 JKi JK; (3.5)
St =—- —
n n
Keterangan:

JK; = jumlah kuadrat seluruh skor item

JK; =jumlah kuadrat subyek
Hasil persentase yang diperoleh dapat dilihat
pada Tabel 3.3
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Tabel 3.3 Kriteria Alpha Cornbach

Skor Kriteria
Thitung < 0,5 Tidak Reliabel
Thitung =05 Reliabel

b. Analisis Uji Kelayakan Produk
1) Uji Kelayakan Produk

Kelayakan produk yang dikembangkan diukur
menggunakan Skala Likert. Untuk mengukur
sikap, tanggapan, dan pandangan personal atau
kelompok tentang fenomena sosial digunakan
Skala Likert (Sugiyono, 2016). Skor untuk Skala
Likert dapat dilihat pada Tabel 3.4. Skor yang
diperoleh dari penilaian produk merupakan data
kuantitatif yang diajukan kepada ahli media, ahli
materi, dan guru.

Tabel 3. 4 Skala Likert

Keterangan Bobot Skor

Sangat Setuju

Setuju

5
4
Ragu-Ragu 3
Tidak Setuju 2

1

Sangat Tidak Setuju
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Berdasarkan data tersebut diperoleh angka
persentase kelayakan produk menggunakan
Persamaan 3.6.

Skor hasil pengumpulan data
Persentase = x 100%
skor total (3.6)

Guna mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan, dari hasil persentase akan
diinterpretasikan dalam empat kelas interval
seperti pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Interpretasi Hasil Skala Likert

Persentase Interpretasi

skor < 43% Tidak Layak
43% < skor < 62% Cukup Layak
62% < skor < 81% Layak
81% < skor < 100% Sangat Layak

2) Analisis Peningkatan Keterampilan Berpikir
Kreatif
Uji Gain digunakan peneliti guna mengetahui
peningkatan keterampilan berpikir kreatif,
dengan Persamaan 3.7:

skor posttest — skor pretest (3.7)

(9) =

~ skor maksimum — skor pretest



59

Nilai  gain  yang  diperoleh  kemudian
diinterpretasikan dalam Tabel 3.6
Tabel 3.6 Kriteria Nilai Gain (Hake, Richard,

1999)
Nilai g Kriteria
g=07 Tinggi
03<9g<07 Sedang

g<03 Rendah




BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Pengembangan produk awal dimulai pada tahap
analisis pada prosedur penelitian ini, dengan melakukan
analisis kebutuhan dan studi literatur. Analisis kebutuhan
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru selama
kegiatan pembelajaran dan media pembelajaran yang
digunakan. Studi literatur digunakan untuk
mengidentifikasi software apa yang digunakan untuk
mengembangkan produk game dan variabel-variabel yang
akan diukur. Materi yang dipilih pada penelitian ini adalah
hukum archimedes. Yang diperoleh dari hasil analisis
peneliti:

1. Bahan ajar yang digunakan selama kegiatan
pembelajaran adalah buku paket, Lembar Kerja Siswa
(LKS), dan internet.

2. Selama pembelajaran daring, media pembelajaran
yang digunakan adalah Whatsapp Group.

3. Peserta didik kesulitan menjelaskan materi fisika.

Menurut  hasil analisis yang diperoleh, peneliti
melakukan pengembangan media pembelajaran dalam

bentuk game edukasi untuk peserta didik sebagai salah
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satu sumber belajar yang menarik dan menyenangkan.
Pada tahap desain, peneliti merancang desain
pembelajaran berdasarkan kesimpulan pada tahap
analisis.

Tahap awal pada desain media pembelajaran yang
akan dikembangkan adalah mengumpulkan referensi
tentang media pembelajaran yang hendak dikembangkan.
Berdasarkan kesimpulan pada tahap analisis, peneliti
mengembangkan game edukasi pada materi hukum
archimedes sebagai media pembelajaran. Tahap kedua
peneliti merancang desain dan beberapa komponen game
edukasi. Game edukasi ini dibuat menggunakan software
Articulate Storyline 3 dengan tampilan 16:9. Komponen
yang dirancang yaitu alur cerita dan tampilan. Komponen
tampilan, yaitu berupa objek 2D, audio, dan pertanyaan.
Pada komponen alur cerita, alur cerita yang dibuat berupa
karakter Si Soleh yang sedang melakukan perjalanan dari
sekolah menuju rumah yang disesuaikan dengan materi
gelombang. Game edukasi ini dipublish dengan format
HTMLS5 sehingga outputnya berbasis website.

Berikut bagian-bagian yang terdapat pada game

edukasi:
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1. Bagian Halaman Utama
Seperti pada game pada umumnya, halaman utama
berisi informasi sebelum memainkan game tersebut.
Desain game ini dibuat menggunakan Canva.

Kemudian untuk audio pada game ini diperoleh dari

Youtube.

Game Edukasi

‘i&‘.-

Gambar 4.1a Halaman Awal
{out ]

Selamat Datang. Silahkan
Tulis Nema Kamu

Nama Lengkap

Gambar 4.1b Halaman Pengisian Identitas

our ] -
PETUNJUK GAME EDUKASI HUKUM ARCHIMEDES
| J Game ini berhi perjalanan karakter Soleh
| O Setiap perjolanan akan diakhiri dengan pertanyaan
mengenal Hukum Archimedes

J Akhir daori game inl, terdapat umpan balik berupa
\ shor dan ulasan jewaban
3 Kiilk tombot OUT untuke berhenti darl permainan

Gambar 4.1c Halaman Petunjuk Game Eduaksi
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2. Perjalanan Karakter Si Soleh Menuju Lokasi
Lomba Dayung

Karakter Si Soleh melakukan perjalanan setelah
pulang sekolah menuju ke rumah dan di tengah
perjalanan Si Soleh memutuskan untuk mengunjungi
kegiatan lomba dayung di desa banyu bening.

Lour] T v A
/&

A oo

Hadirilah-hadirilah Lomba Dayung
di Desa Banyu Bening 19 Juni 2022.
Ayo ramaikan acara lomba dayung
dan menangkan doorprize.
AYOOO HADIRILAAHHH

Gambar 4.2c Pengumuman Kegiatan Lomba Dayung
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3. Pertanyaan Terkait Materi Hukum Archimedes
Pada bagian ini berisi tentang kegiatan lomba
dayung dan pertanyaan tentang hukum archimedes.

1)
* £ Iham.radisi lomba dayung

merupakan penerapan darl salah
satu Hukum Fisika. Yaitu hukum?- |

Gambai‘ 4.3a Halaman Pertanyaan 1

- ES
: MM.Ww:dm

yong todi digunakan untuk lomba
:;I;‘IU“WW

i A.Klnmndmyuﬁcya
Angkat

B. Karena odonya Gaya Tarik

€. Karenc cdanya Geya
| Gravitasi Bumi
) ’ Dnmmmmmdm
)

-. E. Karena bahan boku perahu

-n |

;V‘ Bl
Gambar 4.3b Halaman Pertanyaan 2
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Silahkan taruh jowaban
TIiham disini

—

Gambar 4.3d Halaman Berakhirnya Lomba Dayung
4. Perjalanan Karakter Si Soleh Menuju Rumah
Pada halaman ini berisi perjalanan Si Soleh setelah
berakhirnya kegiatan lomba dayung dan terdapat
pertanyaan.

Gambar 4.4a Halaman Pertanyaan 4 True or False
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aFEun

/
Benda
Tengggelom Phands P flaida

T
Benda Terapung PrendsPfiada —
“ -

Gambar 4.4c Karakter Si Soleh Pulang Kerumah

5. Bagian Akhir Game Edukasi
Pada game terdapat skor akhir dan umpan balik
yang diberikan ketika pemain memberikan jawaban
benar atau salah.

e

Gambar 4.5a Halaman Skor Kuis



67

out 2

Eh Bambang tradisi lomba
dayung merupakan penerapan
dari salah satu Hukum Fisika.
Yaitu hukum?

v -
A Hukum Pascal

' £ B, Hukum Kirchoff
| NI C Hukum archimedes
e G
2 r ﬁ e <d D. Hukum Newton
‘- e

= i3 £ Hukum Ohm

- >
@

Gambar 4.5b Halaman Umpan Balik Jawaban Benar

Fisika FIX

Menarut Joko, kenspa yo percha

massa dari ‘

plarse
\ E. Karena bohan bak wmu—‘

CSEBELUMNYA  BERIKUTNYA >

Gambar 4.5c Halaman Umpan Balik Jawaban Salah

B. Hasil Uji Coba Produk
Tahap uji coba produk meliputi development dan
implementation. Pada tahap development dilaksanakan
guna mengetahui tingkat kevalidan produk dan kevalidan
instrumen. Sedangkan pada tahap implementation
dilaksanakan guna mengetahui tingkat efektivitas dari
media pembelajaran sesuai dengan rumusan masalah.
1. Validasi Produk Media Pembelajaran
Tahap development atau pengembangan dilakukan

guna menghasilkan media pembelajaran yang valid.
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Pelaksanaan pengembangan media pembelajaran
game edukasi dimulai bulan Maret 2022 sampai Juni
2022. Pada tahap pengembangan meliputi validasi ahli
oleh validator.

Proses validasi media dilakukan oleh validator.
Data kevalidan didapatkan dengan memberikan media
pembelajaran game edukasi yang telah dikembangkan
dan instrumen yang digunakan kepada validator ahli
guna memperoleh penilaian dengan menyebarkan
lembar angket validasi. Berikut hasil validasi media
pembelajaran game edukasi:

a. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi ini bermaksud guna
mengetahui apakah materi hukum archimedes yang
diterapkan dalam game edukasi ini telah sesuai dan
layak digunakan oleh peserta didik. Instrumen
validasi validasi ahli terdiri dari 4 (empat) aspek
yang memuat 13 pernyataan, yaitu: (1)aspek
penyajian materi, (2)aspek materi, (3)aspek kualitas
pertanyaan, (4)aspek keterampilan berpikir kreatif.
Instrumen dapat dilihat pada lampiran 10. Hasil

validasi ditunjukkan pada Tabel 4.1.
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Tabel 4. 1 Validasi Ahli Materi

No. Aspek Penilaian Persentallse Interpretasi
Pencapaian
1  Aspek Penyajian Materi 98% Sangat Layak
2 Aspek Materi 93% Sangat Layak
3 Aspek Kualitas 100% Sangat Layak
Pertanyaan
Aspek Keterampilan o
4 Berpikir Kreatif 100% Sangat Layak
Rata-Rata 98% Sangat Layak

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari validasi ahli
materi, diperoleh rata-rata persentase sebesar 98%.
Dengan menggunakan skala Likert interpretasi 1
sampai 5, hasil rata-rata keseluruhan aspek tersebut
menunjukkan bahwa materi hukum archimedes
yang ada di dalam game edukasi dinilai sangat layak
untuk digunakan oleh peserta didik.

Berdasarkan Tabel 4.6 pada aspek kualitas
pertanyaan dan aspek keterampilan kreatif memiliki
persentase terbanyak dikarenakan pertanyaan yang
ada pada game edukasi sesuai dengan desain pada
game tersebut, serta pertanyaan yang ada dapat
menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif.
Sedangkan pada aspek materi memperoleh
persentase terendah hal ini dikarenakan terdapat
sedikit kesulitan untuk menyeseuaikan desain game

dengan materi serta keterbatasan kemampuan
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peneliti. Pada aspek penyajian materi memperoleh
persentase sebesar 98% dan dikatakan layak
walaupun  dalam  pengembangannya  belum
sempurna.
b. Validasi Ahli Media
Validasi oleh ahli media ini bertujuan guna
mengetahui apakah game edukasi tradisi lomba
dayung pada materi hukum archimedes ini layak dan
sesuai digunakan oleh peserta didik. Instrumen
validasi ahli terdiri dari enam (6) aspek yang
memuat 19 pernyataan, yaitu: (1)Aspek alur cerita,
(2)Aspek interaktivitas, (3)Aspek desain, (4)Aspek
tampilan, (5)Aspek kemudahan, (6)Aspek
keterampilan berpikir kreatif. Instrumen dapat
dilihat pada lampiran 6. Hasil validasi ahli media
dapat dilihat pada Tabel 4.2.
Tabel 4.2 Validasi Ahli Media

Persentase

No. Aspek Penilaian Pencapaian Interpretasi
1 Aspek Alur Cerita 100% Sangat Layak
2 Aspek Interaktivitas 98% Sangat Layak
3 Aspek Desain 100% Sangat Layak
4 Aspek Tampilan 97,1% Sangat Layak
5 Aspek Kemudahan 100% Sangat Layak
6 Aspek Berpikir Kreatif 100% Sangat Layak

Rata-Rata 99% Sangat Layak
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Berdasarkan hasil yang diperoleh dari validasi oleh
ahli media, didapatkan rata-rata persentase sebesar
99%. Dengan menggunakan interpretasi skala Likert
1 sampai 5, hasil rata-rata keseluruhan aspek
tersebut menunjukkan bahwa game edukasi tradisi
lomba dayung pada materi hukum archimedes
dinilai sangat layak untuk digunakan oleh peserta
didik.

Berdasarkan Tabel 4.7 pada aspek alur cerita
mendapatkan  persentase terbesar, hal ini
dikarenakan cerita yang ada di game tersebut
tentang petualangan yang dikolaborasikan dengan
materi hukum archimedes. Pada aspek desain
memperoleh  persentase  terbesar, hal ini
dikarenakan desain yang ada pada game tersebut
memudahkan pengguna dalam memainkannya. Pada
aspek kemudahan juga mendapatkan persentase
terbesar, hal ini dikarenakan game edukasi terdapat
interaksi dengan pengguna sehingga pengguna
mudah memahami terkait tahap-tahap selanjutnya
pada game tersebut. Pada aspek keterampilan
berpikir kreatif mendapatkan persentase terbesar,
hal ini dikarenakan konsep yang ditampilkan oleh

game edukasi dapat merangsang keterampilan
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berpikir kreatif pengguna. Sedangkan pada aspek
tampilan mendapatkan persentase terkecil sebesar
97,1%, hal ini dikarenakan karakter yang digunakan
kurang sesuai dan teks yang ada pada game kurang
jelas.
2. Validitas Instrumen Penelitian
Validitas instrumen dlakukan untuk mengetahui
kevalidan sebuah instrumen (Sugiyono, 2016).
Validator memvalidasi instrumen, meliputi instrumen
tes dan instrumen angket. Proses validitas instrumen
penelitian dilakukan oleh validator.
a. Uji Validitas Instrumen Angket
1) Angket Ahli Materi
Angket ahli materi bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran dari sudut
pandang materi. angket ahli materi terlebih
dahulu divalidasi oleh validator. Hasil penilaian

validator dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Aspek Yang Dinilai

Skor Validator

2

Jumlah
Skor

Pada lembar angket validasi ahli, meliputi
:1)Judul dan identitas validator, 2)Petunjuk
Pengisian, 3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan pada angket validitas ahli:
1)Petunjuk penggunaan jelas, 2)Kalimat yang
digunakan mudah Dipahami, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai EYD, 4)Kalimat yang
digunakan tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket
validitas ahli: 1)Kalimat tidak terlalu panjang,
2)Kalimat yang digunakan efektif, 3)Kalimat
yang digunakan mudah dipahami, 4)Kalimat
yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar angket
validasi ahli :1)Bahasa yang digunakan
komunikatif, 2)Sesuai EYD, 3)Kalimat yang
digunakan mudah dipahami, 4)Menggunakan
bahasa yang baik

Pada lembar angket validasi ahli terdapat
:1)Jenis huruf dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak
menimbulkan penafsiran ganda, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai dengan aspek penilaian,
4)Aspek penilaian yang ada sesuai dengan
produk yang dikembangkan

15

15

14

14

15

Jumlah

Persentase Pencapaian
Katergori

Rata-Rata

24

96%

Sangat
Layak

25
100%

Sangat  Sangat

Layak
97,3%

Sangat Layak

24
96%

Layak

Berdasarkan hasil validitas instrumen ahli

materi, diperoleh persentase

sebesar 97,3%.

Dengan

pencapaian

menggunakan

interpretasi skala liker 1 sampai 5, hasil

keseluruhan aspek tersebut

menunjukkan
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bahwa angket ahli materi dinilai sangat layak
digunakan.
2) Angket Ahli Media
Angket ahli media berfungsi untuk menguji
kelayakan media pembelajaran dari sudut
pandang ahli media. Lembar angket validasi ahli
media divalidasikan terlebih dahulu kepada
validator sebelum digunakan. Hasil validitas
dapat dilihat pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4 Rekapitulasi Validitas Angket Ahli Media

Aspek Yang Dinilai Skor Validator

1 2 3

Jumlah
Skor

Pada lembar angket validasi ahli, meliputi :1)Judul dan

identitas validator, 2)Petunjuk Pengisian, 3)Aspek 5 5 5
Penilaian, 4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan pada angket validitas ahli:
1)Petunjuk penggunaan jelas, 2)Kalimat yang digunakan
mudah Dipahami, 3)Kalimat yang digunakan sesuai EYD,
4)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket validitas ahli:
1)Kalimat tidak terlalu panjang, 2)Kalimat yang digunakan 5 5 5
efektif, 3)Kalimat yang digunakan mudah dipahami,
4)Kalimat yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar angket validasi ahli
:1)Bahasa yang digunakan komunikatif, 2)Sesuai EYD,
3)Kalimat yang  digunakan  mudah  dipahami,
4)Menggunakan bahasa yang baik

Pada lembar angket validasi ahli terdapat :1)Jenis huruf
dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan penafsiran
ganda, 3)Kalimat yang digunakan sesuai dengan aspek 5 5 4
penilaian, 4)Aspek penilaian yang ada sesuai dengan

produk yang dikembangkan

15

14

15

15

14

Jumlah 24 25 24
Persentase Pencapaian 96 % 100% 96%
Sangat Sangat Sangat
Layak  Layak Layak
Rata-Rata 97 %

Sangat Layak

Kategori

73
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Berdasarkan hasil validitas instrumen ahli
materi, diperoleh persentase pencapaian
sebesar 97%. Dengan  menggunakan
interpretasi skala liker 1 sampai 5, hasil
keseluruhan aspek tersebut menunjukkan
bahwa lembar angket ahli media dinilai sangat
layak digunakan.

3) Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik bermaksud untuk
mengetahui tanggapan peserta didik terhadap
game edukasi tradisi lomba dayung pada materi
hukum archimedes yang dikembangkan. Sebelum
digunakan, angket terlebih dahulu diuji
validitasnya oleh validator. Hasil validitas lembar
angket respon peserta didik dapat dilihat pada
Tabel 4.5
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Tabel 4.5 Validitas Angket Respon Peserta Didik

Aspek Yang Dinilai

Skor Validasi

1 2

Jumlah

Pada angket respon peserta didik terdapat:1)Judul,
2)Petunjuk, 3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan
Petunjuk penggunaan pada angket validitas respon
peserta didik: 1)Jelas, 2)Mudah Dipahami, 3)Sesuai
EYD, 4)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-belit
Kalimat pernyataan pada lembar angket respon
peserta didik: 1)Pernyataan mewakili tanggapan
peserta didik, 2)Kalimat yang digunakan efektif,
3)Mudah dipahami, 4)]elas

Bahasa yang digunakan pada lembar respon peserta
didik :1)Bahasa komunikatif, 2)Sesuai EYD,
3)Mudah dipahami, 4)Tidak menggunakan bahasa
lokal

Pada lembar angket respon peserta didik terdapat:
1)Jenis huruf dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak
menimbulkan penafsiran ganda, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai dengan aspek penilaian, 4)Jumlah
pernyataan sesuai untuk mengungkapkan respon
peserta didik

5 5 5

15

15

15

15

15

Jumlah

Persentase Pencapaian (%)
Kategori

Rata-Rata (%)

25 25 25

100 100 100

Sangat Sangat Sangat
Layak  Layak  Layak

100
Sangat Layak

Berdasarkan hasil

validitas instrumen

lembar angket respon peserta didik, diperoleh

rata-rata sebesar 100%. Dengan menggunakan

interpretasi skala likert 2 sampai 5, hasil rata-

rata keseluruhan aspek tersebut menunjukkan

bahwa lembar angket respon peserta didik

dinilai sangat layak digunakan.
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b. Uji Validitas Instrumen Tes
1) Uji Validitas

Validitas instrumen bertujuan guna mengetahui
validitas dari instrumen tes yang digunakan.
Sebelum diujikan kepada siswa, soal tes diuji
validitasnya terlebih dahulu oleh validator. Hasil
validasi oleh validator kemudian dianalisis
dengan metode Rasch Model.

Perhitungan uji validitas yang digunakan oleh
peneliti dibantu dengan software Winstep. Peneliti
menggunakan validitas isi (Expert Judgement).
Validitas Jumlah soal yang perlu divalidasi
berjumlah 12 butir soal. Validasi instrumen soal
terdiri dari 3 (tiga) aspek yang memuat 8
pernyataan, yaitu: (1)Aspek materi, (2)Aspek
struktur, (3)Aspek bahasa. Hasil validasi tes dapat
dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Tabel Rekapitulasi Validitas Butir Soal

No. Kategori Raw Variance Explained by Measures

1 Valid
2 Valid
3 Valid 75%
4 Valid
5 Valid
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No. Kategori Raw Variance Explained by Measures
6 Valid
7 Valid
8 Valid
9 Valid 75%
10 Valid
11 Valid
12 Valid

Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh,
bahwa soal yang telah diuji validitasnya memiliki
raw variance explained by measures sebesar 75%,
maka 12 soal dinyatakan valid. Jika raw variance
explained by measures >20%, maka dapat

dinyatakan valid (Lestari et al., 2020).

2) Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilaksanakan guna mengukur
kekonsistenan dari instrumen tes yang digunakan
dengan rumus Alpha Cornbach. Untuk mengetahui
tingkat reliabilitas instrumen tes, soal diujikan
terlebih dahulu pada 21 peserta didik kelas X MIA
6 SMAN 3 Tegal dengan soal berbentuk essay.
Hasil uji reliabilitas menggunakan Microsoft Excel

2010 dapat dilihat pada Tabel 4.12
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Tabel 4.7 Uji Reliabilitas

Varian Total Reliabilitas

80,56 0,79
Berdasarkan hasil analisis, soal yang telah

diujikan kepada 21 peserta didik diperoleh nilai
reliabilitas 0,79 dapat dinyatakan bahwa soal
tersebut reliabel karena melebihi 0,5. Nilai
koefisien Alpha Cornbach yang baik yaitu >0,7
(cukup baik), jika >0,8 (baik) (Janti, 2014).
3) Uji Tingkat Kesukaran

Uji tingkat Kkesukaran dilaksanakan guna
mengetahui tingkat kesukaran dari sebuah item
soal. Untuk mengetahui tingkat reliabilitas
instrumen tes, soal diujikan terlebih dahulu pada
21 peserta didik kelas XI MIA 6 SMAN 3 Tegal.
Perhitungan tingkat kesukaran menggunakan
software Microsoft Excel dengan hasil pada Tabel
4.8.
Tabel 4.8 Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Kriteria Nomor Soal Jumlah Soal
Mudah 2,3,8,10 4
Sedang 1,4,5,7,9,11,12 7
Sukar 6 1

Menurut hasil uji tingkat kesukaran dinyatakan

bahwa terdapat 4 soal dengan kriteria mudah, 7
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soal dengan kriteria sedang, dan 1 soal dengan
kriteria sukar. Soal yang baik adalah soal yang
tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sulit. Soal
yang mudah kurang meningkatkan usaha peserta
didik untuk memecahkan soal tersebut. begitu
pula sebaliknya, soal yang terlalu sulit akan
mengakibatkan peserta didik menjadi putus asa
dan tidak memiliki semangat untuk mencoba
diluar kemampuannya (Rahmayanti et al., 2020).
4) Uji Daya Beda

Uji daya beda dilakukan guna mengetahui
perbedaan peserta didik yang memiliki
kemampuan tinggi dan peserta didik yang
berkemampuan rendah. Uji coba terdiri dari 12
soal yang diujicobakan pada 21 peserta didik
kelas XI MIA 6. Teknik uji daya beda
menggunakan Microsoft Excel 2010. Hasil uji
daya beda dapat dilihat pada Tabel 4.9.

Tabel 4.9 Hasil Uji Daya Beda

Kriteria No.Soal Jumlah
Diterima 47,10 3
Soal diterima, tetapi diperbaiki 1,512 3
Soal diperbaiki 2,6,8,9 4
Soal dibuang 3,11 2




81

Berdasarkan hasil perhitungan dinyatakan

bahwa 3 soal termasuk kategori diterima, 3 soal

termasuk kategori soal diterima tetapi diperbaiki,

4 soal termasuk kategori diperbaiki, dan 2 soal

dibuang. Hasil dari perhitungan daya beda,

terdapat 10 soal yang dapat digunakan dalam

penelitian.

3. Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik dilaksanakan pada

tahap implementation atau implementasi. Angket ini

diberikan kepada siswa guna mengetahui tanggapan

siswa terkait produk yang dikembangkan. Penyebaran

angket ini melibatkan 34 siswa kelas X MIA 4 SMAN 3

Tegal. Uji coba ini dilakukan dilaksanakan pada

tanggal 15 Juni 2022 dengan mengirimkan link kepada

peserta didik, kemudian peserta didik melaksanakan

penilaian terhadap produk pada form yang telah

diberikan secara daring. Hasil analisis angket dapat

dilihat pada Tabel 4.100000000.

Tabel 4.10 Hasil Angket Respon Peserta Didik

No.  Aspek Yang Dinilai Persentase Pencapaian (%) Kategori
1 Aspek Desain 94,71 Sangat Layak
2 Aspek Materi 96,03 Sangat Layak
3 Aspek Kemudahan 95,06 Sangat Layak
4 Aspek Efektivitas 96,18 Sangat Layak
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No.  Aspek Yang Dinilai Persentase Pencapaian (%) Kategori
Aspek Keterampilan
Berpikir Kreatif 951 Sangat Layak
Rata-Rata (%) 95,41
Kategori Sangat Layak

Menurut hasil analisis angket respon peserta didik
tentang media pembelajaran game edukasi tradisi
lomba dayung pada materi hukum archimedes
diperoleh kategori sangat layak dengan rata-rata
persentase sebesar 95,41%. Dengan menggunakan
interpretasi skala likert 1 sampai 5, hasil rata-rata
keseluruhan aspek tersebut menunjukkan bahwa
game edukasi tradisi lomba dayung pada materi
hukum archimedes dinilai sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan Tabel 4.15 aspek efektivitas memiliki
persentase terbesar, hal ini dikarenakan peserta didik
cenderung setuju bahwa game edukasi dapat
digunakan secara mandiri, dapat digunakan sebagai
referensi sumber belajar peserta didik, game edukasi
tidak membuat bosan peserta didik, dan membuat
peserta didik semangat untuk belajar. Sedangkan,
pada aspek desain memiliki persentase terkecil hal ini
dikarenakan peserta didik cenderung memilih cukup
setuju pada poin kepraktisan tombol dan karakter

yang digunakan. Dari kelima aspek jika direratakan
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mendapatkan persentase sebesar 95,41% bahwa
game edukasi yang dikembangkan mendapatkan
respon positif dari peserta didik.
4. Peningkatan Keterampilan Berpikir Kreatif

Pada tahap implementation atau implementasi
dilakukan pengukuran peningkatan Kketerampilan
berpikir kreatif, menggunakan soal pretest dan postest.
Soal tersebut diberikan kepada siswa kelas X MIA 4
SMAN 3 Tegal. Uji coba ini dilakukan dengan
memberikan soal tes kepada siswa dengan alokasi
waktu 45 menit.

Tabel 4.11 Peningkatan Keterampilan Berpikir Kreatif

; Nilai N- Total
No. Kete.r?mpllan. Gain  Kategori N- Kategori
Berpikir Kreatif  pretest  Postest g.qre Gain
1 Berpikir Lancar 129 136 1 Tinggi
2 Berpiki Luwes 43,3 67 0,26  Rendah 0,47  Sedang
Berpikir 37 5867 022 Rendah
Originalitas
Berpikir
4 Elaborasi 34,5 74,5 0,39 Sedang

Menurut Tabel 4.16 dapat dinyatakan bahwa
peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta
didik menggunakan media pembelajaran game
edukasi tradisi lomba dayung pada materi hukum
archimedes memiliki kategori sedang dengan skor

total N-Gain sebesar 0,47.
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Aspek  berpikir  kreatif yang mempunyai
peningkatan terbesar adalah aspek berpikir lancar
dengan skor 1. Hal ini berpikir lancar karena berpikir
kreatif kreatif yang mudah untuk ditingkatkan dengan
menyelesaikan soal dengan urut. Sedangkan pada
asapek berpikir originalitas memperoleh skor N-Gain
sebesar 0,22, dikarenakan siswa mengalami kesulitan
dalam memberikan jawaban yang berbeda dan unik.
Pembelajaran fisika memerlukan sajian pembejaran
yang menarik dan menyertakan peserta didik dalam
pengalaman langsung sehingga dapat meningkat
keterampilan berpikir kreatif peserta didik (Festiana
et al, 2014). Diperoleh peningkatan tertinggi pada
aspek originalitas, kedua pada aspek kelancaran pada
penelitian (Awang & Ramly, 2008). Skor tertinggi
diperoleh pada aspek keluwesan, kedua aspek
elaborasi, ketiga aspek fleksibilitas, dan terakhir aspek
originalitas pada penelitian (Muhammad Nadeem
Anwar etal,, 2012).

C. Revisi Produk
Hasil pengembangan media pembelajaran game edukasi
tradisi lomba dayung pada materi hukum archimedes,
diperoleh saran dari validator ahli pada tahap

pengembangan, meliputi desain media, materi, kepraktisan,
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dan kemudahan penggunaan media pembelajaran tersebut.
Saran tersebut digunakan sebagai bahan evaluasi pada
tahap evaluation atau evaluasi. Bahan evaluasi juga
diperoleh pada tahap implementation atau implementasi,
yaitu beberapa siswa yang masih Kkesulitan untuk
mengakses game edukasi ini. Revisi media pembelajaran

game edukasi sebagai berikut:

S

Gambar 4.1 Ukuran Tombol Gambar 4.2 Ukuran Tombol Setelah
Sebelum Direvisi Direvisi
D. Kajian Produk Akhir
Berdasarkan  hasil  penelitian, diperoleh data
pengembangan media pembelajaran game edukasi tradisi
lomba dayung pada materi hukum archimedes. Game
edukasi ini terdapat sebuah karakter bernama Si Soleh. Alur
cerita pada game ini yaitu Si Soleh melakukan perjalanan
dari pulang sekolah menuju rumah, dalam perjalannya
terdapat kegiatan kearifan lokal lomba dayung dan terdapat

pertanyaan di setiap perjalanannya. Terdapat lima
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pertanyaan yang harus diselesaikan oleh pemain untuk
melanjutkan perjalanannya. Kemudian, pada akhir game
edukasi terdapat jumlah skor dan umpan balik terkait
pertanyaan yang dijawab oleh pemain. Media pembelajaran
game edukasi tradisi lomba dayung pada materi hukum
archimedes pada dasarnya merupakan game yang mengajak
peserta didik untuk berpikir kreatif, dengan adanya
penambahan materi hukum archimedes yang
diinterpretasikan pada kegiatan kearifan lokal lomba
dayung.

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, analisis
kelayakan media pembelajaran dan peningkatan
keterampilan berpikir kreatif adalah sebagai berikut:

1. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran

Media pembelajaran game edukasi ini dikembangkan
dengan model pengembangan ADDIE. Analisis kelayakan
media pembelajaran dipertimbangkan berdasarkan
validasi ahli materi, validasi ahli media, dan angket
respon peserta didik.

Uji kelayakan media pembelajaran dilaksanakan dengan
memanfaatkan instrumen angket validasi media oleh 3
validator. Hasil validasi media pembelajaran oleh
validator diperoleh rata-rata persentase pencapaian

sebesar 99% dan hasil validasi materi pada media
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pembelajaran oleh validator diperoleh rata-rata
persentase sebesar 98%. Jika dikonversikan ke dalam
tabel 3.8 keduanya termasuk kategori sangat layak.

Menurut hasil angket kevalidan media pembelajaran
tersebut, media  pembelajaran game  edukasi
pengembangan game edukasi tradisi lomba dayung pada
materi hukum archimedes menunjukkan layak
dimanfaatkan guna membantu peserta didik selama
kegiatan pembelajaran. Game edukasi bisa merangsang
peserta didik untuk belajar aktif dan kreatif melalui
beberapa tantangan yang ada dalam game tersebut
(Dwiyono, 2017).

Setelah dilakukan validasi ahli materi dan ahli media,
selanjutnya media diujicobakan kepada peserta didik
kelas X MIA 4 yang terdiri dari 34 peserta didik.
Kemudian dilanjutkan dengan memberikan angket
respon peserta didik. Persentase yang diperoleh dari
hasil analisis angket respon peserta didik sebesar
95,41% dengan kategori sangat layak.

2. Analisis Peningkatan Keterampilan Berpikir
Kreatif Peserta didik

Tes berupa pretest dan postest dilakukan dengan

menggunakan instrumen tes soal uraian. Terdiri dari 10

soal yang dikerjakan dengan alokasi waktu 45 menit. Tes
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tersebut dikerjakan oleh peserta didik kelas X MIA 4
SMAN 3 Tegal. Soal pretest diberikan sebelum peserta
didik menggunakan media pembelajaran game edukasi,
sedangkan soal postest diberikan setelah peserta didik
menggunakan media pembelajaran. Hasil dari analisis
Uji-Gain diperoleh sebesar 0,47 jika dikonversikan
kedalam tabel 3.9 termasuk dalam kategori sedang.
Penggunaan media game edukasi juga terdapat
peningkatan dengan skor sebesar 0,67 dengan kategori
sedang (Arisandy et al., 2021).
E. Keunggulan Produk
Keunggulan produk hasil pengembangan dari penelitian
ini, yaitu:
1. Media pembelajaran game edukasi dapat diakses pada
semua smarthphone android.
2. Media pembelajaran game edukasi dapat diakses
secara online maupun offline.
3. Media pembelajaran game edukasi bisa diakses
menggunakan browser tanpa harus mengunduh.
F. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan berbarengan dengan kegiatan
class meeting di  sekolah, yang mengakibatkan
pelaksanaannya menjadi kurang maksimal. Selain hal

tersebut, pada uji coba produk beberapa perangkat peserta
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didik dalam kondisi kurang baik, sehingga peserta didik
kesulitan untuk mengakses. Hal lain yang menjadi
keterbatasan penelitian yaitu keterbatasan kemampuan
peneliti dalam melakukan evaluasi secara menyeluruh

disetiap tahap pengembangan.



BABV
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

1. Berdasarkan hasil validasi yang diberikan oleh
validator, diperoleh hasil analisis data angket
kelayakan ahli media dengan rata-rata persentase
pencapaian sebesar 99% dinyatakan sangat layak dan
data angket kelayakan ahli materi dengan rata-rata
persentase pencapaian sebesar 98% dinyatakan
sangat layak. Berdasarkan analisis hasil angket respon
peserta didik kelas X MIA 4 SMAN 3 Tegal, bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan diperoleh
persentase pencapaian sebesar 95,41% dinyatakan
sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan sangat layak
dimanfaatkan peserta didik sebagai sarana atau media
selama kegiatan pembelajaran.

2. Produk yang dikembangkan game edukasi tradisi
lomba dayung pada materi hukum archimedes efektif
digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif dengan nilai N-Gain sebesar 0,49 termasuk

kategori sedang.

93
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B. Saran Pemanfaatan Produk

1. Media pembelajaran game edukasi tradisi lomba
dayung pada materi hukum archimedes dinyatakan
sangat layak. Game edukasi dapat dimanfaatkan oleh
guru sebagai media pembelajaran pada tingkat
sekolah menengah atas materi hukum archimedes.

2. Game edukasi ini bisa dikembangkan kembali pada
materi lainnya dan dikolaborasikan dengan kearifan
lokal.

C. Diseminasi Dan Pengembangan Produk Lebih

Lanjut

Hasil pengembangan game edukasi ini bisa
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pada sekolah
menengah atas atau sederajat, terutama pada materi
hukum archimedes. Berikut ini adalah saran guna
pengembangan produk lebih lanjut, yaitu:

1. Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian
ini bertujuan guna meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif. Oleh karena itu diharapkan dari hasil
penelitian ini dapat dipakai sebagai bahan evaluasi
dalam memberikan tindak lanjut pada materi lain.

2. Diharapkan terdapat media pembelajaran game
edukasi lain yang lebih menarik serta mencakup

materi yang lebih luas. Diharapkan pula game edukasi
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lain dapat mengangkat kearifan lokal, karena dengan
adanya pengangkatan Kkearifan lokal diharapkan
mampu mempertahakan budaya dan tradisi suatu
wilayah dan diharapkan bisa menampilkan inovasi

serta hal baru bagi peserta didik.
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No.

Aspek

Indikator

Alur Cerita

Kesesuaian dengan tema petualangan

Kesesuaian alur dengan materi

Interaktivitas

Kemudahan menggunakan game edukasi

Respon yang diberikan game pada setiap

aktivitas

Kemandirian peserta didik saat menggunakan
game edukasi

Desain

Kemudahan dalam menggunakan

Kepraktisan letak tombol

Tampilan

Kejelasan judul game

Kemenarikan penggunaan warna

Kecocokan kombinasi warna dengan karakter

Kemenarikan penggunaan karakter

Kejelasan teks pada game

Kesesuaian tata letak

Kesesuaian audio

Kemudahan

Kemudahan penggunaan game

Kemudahan interaksi dengan game

Keterampilan Berpikir Kreatif

Konsep  game  yang disajikan dapat
mengembangkan kemampuan pengguna untuk

mengambil keputusan

Konsep game yang mengkombinasikan kearifan
lokal dengan  game edukasi dapat

mengembangkan kemampuan pengguna untuk

memberikan gagasan yang bervariasi
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Hari/Tanggal

Nama Validator

Asal Instansi
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian

mbangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Artic
A Kelas XI Pada Materi

terhadap produk

Penge ulate Storyline

Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SM
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan
2. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu aggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.
3. Kriteria Penilaian
Skor 1: Sangat Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Tabel 5 Lembar Validasi Oleh Ahli Media

No. Indikator 1TZ[3[4]5
ek Alur Cerita

Cerita dalam game tentang petualangan [ 1 1
| I

Cerita dalam game sesuai dengan materi embelajaran
Aspek Interaktivitas

4 Peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan menggunakan game

edukasi

5 Game edukasi memberikan respon kepada peserta didik terhadap
segala aktivitas

6 Peserta didik dapat dengan mudah menggunakan game edukasi secara

mandiri

Aspek Desain

Dipindai dengan CamScanner
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Kemudahan dalam en
Kepraktisan letak tombol

_ Aspek Tampilan
9 Kejelasan judul game
10_| Kemenarikan enggunaan warna
11 | Kecocokan kombinas

i warna dengan karakter
12 | Kemenarikan penggunaan karakter
13

Kejelasan teks pada game
14 | Kesesuaian tata letak
15_| Kesesuaian audio

Aspek Kemudahan
16 | Kemudahan penggunaan game
17

Kemudahan interaksi dengan game
Aspek Keterampilan B rpikir Kreatif
18 | Konsep game yang disajik dapat bangkan }
pengguna untuk mengambil keputusan
19 | Konsep game yang disajikan dapat mengembangkan keterampilan J

”?

berpikir kreatif
Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini

Komentar dan saran untuk perbaikan:




Lampiran 7 Validitas Angket Ahli Media
INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas X1

Pada Materi Hukum Archimedes
Hari/Tanggal : Senin (23 Mo 2022
Nama Validator : Dr.Joko Budi Poernomo, M.Pd
Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang
Petunjuk Pengisian
1. Mohon & d Bapak/Ibu | dap angket d produk

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes.

. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek

penilaian yang ada.

Kriteria penilaian

SS = Sangat Setuju

ST =Setuju

RG = Ragu-Ragu

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

~

w

No. k Penilaian Skor Kriteria
[T | Pada lembar angket validasi ahli, |_SS_| Jika terpenuhi empatKomponen |
meliputi :1)judul dan id ST | Jika terpenuhi tiga Komponen
validator, 2)Petunjuk Pengisian, | RG | Jika terpenuhi dua komponen
3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan | TS | Jika terpenuhi satu komponen
STS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
Petunjuk penggunaan pada angket | SS | Jika terpenuhi empat komponen
validitas ahli: 1)Petunjuk | ST | Jika terpenuhi komponen
penggunaan jelas, 2)Kalimat yang | RG | Jika terpenuhi dua komponen
digunakan  mudah b TS | Jika nuhi satu komponen
3)Kalimat yang digunakan sesuai Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
EYD, 4)Kalimat yang digunakan | STS
|| tidak berbelit-belit
Kalimat pernyataan pada lembar | SS | Jikaterpenuhiempatkomponen |
angket validitas ahli: 1)Kalimat| ST | Jika terpenuhi tiga komponen
tidak terlalu panjang 2)Kalimat | RG | Jika terpenuhi dua komponen -
yang digunakan efektif, 3)Kalimat [ TS | Jika terpenuhi satu komponen
yang digunakan mudah dipaham, | .| Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
|| 4)Kalimat yang digunakan jelas
Bahasa yang digunakan pada | SS | Jikaterpenuhiempatkomponen |
lembar angket wvalidasi ahli | ST | Jika terpenuhli tiga kom)
:1)Bahasa  yang  digunakan | RG | Jikaterpenuhiduakomponen |
komunikatif,  2)Sesuai  EYD, [ TS | Jika terpenuhi satu komponen
3)Kalimat yang digunakan mudah | .| jika tidak ada komponen yang terpenuhi
dipahami, 4)Menggunakan bahasa
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yang baik

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/

Pada lembar angket validasi ahli

yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan
digunakan sesuai dengan aspek
penilaian, 4)Aspek penilaian yang
ada sesuai dengan produk yang
dikembangkan

STS

SS_| Jika terpenuhi empat komponen
terdapat :1)Jenis huruf dan ukuran | ST | Jika terpenuhi tiga komponen

RG_| Jika terpenuhi dua komponen
penafsiran ganda, 3)Kalimat yang [ TS | Jika terpenuhi satu komponen
Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

pada tempat yang telah disediakan.

No.

Aspek Penilaian

Skor

SS

ST

RG

TS

STS

1

Pada lembar angket validasi ahli, meliputi :1)Judul
dan identitas validator, 2)Petunjuk Pengisian, 3)Aspek

Penilaian, 4)Kesimpulan

v

Petunjuk penggunaan pada angket validitas ahli:
1)Petunjuk penggunaan jelas, 2)Kalimat yang
digunakan mudah Dipahami, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai EYD, 4)Kalimat yang digunakan
tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket validitas ahli:
1)Kalimat tidak terlalu panjang, 2)Kalimat yang
digunakan efektif, 3)Kalimat yang digunakan mudah
dipahami, 4)Kalimat yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar angket validasi
ahli :1)Bahasa yang digunakan komunikatif, 2)Sesuai
EYD, 3)Kalimat yang digunakan mudah dipahami,
4)Menggunakan bahasa yang baik

Pada lembar angket validasi ahli terdapat :1)Jenis
huruf dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan
penafsiran ganda, 3)Kalimat yang digunakan sesuai
dengan aspek penilaian, 4)Aspek penilaian yang ada
sesuai dengan produk yang dikembangk

Komentar dan saran:

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini

diny: n:
1. )Layak digunakan tanpa revisi

. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidaklayak digunakan

Semarang, 23
Validator,

(Dr. oko Budi Poernomo, M.Pd)
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

P bangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articul
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI
Pada Materi Hukum Archimedes
Hari/Tanggal : Jumat /20 Mei 2022
Nama Validator : Maryati, S.Pd.
Asal Instansi : SMA Negeri 3 Tegal
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes.

2. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

3. Kriteria penilaian

SS
ST
RG
TS

= Sangat Setuju
= Setuju

= Ragu-Ragu

= Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Kriteria

Jika terpenuhi empat Komponen
Jika terpenuhi tiga Komponen

Jika terpenuhi dua komponen
Jika terpenuhi satu komponen
Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

Jika terpenuhi empat komponen
Jika terpenuhi tiga komponen

Jika terpenuhi dua komponen

Jika terpenuhi satu komponen

Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

Jika terpenuhi empat komponen
Jika terpenuhi tiga komponen

Jika terpenuhi dua komponen
ika terpenuhi satu komponen

Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

No. Penilaian Skor

1 | Pada lembar angket validasi ahli, | SS
meliputi :1)judul dan identi ST
validator, 2)Petunjuk Pengisian, | RG
)Aspek Penilaian, 4)Kesimpul TS

STS

2 | Petunjuk penggunaan pada angket | SS
validitas ahli: 1)Petunjuk [ ST
penggunaan jelas, 2)Kalimat yang [ RG
digunakan  mudah TS
3)Kalimat yang digunakan sesuai
EYD, 4)Kalimat yang digunakan| STS

| | tidak berbelit-belit

3 | Kalimat pernyataan pada lembar | SS
angket validitas ahli: 1)Kalimat | ST
tidak terlalu panjang 2)Kalimat | RG
yang digunakan efektif, 3)Kalimat | TS
yang digunakan mudah dipahami, STS
4)Kalimat digunakan jelas

4 |Bahasa yang digunakan pada| SS
lembar angket wvalidasi ahli [ ST
:1)Bahasa yang digunakan | RG
komunikatif,  2)Sesuai EYD, [ TS
3)Kalimat yang digunakan mudah STS

|| dipahami, 4)Menggunakan bahasa

Jika terpenuhi empat komponen
Jika terpenubhi tiga komponen

Jika terpenuhi dua komponen
Jika terpenuhi satu komponen

Jika tidak ada komponen yang terpenuhi




5

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/k

ika terpenuhi empat komponen

Jika terpenuhi tiga komponen

ika terpenuhi dua komponen

ika terpenuhi satu komponen

Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

yang baik

Pada lembar angket validasi ahli | SS
terdapat :1)]enis huruf dan ukuran | ST
yang sesuai, 2)Tidak imbulk RG
penafsiran ganda, 3)Kalimat yang [ TS
digunakan sesuai dengan aspek
penilaian, 4)Aspek penilaian yang

ada sesuai dengan produk yang STS
dikembangkan

pada tempat yang telah disediakan.

No.

Aspek Penilaian

Skor

SS ST RG

TS

1

Pada lembar angket validasi ahli, meliputi :1)judul
dan identitas validator, 2)Petunjuk Pengisian, 3)Aspek
Penilaian, 4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan pada angket validitas ahli:
1)Petunjuk penggunaan jelas, 2)Kalimat yang
digunakan mudah Dipahami, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai EYD, 4)Kalimat yang digunakan
tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket validitas ahli:
1)Kalimat tidak terlalu panjang, 2)Kalimat yang
digunakan efektif, 3)Kalimat yang digunakan mudah
dipahami, 4)Kalimat yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar angket validasi
ahli :1)Bahasa yang digunakan komunikatif, 2)Sesuai
EYD, 3)Kalimat yang digunakan mudah dipahami,
4)Menggunakan bahasa yang baik

Pada lembar angket validasi ahli terdapat :1)Jenis
huruf dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan
penafsiran ganda, 3)Kalimat yang digunakan sesuai
dengan aspek penilaian, 4)Aspek penilaian yang ada
sesuai dengan produk yang dikembangkan

Komentar dan saran:

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini
dinyatakan:

@ Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

Tegal,,ZQ__Ho' 2022

Validator,

(Maryati, S.Pd)
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Pezerta Didik SMA Kelaz XI

Pada Materi Hukum Archimedes

Hari/Tanggal : Rabuy 1 Juni 2022
Nama Validator : Rida Herseptianingrum, 5.Pd., M.5c.
Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang

Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/[bu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Mengpunakan Articulate Storyiine
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatf Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes.

2. Mohon mengisi tanda cheek (v) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesunai dengan aspek
penilaian yang ada.

3. Hrireria penilaian

55 = Zamgat Setuju

5T =Setuju

RG =Ragn-Ragun

TS = Tidak Semuju

5TS = Sangat Tidak Setuju

No. Aspek Penilaian Shor Kriteria

i Pada lembar angket validasi ahli, | 55 | Jika terpenuhi empat Eomponen
meliputi :1)fudul dan identitas | ST | Jika terpenuhi tiga Komponen
validator. 2)Petunjuk Pengisian. | RG [ Jika terpenuhi dua komponen
3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan TS5 | Jika terpenubi satu komponen

5TS | Jika tidak ada kemponen vang terpenuhi

2 Petunjuk penggunaan pada angket | 55 | [ika terpenuhi empat komponen
validitas ahli- 1)Petunjuk | 5T | [ika terpenuhi tiga komponen
penggunaan jelas, 2)Halimat yang | RG [ [ika terpenuhi dua komponen
digunakan  mudah  Dipahami, | T3 Jika terpenuhi satu komponen
3)Kalimat yang digunakan sesuai Jika tidak ada kemponen yang terpenuhi
EYD, 4)Kalimar yang disunakan | 5TS
tidak berbelit-belit

3 HKalimat pernyataan pada lembar | 55 | [ika terpenuhi empat komponen
angket wvaliditas ahli: 1)Kalimat | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
tidak terlalu panjang 2)Kalimat | RG | [ika terpenuhi dua komponen
vang digunakan efektif, 3)Kalimat | TS | [ika terpenuhi sam komponen
yang digunakan mudzh dipahami, [ 7ika tidak ada kemponen yang terpenuhi
4)Kalimat vang digunakan jelas

4 Bahasa vyang digunakan pada| 55 | [ika terpenuhi empat komponen
lembar angket walidasi ahli| ST [ Jika terpenuhi tiza komponen
:1)Bahasa yang digunakan | RG [ Jika terpenuhi dua komponen
komunikatif, 2)Sesuai EYD, | TS |Jika terpenubi satu komponen
3)Kalimat yang digunakan mudah TS Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
dipahami, 4)Mengrunakan bahasa
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yang balk
Pada lembar angket walidasi ahli | 55 | ]ika terpenuhi empat kompanen
terdapat :1]]enis huruf dan ukuran | ST | Jika terpenuhi dga komponen

yang sesual, 2]Tidak menimbulkan | RG | Jika terpenuhi dua komponen
penafsiran ganda, 3)Balimat yang | TS | Jiks terpenuhil saty komy

digunakan sesual dengan aspek Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
penilaian, 4)Aspek penilaian yang

ada sesuai demgan produk yang ¥
dikemban

|

4. Mohon Bapak/Thu untuk memberikan saran /komentar pada tempat yang telah disediakan.

Skor
No. Aspek Penilaian % =T RG T o5

1 Pada lembar angket validasi ahli, melipati =1)Judal | v
dan identitas validator, Z)Petunjuk Penglsian, 3)Aspek
Penilalan, 4] Kesmpulan

2 Petunjuk penggunaan pada angket validizs ahli: | v
1)Petunjuk  penggunaan  jelas, 2)Kalimat  yang
digunakan muodah Dipahaml, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai EYD, 4)Ealimat yang digunakan
Hdak berbelit-belit

3 Kalimat pernyatzan pada lembar angket validitas ahli: | v
1)Kalimat tidak terlalu pamjamg 2)Kalimat yang
digunakan efektlf, 3)Kalimat yang digunakan mudah
dipahami, 4)Kalimat yang diganakan jelas

4 Bahas yang digunakan pada lembar angket validasi | v
ahll :1)Bahasa yang digunakan komunikatlf, 2)5esual
EYD, 3)Ealimat yang digunakan mudah dipahami,
4)Menggunakan bahasa yang haik

LAl

Pada lembar anghet validasi ahll terdapat :1)[enis | v
huruf dan ukuran yang sesual, 2)Tidak menimbulkan
penafsin ganda, ¥)Kallmat yang diganakan sesuai
dengan aspek penilaian, 4)Aspek penilaian yang ada
sesual dengan produk yang dikembangkan

Homentar dan suran;
Lembar validasi angket sudah bagus, sesual dengan kriteria yang ditetapkan. Ealimatnya jelas
dan tidak menimbulkan penafsiran ganda.
Kesimpulan

Berdasarkan penilzian yang telah dilakukan, lembar wawancara wntuk ahbli media ini
dimyatakan:

@ Layak digunakan tznpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
1. Tidak layak digunakan

Semarang, 1 Juni 2022
Validato:
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Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Materi
Hukum Archimedes

Oleh: [lham Akbar Zulfikar
NIM: 1808066055

Hari/Tanggal : Conin /23 e 2022

Nama Validator : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd
Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan

2. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu aggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

3. Kriteria Penilaian
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Tabel 1 Lembar Validasi Oleh Ahli Media

N < L Skor
/No. Indikator [ATz13[4]5
— Aspek Alur Cerita
1 | Cerita dalam game tentang petualangan T T T 1
2 | Cerita dalam game sesuai dengan materi pembelajaran =L =
Aspek Interaktivitas
4 Peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan menggunakan game . \/
|| edukasi
5 Game edukasi memberikan respon kepada peserta didik terhadap ‘/
segala aktivitas .
6 Peserta didik dapat dengan mudah menggunakan game edukasi secara \/
mandiri
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Aspek Desain
7 Kemudahan dalam penggunaan ] Vv
8 Kepraktisan letak tombol L 1T 11/
Aspek Tampilan
9 Kejelasan judul game v
10 | Kemenarikan penggunaan warna v
11 | Kecocokan kombinasi warna dengan karakter
12 | Kemenarikan penggunaan karakter
13 | Kejelasan teks pada game
14 [K tata letak v
15 | Kesesuaian audio v
Aspek Kemudahan
16 | Kemudahan penggunaan game I I 4
17 | Kemudahan interaksi dengan game [ [TV
Aspek Keterampilan Berpikir Kreatif
18 | Konsep game yang disajikan dapat mengembangkan kemampuan 4
pengguna untuk mengambil keputusan
19 | Konsep game yang disajikan dapat mengembangkan keterampilan I/
berpikir kreatif

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini

Komentar dan saran untuk perbaikan:

il ¢ ane capbes” « hola X?aﬁﬁb\l«\ Lelila \,‘,.17,4
L { i '

Semarang, .23.M&i 7022

(Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd)
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i
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articuls
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Materi
Hukum Archimedes
Oleh: Iham Akbar Zulfikar
NIM: 1808066055

Hari/Tanggal : Jwrat (20 Me 2022

Nama Validator : Maryati, S.Pd

Asal Instansi : SMA Negeri 3 Tegal

Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan

2. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu aggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

3. Kriteria Penilaian
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Tabel 1 Lembar Validasi Oleh Ahli Media

Skor
No. Indikator 17213415
Aspek Alur Cerita
1 Cerita dalam game tentang petualangan I T T 1 A
2 | Cerita dalam game sesuai dengan materi pembelajaran T 11 1
Aspek Interaktivitas

4 | Peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan menggunakan game -
edukasi

5 | Game edukasi memberikan respon kepada peserta didik terhadap v

| | segalaaktivitas

6 | Peserta didik dapat dengan mudah menggunakan game edukasi secara »

mandiri

Dipindai dengan CamScanner
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_ AspekDesain
7 Kemudahan dalam penggunaan [
8 | Kepraktisan letak tombol T 1 1 [

Aspek Tampilan

9 | Kejelasan judul game |
10 | Kemenarikan penggunaan warna | |~
11 | Kecocokan kombinasi warna dengan karakter | &
12 | Kemenarikan penggunaan karakter
13 | Kejelasan teks pada game ol
14 | K ian tata letak
15 | Kesesuaian audio

ek Kemudahan

16 | Kemudahan penggunaan game
17 | Kemudahan interaksi dengan game
ek Keterampilan Berpikir Kreatif
18 | Konsep game yang disajikan dapat mengembangkan kemampuan
engguna untuk mengambil keputusan

9 | Konsep game yang disajikan dapat mengembangkan keterampilan
berpikir kreatif

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini

-

C <
IENERNER

Komentar dan saran untuk perbaikan:

(Maryati, S.Pd)
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LEMBAR VALIDASI AHLIMEDIA

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Materd
Hukum Archimedes

Oleh: ITham Akbar Zulfikar
NIM: 1808066055

Hari/Tanggal :Selasa/ 7 Juni 2022

Nama Validator : Rida Herseptianingrum, SPd, MSc.

Asal Instand : UIN Wallscngo Semarang

Petunjuk Pengisian

1. Mchon |ketersedizan Bapak/lbu  untuk membertkan penilalan  terhadap  produk
P b Game Edukasl Tradis Lomba Dayung Menggunakan Articuiate Storyiine

L) Lo

Untuk Meningkatian Keterampilian Berpliir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas X1 Pada Materi
Hukum Archimedes dengan meliput! aspek-aspek yang diberikan
2. Mohon mengisl tanda check (\f) pada kolom yang Bapak/Ibu aggap sesual dengan aspek
pentlalan yang ada.
3. Kriteria Penilalan
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju
4. Mohea Bapak/Tbu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Tabel 1Lembar Validast Oleh Ahll Media

| Skor
No. Indikator l 1 I 2 m 115
Aspek Alur Cerita
1 | Cerita dalam game tentang petualangan I 1T LI [V
2 Cerita dalam e sesual de: materd belajaran L LI v
Aspek Interaktivitas

4 Peserta didik dapat belajar secara dirt dengan menggunakan game v
edulcasi

5 | Game edukasi memberikan respon kepada peserta didlk terhadap v
sesala aktivitas

& | Peserta didik dapat dengan mudah menggunakan game edukas! secara v
mandir
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Aspek Desaln
7 | Kemudahan dalam peaggunaan | 1T 1 | |V
8 | Kepraktisan letak tombol I 1T I | IV
Aspek Tampil
9 Kefelacan judul game v
10 | Kemenarikan penggunaan warna v
11 | Kecocokan kombinasi warna dengan karakter v
12 | Kemenarikan penggunaan karakter v
13 | Kejelasan teks pada geme v
12 | Kesesualan tats letak v
15 | Kesesualan audio v
Aspek Kemudah
16_| Kemudahan penggunsan game ' T [ | [V
17 | Kemudahan interaks| dengan game | v
Aspek Keterampilan Berpikir Kreatif
18 | Konsep game yang disaikan dapat mengembangkan } puan v
pengguna untuk mengambli keputusan
19 | Konsep game yang disajikan dapat mengembangkan keterampilan v
berpikir kreatif

Terima kasih atas kesedlaan Bapak/Tbu untuk mengisi lembar validas inl
Komentar dan saran untuk perbatkan:

Game edukas! inl sangat bagus dan menarik. Mudah digunakan oleh siapa saja.

Semarang, 7 Juni 2022
Validator,

Rida Herseptianingrum, S.Pd., M.Sc.
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Lampiran 9 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi

No. Aspek Indikator
Kecocokan media dengan materi
1 Penyajian Materi Kemenarikan materi yang ditampilkan
Kemudahan memahami materi
Keakuratan materi
Keruntutan materi
2 Materi Kemudahan untuk dipahami
Pemberian evaluasi untuk mengukur
kemampuan peserta didik
Pertanyaan sesuai dengan materi
3 Kualitas Pertanyaan Pertanyaan disajikan mulai dari level
mudah ke sulit
Materi yang disajikan dapat
Kelancaran mengembangkan keterampilan  berpikir
kreatif
Materi yang disajikan dapat merangsang
Keteram- Keluwesan peserta didik untuk mentberikan berbagai
pilan gagasan dalam menyelesaikan masalah
4 Berpikir Materi yang disajikan dapat merangsang
Kreatif Originalitas peserta didik untuk memberikan gagasan
yvang unik
Materi yvang disajikan merangsang peserta
Elaborasi didik untuk melakukan observasi pada
kehidupan sehari-hari guna memperjelas
penerapan teori tersebut




Lampiran 10 Lembar Angket Ahli Materi

LEMEAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Mengrunakan Articalate
Storyline Untuk Meninglkatkan Eeterampilan Berpikir Kreatil Peseria Pada Materi
Hubum Archimedes

Oleh: Tham Akbar Zulfikar
NIM: 1B0AMG055

Hari fTanggal

Nama Validator

Al Instansi

Pe

5.

B

tunjuk Pengisian

Mohon  ketersedizan  Bapakflbu untuk memberikan penilaian  terhadap  produk
Pengembangan Some Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Artculmte Storeline
Untuk Meningkatian Eeterampilan Berpikir Ereatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Mater
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan

Mohan mengisi tnda check [¥) pada kolom yang Bapak/Tha aggap sesuai dengan aspek
penilzian yang ada.

Kriteria Penilaian

Skor 1: Sangat Tidak Setuju

Skor 2 : Kurang Setuju

Skor 3 : Cukup Sehaju

Skor 4 : Setujo

Skor 5 : Sangat Setuju

Mohon Bapak/Tha untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Tabel 6 Lembar Validasi tleh Ahli Materi

| Shor
Inadibeator |1|2|T|ll. 5

Aspek Penyajian Materi

Media game edukasi yang dibuat berisi materi yang sesuai dengan
indikator pembelajaran

Materi vang ada di dalam gome sdukasi menarik perhatian peserts didik

(] ()

Gome edukasi memudakan peserta didik dalam memahami materi

Aspek Materi

Fakta dan konsep yang ditnmpilkan akurat

Materi ditampilkan dengan sistematis

Materi yang ditampillkan mempermudah peserta didik

i A 1

Soal yang disajikan sesuai dengan indikator
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Aspek Kualitas Pertanyaan
1] Pertanyaan yang disajikan sesuai dengan materi pembelajaran | | | |

k) Pertanyaan yang disajilan bertingkat dari level modah ke salit I T 11
Aspek Eeterampilan Berpikir Ereatil
Aspek Kelancaran
10 | Materi yang dissjikan dapat mengembangkan keterampilan berpikic | | |
kreatif

Aspek Keluwesan
11 | Materi yang disajikan dapat merangsang peserta didik untuk | | |

memberikan berbagi gag dalam menyelesaikan masalah
Aspek Originalitas

12 | Materi yang disajikan dapat merangsang peserta didik untuk

memberikan gagasan yang unik | | |

Aspek Elaborasi

13 | Materi yang dizsjikan merangsang peserta didik untok melakukan

observasi pada kehidupan sehari-hari guna memperjelas penerapan

teori tersehut

Terima kasih atas kesediaan Bapak/1bu untuk mengisi lembar validasi ini

Komentar dan saran untuk perbaikan:

. B



Lampiran 11 Validitas Instrumen Angket Ahli Materi

VALIDASI INSTRUMEN AHLI MATERI

h Fdul

P

8 Game

i Tradisi Lomba Day

kan Ar

Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas X1
Pada Materi Hukum Archimedes

Hari/Tanggal i Senin /22 Mei 2022

Nama Validator : Dr.Joko Budi Poernomo, S.Pd., M.Pd.

Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang

Petunjuk Pengisian

4. Mohon } d Bapak/Ibu berikan penil d

angket produk

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes.

L4l

penilaian yang ada.

o

Kriteria penilaian

Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek

SS = Sangat Setuju
ST =Setuju
RG = Ragu-Ragu
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
No. Indikator Skor Kriteria
1 Pada lembar angket validasi ahli, | SS | Jika terpenuhi empat Komponen
meliputi :1)judul dan id ST | Jika terpenuhi tiga Komponen
validator, 2)Petunjuk Pengisian, | RG | Jika terpenuhi dua komponen
3)Aspek Py 4 1 TS | Jika terpenuhi satu komponen
STS | Jika tidak ada komponen terpenuhi
2 Petunjuk penggunaan pada angket | SS | Jika terpenuhi empat komponen
validitas ahli: 1)Petunjuk | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
penggunaan jelas, 2)Kalimat yang | RG | Jika terpenuhi dua komponen
digunakan  mudah h TS | Jika terpenuhi satu komponen
3)Kalimat yang digunakan sesuai Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
EYD, 4)Kalimat yang digunakan | STS
| | tidak berbelit-belit
3 Kalimat pernyataan pada lembar [ SS | Jika terpenuhi empat komponen
angket validitas ahli: 1)Kalimat | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
tidak terlalu panjang, 2)Kalimat | RG | Jika terpenuhi dua komponen
yang digunakan efektif, 3)Kalimat | TS | Jika terpenuhi satu komponen
yang digunakan mudah dipahami, | oo | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
4)Kalimat yang digunakan jelas
4 |Bahasa yang digunakan pada| SS_[]ikaterpenuhi empatkomponen
lembar angket validasi ahli | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
:1)Bahasa yang digunakan [ RG_| Jika terpenuhi dua komponen
komunikatif, ~ 2)Sesuai  EYD, [ TS | )ika terpenuhi satu komponen
3)Kalimat yang digunakan mudah " o .| jika tidak ada komponen yang terpenuhi
|| dipahami, 4)Menggunakan bahasa
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ng baik

5. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/

dikembangkan

digunakan sesuai dengan aspek
penilaian, 4)Aspek penilaian yang TS
ada sesuai dengan produk yang

Pada lembar angket validasi ahli | _SS | Jika terpenuhi empat komponen

terdapat :1)Jenis huruf dan ukuran | ST | Jika te enuhi tiga komponen
yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan | RG_| Jika terpenuhi dua komponen

penafsiran ganda, 3)Kalimat yang [ TS | Jika terpenuhi satu komponen

Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

pada tem

pat yang telah disediakan.

Indikator

Skor

ST

RG

TS

1

Pada lembar angket validasi ahli, meliputi :1)judul dan
identitas validator, 2)Petunjuk Pengisian, 3)Aspek

Penilaian, 4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan pada angket validitas ahli:
1)Petunjuk penggunaan jelas, 2)Kalimat yang digunakan
mudah Dipahami, 3)Kalimat yang digunakan sesuai EYD,
4)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket validitas ahli:
1)Kalimat tidak terlalu panjang, 2)Kalimat yang digunakan
efektif, 3)Kalimat yang digunakan mudah dipahami,

4)Kalimat yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar angket validasi ahli
:1)Bahasa yang digunakan komunikatif, 2)Sesuai EYD,
3)Kalimat yang  digunakan  mudah dipahami,
4)Menggunakan bahasa yang baik

Pada lembar angket validasi ahli terdapat :1)Jenis huruf
dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan penafsiran
ganda, 3)Kalimat yang digunakan sesuai dengan aspek
penilaian, 4)Aspek penilaian yang ada sesuai dengan
roduk yang dikembangkan

Komentar dan saran:

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini
dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

Validator,

(prJoko Budi Poernomo, S.Pd., M.Pd.)
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VALIDASI INSTRUMEN AHLI MATERI

gt Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI
Pada Materi Hukum Archimedes

i Game

Hari/Tanggal z 3""“* /20 MUZO}!
Nama Validator : Maryati, S.Pd.

Asal Instansi : SMA Negeri 3 Tegal
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes.

2. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek

penilaian yang ada.
3. Kriteria penilaian

SS = Sangat Setuju

ST =Setuju

RG =Ragu-Ragu

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

No. Indikator Skor Kriteria

1 | Pada lembar angket validasi ahli, | SS | Jika terpenuhi empatKomponen |
meliputi :1)judul dan i ST | Jika terpenuhi tiga Komponen
validator, 2)Petunjuk P RG | Jika terpenuhi dua komponen
3)Aspek P 4)Kesimpul TS | Jika terpenuhi satu komponen

STS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

2 | Petunjuk penggunaan pada angket | SS | Jika terpenuhi empatkomponen |
validitas ahli: 1)Petunjuk | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
penggunaan jelas, 2)Kalimat yang | RG | Jika terpenuhi dua komponen
digunakan ~mudah  Dipahami, [ TS | Jika terpenuhisatu komponen
3)Kalimat yang digunakan sesuai Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
EYD, 4)Kalimat yang digunakan | STS

| | tidak berbelit-belit

3 Kalimat pernyataan pada lembar [ SS | Jika terpenuhi empat komponen
angket validitas ahli: 1)Kalimat [ ST | Jika terpenuhi tiga komponen
tidak terlalu panjang 2)Kalimat [ RG | Jika terpenuhi dua komponen
yang digunakan efektif, 3)Kalimat [ TS | Jika terpenuhi satu komponen
yang digunakan mudah dipahami, [~ .. Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
4)Kalimat yang digunakan jelas

4 |Bahasa yang digunakan pada| SS ika terpenuhi empat komponen
lembar angket validasi ahli | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
:1)Bahasa yang i | RG | Jika terpenuhi dua komponen
komunikatif, ~ 2)Sesuai  EYD, [ TS | Jika terpenuhisatu komponen

L 3)Kalimat yang digunakan mudah || jika tidak ada komponen yang terpenuhi
dipahami, 4)Menggunakan bahasa
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4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tem

—

Pada lembar angket validasi ahli

penafsiran ganda, 3)Kalimat yang

4 ':a|n[

ada sesuai dengan produk yang
dikemban,

terdapat :1)jenis huruf dan ukuran ka kom]
yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan Jika terpenuhi dua komponen

Jika terpenuhi satu komponen
Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

Jika terpenuhi empat komponen

No.

Indikator

1

Pada lembar angket validasi ahli, meliputi :1)judul dan
identitas  validator, 2)Petunjuk Pengisian, 3)Aspek
Penilaian, 4)Kesimpulan

SS |ST

t yang telah disediakan.
Skor

TS

==

Petunjuk penggunaan pada angket validitas ahli:
1)Petunjuk penggunaan jelas, 2)Kalimat yang digunakan
mudah Dipahami, 3)Kalimat yang digunakan sesuai EYD,
4)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket validitas ahli:
1)Kalimat tidak terlalu panjang, 2)Kalimat yang digunakan
efektif, 3)Kalimat yang digunakan mudah dipahami,
4)Kalimat yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar angket validasi ahli
:1)Bahasa yang digunakan komunikatif, 2)Sesuai EYD,
3)Kalimat yang digunakan mudah  dipahami,
4)Menggunakan bahasa yang baik

Pada lembar angket validasi ahli terdapat :1)jenis huruf

dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak menimbulkan penafsiran

ganda, 3)Kalimat yang digunakan sesual dengan aspek

penilaian, 4)Aspek penilaian yang ada sesuai dengan
uk yang dikemban,

Komentar dan saran:

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini
dinyatakan:

(1) Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

- S

Tegal,.22. Mei 2022

Validator,

(Maryati, S.Pd)
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VALIDAST INSTRUMEN AHLI MATERI

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menzgunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Pezerta Didik 5MA Kelas X1

Pada Materi Hukum Archimedes

Hari/Tanggal : Rabuy 1 Juni 2022

Mama Validator : Rida Herseptianingrum, 5.Pd., M.5c.
Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang
Petunjuk Pengisian

1, Mohon ketersediaan Bapak/Tbu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulote Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materd
Hukum Archimedes,

. Mohon mengisi tanda check (+) pada kolom yang Bapak/[bu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

3, Kriteria penilaian

55 = Sangat Semju

5T =Setuju

RG =Ragu-Ragu

TS = Tidak Setuju

5TS = Sangat Tidak Setuju

No. Indikator Shor Kriteria

1 Pada lembar angket validasi ahli, | 55 | Jika terpenuhi empat Komponen

meliputi :1)judul dan identitas | ST | Jika terpenuhi tiga Komponen

validator, 2)Petunjuk Pengisian, | RG | Jika terpenuhi dua komponen

3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan TS | [ika terpenuhi satu komponen

5TS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

2 Petunjuk penggunaan pada angket | 55 | [ika terpenuhi empat komponen

validitas ahli- 1)Petunjuk | 5T | Jika terpenuhi tiga komponen

penggunaan jelas, Z)Kalimat yang | RG | Jika rerpenuhi dua komponen

digunakan mudah = Dipahami, | TS | Jika terpenuhi sam komponen

3)Kalimat yang digunakan sesuai Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

EYD, 4)Kalimat yang digunakan | 5TS

tidak berbelit-belit

3 HKalimat pernyataan pada lembar | 55 | [ika terpenuhi empat komponen

angket waliditas ahli: 1)Kalimat| 5T | Jika terpenuhi tiga komponen

tidak terlalu panjang, 2)Kalimat| BG | Jika terpenuhi dua komponen

vang digunakan efektif, 3)Kalimat| TS | Jika terpenuhi sam komponen

yang digunakan mudah dipahami, ors | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

4)Kalimat yang dipunakan jelas

4 Bahasa vyang digunakan pada| 55 | [ika terpenuhi empat komponen

lembar angket validasi ahli| ST | Jika terpenuhi tiga komponen

:1)Bahasa vang digunakan [ RG | Jika terpenuhi dua komponen

komunikatf,  2)Sesuai  EYD,| TS | [ika terpenuhi sat komponen

S)Kalimat yang digunakan mudah | ..o | Jika tidak ada komponen yang terpenubi

dipahami, 4)Menggunakan bahasa

ra
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yang bhalk
5 Pada lembar angket walidasi ahli | 55 | Jika terpenubi empat komponen
terdapat :1]Jenls huruf dan ukuran | ST | Jika terpenubi Hga komponen
yang sesual, 2]Tidak menimbulkan | RG | Jika terpenuhi dua komponen
pemafsiran ganda, 3)Kalimat yang | TS Jikes terpenubd satn komponen
digunakan sesual dengan aspek Jikz tidak ada kemponen yang terpenuhi
penilaian, 4#)Aspek penilalan yang
ada =esual dengan produk yang ¥
dikembangian
4. Mohon BapakThu uniuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.
Shor
Na. Indd iBastor T RG = T
1 Pada lembar angket walidad ahli, meliput :1)Judul dan
Identitas  validator, Z)Petunjuk Penmgisian, 3)Aspek
Penilalan, 4)Kegmpulan
2 Petunjuk  pemggunaan pada angket validies  ahli:
1)Petunjuk penggunaan |elzs, 2)Kalimat yang digunakan
mudah pahami, 3)Kalimat yang digunakan sesuai EYD,
A)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-helit
3 Ealimat pernyatzan pada lembar angket validitas ahli:
1)Kalimat tidak terlalu panjang, 2)Kalimat yang digunakan
efektlf, I)Kalimat yang digunakan mudah dipahami,
#)Kalimat yang diganakan jelas
4 Baha= yang digunakan pada lembar angket validad ahli

:1)Bahasa yang digunakan komunikatif, Z)Sesuai EYD,
I)Kalimat yang digunakan  mudah  dipahami,
AiMengrunakan bahasza yang baik

(]

Pada lembar angket validasi ahli terdapat :1)]enls huruf
dan ukuran yang sesual, 2)Tidak menimbulkan penafsiran
ganda, 3)Kalimat yang digunakan sesuai dengan aspek
penilalan, 4)Aspek penilalan yang ada sesual dengan
produk yang dikembangkan

Komentar dan saran:
Lembar angket validasi sudah sesuai dengan kriteria yang ditetapkan, hamya ada beberapa salah
keetik yang harus diperbalkd.
Kesimpulan

Berdasarkan penilzian yang telah dilakukan, lembar wawancara wntuk ahli media ini
dimyatakan:

1.
@ Layak digunakan dengan revisi
3.

Layak digunakan tznpa revisi

Tidak layak digunakan

Semarang, 1 Juni 2022

Validatog,

erseptianingrum, 5.Pd., M.5c,
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Lampiran 12 Hasil Validasi Ahli Materi
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate

Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Materi

Hukum Archimedes

Oleh: Ilham Akbar Zulfikar
NIM: 1808066055

Hari/Tanggal : Senin /23 Mg 2022

Nama Validator : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd
Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang
Petunjuk Pengisian

5. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan

6. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu aggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

7. Kriteria Penilaian
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju

8. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan

Tabel 2 Lembar Validasi Oleh Ahli Materi

No. Indikator
Aspek Penyajian Materi

1 Media game edukasi yang dibuat berisi materi yang sesuai dengan | |
indikator pembelajaran B O S (O ¢ 7»"7 |

2 Materi yang ada di dalam game edukasi menarik perhatian peserta E W v

didik - | O S
3 Game edukasi dakan peserta didik dalam memahami maten | ! ‘.‘/".
Aspek Materi SR B
4 Fakta dan konsep yang ditampilkan akurat v | S S | r\/ |
5 Materi ditampilkan dengan sistemaus v
6| Materi yang ditampilkan mempermudah peserta didik I D} /L{j



_________ Aspek Kualitas Pertanyaan

ny3an yang disajikan sesuat dengan maten pembelajaran

Yang disajikan bertinghat dan level mudah ke sulit

lyzng disajikan sesuai dengan indikator 1
|
L

<<

___ Aspek Keterampila Bcrpiklrl(rnlll

i Aspekk Kelancaran

Mater) y:ng disajikan dapat mengembangkan keterampilan berpikir
reatif

| L]

<

;[ Aspek Kel

! Materi yang disajikan dapat merangsang w-u\na rta didik untuk
| memberikan berbagai gagacan dalam menyelesaikan masalah
Aspek Originalitas

1L

| <

12

Materi y ) ang disajikan dapat merangsang peaerta didik untuk
i memberikan gagasan yang unik

11

= S Aspek Flaborast

13 | Materi yang disajikan merangrang peserta didik untuk melakakan

obtervasi pada kehidupan sehari-hari guna mempetjelas penerapan
Atooriterecun

Terima kasih atas kesediaan Rapal/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini

Komentar dan saran untuk perhaikan

derls Fien A:¢Q'L,~ A R burke Vrrat f*(w."l-ﬂ o duada

| Jovumaf ,  umbsl '«‘blum-w

N T

L

Semarang .

(Dr. Joko ll.u‘m Poernomo, M.Pd)
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate

St
oryline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Materi
Hukum Archimedes

Oleh: [lham Akbar Zulfikar
NIM: 1808066055

Hari/Tanggal : }\m\af (20 Mei 2022

Nama Validator : Maryati, S.pd

Asal Instansi : SMA Negeri 3 Tegal

Petunjuk Pengisian

5. Mohon ketersediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan
Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu aggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.
7. Kriteria Penilaian

Skor 1: Sangat Tidak Setuju

Skor 2 : Kurang Setuju

Skor 3 : Cukup Setuju

Skor 4 : Setuju

Skor 5 : Sangat Setuju

8. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Tabel 2 Lembar Validasi Oleh Ahli Materi

No. Indikator 3 S"3°'4 -1

5
Aspek Penyajian Materi
1 Media game edukasi yang dibuat berisi materi yang sesuai dengan
indikator pembelajaran /|
2 | Materi yang ada di dalam game edukasi menarik perhatian peserta ¥
didik
3 Game edukasi memudakan peserta didik dalam memahami materi v

____Aspek Materi
Fakta dan konsep yang ditampilkan akurat

Materi ditampilkan dengan sistematis
Materi yang ditampilkan mempermudah peserta didik v/
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o disajikan sesuai dengan materi
ng disajikan bertingkat dari level ‘mudah ke sulit

Aspek Keterampilan Berpikir Kreatif

Aspek Kelancaran
Materi yang disajikan dapat mengembangkan keterampilan berpikir ID:

10
kreatif
Aspek Keluwesan
11 | Materi yang disajikan dapat merangsang peserta didik untuk ID:
memberikan berbagai gagasan dalam menyelesaikan masalah
Aspek Originalitas

peserta didik untuk

12 | Materi yang disajikan dapat merangsang

v/

| memberikan gagasan yan unik j:]:l:___
Aspek Elaborasi —

eserta didik untuk melakukan :D:]: 7

||

\&

13 | Materi yang disajikan merangsang p
observasi pada kehidupan sehari-hari guna memperjelas penerapan

teori tersebut

Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini
Komentar dan saran untuk perbaikan:

Tegal, .29. Mg 2022

il

(Maryati, S.Pd)



LEMEAR VALIDASI AHLI MATERI

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate

Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Materd

Hukum Archimedes

Oleh: Tham Akbar Zulfikar
NIM: 1808066055

HariTanggal :Selasaf 7 Jumi 2022

Mama Validator : Rida Herseptianingrom, S Pd, MSc.
Asal Instans : UIN Wallsongo Semarang

Petunjuk Pengisian

|-

Mohon  ketersedizan  Bapak/Tbu  untuk memberikan  penilalan  terhadap  produk
Pengembangan Gome Edukasi Tradid Lomba Dayung Menggunakan Articulste Storpdioe
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berplidr Kreatif Peserta [ddik SMA Kelas X1 Pada Materd
Hulcumn Archimedes dengan meliputl 2spek-aspek yang diberikan

6. Mohon mengisl tanda check (] pada kolom yang Bapak/Thu aggap sesuai dengan aspek
penilalan yang ada.
7. Eriteria Penilaian
Skaor 1 : Sangat Tidak Setuju
Skaor 2 : Kurang Setuju
Skaor 3 : Cukup Setuju
Shor 4 : Setuju
Skaor 5 : Sangat Setuju
8. Mohon BapakThu untuk memberikan saran komentar pada tempat yang telah disediakan
Tabel 2Lembar Validas Oleh ARll Mater
Skor
No. Indikator |1|Z|3|i 5
Axpek Penyajian Materi
1 Media gome edukasi yang dibuat berisl materi yang sesuai dengan v
Indikator pembelajran
z Materi yang ada di dalam gome edukasi menark perhatian peserta v
didik
3 frame edukasi memudakan peserta didik dalam memahami mater v
Aspek Materi
4 Falcta dan konsep yang ditampilkan akurat v
5 Materi ditampilkan dengan sistematiz W
[ Materi yang ditampilian mempe rmodah peserta didik v
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7 |Sml}'nn;gdls:pknnsee:ualdengan|nd|k:|tnr | | I | v

Aspek Bualitas Pertamyaan

8 | Pertanyaan yang disajikan sesuai dengan mater pembelzjaran I ' T T T 1v

9 | Pertanyaan yang disajikan bertingkat dari lewel mudah ke sulit I T 11 W

Aspek Keterampilan Berpikic Ereatif

Aspek Kelancaran

10 | Miateri yang disajikan dapat mengembangkan keterampilan berpikir | | | W
kreatif’

Aspek Keluwesan

11 | Materi yang diszjikan dapat merangsang peserta didik untuk | | | W
memberian berbagai gagzean dalam menyelesikan masalah

Aspek Originalitas

12 | Miateri yang disajikan dapat merangsang peserta didik untuk W
memberikan gEasan yang unik

Aspek Elaborasi

11 | Miateri yang disajikan merangsang peserta didik untuk melakukan W
obeervasi pada kehidupan sehar-har gana memperjelas penerapan
teori tersebut

Terima kasih atas kesedlaan Bapak/Tbu untuk mengisi lembar validasi ini
Komentar dan saran untuk perbaikan:

Materi dalam game sdukas! inl sudah sesuai dengan kriteria yang ditetapkan. Bahasanya jelas
dan mudsh dipahami.

Semarang, 7 Juni 2022
Valldator,

Rida Herseptianingrum, S.Pd., M.Sc.
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Lampiran 13 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

No.

Aspek

Indikator

Desain

Kesesuaian kombinasi warna

Huruf yang digunakan

Karakter yang digunakan

Tata letak tombaol

Kesesuaian suara

Penggunaan bahasa

Gaya bahasa sesuai dengan pengguna

Materi

Keruntutan materi

Kelengkapan informasi

Kesesuaian materi dengan contoh kearifan lokal

Kesesuaian gambar/video dengan materi

Kemudahan

Kemudahan penggunaan game

Kemudahan mengakses game

Kemudahan peserta didik untuk memahami materi

Kemudahan peserta didik untuk belajar

Membantu peserta didik dalam mempelajari materi

Hukum Archimedes

Efektivitas

Peningkatan semangat belajar

Kebosanan peserta didik saat pembelajaran

Peserta didik dapat menggunakan game secara
mandiri

Menambah referensi belajar peserta didik pada
mata pelajaran fisika materi Hukum Archimedes

Keterampilan

Menghasilkan gagasan yang bervariasi

Mamharilran iawrahan harm
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Peningkatan semangat belajar

Kebosanan peserta didik saat
pembelajaran

. Peserta didik dapat menggunakan
Efektivitas o
game secara mandiri

Menambah referensi belajar peserta
didik pada mata pelajaran fisika

materi Hukum Archimedes

Menghasilkan gagasan vang

Keterampilan bervariasi

berpikir kreatif | Memberikan jawaban baru

Memperinci suatu gagasan
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Lampiran 14 Instrumen Angket Respon Peserta Didik
LEMBAR RESPON PRODUK OLEH PESERTA DIDIK

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Mengrunakan Articalate

Storyline Untuk Meningkatkan Eeterampilan Berpikir Kreatil Peseria Pada Materi
Hukum Archimedes

Oleh: ham Akbar Zulfikar
NIM: 1BAMEL055

Hari fTanggal
Nama

Asal Instansi
Petunjuk Pengisian

1. Mchon ketersedisam  Siswa/Siswi untuk memberikan  penilaian  terhadap  produk
Pengembangan Gome Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan dArfcalmbe Storpline
Untuk Meningkatian Keterampilan Berpikir Ereatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan

2. Mohan mengisi Bnda check () pada kolom yang Bapak/Thy aggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

3. Kriteria Penilaian
Skor 1: Sangat Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3= Cukup Setaju
Skor 4 - Setuju
Skor 5 Sangat Setuju

Tabel 7 Lembar Respon Peserta Didik

" [ Shor
Pernyataan [1]z IT‘ 3
Aspek Desain
Desain vang dibuat cocok untuk kegiatan pembelsjaran
Jenis huruf yang digunakan dapat terbaca dengan jelas
Karakter yang digunakan menarik
Kepraktisan |etak tombol

Awdia atau suara vang digunakan dapat terdengar jelas

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Gaya bahasa yang digunakan tidak baku sehingga media pembelajaran
menjadi lebih menarik

i [ Jun | e s [ |




Aspek Materi
i Materi yvang dizajilcin sistematiz
9 i i n lengkap
10 al yang disajikan sesuai dengan materd
11 | Gambarfvideo vang disafikan cesuai dengan materi
Aspek Eemudahan
12 | Gome mudah untuk dimainkan
13 | Gome dapat diakses dengan mudah
14 | Materi yvang dizsjikan mudah untuk dipahami
15 | Some dapat dimanfatkan sehagni media belajar
16 | Gome edukasi dapat membanty saya untuk beljar materi Hukum
Archimedes
Aspek Efektivitas
17 | Gome edukasi dapat membuat saya semangat belajar fisika
18 | Gome edukasi membuat saya tidak merasa bosan selama proses
pembelajaran
19 | Some edukasi dapat sava gunakan secara mandiri
20 | Gome edukasi menambah referensi sumber belajar sy pada mata
pelkjaran fsika
Aspek Eeterampilan Berpikir Kreatif
21 | Gome edukasi membantu saya untuk memberikan pendapat berbeda
terkait suatu permasalaban
22 | Gome edukasi membantu saya untuk memikirsan cara-mra b ontuk
menyelesaikan suatu masalh
23 | Gome edukasi membantu saya untuk mengembangkan suata gagasan

yang telah ada dengan bahasa saya sendir karena sya akan lebih
mudah memahaminya

Terima kasih atas kesedizan Siswa/Siswi untuk mengisi lembar validasi ind

—
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Lampiran 15 Validitas Instrumen Angket Respon Peserta
Didik
VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate

Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas X1
Pada Materi Hukum Archimedes

Hari/Tanggal : Senin [23Me 2022

Nama Validator : Dr.Joko Budi Poernomo, S.Pd., M.Pd.
Asal Instansi : UIN Walisongo Semarang
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Materi
Hukum Archimedes.

. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

. Kriteria penilaian

SS = Sangat Setuju
ST =Setuju
RG = Ragu-Ragu
TS = Tidak Setuju
STS= Sangat Tidak Setuju

No. Indikator Skor Kriteria

1 Pada lembar angket validasi | SS jika terpenuhi empat komponen
jikaterpenuhitigakomponen |

~

w

respon peserta didik, meliputi | ST | jika terpenuhi tiga komponen
:1)judul dan identitas validator, | RG | jika terpenuhi dua komponen

2)Petunjuk  Pengisian, 3)Aspek | TS | jika terpenuhi satu komponen
Penilaian, 4)Kesi STS_| jika tidak ada komponen yang terpenuhi
2 Petunjuk penggunaan pada angket | SS | jika terpenuhi empat komponen
validitas respon peserta didik: | ST | Jika terpenuhi tiga komponen
DJelas,  2)Mudah  Dipahami, | RG | Jika terpenuhi dua komponen
Jika terpenuhi satukomponen |

3)Sesuai  EYD, 4)Kalimat yang | TS | |ika terpenuhi satu komponen

d tidak berbelit-belit STS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
3 Katimat pernyataan pada lembar | SS | Jika terpenuhi empat komponen

angket respon peserta didik: | ST Jika terpenuhi tiga komponen
1)Pernyataan mewakill tanggapan | RG Jika terpenuhi dua komponen

peserta didik, 2)Kalimat yang | TS | Jika terpenuhi satu komponen

digunakan  efektif,  3)Mudah st | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

|| dipahami, 4)]elas

4 |Bahasa yang digunakan pada| SS | Jika terpenuhi empatkomponen |
lembar angket respon peserta | ST Jika terpenuhi tiga komponen

didik: 1)Bahasa  komunikatif, | RG Jika terpenuhi dua komponen

2)Sesuai EYD, 3)Mudah dipahami, | Ts ika terpenuhi satu komponen

4)Menggunakan bahasa yang baik |[§TS Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

5 Pada lembar angket respon Jika terpenuhi empat komponen

peserta didik terdapat: 1)Jenis

huruf dan ukuran yang sesuai,

2)Tidak menimbulkan penafsiran




ganda, 3)Kalimat yang di k ST | Jika terpenuhi tiga k

mengungkapkan respon peserta TS
didik

sesuai dengan aspek penilaian, | RG | Jika terpenuhi dua komponen
4)Jumlah pernyataan sesuai untuk | TS | Jika terpenuhi satu komponen
Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Indikator

Skor

S

2l

ST RG TS

Pada angket respon peserta didik terdapat:1)Judul,
2)Petunjuk, 3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan pada angket validitas respon
peserta didik: 1)Jelas, 2)Mudah Dipahami, 3)Sesuai
EYD, 4)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-belit

Kalimat pernyataan pada lembar angket respon peserta
didik: 1)Pernyataan mewakili tanggapan peserta didik,
2)Kalimat yang digunakan efektif, 3)Mudah dipahami,
4)Jelas

Bahasa yang digunakan pada lembar respon peserta
didik :1)Bahasa komunikatif, 2)Sesuai EYD, 3)Mudah
dipahami, 4)Tidak menggunakan bahasa lokal

Pada lembar angket respon peserta didik terdapat:
1)Jenis huruf dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak
menimbulkan penafsiran ganda, 3)Kalimat yang
digunakan sesuai dengan aspek penilaian, 4)Jumlah
pernyataan sesuai untuk mengungkapkan respon
peserta didik

4
v
v
v
v

Komentar dan saran:

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini
dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

Validator,

(Dr.JoKo Budi Poernomo, S.Pd., M.Pd.)
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VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

P b Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate

Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI
Pada Materi Hukum Archimedes

Hari/Tanggal ] W/Zouej}ogy
Nama Validator : Maryati, S.Pd.

Asal Instansi : SMA Negeri 3 Tegal
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Menggunakan Articulate Storyline
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas X1 Pada Materi
Hukum Archimedes.

. Mohon mengisi tanda check (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

N

3. Kriteria penilaian
SS = Sangat Setuju
ST = Setuju
RG = Ragu-Ragu

TS = Tidak Setuju
STS= Sangat Tidak Setuju

No. Indikator Skor Kriteria

1 Pada lembar angket validasi | SS ika terpenuhi empat komponen
respon peserta didik, meliputi | ST | Jika terpenuhi tiga komponen

2)Petunjuk  Pengisian, 3)Aspek | TS | Jika terpenuhi satu komponen
Penilaian, 4)Kesimp STS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

validitas respon peserta didik: | ST | Jika terpenuhi tiga komponen

1)jelas,  2)Mudah  Dipal RG_| Jika terpenuhi dua komponen
3)Sesuai EYD, 4)Kalimat yang| TS ika terpenuhi satu komponen
digunakan tidak berbelit-belit STS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi

angket respon peserta didik: | ST | Jika terpenuhi tiga komponen

peserta didik, 2)Kalimat yang| TS |jika terpenuhi satu komponen
digunakan  efektif, ~ 3)Mudah sTs | ika tidak ada komponen yang terpenuhi
dipahami, 4)jelas

:DJudul dan identitas validator, | RG | Jika terpenuhi dua komponen

2 Petunjuk penggunaan pada angket | SS | Jika terpenuhi empat komponen

3 Kalimat pernyataan pada lembar | SS | Jika terpenuhi empat komponen
1)Pernyataan mewakili tanggapan | RG | Jika terpenuhi dua komponen

lembar angket respon peserta | ST | Jika terpenuhi tiga komponen

didik:  1)Bahasa | ikatif, | RG | Jika terpenuhi dua komponen

2)Sesuai EYD, 3)Mudah dipahami, [ TS | Jika terpenuhi satu komponen
4)Menggunakan bahasa yang baik ["STS | Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
5 |Pada lembar angket respon Jika terpenuhi empat komponen
peserta didik terdapat: 1)jenis
huruf dan ukuran yang sesuai,
2)Tidak_menimbulkan penafsiran

4 |Bahasa yang digunakan pada | SS ika terpenuhi empat komponen

ai dengan Camscanmer
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ganda, 3)Kalimat yang digunak ST [ Jika terpenuhi tiga komponen

sesuai dengan aspek penilaian, | RG ika terpenuhi dua komponen
4)Jumlah pernyataan sesuai untuk | TS | Jika terpenuhi satu komponen
Lrg::lkgungkapkan respon peserta STS Jika tidak ada komponen yang terpenuhi
i

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan.

Skor

No. Indikator ST RG TS

SS
1 Pada angket respon peserta didik terdapat:1)udul, [~

2)Petunjuk, 3)Aspek Penilaian, 4)Kesimpulan

2 Petunjuk penggunaan pada angket validitas respon
peserta didik: 1)jelas, 2)Mudah Dipahami, 3)Sesuai [

EYD, 4)Kalimat yang digunakan tidak berbelit-belit

3 Kalimat pernyataan pada lembar angket respon peserta
didik: 1)Pernyataan mewakili tanggapan peserta didik, o
2)Kalimat yang digunakan efektif, 3)Mudah dipahami,

4)Jelas
4 Bahasa yang digunakan pada lembar respon peserta
didik :1)Bahasa komunikatif, 2)Sesuai EYD, 3)Mudah

dipahami, 4)Tidak menggunakan bahasa lokal

5 Pada lembar angket respon peserta didik terdapat:
1)jenis huruf dan ukuran yang sesuai, 2)Tidak
menimbullan penafsiran  ganda, 3)Kalimat yang|
digunakan sesuai dengan aspek penilaian, 4)jumlah
pernyataan sesuai untuk mengungkapkan respon

peserta didik

Komentar dan saran:

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini

dinyatakan:
(1‘,) Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3, Tidak layak digunakan

Tegal 20.Mei 2027
Validator,

e Sy

(MaryaiS.Pd.)
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VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Mengpunakan Articulate
Storyline Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA Kelas XI
Pada Materi Hnkum Archimedes

Hari /Tangzal : Rabuy 1 Juni 2022

Hama Validator : Rida Herseptianingrum, 5.Pd, M.5c
Asal [nstansi : UIN Walisemgo Semarang
Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Tbu memberikan penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan Game Edukasi Tradisi Lomba Dayung Mengsunakan Articulate Storyling
Unmk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Ereatif Peserta Didik SMA Kelas XI Pada Mater
Hukum Archimedes.

2, Mohon mengisi tanda check (+) pada kolom yang Bapak/Thu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada.

3. Kriteria penilaian
55 = Sangat Semjn
5T =3Setuju
RG =Ragu-Ragu
T5 = Tidak Semju
5TE=Bangat Tidak Setuju
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Nao. Indikator Skor Kriteria

1 Pada lembar angket walidasi | 55 | [ika terpenuhi empat komponen

A)udul dan identitas validator, | RG [ [ika terpenuhi dua komponen

respon  peserta didik, meliputi | ST | [ika terperuhi tiza komponen

I)Pemanjuk  Pengisian, 3)Aspek [ TS | [ika terperuhi samu komponen

Penilaian, 4)Kesimpulan ST | [ika tidak ada komponen yang terpenuhi

=]

Petunjuk penggunaan pada angket | 55 | [ika terpenubi empat bomponen

validitas respon peserta didik: | ST | [ika terpenubi tiza komponen

1)Jelas, 2)Mudah  Dipahami [ RG [ [ikaterpenuhi dua komponen

#)3esual EYD, #)Halimat yang | TS | [ikaterpenuhi satu kemponen

digunakan tidak berbelit-belit STS | [ika tidak ada komponen yang terpenuhi

3 Kalimat pernyataan pada lembar | 55 | [ika terpenubi empat komponen

angket respon  peserta  didik: [ 5T | [ika terpenuhi tiza komponen

peserta didik, 2)Ealimat yang | TS | [ika terpenuhi satu komponen

1)Pernyataan mewakili tanggapan | RG [ [ika terperuhi dua kemponen

digunakan  efektf  3)Mudsh [ika tidak ada Eomponen yang terpenuhi
dipahami, 4]Jelas SIS

lembar angket respon peserta | ST | [ika terpenuhi tiza komponen

4 Bahaza yang digunakan pada | 55 | [ika terpenubi empat komponen

didik:  1)Bahasa komunikatif, [ RG [ [ika terperuhi dua kemponen

2)Sesuai EYD, 3)Modah dipahami, [ TS | [ika terpenuhi satu komponen

B Pada lembar angket respon Jika terpenuhi empat komponen
peserta didik terdapat: 1)Jenis 5g
huruf dan ukuran yang sesuai,
2)Tidak menimbulkan penafsiran

4)Mengzunakan bahasa yangbaik | 575 | [ika tidak ada knmponen yans terpenuhi
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sesuai demgan aspek penilaian, | RG | [ika terpenuhi dua kemponen

ganda, 3)Ealimat yang digunakan | 5T | [ika terpenuhi tiza kemponen

4)Jamlah pernyataan sesuai unmk | TS | [ika terpenuhi satu komponen

mengungkapkan respon  peserta 278 ika tidak ada komponen yang terpenuhi
didik

4, Mohon Bapak/Tbu untuk memberikan saran/komentar pada tempat yang telah disediakan,

Skor

Na. Indikator 5 T 1A =

5T3

1 Pada anghket respon peserta didik terdapat-1)judul, |+
2Peminjuk, 3)Aspek Penilaian, 4)Hesimpulan

2 Pemunjuk penggunaan pada angket validitas respon |
peserta didik: 1)Jelas, 2)Mudah Dipahami, 3)5esuai
EYD, £]Ealimat vang disunakan tddak berbelit-belit

3 Halimat permyataan pada lembar anghet respon peserta | +
didik: 1)Pernyataan mewakili tanggapan peserta didik,
2)Kalimat yang digunakan efektif, 3)Mudzh dipahami,
4)]elas

1 Eahasa yang digunakan pada lembar respon peserta |
didik :1)Bahasa komunikatif, 2)Sesuai EYD, 3)Mudah
dipahami, 4)Tidak menggunakan bahasa lokal

H Pada lembar angket respon peserta didik terdapat |
1)Jemis hurof dan uwkuran yang sesuai, 2)Tidak
menmbnlkan penafsiran  ganda, 3)Kalimat vang
digunakan sesuai dengan aspek penilaian, #)jumlah
pernyataan sesuai ummk mengungkapkan respon
peserta didik

Komentar dan saran:
Lembar validasi angket sudah bagus, sesuai dengan kriteria yang ditetapkan, Halimatmya jelas
dan tidak menimbulkan penafsiran ganda,
Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar wawancara untuk ahli media ini
dinyatakan-
@ Layak digunakan tanpa revisi
2, Layak digunakan dengan revisi
3, Tidak layak digunakan

Semarang, 1 juni 2022
Validator,

Rida Herseptianingrum, 5.Pd., M.5c.
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Lampiran 17 Kisi-Kisi Instrumen Tes

dapat
|elasian!

mengapung  dengan  baik?

Member jawaban dengan
caramya sendir, penjelasan
sudah terarah tetapi tidak

sesual=2

Member jawaban dengan
caramya sendid, tetapi
terdapat kekeliruan dalam

Inadikator Soal Pedoman Skar -
Soal
Berpikir Sehelum perlombaan lomba dayung | Tidak Menjawab atau memberi
Lancar berlangsung, terdapat ritual | jawaban yang salah=0
[Kemampua | melempar kendl yang beridkan | Member jawaban dengam
n untuk | kembang 7 rupa ke dalam sungal | mranya sendid tezpi tdak
melahirian | yang dilakukan oleh penyelenggam. | dapat dipahami=1
EREsan Kendi tersebut memillid volume 5m? | Member jawaban dengan
secara jelas | jatub kedalam sungal yang bermassa | mranya sendid, proses
dan cepat] | jenis 1000 kgfm® Maka kendi | perhitungan sudah terarah
tersebut  memiliki  gaya  keatas | tetapd tidak selesai=2 1
sebesar? ik g=10 m/fs: Member jawaban dengan
caramya sendir, tetapl
terdapat kekeliruan dalsm
proses memheri jawaban
dengan cara perhitungan
sehingga hasiloya salab=3
Member jawaban dengan
caramya sendir, proses
perhitungan dan bag| benar=4
Perahu yang digunakan pada | Tidak menjawab atan memberd
keglaton  lomba dayung  dapat | jawaban yang salah=0
mengapung dengan balk, meskipun | Member jawaban dengan
para peserta mendayungnya dengan | carmya sendid tetapl tidak
kecepatan  tinggl. Menurut  anda | dapat dipahami=1
faktor apa yang menyebabban peraho 3
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n sehingga b Iy

walah=3

Memberl jpwaban dengan
caramya sendir, dijelaskan
dengan benar=4

Perahu lomba dayung dibuat dengan
hakban baku kayu. Hal inl karena kaya
yang maslh melimpah, biaya yang
tidak terlalu besar, dan  hlaya
perawatan yang culup terfangkau.
Sxat diimbang di tempat
pemotongan  kayw, kayo tersebut
meemillil berat 1500 N. Kayu tersebut
akan dikifim ke pengrajin peraho
meelalnl sungal, dan pada st di
sungal berat kayu menjadi 1000 N
Maka berapa besar gaya apung yang
dizlami kayu tersebut?

b g

Tidak Menjawah atauw memberi
|awaban yang salah=0

Member jpwaban dengan
caramya sendir tetapi tidak
dapat dipahami=1

Member apwaban dengan
caramya sendlr, proses
perhitungan sudah terarah
tetapl tidak selesal=2

Memberl jpwaban dengan
caramya sendlr, tetapi
terdapat kekeliruan dalam
proses memberd jawaban
dengan cara perhitungan
sehingga hasilnya salabh=3

Member jpwaban dengan
caramya sendlr, proses
perhitungan dan basl benar=4

Berpikir
[Menghasil-
kan ide atzu

gagasan

beervariasi)

Lomba dayung merupakan keglatan
masyarakat  lokal yang  hiasm
diselenggarakan untuk menyambat
Lomba  dayung
diselenggarakan  berdasarkan  tim,
satu Him terdid dad 11 orang 10

bulan  syawal

arang bertuges untuk mendayung
dan 1 orang lainmya bertugas untuk
memberikan semangat Para peserta
harus bekerja ssma supaya peraho
yang digunakan dapat mencapal garis
finlsh. Bagaimana bisa safu peraho

Tidak men|awab atan memberi
|de yang tidak relevan dengan

masalah=0

Memberian sebuah ide yang
tidak relevan dengan

pemecahan masalah=1

Memberkan sebuak ide yang

relevan tetapl jawabannya
salah=2

Memberikan keblh darl satu kde
yang relevan tetapl
Jawabanmya masih salah=3
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yang terdirl dad 11 orang dapat | Memberkan bebhlh dar satu ide
mengapung dengan balk?jelaskan! yang relevan dan
= penyelesaiannya bemar dan
Jelas=4
Pada saat lomba dayung berlangsung, | Tidak menjawab atan memberd
terdapat 2 dayung yang terlepas darl | ide yang Hdak relevan dengan
genggaman peseria. Dayung tersebut | masalah=0

mengapung diatas sungal. Bag
hal tersebut dapat terjadi? Jelaskan!

Memberian sebuah ide yang
tidak relevan dengan

pemecahan masalah=1

Memberkan sebuak ide yang

relevan tetapl jawabannya
salah=2

Memberikan keblh darl satu kde
yang relevan tetapl
Jawabanmya masih salah=3

Memberkan lehlh dar satu ide
yang relevan dan

penyelesaiannya benar dan
Jelas=4

Seorang pengrajin perahu, menerima
pesanan perahu yang akan diganakan
untuk kegiatan lomba  dayung

Tidak menjawab atan memberi
Ide yang tidak relevan dengan
masalah=0

Pengrajin perabuw ehang sehuah
pohon  dengan diameter  S0cm
sebanyak 20 batang pohon. Lokasi
pohon jauh dar flan raya, tetapl
sangat dekat demgan sungal. malka
pengrajin memutuskan umtuk
membawa pohon tersehuot menojo
tempat pembuatan kapal medalui

sungal. Menurut anda bagaimana cra

Memberkan sebuakh ide yang
tidak relevan dengan

pemecahan masalah=1

Memberkan sebuah ide yang

relevan tetapl jawabannya
salah=2

Memberian lehlh dar satu ide
yang relevan tetapl
Jawabanmym masih salah=3
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pengrajin kayu agar kayu tersebut

Memberikan beblh dar satu ide

dapat  dikilm menuju  tempat | yang relevan dan
pembuatan kapal dalam kondisi baik? | penyelessiannya benar dan
Jelas=4
Berpikir Perahu  yang digunakan untuk | Tidak memberikan jawaban=0
Originalitas | keglatan lomba dayung terbuat dari | Memberikan jawaban, tetzpi
[Mampu kayu. Hal inl dikarenakan kxyu yang | salah=1
menyajikan | masih mudah didapat, murzh, dan | Memberikan jawaban tepat
Ide yang | mudah dibentul Jika suatw saat nantl | dengan ungkapan yang
berbeda ketersediaan kayu yang dimanfaatkan | umum=2
dan unik] untuk membuat perahu samgat | Memberkan jawhan dengan (K
langka. Maka dapatkah pembuat | unghapannya sendir, tetapl
perahn memanfaatkan bahan selain kurang tepat=3
kayu? felaskan jawabanmul Membeeriban jawaban tepat
dengan ungkapanmya
sendiri=4
Seperi yang kita ketmhuei bahwa | Tidak memberikan jawaban=0
perzhu  yang  digunakan - untuk MREmEerkan jawaban, teapl
mengikuti perfombaan lomba dayung | cyap-1
memillkl bentuk yang cekung Jika Memberiizn [zwaban tepat
peraho Hdak berbentuk cekung. maka dengan ungkapan yang
hisakah permhu  tersebot  dapat | o0
berfungsi dengan  halk?  jelaskan Memberikan jawhban dengan T
fwabanmu! ungapanmya sendird, tetapl
kurang tepat=3
Membeeriban jawaban tepat
dengan ungkapanmya
sendiri=4
Sxat perdombaan  lomba  dayung | Tidak memberikan jawaban=0 10

berlangsung. terdapat sebuah perahu

Memberkan jawaban, tetapl
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yang menabrak  sebuzh  batu,
kemudian perahu tersehut berangsur
tenggelam. Menurut anda mengapa
perahu  tersebut dapat tenggelam?

|elasican [awabanmu!

salah=1

Memberian jawaban tepat
diengan ungkapan yang

wmum=2

Memberlian jawban dengan

ungikcapanmya sendlr, tetapl
kurang tepat=3

Memberkan jawaban tepat
diengan ungkapanmya

sendiri=4
Berpikir Pada =mat perlombaan lomba dayung | Tidak memberikan jawaban
Elaborasi sedang berlangsung. terdapat | atau memberikan jawaban
[Memperjel | selehrasi darl pemenang  lomba. | yang salah=0
as dan | Peserta juara 1 dam 2. Perahu juara 1 | Terdapat kesalahan pada
memperinci | berisl 5 orang dan perabu juara 2 | jawaban dan ddak disertal
teorl  yang | berisi 3 orang. Ternyata perahu juara | dengan perincdan=1
sudahada) | 1 tenggelam, tetapl perahu juara 2 | Terdapat kesaslahan pada

masih dalam kondisl balk Menurat
anda mengapa hal tersehut dapat

Jawaban dan disertal dengan
perinclan yang kurang detafl=2

terfadl pada pershu juara 1 dam | Terdapat kesalahan pada &
peraha Juara 27 jelaskan! |awaban, tetapi disertal
perinclan yang rind=3
Terdapat jawaban yang rinci
dian benar=4
Sangat banyak pengunjung yang | Tidak memberikan fawaban
hadir untuk menonton  keglatan | atau memberikan jawaban
lomba dayung banyak juga pedagang | yang salah=0 11
yang lkut meramalkan acara tersebut. | Terdapat kesalahan pada
Salah  satunya adalash  pedagang | awaban dan ddak disertal
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mainan kapal. |ika diperhatikan kapal
tersehuat dapat s

4

dengan perinclan=1

pung
baik dl dalam sebuah ember berisi
air. Bagaimana fjika air tersebat

diganti dengan flulda selain  air?

Apakah dapat mengapung demgan
balk? Jelaskan!

Terdapat hesalahan pada
Jawaban dan disertal dengan
perinclan yang kurang detafl=2

Terdapat kesalahan pada
|awaban, tetapl disertal
perindan yang rind=3

Terdapat jawaban yang rinci
dan benar=4

Sejak awal dladakannya pelaksanaan
lomba dayung di Desa Klidang Lor
Kot Batang, keglatan lomba dayung
dilaksanakan di sungal Tetapl st ind
sudah mengalami
pendangialan, sehingga agak susah
kju dari permhu  tersebut ik
pelzksanaan lomba dayung dipindakh

sungal

di  laut, apakah permbs  yang
digumakan  akan fefap  dapat
mengapung  sepertl  Byaknya i
sungai? jelaskan!

Tidak memberikan jawaban
atau memberikan jawaban
yang salah=0

Terdapat kesalahan pada
penjelazan dan tidak disertal
dengan perinclan=1

Terdapat kesalahan pada
penjelasan dan disertal dengan
perindan yang kurang detall=2

Terdapat kesalaban pada
penjelazan, tetapl disertad
perinclan yang rind=3

Terdapat jawaban yang jelas
rind dan benar=4

12
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Lampiran 18 Lembar Tes

Soal Tes
Keterampilan Berplidr Kreatdf

Nama ]
Kelas ]
Na. Absen ]
Mata Pelajaran/Materi FisikaHukum Archimedes
Waktu 45 Menit
Petunjuk Mengerfakan
1 Scbelum mengerfgkan soal, ditalis nama, kelas, dan nomaor absen pada

lembar yang tersedial

2 Jawablah pertanyaan dengan jelas!
1 Tuliskh semua kemungicdnan [de/jawaban yang menurut anda benar

SELAMAT MEMGERJAKAN

Sehelum periombaan lomba dayung berlangsung, terdapat ritual melempar kendl yang
berisikan kembang 7 rupa ke dalam sungai yang dilakukan oleh penyelenggara. Kendi

tersehut memiliki volume S5m? jatub kedalam sungal yang bermassa jenls 2000 kgfmd.
Maka kendi tersebut memillikd gaya keatas sehesar? Jika g=10 mfs:

Lomba dayung merapakan keglatan masyarakat loical yang bizsa diselenggarakan ontuk
menyambut bulan syawal. Lomba dayung diselenggamkan berdasarkan tim, satu tim
terdir dar 11 orang. 10 orang bertugas untuk mendayung dan 1 orang lalnnya bertugas
untuk memberikan semangat. Para peserta harus bekerja sama supaya perabu yang
digunakan dapat mencapal garls finish. Bagaimana bisa svte perahu yang terdid dard 11

orang dapat mengapung dengan baik?[elaskan!
]
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1

Perahu lomba dayung dibuat dengan bahan bakw kayw Hal ini karena kayu yang masih
melimpah, biaya yang tidak terlala besar, dan blaya perawatan yang cukup terfangkaw
Saat ditimbang di tempat pemotongan kayu, kayu tersebut memiliki berat 1500 M. Kayu
terschut akan dikirim ke pengrajin perahu melalul sungal, dan pada saat di sungal berat

kayn menjadi 1000 N. Maka berapa besar gaya apung yang dialaml kayu tersebut?

ﬁi

Pada saat lomba dayung berlangsung, terdapat 2 dayung yang terlepas darl genggaman
peserta. Dayung tersebut mengapung diztes sungal. Bagalmana hal tersebut dapat
terjad|? |elzskan!

) .

% ol

Pada smat perlombaan lomba dayung sedang berlangsung terdapat selebrasl dar
pemenang lomba. Peserta juara 1 dan 2. Perahu |uara 1 berisl 5 orang dan perabu juara 2

berisl 3 orang. Ternyata perahu juara 1 tenggelam, tetapl permbu juara 2 mash dalam
kondisi baik. Menurut anda mengapa hal tersebut da pat terjad| pada perabu juara 1 dan

perahu juara 27 jelaskan!

Sepert yang kita ketahul bahwa kapal atan perabu memiliki bentuk yang cekung, Jika
perahu atan kapal tdak berbentuk cekung, maka bisakah perahu atau kapal tersehut
dapat berfungsi dengan balk? jelaskan jawabanmu!

Sampal saat Inl kayu maslh menjadl komoditas otama sebagal bahan baka pembuatan
kapal. [ika di suata daerah ketersedizan kayu yang di faatkan untuk b kapal
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sangat langika. Maka dapatkah pemd kapal fastkan bahan selain kaya?
|elasican jawabanmu!

B Seorang pengrajin perahu, menerima pemnan persho yang akan digunakan wntuk
keglatan lomba dayung. Pengrajin perabhu menebang sebuah pohon dengan diameter
50om sebamyak 20 batang pohon. Lokasi pohon jash dan jalan rmya, tetapl sangat debat
dengan sungal. maka pengrajin memutuskan untuk membawa pohon tersebut menuju
tempat pembuatan kapal melalul sungal. Menurut anda bagalmana cara pengrajin kayu
agar kayu tersebut dapat dikidm menuju tempat pembuatan kapal dalam kondisi baik?

9. Saat perlombaan lomba dayung berlangsung, terdapat sebuah perabu yang menabrak
sebuah batu, | lian perabhu hut berangsur tenggelam. Menurat anda mengapa
perahu tersebut dapat tenggelam? Jelaskan Jawabanmu!

1. Sejak awal diadakannya pelaksanaan lomba dayung di Desa Elidang Lor Eota Batang,
keglatan lomba dayung dilak=inakan di sungal Tetapi ssat ini sungal sudah mengalami
pendangialan, sehingga agak susah lajo dar perahu tersebut. Jika pelaksanaan lomba
dayung dilaksanakan di laut, apakah perabu yang digunakan akam tetap dapat
mengapung sepert] byaknya di sungai? Jelaskan!




Lampiran 19 Hasil Pretest dan Postest

Milai
No. | Kode Siswa
Pretes | Postes
1 Al 45 30
2 A2 45 55
3 A3 27.5 47.5
4 Ad 32,5 30
5 A5 37.5 47.5
6 AS 35 42,5
7 AT 45 35
8 AB 37.5 50
9 AD 37,5 30
10 Al0 37.5 35
11 All 30 42,5
12 AlZ 35 47.5
13 Al3 45 33
14 Ald 37.5 47.5
15 AlS 37.5 45
16 Ale 32,5 33
17 Al7 35 77.5
18 AlB 47,5 a3
19 Alg 40 775
20 A20 47.5 33
21 A2l 50 82.5
22 A2 45 80
23 A23 45 779
24 A24 47,5 60
25 A25 62,5 85
26 AZG 47,5 33
27 A2T 37.5 60
28 A28 62,5 70
20 AZ29 62,5 725
30 A0 47,5 80
31 A3l 47,5 55
32 A32 27.5 47.5
33 A3 32,5 45
34 A4 35 80
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Lampiran 20 Hasil Kuis Game

Hode Hasil
Siswa Huis
Al 80
AZ 20
A3 20
Ad 20
AL &0
AB 100

7 &0
AB 40
A9 100
AlD 80
All &0
AlZ 80
Al3 100
Al4 a0
AlS =11]
Als 80
Al1T 100
AlS8 80
Al9 80
AZD &0
AZl 100
AZZ 100
AZ3 100
A4 80
AL 40
AZS &0
AT 40
AZB 100
A9 100
A30 100
A3l 80
A32 80
A33 80
A34 &0
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Lampiran 21 Reliabilitas dan Tingkat Kesukaran

0,79
Reliabilit-
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80,56

Varian
Total
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38
43

16
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33
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25
10
22
15
43

28
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11
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146
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3,03
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Uc-04

uc-0s

Uc-06

uc-07

Uc-08

uc-09

uc-10

Uc-11

uc-12

uc-13

Uc-14

Uc-15

UC-16

uc-17

uc-18

Uc-19

uc-20

uc-21

Varian

Rata-
Rata

TK

Reliabilitas

Tingkat

Lampiran 22 Daya Pembeda

Jumlah

43

43

M

38
36

36

35

34
36

29
29
28
27

25

2

16

10

12

10

No.Soal
6

Subjek

Uc-02

uc-01

UC-04

uc-1s

UC-20

Uc-13

UC-17

uc-10

Uc-08
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Lampiran 23 Uji Gain
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Lampiran 24 Hasil Angket Respon Peserta Didik

Aspek

Keterampilan
Berpikir Kreatif

21

23

22

20

19

aspek Efektivitas

18

17

16

15

14

Aspek Kemudahan

12

11

10

Aspek Materi

Aspek Desain

Respo
nden

R4

R7

RO

R10

R11

R12

R13

R14

R15

Rl6

R17

R1B

R1%

R20

R21

R22

R23

R24

R25

R26

R27

R28

R29

R30

R31

R32




R33 | 5 B B s 5 s s|s| s [s|s|s5]|]s5]|s s s s | s | s s B B B
R34 | 5 s s 5 5 5 s|s|s|[s|5s5|5]|]5]|5 5 5 5 | 5| s 5 5 5 5
Jumla | 15 16 |16 (16| 16| 16 | 15 (15 | 16| 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16

h 9 160 160 161 160 163 4 5 4 o 4 9 5 3 4 . 3 3 & B E) 158 165

93, [ 94,11 [ 94,11 [ 9470 | 5411 [ 9588 | 96, | 97. | 96, | 94, | 96, | 93, [ 2. [ 95, | 96, [ 96, [ @5, [ 95, | 97, | @5, [ 95, | 92,9 [ 97.05
52 | 7e47 | 7647 | 5882 | Te47 | 2352 (47 | 05 [ 47 | 11 [ 47 | 52 (94 | B8 [ 47 | 47 | 88 | 88 | 64 | 29 | 29 | 411 | 8823
94 06 06 35 06 a4 06 | 88 [ 06 | 76 [ 06 | 94 [ 12 | 24 [ 06 | 06 | 24 | 24 | 71 | 41 | 41 76 53

9471 96,03 95,06 96,18 95,10

Por Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak

eluru 9541

= Sangat Layak

Lampiran 25 Validitas Butir Soal

TABLE 23.@ Validitas Soal.xlsx Z0UB9IWS.TXT Jul 14 2022 16:41
INPUT: 3 PERSON 12 ITEM REPORTED: 3 PERSON 12 ITEM 12 CATS MINISTEP 5.2.4.@

Table of STANDARDIZED RESIDUAL variance in Eigenvalue units = ITEM information units
Eigenvalue Observed Expected

Total raw variance in cbservations = 47.9652 160.0% 166.6%
Raw variance explained by measures = 35.9652 75.0% 51.5%
Raw variance explained by persons = .8863  1.8% 1.3%
Raw Variance explained by items = 35.0849 73.1% 58.2%
Raw unexplained variance (total) = 12.0000 25.0% 100.0% 48.5%
Unexplned variance in 1st contrast = 7.8797 16.4% 65.7%
Unexplned variance in 2nd contrast = 3.0015 6.3% 25.0%
Unexplned variance in 3rd contrast = 1.1171  2.3%  9.3%
Unexplned variance in 4th contrast = .8e17 8% 8%

Unexplned variance in 5th contrast = .Bee4 8% 0%
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Lampiran 26 Contoh Hasil Tes
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Lampiran 27 Dokumentasi
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Lampiran 28 Observasi




