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ABSTRAK

Judul : Pengembangan Media Edukatif Berbasis Game
Android Model Drill and Practice untuk Pemahaman
Konsep Materi Aritmetika Sosial Kelas VII
Nama : Tasya Niken Damayanti
NIM : 1908056063
Jurusan : Pendidikan Matematika
Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan
pemahaman konsep matematis siswa dan keterbatasan media
pembelajaran pada materi aritmetika sosial kelas VIl MTs N 3
Magelang. Tujuan dari adanya penelitian ini yaitu
mengembangkan media pembelajaran berbasis game android
model drill and practice untuk pemahaman konsep siswa pada
materi aritmetika sosial kelas VII di MTs N 3 Magelang.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan
(research and development) dengan mengacu pada model
ADDIE yaitu : 1) analysis (analisis), 2) design (perancangan), 3)
development (pengembangan), 4) implementation
(implementasi), 5) evaluation (evaluasi). Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara,
angket, tes, dan dokumentasi. Subjek uji coba dalam penelitian
ini yaitu siswa kelas VII F MTs N 3 Magelang yang berjumlah
30 siswa.
Hasil dari penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis
game android model drill and practice layak digunakan sebagai
alat bantu belajar siswa. Kelayakan media pembelajaran
ditinjau dari aspek kevalidan oleh penilaian ahli media, ahli
materi, praktisi, dan teman sejawat sehingga diperoleh hasil
validitas sebesar 85,25% dengan kategori sangat valid.
Kepraktisan media pembelajaran termasuk dalam kategori
sangat praktis dengan perolehan persentase hasil angket
respon guru sebesar 80,83% dan hasil angket respon siswa
sebesar 88,08%. Keefektifan media ditinjau dari hasil uji ¢ satu
sampel (one sample t test) yang menunjukkan bahwa rata-rata
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nilai tes pemahaman konsep siswa lebih dari Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditentukan oleh sekolah.
Kata kunci : media pembelajaran, game android, model
drill and practice, pemahaman konsep.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan usaha yang dilakukan oleh
guru agar siswa melakukan kegiatan belajar (Sudjana,
2012). Hal ini sesuai dengan Undang-Undang No. 20 tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang
menyatakan bahwa pembelajaran merupakan proses
timbal balik antara siswa dengan guru dalam lingkungan
belajar.

Salah satu pembelajaran yang terdapat di Indonesia
yaitu pembelajaran matematika. Pembelajaran
matematika merupakan kegiatan belajar mengajar yang
dibangun oleh guru dalam rangka mengembangkan
kemampuan berpikir siswa sehingga dapat meningkatkan
pemahaman terhadap materi matematika (Susanto,
2013). Salah satu tujuan adanya pembelajaran
matematika yang tercatat dalam Permendikbud nomor 58
tahun 2014 adalah pemahaman konsep. Dalam kegiatan
pembelajaran  matematika, = pemahaman  konsep
merupakan bagian terpenting untuk memecahkan
permasalahan matematika ataupun permasalahan

kontekstual (Arisanti, 2016).



Pemahaman konsep (Conceptual Understanding)
merupakan Kkemampuan siswa dalam meberikan
penjelasan serta mengaplikasikan definisi konsep untuk
menyelesaikan permasalahan kontekstual (Trisnani dan
Puji Utami, 2020). Siswa dikatakan memiliki pemahaman
konsep apabila sudah mampu mengenali, menandai,
membedakan, serta memberikan contoh-contoh dari
konsep (Mulyono dan Hapizah, 2018). Hasil PISA
(Programme for International Student Assessment) pada
tahun 2018 menyatakan bahwa Indonesia mengalami
penurunan pada bidang matematika dari tahun 2015 yang
mendapatkan skor rata-rata sebesar 386 pada tahun 2018
mendapatkan rata-rata skor 379. Artinya masih banyak
siswa Indonesia kesulitan dalam hal menghadapi situasi
yang memerlukan kemampuan pemahaman konsep
matematika.

Kurangnya pemahaman konsep matematika pada
siswa dapat disebabkan oleh penggunaan model
pembelajaran yang kurang tepat. Hal tersebut dapat
menghambat kreativitas siswa sehingga pemahaman
konsep siswa menjadi kurang (Harahap dan Nasution,
2021). Melalui media belajar, siswa dapat belajar secara
mandiri serta dapat mengembangkan kreativitas, daya

nalar, dan imajinasinya dalam memahami materi yang



diajarkan (Khadijah, 2015). Dengan adanya media
pembelajaran, pemahaman siswa terhadap materi dapat
meningkat karena materi dikemas lebih menarik dan
terpercaya (Hariyono dan Widhi, 2021). Selain itu,
penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan oleh
seorang guru karena dapat membantu guru dalam
mengajarkan konsep dasar pada siswa (Naila et al,, 2021).
Dalam pembelajaran sebagai proses interaksi antara
siswa dengan guru pada lingkungan belajar, perlu
didukung dengan pemanfaatan media yang tepat (Hasiru,
Badu & Uno, 2021).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh
peneliti dengan guru matematika kelas VII MTs N 3
Magelang serta angket analisis kebutuhan yang telah
peneliti bagikan kepada siswa siswa kelas VII MTs N 3
Magelang menunjukkan bahwa sebanyak 64,51% siswa
mengalami kesulitan dalam hal memahami konsep pada
materi Aritmetika Sosial. Selanjutnya, media yang
digunakan guru dalam mengajarkan materi masih
terbatas serta sumber belajar hanya berupa buku paket
yang di pinjamkan dari sekolah. Maksud dari media
belajar masih terbatas yaitu, media belajar yang
memanfaatkan  perkembangan  teknologi  belum

digunakan secara optimal oleh guru dalam proses



pembelajaran. Berdasarkan angket analisis kebutuhan,
sebanyak 93,54% siswa siswa mengharapkan adanya
penggunaan media pembelajaran yang menarik perhatian
siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung serta
dapat menjadi alat bantu siswa dalam memahami materi
yang diajarkan oleh guru. Berdasarkan angket analisis
kebutuhan siswa, siswa menginginkan adanya media
pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan
teknologi.

Seiring dengan perkembangan zaman, kemajuan
teknologi menimbulkan dampak dalam segala bidang,
termasuk pendidikan. Penggunaan teknologi dalam dunia
pendidikan tentu memegang peranan penting untuk
membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Untuk saat
ini, bentuk aplikasi teknologi informasi yang banyak
peminatnya yaitu smartphone (Ismanto, Novalia, &
Herlandy, 2017). Smartphone merupakan perangkat
seluler yang menerapkan sistem operasi layaknya
komputer. Smartphone juga banyak dimanfaatkan dalam
dunia pendidikan baik ditingkat sekolah ataupun
perguruan tinggi. Penggunaan smartphone ini banyak
diminati oleh kalangan siswa, terutama yang berbasis
android namun dapat menyebabkan siswa malas bahkan

lupa dengan belajar karena mereka lebih memilih



menghabiskan waktu dengan memainkan smartphone
yang dimiliki (Mahiroh & Atik, 2020; Fikri & Samino,
2019). Salah satu cara untuk mengatasi hal tersebut yaitu
dengan memanfaatkan penggunaan smartphone sebagai
media belajar.

Berdasarkan analisis angket kebutuhan, sebagian
besar siswa memiliki smarthphone dengan sistem android.
Siswa siswa menginginkan adanya aktivitas pembelajaran
yang disertai dengan permainan. Hasil analisis angket
kebutuhan menunjukkan bahwa sebanyak 96,77% siswa
menyukai penggunaan media game dalam pembelajaran.
Salah satu cara untuk untuk mengatasi hal tersebut yaitu
dengan menyajikan konten-konten pembelajaran dalam
game edukasi. Game edukasi dapat membantu proses
pemahaman konsep siswa (Luthfya, 2020). Game edukasi
dapat menjadi wadah untuk mengembangkan konsep,
pemahaman, melatih kemampuan, serta memotivasi
penggunanya untuk menjalankan segala aktivitas yang
ada di dalam game tersebut (Firdausi dan Suparni, 2022).
Sehubungan dengan hal tersebut, media pembelajaran
yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa
game edukatif yang dapat dijalankan pada smartphone

dengan sistem android.



Model game edukatif yang akan dibuat yaitu model
drill and practice. Model tersebut dapat membantu siswa
dalam meningkatkan kemampuan matematika (Abduhan,
Mulyani, & Utami, 2015). Tahapan dalam model drill and
practice ini antara lain menyampaikan tujuan
pembelajaran, menyampaikan informasi secara bertahap,
memberikan latihan-latihan, memeriksa pemahaman
siswa, serta memberikan latihan lebih lanjut (Sutrisna
et.al, 2014). Model game drill and practice ini menyajikan
latihan atau kegiatan berulang-ulang serta akan muncul
umpan balik dari setiap latihan yang dikerjakan.

Model drill and practice berbantuan komputer sangat
cocok digunakan untuk melatih siswa agar memiliki
keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu konsep
(Padlurrahman  dan  Al-Pansori, 2021). Media
pembelajaran interaktif yang menggunakan model drill
and practice ini sesuai dengan karakteristik kebutuhan
siswa dalam meningkatkan pemahaman konsep
mengingat adanya pemberian latihan soal dan
pengulangan beserta umpan balik yang didapatkan siswa
setelah menyelesaikan latihan soal (Lintang dan Astuti,
2021). Selanjutnya menanggapi perkembangan teknologi
di kelas VII MTs N 3 Magelang dimana sebagian besar

siswa memiliki smartphone berbasis android maka



peneliti memilih media pembelajaran model drill and
practice berbasis game android.

Berdasarkan permasalahan di atas, media
pembelajaran berbasis game android diharapkan dapat
menjadi alternatif untuk membantu guru dalam
mengajarkan materi. Keterbaharuan penelitian yang akan
peneliti lakukan dari penelitian terdahulu yaitu penelitian
ini mengembangkan media game android yang
menerapkan model media drill and practice untuk
memfasilitasi pemahaman konsep materi Aritmetika
Sosial. Oleh karena itu, peneliti akan melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Edukatif Berbasis Game Android Model Drill and
Practice untuk Pemahaman Konsep Materi Aritmetika
Sosial Kelas VII".

. Identifikasi Masalah

Permasalahan pada penelitian ini dapat
diidentifikasikan sebagai berikut .

1. Siswa mengalami kesulitan dalam hal memahami

konsep aritmetika sosial.

2. Bahan ajar pembelajaran hanya berupa buku paket

mandiri ERLANGGA.

3. Media pembelajaran masih terbatas.

4. Siswa menginginkan adanya media pembelajaran.



C. Batasan Masalah

Batasan masalah pengembangan pada penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media

pembelajaran matematika model drill and practice
berbasis game android untuk pemahaman konsep
materi aritmetika sosial.

Media yang akan dikembangkan mencakup materi
konsep harga pembelian dan harga penjualan,
konsep untung dan rugi, konsep persentase untung
dan rugi, konsep potongan harga, konsep bunga
tunggal, konsep pajak, serta konsep bruto, neto,
dan tara.

Model pengembangan yang digunakan adalah
model ADDIE.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang yang telah

dijelaskan peneliti di atas, maka dapat ditarik rumusan

masalah sebagai berikut .

1.

Bagaimana validitas media edukatif berbasis Game
Android model drill and practice?
Bagaimana kepraktisan media edukatif berbasis

Game Android model drill and practice ?
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3. Bagaimana keefektifan media edukatif berbasis
Game Android model drill and practice untuk
pemahaman konsep materi aritmetika sosial kelas
VII?

E. Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan pengembangan adalah sebagai berikut.

1. Mengetahui validitas media edukatif berbasis
Game Android model drill and practice.

2. Mengetahui kepraktisan media edukatif berbasis
Game Android model drill and practice.

3. Mengetahui keefektifan media edukatif berbasis
Game Android model drill and practice untuk
pemahaman konsep materi aritmetika sosial kelas

VII

F. Manfaat Pengembangan
Manfaat pengembangan yang diharapkan adalah
sebagai berikut.
1. Secara Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini bermanfaat untuk
menambah wawasan mengenai penggunaan media
edukatif model drill and practice berbasis Game

Android pada materi aritmetika sosial di kelas VII.



10

2. Secara Praktis

d.

C.

Bagi siswa

1) Melalui media pembelajaran diharapkan
dapat membantu siswa dalam memahami
materi aritmetika sosial.

2) Meningkatkan daya tarik siswa dalam
mempelajari materi aritmetika sosial.

Bagi pendidik

1) Melalui media pembelajaran berbasis
game  android  diharapkan  mampu
memberikan  inovasi  baru  dalam
mengajarkan materi aritmetika sosial.

2) Memotivasi guru untuk menerapkan media
pembelajaran yang lebih variatif.

Bagi peneliti

1) Dapat memahami proses pengembangan
media model drill and practice berbasis
game android.

2) Dapat menambah pengetahuan diri sebagai
calon pendidik agar dapat dijadikan bekal

untuk mengajar di kemudian hari.
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d. Bagi sekolah
1) Media pembelajaran ini dapat menjadi
referensi tambahan dalam mempelajari

materi aritmetika sosial.

G. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan yang dilakukan pada penelitian
ini adalah sebagai berikut.

1. Software yang digunakan untuk membuat media
pembelajaran adalah Construct 2.

2. Pengujian  perangkat dibuat berdasarkan
pengujian dari segi kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan produk.

3. Game ini dapat dijalankan pada sistem operasi
Android.

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan pada penelitian
ini adalah sebagai berikut.

1. Hasil akhir dari penelitian ini yaitu berupa sebuah
produk media edukatif model drill and practice
berbasis game android yang berkaitan materi
aritmetika sosial kelas VII SMP/MTs serta dapat

dijalankan melalui smartphone.
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. Dalam aplikasi pembelajaran ini mencakup model
drill and practice, yaitu berisi evaluasi dan
remidial.

. Cakupan isi media pembelajaran berupa gambar,
teks, game, dan audio.

. Media pembelajaran ini dapat digunakan pada
gadget yang menggunakan sistem android
minimal android 5.0.

. Format produk berbentuk apk.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Game Android

Kata media berasal dari Bahasa Latin Medius yang
secara verbal berarti “tengah”,”pengantar”, ataupun
“perantara”. Sedangkan dalam Bahasa Arab, media
merupakan perantara antara pengirim pesan dengan
penerima pesan (Wibawanto, 2017). Menurut
National Education Assosiation (NEA), media
merupakan  sebuah  perangkat yang  dapat
dimanipulasikan, didengar, dilihat, dibaca beserta
instrumen yang digunakan dengan baik dalam kegiatan
belajar mengajar, serta dapat memengaruhi efektivitas
program instruksional (Zahwa dan Syafi'i, 2022).
Media belajar merupakan media penyaluran pesan
(bahan pembelajaran) untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu, sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan pembelajar
dalam kegiatan belajar (Wibawanto, 2017).

Manfaat penggunaan media pembelajaran dalam
kegiatan belajar yaitu : 1) memperjelas penyajian

informasi yang disampaikan oleh guru ke siswa; 2)

13
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meningkatkan perhatian siswa; 3) mejadi solusi untuk
mengaPemain keterbatasan indera, ruang, dan waktu;
4) memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa
terhadap peristiwa-peristiwa di sekitar mereka dan
terjadinya  interaksi langsung dengan guru,
masyarakat, dan lingkungan (Ariyanto, Desy, &
Lusiawati, 2018). Macam-macam penggunaan media
adalah : 1) media berbasis manusia, misalnya guru,
tutor, dan kegiatan kelompok; 2) media berbasis
cetakan, misalnya buku teks, jurnal, majalah, buku
panutan, dan lembaran lepas 3) media berbasis visual,
misalnya buku, charts, grafik, peta, gambar, dan film
bingkai; 4) media berbasis audio visual, misalnya
video, film, dan televisi; 5) media berbasis komputer,
misalnya pembelajaran berbasis komputer dan video
interaktif.

Media pembelajaran interaktif dalam proses
pembelajaran merupakan penggunaan berbagai
macam media secara bersamaan seperti teks, video,
dan gambar, dan lain-lain, untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Zayinati, 2017). Multimedia interaktif
merupakan multimedia yang dibuat dengan tampilan
yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan

informasi serta mempunyai interaktifitas untuk
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penggunanya (Munir, 2012). Media pembelajaran yang
akan dbuat oleh peneliti yaitu media pembelajaran
game.

Game merupakan salah satu kebutuhan serta
masalah besar bagi para pengguna komputer, namun
untuk menjalankan suatu game diperlukan spesifikasi
komputer yang relatif tinggi daripada komputer pada
umumnya (Purnomo, 2020). Game merupakan sebuah
sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan,
disini pemain berinteraksi dengan sistem dan konflik
dalam permainan (Mahiroh dan Wintarti, 2020).
Genre game menurut Sibero (2009) dibagi menjadi
beberapa jenis, yaitu : action, fighting, shooter, racing,
sport, adventure, strategi, dan Role Playing Game (RPG).

Game terdiri dari berbagai genre antara lain sebagai
berikut (Angela dan Gani, 2016).
a. Aksi

Genre game ini memerlukan reflek pemain

serta kecepatan berfikir seolah-olah pemain

ada dalam suasana tersebut.
b. Role Playing Games (RPG)
Dalam RPG ini, karakter tiap level berbeda-

beda, semakin naik level maka kemampuan ,
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senjata, dan hewan peliharaannya semakin
bertambah.

Strategi

Genre game ini memfokuskan pada
kemampuan berpikir dan pengorganisasian.
Game strategi terdiri dari dua jenis yaitu Turn
Based Strategy dan Real Time Strategy. Real
Time Strategy mengharuskan pemain dan
lawan  menjalankan  permainan  secara
bersamaan sedangkan Turn based strategy
bergantian, pemain mengambil langkah
terlebih dahulu kemudian lawan menunggu.
Balapan

Genre ini berupa permainan yang dilakukan di
arena balap dan pemain dapat memilih
kendaraan sesuai yang diinginkan.

Olahraga

Genre ini dibuat seolah olah mirip dengan
kondisi olahraga sebagaimana mestinya.
Puzzle

Genre puzzle ini berupa pnyusunaan balok,
perhitungan matematika, teka-teki, pengenalan
huruf dan gambar, serta menyamakan warna

bola.
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g. Permainan kata

Word game dirancang wuntuk menguji

kemampuan dengan bahasa untuk

mengeksplorasi sifat-sifatnya.

Genre game yang dipilih peneliti yaitu
adventure, karena genre ini cukup popular di kalangan
siswa seperti jenis game Super Mario Bros. Media game
ini akan dijalankan pada smartphone dengan sistem
android. Sistem android dipilih karena dalam
penelitian ini sebagian besar siswa menggunakan
smartphone dengan sistem android. Jadi berdasarkan
penjelasan di atas, media pembelajaran berupa game
android merupakan alat bantu belajar yang
didalamnya memuat permainan serta dapat dijalankan
menggunakan  perangkat mobile/  smartphone.
Kelebihan game android sebagai media pembelajaran
antara lain : 1) menciptakan suasana yang
menyenangkan; 2) memudahkan siswa dalam
memahami materi; 3) memberikan pengalaman baru
bagi siswa dalam waktu yang relatif singkat (Adawiyah
dan Safrida, 2021).

Model Drill and practice
Model Drill and practice merupakan model pada

multimedia pembelajaran yang digunakan untuk
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melatih siswa terhadap bahan pelajaran yang telah
diberikan. Drill and practice merupakan kegiatan yang
dilakukan siswa secara berulang-ulang untuk
meningkatkan keterampilan agar menjadi sebuah
kebiasaan. Model ini dibutukan untuk mengingat
secara matematis dan mempunyai ciri tersendiri yaitu
kegiatan atau teknik berulang dari hal yang sama untuk
mendapatkan keterampilan (Nasution dan Prastowo,
2021). Latihan yang dimaksud dalam model ini yaitu
latihan yang diberikan oleh guru untuk melatih
keterampilan siswa dalam menggunakan media
terutama dalam pelaksanaan pembelajaran yang
dilakukan. Hal ini bertujuan untuk membiasakan siswa
belajar secara rutin, disiplin, dan mandiri serta
memperoleh pengetahuan yang siap dipakai secara
cepat.

Cara kerja drill and practice ini terdiri dari sebuah
pertanyaan atau masalah, penerimaan respon
pengguna, pemeriksaan = jawaban,  kemudian
dilanjutkan dengan pertanyaan lainnya sesuai
kebenaran jawaban (Huda dan Ardi, 2021).
Berdasarkan penjelasan di atas maka didapatkan
tahapan model drill and practice secara umum, antara

lain:
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a. Penyajian masalah-masalah dalam bentuk
latihan soal pada tingkat tertentu dari
kemampuan dan performance siswa
b. Siswa mengerjakan latihan-latihan soal
c. Program mengevaluasi, merekam apa yang
dikerjakan siswa, kemudian memberikan
umpan balik
d. Jika jawaban yang dimasukkan benar, maka
program akan menyajikan pada materi berikutnya.
Akan tetapi, jika jawaban yang dimasukkan salah, maka
program menyajikan fasilitas untuk mengulangi
latihan soal tersebut (Kustandi dan Darmawan, 2022).

Model ini lebih menekankan pada latihan soal dan
penyelesaian masalah matematika. Latihan soal
tersebut dapat disajikan dalam bentuk uraian ataupun
pilihan ganda. Selanjutnya, siswa secara langsung juga
dapat mengetahui perolehan skor berdasarkan
jawaban yang diberikan (Ummah, 2021). Kelebihan
penggunaan media model drill and practice yaitu siswa
dapat memperoleh feedback dari jawaban yang dipilih
tanpa harus menunggu guru untuk mengoreksi
jawaban tersebut. Model ini akan menentukan kapan

siswa dinyatakan sudah menguasai konsep dan
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kemudian menempatkannya pada tahap selanjutnya
yang lebih tinggi (Padmanthara, 2014).
Pemahaman Konsep

Pemahaman yaitu tingkat kemampuan peserta
didik dalam menguasai arti maupun konsep, situasi,
dan fakta yang diketahuinya (Wijaya, Destiniar and
Mulbasari, 2018). Konsep adalah ide yang dimiliki
seseorang serta digunakan untuk mengelompokkan
suatu objek  (Utami, 2019). Konsep matematika
merupakan segala hal yang mencakup definisi,
karakteristik, hakikat dan isi dari materi matematika.
Pemahaman konsep merupakan kemampuan
seseorang untuk menemukan suatu ide abstrak dalam
matematika untuk mengelompokkan objek-objek yang
biasanya dinyatakan dalam suatu istilah kemudian
direpresentasikan ke dalam contoh dan bukan contoh,
sehingga dapat dipahami oleh seseorang dengan jelas
(Gusniwati, 2015). Berdasarkan pendapat tersebut,
dapat didapatkan sebuah pernyataan bahwa
pemahaman konsep merupakan suatu kemampuan
seseorang untuk menemukan ide serta
mengelompokkan objek-objek kemudian dituangkan
kedalam contoh dan bukan contoh agar lebih jelas

dalam memahami suatu konsep.
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Perkembangan pemahaman konsep matematis

siswa tertera dalam beberapa indikator pemahaman

konsep belajar matematika. Berikut indikator

pemahaman konsep matematis siswa (Yolanda, 2020).

d.

Mengklasifikasikan objek - objek menurut sifat-
sifat tertentu (sesuai dengan konsepnya)
Menyatakan ulang sebuah konsep
Mengembangkan syarat perlu atau syarat
cukup suatu konsep

Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih
prosedur atau operasi tertentu.
Mengaplikasikan konsep atau algoritma
pemecahan masalah

Indikator pemahaman konsep antara lain

sebagai berikut (Yulianah, Ni'mah, & Rahayu, 2020).

Menyatakan ulang konsep yang telah dipahami.
Menggunakan konsep pada situasi yang
berbeda.

Mengembangkan suatu konsep, dimana siswa
paham terhadap suatu konsep kemudian
mampu untuk menyelesaikan masalah dengan

benar.
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Berikut  indikator = yang  menunjukkan
pemahaman Kkonsep matematika (Mulbasari dan
Surmilasari, 2019).

a. Mendeskripsikan konsep.

b. Mengelompokkan sesuai konsep.

c. Membedakan contoh setiap konsep.

d. Menuliskan konsep.

e. Mengetahui syarat perlu konsep.

f.  Menggunakan prosedur pemecahan masalah
dengan tepat.

Pengembangan ini mengadopsi indikator
pemahaman konsep dari penelitian yang dilakukan
oleh Yulianah, Ni'mah, dan Rahayu (2020) untuk
menerapkan pemahaman konsep di dalam media
pembelajaran. Hal ini dikarenakan indikator menurut
Yulianah, Ni‘'mah, dan Rahayu (2020) telah mewakili
indikator dari penelitian yang lain.

4. Construct 2
Construct 2 merupakan game engine atau pembuat
game yang cocok untuk pemula karena aplikasi ini
dapat membantu dalam pembuatan permainan yang
sederhana dan tidak memerlukan  bahasa
pemrograman. Construct 2 merupakan fitur HTML5

Game Creator yang canggih serta dirancang khusus
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untuk game 2D (platform game) yang dikembangkan
oleh Scirra (Agung Saputro, Kriswandani and Ratu,
2018). Permainan tersebut dapat dijalankan melalui
windows 8 dan android. Solikhin (2012) pernah
melakukan percobaan membuat media pembelajaran
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan menghasilkan
media berbasis game. Begitu juga dengan Thomas
(2014) yang melakukan pengembangan menggunakan
Construct 2 dan menghasilkan game untuk titik
koordinat. Kelebihan game Construct 2 dibandingkan
software game lainnya adalah sebagai berikut (Ridoi,
2018).
a. Quick And Easy
Membuat game dengan aplikasi
Construct 2 ini tergolong mudah dan cepat
karena memiliki antarmuka Ribbon yang
mudah dipahami. Layout editor menyajikan
antarmuka what-you-see-is-what-you-get jadi
dapat mempercepat dalam penyusunan game.
Apa yang dilihat dalam desain layout, itulah

tampilan game yang dijalankan.
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b. Powerfull Event Sistem
Construct 2 tidak memerlukan bahasa
pemrograman yang rumit dalam proses
pembuatan gamenya sehingga mudah dibaca
secara visual. Even Sheet yang disajikan dalam
Construct 2 ini berisi sebuah pernyataan
kondisi atau pemicu dimana fungsi dapat
dilakukan jika kondisi tersebut terpenubhi.
c. Flexible Behaviors
Behaviors menyajikan cara cepat untuk
menambahkan kemampuan objek,
mempercepat pembangunan serta
meningkatkan produktivitas. Misalnya, jika
ingin membuat objek tersebut berlari ataupun
melompat dapat menambahkan Behavior
platform pada objek sprite.
d. [Instant Preview
Tidak memerlukan waktu yang banyak
untuk mengumpulkan rancangan permainan
yang telah disusun. Permainan dapat di preview
dan dijalankan pada jendela Browser. Selain itu,
terdapat fitur Preview Over wifi yang
memungkinkan setiap ponsel, tablet, laptop,

atau Personal Computer (PC) yang terhubung
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dengan Local Area Network (LAN)/Wifi dapat
melihat preview game sehingga pengujian
terasa lebih mudah.
Stunning Visual Effects

Terdapat lebih dari 70 efek berbasis
WebGL untuk warp, distort, blend, blur, mask,
re-colour dan sebagainya. Pengguna dapat
menambahkan efek khusus yang cepat dan
menciptakan hasil yang luar biasa pada objek,
layer, dan layout.
Multiplatrform Export

Game Construct 2 dapat dipublikasikan
pada prlatform berbasis web contohnya
Chrome Web Store, Firefox Marketplace,
Facebook, Kongregate, dan Newgrounds. Selain
itu, pengguna juga dapat mengeekspor game ke
desktop PC, Mac, Linux menggunakan Node-
Webkit serta i0S dan Android menggunakan
bantuan aplikasi CocoonJS, appMobi dan
PhoneGap.
Easy Extensibility

Terdapat lebih dari 20 built-in plugin,
behaviors serta visual effects pada Construct 2

mulai dari menampilkan teks dan sprites, sound
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dan music, input, manipulasi data dan
penyimpanan, efek partikel dan pergerakan.
Dapat disimpulkan bahwa Construct 2 merupakan
aplikasi pembuat game yang dapat digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika.
5. Aritmetika Sosial
Aritmetika sosial merupakan materi dalam
matematika dimana perhitungannya menggunakan
konsep aljabar yakni aturan serta perhitungan dalam
kegiatan jual beli pada bidang ekonomi (Hartini, 2019).
Kompetensi inti dan kompetensi dasar yang perlu
dikuasai pada materi ini adalah sebagai berikut (Ponidi

dan Nugroho, 2020).
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berpangkat bulat
dan akar, bilangan
dalam notasi
ilmiah. Mereka
dapat menerapkan
operasi aritmetika
pada bilangan real,
dan memberikan
estimasi/perkiraan
dalam
menyelesaikan
masalah (termasuk
dengan literasi
finansial). Peserta
didik dapat
menggunakan
faktorisasi prima
dan pengertian
rasio (skala,
proporsi, dan laju
perubahan) dalam
penyelesaian
masalah.

Elemen Capaian Materi Tujuan
Pembelajaran Pembelajaran
Bilangan | Di akhir fase D, | Aritmetika | Membaca,
peserta didik dapat | Sosial Menulis,
membaca,menulis, Membandingkan,
dan Menerapkan,
membandingkan Memberikan,
bilangan bulat, Menyelesaikan
bilangan rasional Masalah,
dan irasional, Menggunakan
bilangan decimal,
bilangan
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Adapun indikator yang diambil dari materi ini
yaitu menemukan konsep yang berkaitan dengan
harga pembelian dan harga penjualan, untung dan rugi,
persentase untung dan persentase rugi, potongan
harga, pajak, bunga tunggal, bruto, neto, dan tara.

a. Konsep Harga Pembelian dan Harga
Penjualan
Jual beli merupakan kegiatan menjual
atau membeli baik berupa barang ataupun
jasa. Dalam kehidupan sehari-hari sering
dijumpai  kegiatan jual beli atau
perdagangan seperti yang terjadi di pasar,
swalayan, toko, dan lain-lain. Apabila
pembeli ingin mendapatkan barang yang
diinginkan maka harus melakukan
transaksi dimana  pembeli harus
menyerahkan wuang sebagai pengganti
barang kepada penjual. Harga yang
ditetapkan menurut jumlah uang yang
diberikan saat membeli barang disebut
harga pembelian atau bisa disebut dengan
modal. Sedangkan harga yang ditetapkan

menurut jumlah uang yang diterima pada
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saat menjual suatu barang disebut harga
penjualan.

Misalnya, ada seorang pedagang besar
membeli barang langsung ke pabrik
kemudian dijual Kembali di pasar oleh
pedagang tersebut. Harga barang dari
pabrik disebut modal atau harga pembelian
sedangkan harga penjualan di pasar
disebut dengan harga penjualan.

Konsep Untung dan Rugi

Dalam kegiatan jual beli ini pedagang
dapat mengalami untung maupun rugi.
Dikatakan untung saat harga jual lebih
besar dari harga beli dan dikatakan rugi
saat harga jual lebih kecil dari harga beli.
Jadi, dapat disimpulkan mengenai untung

dan rugi sebagai berikut.

Untung Harga Jual

— Harga Beli,
Dengan syarat harga
penjualan lebih besar dari

harga pembelian

Rugi Harga Beli - Harga Jual,
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Dengan syarat harga
penjualan lebih kecil dari

harga pembelian

Konsep persentase Untung dan Rugi

Dalam perdagangan pasti akan
dijumpai konsep persentase. Keuntungan
dan Kkerugian dapat dinyatakan dalam
bentuk presentase. Dalam matematika,
persentase atau perseratus merupakan
sebuah angka atau perbandingan (rasio)
untuk menyatakan pecahan dari serratus.
Persentase sering ditunjukkan dengan
simbol “%".

Pada kegiatan ekonomi, besarnya
untung atau rugi terhadap pembelian dapat
dinyatakan dalam bentuk persen. Dalam
pembelian barang, persentase untung dan
rugi ditentukan atau dibandingkan dengan
harga pembelian. Oleh karena itu, besarnya

persentase untung atau rugi adalah
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Persentase Untung

= Untung X 100%
"~ Harga Penjualan 0

Persentase Rugi

Rugi
g X 100%

- Harga Pembelian

d. Konsep Potongan Harga

Potongan harga ini dapat dijumpai
untuk menarik minat pembeli agar
membeli barang dibawah harga normal.
Potongan harga sering ditemukan pada
waktu-waktu tertentu seperti menjelang
hari Sabtu, menjenlang akhir bulan,
menjelang hari raya, menjelang tutup buku,
maupun datangnya tahun baru.

Misalnya ada seorang pembeli pergi ke
pasar, kemudian menjumpai pedagang
yang menawarkan harga kangkung per ikat
Rp 3.000,00. Namun, karena kangkong
sudah tidak segar atau layu maka pedagang
tersebut menjualnya dengan harga Rp
2.000,00 . Dalam jual beli kangkong
tersebut, seorang pembeli telah mendapat

potongan harga sebesar Rp 1.000,00.
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Potongan harga disebut juga dengan
diskon atau rabat. Potongan harga ini dapat
dinyatakan dalam bentuk persen. Sehingga
besarnya potongan harga atau diskon
dapat dinyatakan dalam rumus sebagai
berikut.

Potongan Harga = Harga awal X
persentase potongan harga
Konsep Pajak

Pajak meru[akan nilai barang atau jasa
yang harus dibayar oleh masyarakat
kepada pemerintah. Dalam transaksi jual
beli, ada satu jenis pajak yang harus
dibayar pembeli sebesar 10% dari harga
jual, yaitu Pajak Pertambahan Nilai (PPN).
Sehingga rumus pajak adalah sebagai
berikut.

Pajak = Pajak dalam persen
X Harga Barang

Sedangkan untuk menentukan jumlah
akhir yang harus dibayar setelah
dikenakan pajak yaitu :

Harga akhir = Harga Barang

+ Pajak Rupiah
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Konsep Bunga Tunggal

Bunga merupakan jasa dalam bentuk
uang yang diberikan oleh pihak peminjam
kepada pihak yang meminjamkan modal
dengan persetujuan bersama. Sedangkan
bunga tunggal merupakan bunga yang
hanya terdapat pada modalnya saja, dan
bunganya tidak akan berbunga lagi. Suku
bunga tunggal merupakan suku bunga yang
besarnya tetap dari waktu ke waktu. Jika
semakin lama uang disimpan dibank maka
uang tersebut akan bertambah banyak
karena tiap bulannya akan bertambah
dengan bunga. Namun, jika bunga yang
diperoleh tiap bulan besarnya tetap maka
dinamakan bunga tunggal. Jadi, bunga
tunggal diperoleh pada setiap akhir jangka
waktu  tertentu yang tidak ada
pengaruhnya dengan besar modal yang
dipinjam. Untuk menghitung bunga selama
1 tahun dan n bulan menggunakan rumus
sebagai berikut.

Bunga 1 tahun = persen bunga X modal
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Bunga selama n bulan

n
=1 X bunga 1 tahun

X modal
g. Konsep Bruto, Neto, dan Tara

Dalam kehidupan sehari-hari, sebuah
beda memiliki istilah yang berhubungan
dengan berat benda tersebut, misalnya
pada kemasan makanan, karung gula,
karung beras, dan lain lain. Biasanya dalam
kemasan tersebut mencantumkan istilah
yang sering dijumpai yaitu bruto, neto, dan
tara. Untuk lebih memahami mengenai
bruto, neto, dan tara akan disajikan contoh
sebagai berikut.

Misalkan ada karung berisi beras
tertulis neto ( berat bersih) 50 kg artinya
berat berat dalam karung tersebut 50 kg,
tidak termasuk berat karungnya. Jadi, neto
dapat diartikan sebagai berat bersih, yaitu
suatu barang dikurangi dengan kemasan
atau tempatnya.

Berat karung beras ini dinamakan tara.
Jadi, tara merupakan berat kemasan atau

tempat suatu barang. Sedangkan berat
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yang ditunjukkan oleh  timbangan
dinamakan bruto atau sering disebut
dengan berat kotor, yaitu berat suatu
barang beserta tempatnya. Dari ilustrasi
tersebut , maka rumus hubungan bruto,

neto, dan tara yaitu :

Bruto = neto + tara
Neto = bruto - tara, dan
Tara = bruto - neto

Jadi dari ketiga tersebut dapat
dirumuskan, neto sebagai berat bersih.
Bruto sebagai berat kotor, dan tara sebagai
selisih antara bruto dengan neto.
6. Kriteria Media Pembelajaran yang Layak

Menurut Rina (2017), media pembelajaran
dikatakan layak atau berkualitas apabila memenuhi
tiga standar Kkriteria penilaian yaitu valid, praktis, dan
efektif (Fitria, Mustami & Taufiq, 2017).

Validitas merupakan suatu ukuran yang
menunjukkan tingkat kesahihan produk yang
dikembangkan yang mengacu dari beberapa aspek
penilaian (Fitria, Mustami & Taufiq, 2017). Penilaian

ahli media terdiri dari beberapa aspek yaitu kualitas isi
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dan tujuan, kualitas instruksional, dan kualitas teknis
(Arsyad, 2015). Penilaian ahli materi terdiri dari
beberapa aspek yaitu aspek isi, kebahasaan, dan
penyajian (BNSP,2014). Penilaian media oleh praktisi
dan teman sejawat terdiri dari beberapa aspek yaitu
pemahaman konsep matematis, pembelajaran,
mekanisme permainan, pengalaman pengguna, dan
kriteria umum (Tsani, Saminanto & Saputra, 2021).

Kepraktisan suatu media pembelajaran dapat
ditentukan dari hasil penilaian pengguna. Tingkat
kepraktisan dilihat berdasarkan penilaian dan saran
dari guru atau pihak-pihak lain terhadap media
pembelajaran apakah media pembelajaran mudah dan
dapat digunakan oleh siswa dan guru (Fitria, Mustami
& Taufiqg, 2017).

Pengujian aspek keefektifan dilakukan untuk
mengetahui tingkat penerapan teori atau model dalam
pembelajaran. Cara untuk menentukan tingkat
keefektifan suatu produk yang dihasilkan dalam
penelitian pengembangan ada banyak cara (Fitria,
Mustami & Taufiq, 2017). Keefektifan media
pembelajaran diukur melalui hasil tes yang
dikerjakan siswa setelah menggunakan media

pembelajaran, dimana capaian hasil tes tersebut dapat
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menentukan indikator efektif atau tidaknya suatu

media pembelajaran yang dikembangkan (Pratama,

2022).

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Anis Mahiroh dan Atik
Wintarti yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Game
Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi
Aritmetika Sosial”. Menegaskan bahwa media pembelajaran
berbasis android efektif untuk meningkatkan hasil belajar
siswa yaitu nilai siswa sudah di atas KKM (Mahiroh dan
Wintarti, 2020). Namun, penelitian ini juga mendukung
penelitian yang dilakukan peneliti yaitu mengembangkan
media pembelajaran berbasis android. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti yaitu penelitian ini mengembangkan media game
android dengan genre strategi.

Penelitian yang dilakukan oleh Yesi Lusiana Septia,
Novi Andri Nurcahyo, dan Pujia Siti Balkist yang berjudul
“Pengembangan Media Baret Berbasis Android untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis
Siswa SMK”. Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa
media media baret dapat meningkatkan pemahaman
konsep matematis siswa dengan kategori peningkatan

“tinggi” (Septia, Nurcahyono & Balkist, 2021). Penelitian ini
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menguatkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti karena
media dibuat untuk pemahaman konsep siswa. Selain itu,
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE.
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan
oleh peneliti yaitu penelitian ini tidak mengembangkan
media pembelajaran yang didalamnya memuat unsur game.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Nanda
Ramadhanty, Noor Fajriah, dan Muhammad Hifdzi Adini
yang berjudul “Media Pembelajaran Interaktif Model Drill
and Practice Materi Barisan dan Deret Kelas XII”. Hasil dari
penelitian ini berupa produk media pembelajaran pada
materi barisan dan deret kelas XI yang menerapkan model
drill and practice (Ramadhanty, Fajriah & Adini, 2021) .
Media yang dihasilkan efektif dan termasuk dalam kategori
sedang berdasarkan penilaian pretest dan posttest siswa
pada materi barisan dan deret. Penelitian ini juga
mendukung penelitian yang dilakukan peneliti yaitu
mengembangkan media pembelajaran yang
mengimplementasikan model dari multimedia
pembelajaran yaitu model drill and practice. Perbedaan dari
penelitian yang dilakukan peneliti yaitu materi yang
digunakan pada penelitian ini adalah barisan dan deret,
media pembelajaran yang dikembangkan berbasis website,

serta tidak memuat unsur game.
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Penelitian yang dilakukan oleh Titon Agung Saputro,
Kriswandani, dan Novisita Ratu dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Aplikasi Construct 2 Pada Materi Aljabar Kelas VII”.
Penelitian tersebut menyatakan bahwa terdapat pengaruh
pemberian media pembelajaran game edukasi yaitu efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa  (Saputro,
Kriswandani, & Novisita, 2018). Perbedaan dengan
penelitian ini yaitu terletak pada pemilihan materi serta
model pengembangan. Penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan peneliti yaitu membuat media
pembelajaran game android menggunakan aplikasi
Construct 2 bergenre adventure.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Edi [smanto dan
Eka Pandu Cynthia yang berjudul “Drill and practice Model
Dalam Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif
Pembentukan Objek Primitif Sederhana Dua Dimensi”.
Penelitian ini menyatakan bahwa media ini dapat
membangun media pembelajaran interaktif pembentukan
objek 2D dengan model pembelajaran Drill and practice
(Ismanto dan Cynthia, 2017). Penelitian ini juga
mendukung penelitian yang dilakukan peneliti yaitu
mengembangkan media pembelajaran yang memuat model

drill and practice didalamnya. Perbedaan dengan penelitian
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ini yaitu terletak pada pemilihan materi, software yang
digunakan untuk membuat media pembelajaran berupa
lectora, dan tidak melakukan analisis keefektifan media
pembelajaran.

Berdasarkan lima penelitian di atas menyatakan
bahwa media pembelajaran game android dapat menjadi
penunjang siswa dalam memahami konsep. Selain itu,
aplikasi Construct 2 dapat menjadi alternatif dalam
pembuatan media pembelajaran game android. Model yang
dapat diterapkan pada media salah satunya yaitu model
drill and practice. Dengan demikian, melalui media ini siswa
dapat belajar dan bermain sehingga proses pembelajaran

lebih menyenangkan.

. Kerangka Berpikir

Penelitian ini berawal dari masalah yang ditemukan
peneliti di MTs N 3 Magelang bahwa media pembelajaran
yang terdapat di sekolah tersebut masih terbatas dimana
guru belum mengoptimalkan penggunaan teknologi sebagai
media belajar dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
masalah tersebut, peneliti akan melakukan studi lapangan
yang diharapkan dapat memperoleh hasil bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis game android ini
mampu meningkatkan antusias siswa dalam belajar.

Produk yang akan dikembangkan adalah media
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pembelajaran berupa game android model drill and
practice . Pengembangan game ini sangat dibutuhkan untuk
membantu siswa dalam belajar dikarenakan belum ada
media penunjang yang dapat menarik perhatian siswa kelas
VII MTs N 3 Magelang dalam memahami konsep aritmetika
sosial. Sehingga, media pembelajaran berupa game android
model drill and practice diharapkan dapat membantu siswa
dalam memahami materi yang diajarkan. Melalui penelitian
ini, dapat diambil sebuah dugaan awal bahwa media
pembelajaran berupa game android model drill and practice
dapat menunjang proses pembelajaran pada materi
aritmetika sosial. Media ini nantinya akan dilakukan uji

validitas , kepraktisan, serta keefektifannya.
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1.

( Masalah Pemahaman Konsep Matematis pada Siswa \

Siswa mengalami kesulitan dalam belajar matematika
terutama yang berkaitan dengan memahami konsep
pada materi aritmetika sosial
Guru belum mengoptimalkan penggunaan teknologi
sebagai media pembelajaran

\_

3. Siswa mengharapkan adanya penggunaan media
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswaj
Tawaran

~N

Diperlukan pemahaman konsep bagi siswa yang telah
memasuki proses belajar untuk meningkatkan formula
yang dipelajari

Perlu adanya media pembelajaran yang memfasilitasi
pemahaman konsep siswa

J

1y}

e

.

Solusi

Diperlukan media pembelajaran matematika berbasis game yang
valid , praktis , dan efektif untuk pemahaman konsep siswa pada
materi aritmetika sosial

~\

J

Gambar 2.1 Kerangka berpikir
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D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang disajikan, maka terdapat

pertanyaan peneliti yang muncul dalam pengembangan

ini yaitu :

1. Bagaimana kevalidan hasil pengembangan media
pembelajaran game android model drill and practice
pada materi aritmetika sosial kelas VII ?

2. Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan media
pembelajaran game android model drill and practice
pada materi aritmetika sosial kelas VII ?

3. Bagaimana  keefektifan = media  pembelajaran
pembelajaran game android model drill and practice
untuk pemahaman konsep pada materi aritmetika

sosial kelas VII ?



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis Penelitian yang digunakan yaitu Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development). Metode
penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa
Inggrisnya Research and Development adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2016).
B. Model Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE).
Analysis berhubungan dengan kegiatan analisis terhadap
situasi kerja ataupun lingkungan sehingga dapat ditemukan
produk apa yang memungkinkan untuk dikembangkan.
Design merupakan kegiatan perancangan produk.
Development merupakan kegiatan pembuatan dan
pengujian produk. Implementation merupakan kegiatan

menggunakan produk yang telah dibuat, serta evaluation

44
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merupakan kegiatan menilai setiap langkah dan produk
yang telah dibuat apakah sesuai spesifikasi atau belum
(Sugiyono, 2015).
. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dimulai dari tahap analisa,
desain, development, implementasi serta evaluasi. Alur
dari model pengembangan ADDIE akan disajikan pada
gambar berikut(Rayanto dan Sugianti, 2020).

IMPLEMENTATION

Gambar 3.1 Model pengembangan ADDIE
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1. Tahap Analisa

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis

terhadap siswa, kebutuhan siswa, dan tugas

dengan cara wawancara secara langsung dengan

guru matematika di MTs N 3 Magelang serta

memberikan angket analisis kebutuhan. Hasil

tahapan kegiatan analisis meliputi :

a.

b.

Analisis Kebutuhan

Informasi yang didapatkan pada

tahap analisis kebutuhan siswa adalah

sebagai berikut.

1)

2)

3)

Pemahaman konsep siswa pada
materi aritmetika sosial belum
maksimal.

Media pembelajaran masih terbatas
sehingga memerlukan media yang
dapat membantu siswa dalam
memahami materi aritmetika sosial.
Sebagian besar siswa memiliki

smartphone dengan sistem android.

Analisis Peserta Didik

Berdasarkan wawancara, diperoleh

informasi yaitu siswa menginginkan
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adanya aktivitas pembelajaran yang
disertai dengan permainan sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan.

c. Analisis Tugas

Menganalisis tugas-tugas pokok
yang harus dikuasai siswa agar siswa
dapat mencapai kompetensi dengan
maksimal.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap kedua yaitu tahap pembuatan
desain. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap
desain ini yaitu desain media pembelajaran dan
desain instrumen penelitian. Desain media
pembelajaran dilakukan dengan membuat story
board dari media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Sedangkan desain instrumen
terdiri dari penyusunan, angket validitas, serta
angket respon guru dan siswa, dan instrument
tes.

3. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan.

Tahap dari pengembangan antara lain realisasi
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produk dan validasi produk yang nantinya akan
diperoleh saran perbaikan, serta pengumpulan
data validitas untuk mengetahui validitas
produk menurut pendapat ahli. Kemudian
mengisikan angket validasi kevalidan media
pembelajaran untuk memberi saran perbaikan.
Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap ini merupakan tahapan untuk
menerapkan rancangan media pembelajaran
yang telah dinyatakan valid kepada siswa di
kelas. Pada tahap ini terdapat dua kegiatan yaitu
implementasi pada kelompok kecil dan
implementasi kelompok besar.

a. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan
terhadap terhadap 10 siswa untuk
mengetahui kesalahan-kesalahan pada
media pembelajaran yang
dikembangkan sebelum nantinya di
lakukan uji skala besar.

b. Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba skala besar dilakukan

terhadap 30 siswa kelas VII F untuk
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mengetahui keefektifan dan
kepraktisan media. Keefektifan media
diambil berdasarkan hasil dari tes
pemahaman konsep siswa melalui uji
ketuntasan klasikal (Pratama, 2022).
Sedangkan kepraktisan media diambil
dari angket respon siswa terhadap
media yang telah digunakan. Selain itu
data kepraktisan juga diperoleh dari
hasil angket Kkepraktisan yang
diberikan.
Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan kegiatan menilai
setiap langkah dan produk yang sudah dibuat
apakah sesuai dengan spesifikasi atau belum.
Pada tahap ini dilakukan analisis kepraktisan
media berdasarkan hasil angket respon guru
dan siswa serta keefektifan media berdasarkan
hasil tes pemahaman konsep siswa setelah

menggunakan media pembelajaran.
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D. Desain Uji Coba Produk
Berikut rancangan uji coba produk yang akan

dilakukan.
1. Desain Uji Coba

Desain uji coba yang diterapkan terdiri dari
tiga uji coba yaitu sebagai berikut. (a) Uji
validitas, media pembelajaran akan dilakukan
validasi oleh ahli media, materi, praktisi, dan
teman sejawat guna mengetahui kevalidan
produk. (b) Uji coba kelompok kecil, terdiri dari
sepuluh orang sebagai latihan sebelum di uji-
cobakan pada kelompok besar. (c) Uji coba
kelompok besar, untuk mengetahui kepraktisan

dan keefektifan media dalam kelas eksperimen.

2. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba kelompok kecil terdiri dari
sepuluh siswa kelas VII. Sedangkan subjek uji
coba kelompok besar terdiri dari siswa kelas VII
MTs N 3 Magelang yang diambil menggunakan
metode Purposive Sampling untuk menentukan
kelas eksperimen. Selanjutnya diperoleh kelas
VII F sebagai sampel dengan jumlah 30 siswa. Uji

coba kelompok besar ini bertujuan untuk
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melihat apakah media yang dikembangkan
praktis dan efektif.

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah langkah
penting dalam penelitian (Sugiyono, 2016). Ada
empat jenis teknik pengumpulan data yang
dilakukan dalam penelitian ini, yaitu:
wawancara, angket, tes.
a. Wawancara
Wawancara digunakan sebagai
teknik pengumpulan data saat akan
dilakukan studi pendahuluan untuk
menemukan permasalahan yang harus
diteliti (Sugiyono, 2015). Tujuan
dilakukannya wawancara yaitu untuk
mengetahui proses pembelajaran yang
berlangsung serta mengetahui kesulitan
siswa pada materi aritmetika sosial. Disisi
lain, wawancara juga berguna untuk
mengumpulkan data awal dalam tahap
analisis kebutuhan pada media

pembelajaran.



52

b. Angket
Kuisioner  (angket) dilakukan
dengan cara memberikan seperangkat
pertanyaan kepada responden untuk
dijawabnya (Sugiyono, 2016). Hasil dari
kuisioner ini digunakan untuk memperoleh
data analisis kebutuhan siswa, respon guru
dan siswa terhadap media pembelajaran.
c. Tes
Tes digunakan guna mengukur
kemampuan pemahaman konsep siswa. Tes
dilakukan setelah menggunakan media
pembelajaran. Soal tes berupa soal essay
yang berjumlah 7 soal. Soal yang dibuat
diuji cobakan pada kelas VII F yang
berjumlah 30 siswa. Sebelum tes dilakukan,
instrumen tes diuji coba dan dianalisis
terlebih dahulu, diantaranya meliputi:
1) Uji Validitas
Teknik yang digunakan untuk
mengetahui  validitas soal yaitu
menggunakan teknik korelasi product

moment (Supardi, 2017).
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NYXY -QEXNEY)

JWEx - Eonw sy - (3

Keterangan :
Ty = Koefisien korelasi/validitas
N = Banyaknya responden
> X =Jumlah skor item
Y'Y =]Jumlah skor total
Y X? =]Jumlah kuadrat skor item
Y Y? =Jumlah kuadrat skor total
Y. XY =]Jumlah perkalian skor item dan
skor total
Berdasarkan perhitungan dengan
rumus tersebut, apabila harga
T hitung = Ttabet ~Maka  instrumen
dinyatakan valid. Nilai 745, yang
digunakan sesuai dengan taraf
signifikasi yaitu 0,05.
Uji Reliabilitas Soal
Seluruh butir item instrumen soal
yang telah dinyatakan valid dilakukan
uji reliabilitas. Dilakukan dengan cara

mencobakan instrumen sekali saja,
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kemudian data yang diperoleh
dianalisis menggunakan teknik
tertentu. Teknik yang dilakukan dalam
uji reliabilitas ini adalah teknik Alpha
Cronbach. Alpha Cronbach digunakan
untuk data jenis essay. Teknik ini
dilakukan dengan rumus sebagai

berikut (Supardi, 2017).

xS
1 = (%) <1 - S, 2 )

Keterangan :
711 = Reliabilitas instrumen
n = Banyak butir pertanyaan
Z s2 = Jumlah varians skor tiap-
tiap item
S;# = Varians total

Instrumen dikatakan reliabel apabila
nilai Cronbach’s Alpha sebesar > 0,60
(Sugiyono, 2015).
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3) Analisis Tingkat Kesukaran
Untuk menguji tingkat kesukaran
soal dapat dinyatakan dengan rumus

sebagai berikut (Supardi, 2017).

IK = —
T SMI

Keterangan :
IK =  Taraf kesukaran butir

soal

=
]

Nilai rata-rata tiap
butir soal
SMI =  Skor maksimum ideal ,
yaitu skor maksimum
yang akan didapatkan
siswa jika menjawab
butir soal dengan
benar atau tepat
Kategori tingkat kesukaran dapat
dilihat pada Tabel 3.1.
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Tabel 3. 1 Penilaian analisis tingkat

kesukaran
Tingkat Kesukaran Kategori
(IK)

IK=0,00 Terlalu sukar
0,00<IK< 0,30 Sukar
0,30 < IK< 0,70 Sedang
0,70 <1IK < 1,00 Mudah

IK=1,00 Terlalu Mudah

Sumber : Supardi, 2017

Pada penelitian ini menggunakan
soal dengan kategori sedang dan mudah.
Adapun perhitungan tingkat kesukaran
dapat dilihat pada Tabel 4.10 dan Tabel
4.14.

4) Uji Daya Beda Soal
Analisis daya pembeda soal
dilakukan untuk mengetahui adanya
perbedaan kemampuan siswa yang
memiliki kemampuan tinggi dan
kemampuan rendah. Untuk menguji
daya beda soal menggunakan rumus
sebagai berikut (Prayadnya dan

Jayantika, 2018).
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pp =22
Keterangan :
DP =Dayabeda
X4 = Rata-rata skor kelompok atas
Xg =Rata-rata skor kelompok bawah

SMI = Skor maksimum ideal

Berikut tahapan untuk menentukan
banyaknya jumlah kelompok atas dan
kelompok bawah (Setiawan, 2018).
Mengurutkan skor tes siswa dari
tertinggi sampai terendah.

Mengambil sebanyak 27% siswa
dengan skor tinggi yang selanjutnya
disebut kelompok atas dan 27% siswa
dengan skor rendah yang disebut
dengan kelompok bawah .

Berikut kategori tingkat daya beda
dapat dilihat pada Tabel 3.2.
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Tabel 3. 2 Kategori tingkat daya beda

Nilai Daya Beda Kategori
DP >0,70 Baik Sekali

0,40 < DP < 0,70 Baik

0,20<DP < 0,40 Cukup
DP < 0,20 Jelek

Sumber : Prayadnya dan Jayantika, 2018

4. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang dilakukan pada
penelitian ini adalah sebagai berikut.
a. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran
Data kevalidan media pembelajaran
didapatkan setelah validator mengisi lembar
validasi media pembelajaran. Kevalidan media
diukur menggunakan teknik analisis sebagai
berikut. Angket dianalisis setelah dilakukan
validasi oleh validator. Untuk mengukur
jawaban dari para ahli dan selanjutnya
dilakukan penjabaran menjadi indikator
variabel digunakan skala likert. Skala likert
tersedia lima pilihan jawaban dengan format :
Sangat Tidak Setuju (STS) =1 ; Tidak Setuju
(TS) =2; Ragu-Ragu (R) = 3; Setuju (S) =4; dan
Sangat Setuju (SS) = 5. Skala likert mempunyai
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Interpretasi seperti pada Tabel 3.3 (Pratama,

2022).

Tabel 3. 3 Interpretasi skala likert

Penilaian (%) Kategori Keterangan
80 < p < 100 | Sangat Valid Tidak Perlu

Revisi
60 < p<80 Valid Revisi kecil
40 < p < 60 | Cukup Valid Revisi
20 < p < 40 | Kurang Valid Revisi
0<p<?20 Sangat Revisi

Kurang Valid

Sumber : Pratama,2022
Rumus menghitung persentase kevalidan
yang digunakan adalah sebagai berikut.

P ="Chy100%

se

Keterangan :
P = Persentase validitas
Tsp, = Jumlah skor penilaian

validator (total skor harapan)
Tse = Jumlah skor maksimal (total

skor empiris)

b. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran
Penilaian kepraktisan diperoleh setelah

guru mengisi angket. Dalam rangka
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mengetahui bagaimana respon guru dan siswa
dalam menggunakan media pembelajaran |,
maka dilakukan analisis menggunakan skala
likert. Skala likert mempunyai Interpretasi

seperti pada Tabel 3.4 (Pratama, 2022).

Tabel 3. 4 Interpretasi skala likert

Penilaian Kategori Keterangan
(%)
80<p < Sangat Praktis Tidak Perlu
100 Revisi
60< p<80 Praktis Revisi Kecil
40 <p Cukup Praktis Revisi
< 60
20<p Kurang Revisi
< 40 Praktis
0 < p < 20 | Sangat Kurang Revisi
Praktis

Sumber: Pratama, 2022

Rumus menghitung persentase kepraktisan

yang digunakan adalah sebagai berikut.

P=%x100%

N

Keterangan :
P =
Tsh

Persentase kepraktisan

Jumlah skor penilaian (total

skor harapan)
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Tse = Jumlah skor maksimal (total

skor empiris)

Analisis Keefektifan Media Pembelajaran

Untuk mengetahui keefektifan media
dilakukan uji prasyarat dengan uji normalitas,
uji hipotesis dengan uji t satu sampel
berdasarkan hasil tes pemahaman konsep
siswa.

1) Uji Normalitas
Uji normalitas ini digunakan untuk
mengetahui normal atau tidaknya hasil tes
pemahaman konsep siswa pada kelas
eksperimen. Hipotesis yang digunakan
dalam penelitian ini adalah :
H,
H,

data berdistribusi normal

data tidak berdistribusi normal

Uji normalitas yang digunakan yaitu
uji Liliefors dimana data disajikan secara
tunggal. Uji ini dilakukan dengan
menentukan nilai Lpiryng, yaitu |F(Z;) —

S(Z;)| yang terbesar. Jika Lpjtyung < Ltaper
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maka H, diterima atau data berdistribusi

normal.

Keunggulan uji Liliefors yaitu dapat

digunakan untuk sampel kecil sehingga

tidak perlu membuat tabel disbtribusi
bergolong (Sutha, 2019). Adapun langkah-

langkah pembuktian dari uji ini akan

diuraikan sebagai berikut (Sutha, 2019).

a.
b.

C.

Menentukan hipotesis.

Menghitung tingkat signifikansi a.
Menghitung angka baku dari masing-
masing data (X).

Menghitung probabilitas angka baku
secara kumulatif F(Z;) = P(Z < Z;).
Menghitung S(Z;) = w.
Menghitung |F (Z;) — S(Z;)].
Mengambil harga yang paling besar di
antara harga-harga mutlak (L).

Membandingkan L, dengan Tabel nilai

kritis untuk uji Liliefors.
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2) Uji One Sample t Test

One sample t test disebut juga

dengan uji satu langkah. Penggunaan uji

hipotesis pada metode ini yaitu diambil

sebuah data kemudian dilakukan analisis

dan dicari perbedaan dari mean data

tersebut. Adapun langkah-langkah yang

dilakukan pada uji ini adalah sebagai

berikut (Rosyadi, 2018).

a.

Menentukan  hipotesis nol dan
hipotesis alternatifnya sesuai dengan
permasalahan.

Menentukan tingkah kepercayaan
tertentu sesuai bidang yang dipilih,
kemudian menentukan besar sampel
yang diambil.

Menentukan statistik uji yang sesuai
sebagai dasar bagi prosedur pengujian.
Menentukan daerah kritis yang sesuai.
Mengumpulkan dan menghitung data
sampel kemudian mengubahnya ke
dalam variable normal standar (z) atau

t (tergantung banyaknya sampel).
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f. Menyatakan tolak atau terima H,,.
Adapun rumus pengujian hipotesis satu
sampel adalah sebagai berikut (Zaini dan
Marsigit, 2014).
X—u
T

Keterangan :

X : nilai rata-rata yang diperoleh

S :standar deviasi sampel/simpangan
baku

n : ukuran sampel

u : nilai parameter

Dengan dk = n-1 pada taraf signifikan 5%.

Jika thitung < traper» maka Hy diterima

Jika thitung > traver, maka Hy ditolak
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HASIL DAN PEMBAHASAN

c. Hasil Pengembangan Produk Awal

Model pengembangan yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran ini yaitu model
pengembangan ADDIE. Pengembangan produk awal
dikerjakan pada tahap analisis dan desain, kemudian
dilakukan evaluasi pada kedua tahapan tersebut. Tahap
analisis dalam prosedur pengkajian ini yaitu dengan
melaksanakan studi pendahuluan bersama dengan
melakukan analisis kebutuhan siswa. Studi pendahuluan
ini bertujuan untuk menentukan materi serta menganalisis
kebutuhan sebagai pedoman dalam penyusunan produk.
Materi yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu
aritmetika sosial. Adapun langkah-langkah pengembangan

pada model pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut.

1. Tahap Analisis (Analysis)
Pada tahap analisis yang dilakukan adalah
menganalisis kebutuhan siswa, dan tugas melalui
wawancara secara langsung dengan salah satu guru

matematika di MTs N 3 Magelang yaitu Bu Siti Umaroh,
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S.Pd.Si. serta memberikan angket analisis kebutuhan

kepada siswa.

Adapun hasil dari tahapan kegiatan

analisis adalah sebagai berikut.

a. Analisis Kebutuhan

Pada analisis ini diperoleh informasi

mengenai kebutuhan siswa yaitu :

1)

2)

3)

4)

Pemahaman konsep siswa pada materi
aritmetika sosial belum maksimal.
Media pembelajaran di kelas VII masih
terbatas.

Siswa memerlukan media
pembelajaran yang dapat membantu
siswa dalam memahami materi
aritmetika sosial.

Sebagian besar siswa  memiliki

smartphone dengan sistem android.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Siti

Umaroh guru pengampu mata pelajaran di

kelas VII MTs N 3 Magelang mengatakan

bahwa:
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Media pembelajaran yang digunakan
masih terbatas dan bahan ajar hanya
buku paket MANDIRI ERLANGGA.

Siswa membutuhkan media yang
mampu membantu saat belajar mandiri
di rumah. Dengan adanya media
pembelajaran game android ini
diharapkan dapat menunjang siswa

untuk belajar secara mandiri.

Berikut aspek yang dibutuhkan siswa

dalam media pembelajaran yang akan

dibuat.

1) Siswa membutuhkan media yang
berisi materi, latihan soal, serta uji
kompetensi yang dilengkapi dengan
kunci jawaban.

2) Aktivitas belajar dalam media
pembelajaran ini dibuat
berdasarkan indikator pemahaman
konsep pada materi aritmetika

sosial.
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3) Media pembelajaran ini
menerapkan model multimedia
pembelajaran yaitu model drill and
practice dimana siswa mengerjakan
latihan yang ada di dalam media
kemudian program akan
mengevaluasi serta memberikan
umpan balik dari apa yang telah
dikerjakan.

b. Analisis Peserta Didik
Berdasarkan wawancara , diperoleh
informasi yaitu siswa menginginkan
adanya aktivitas pembelajaran yang
disertai dengan permainan sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan

c. Analisis Tugas

Pada tahap ini dilakukan identifikasi
capaian pembelajaran, kompetensi, serta
tujuan pembelajaran yang mengacu pada
kurikulum merdeka. Pemaparan terkait
capaian pembelajaran, kompetensi, dan

tujuan  pembelajaran untuk  materi
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aritmetika sosial secara lengkap dapat

dilihat pada Lampiran 2.

Pada tahap analisis ini dapat dinyatakan
bahwa diperlukan media pembelajaran yang
mampu membantu siswa dalam memahami materi
aritmetika  sosial dengan = memperhatikan
kompetensi dalam kurikulum merdeka. Hasil
wawancara dan analisis kebutuhan siswa secara

detail dapat dilihat pada Lampiran 3.

2. Tahap Desain (Design)

Pada tahap ini, langkah yang dilakukan
yaitu membuat rancangan produk sesuai dengan
kebutuhan.  Kegiatan  perancangan  media
pembelajaran dilaksanakan mulai bulan September
2022. Tahapan yang  dilakukan  dalam
mengembangkan media pembelajaran ini antara
lain sebagai berikut.

a. Pertama, mengumpulkan informasi yang berkaitan
dengan media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Dari hasil analisis yang diperoleh,
peneliti mengembangkan suatu produk media

pembelajaran berupa game bergenre adventure
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yang dapat dijalankan melalui perangkat dengan
sistem android untuk materi aritmetika sosial yang
bertujuan untuk memfasilitasi pemahaman konsep
matematis. Genre adventure dipilih karena cukup
popular dikalangan siswa seperti jenis game Super
Mario Bros. Selanjutnya berdasarkan hasil analisis
kebutuhan siswa, sebanyak 80,64% siswa
mengetahui game Super Mario Bros. Sedangkan
siswa yang menyukai game Super Mario Bros
sebanyak 67,74%. Sebanyak 80,64% menyetujui
jika game seperti Super Mario Bros ini diisi dengan
materi matematika salah satunya aritmetika sosial.
. Kedua, setelah mengumpulkan informasi, peneliti
membuat flowchart atau bagan alur jalannya game.
Adapun flowchart yang dibuat disajikan pada
Gambar 4.1. Penjelasan pada gambar 4.1 adalah
sebagai berikut.
1. Pemain menekan tombol mulai untuk
memasuki menu yang berisi beberapa tombol
navigasi diantaranya capaian pembelajaran,

start, evaluasi, petunjuk, profil, dan keluar.
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2. Apabila pemain memilih menu start maka akan
muncul pilihan level dimulai dari level 1 serta
game akan dimulai.

3. Apabila pemain memilih menu latihan maka
akan muncul uji kompetensi dimana pemain
harus mengerjakan soal-soal tersebut dari
nomor 1 hingga 10 sampai selesai dan muncul
skor.

4. Apabila pemain memilih menu keluar yang ada
di tampilan menu maka pemain akan keluar

dari aplikasi tersebut.

»| Permainan

Latihan

Jawah

Ya

Benar

yeles
- < < £l

Gambar 4.1 Flowchart game ETWA
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Selanjutnya peneliti akan membuat alur cerita

sebagai berikut.

Terdapat seorang pemain. Pada permainan ini,
pemain diminta untuk menyelesaikan tantangan di
setiap levelnya. Pemain harus berjalan melewati
groundtiles dan menembak musuh yang akan
menyerang untung mengambil sebuah mistery box
dan head up display bunga. Mistery box tersebut
berisi sebuah materi , sedangkan head up display
bunga berisi soal-soal latihan yang sesuai dengan
materi tersebut. Apabila pemain berhasil
menjawab soal dengan benar maka akan muncul
feedback berupa head up display bunga. Akan tetapi,
apabila pemain gagal dalam menjawab soal maka
akan muncul feedback “semangat” dan tombol
navigasi coba lagi untuk mengerjakan ulang soal
tersebut sampai benar dan mendapat feedback
berupa head up display bunga. Berbeda dengan
level-level sebelumnya, pada level terakhir, pemain
diminta mengambil barang-barang di sebuah toko
dengan benar sesuai perintah. Jika terdapat suatu
kesalahan maka nyawa akan berkurang dan pemain

harus mengulangi dalam mengambil barang-
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barang tersebut dengan benar sampai muncul

feedback bunga.

Berdasarkan alur cerita di atas, peneliti

memilih karakter game seperti pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Karakter game
Title

ETWAS

Explore The World Of Arithmetic

Pemain Utama

Musuh
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Head up display

PV

X ] 2 | S 1O fumm i
mcm (6)(1)(2)(3)(4)
(5)(6)(7)(8)(9)(10)¢=

>t

c. Langkah ketiga, berdasarkan hasil rancangan
karakter tersebut yang telah peneliti desain melalui
coreldraw X7, canva, serta powerpoint, Adapun
storyboard game media pelmbelajaran ETWA
disajikan dalam Tabel 4.2 .
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Tabel 4.2 Storyboard media pembelajaran ETWA

~ ETWA!

Explore The \'orld of Arltl-etu:

Title screen
1. Pada Title screen ini terdapat nama game yaitu
ETWA (Explore The World Of Arithmetic)
2. Pemain cukup menekan tombol mulai untuk
masuk ke dalam permainan
3. Layar fade out
4. Terdapat music intro.mp3

Menu
Tampilan menu terdiri dari beberapa tombol yaitu
start, CP, latihan, profil, Suara, Petunjuk, dan keluar.
1. Tombol start, untuk memulai permainan
2. CP, untuk menampilkan halaman capaian
pembelajaran yang digunakan pada materi
aritmetika sosial.
3. Latihan, untuk menampilkan halaman latihan
soal materi aritmetika sosial.
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4. Profil, untuk menampilkan halaman profil

pengembang.

Petunjuk (?), berisi petunjuk dalam permainan

6. Keluar, untuk membantu pemain keluar dari
aplikasi

“«

Di akhir fase D, peserta didik dapat membaca, menulis| -
7 dan membandingkan bilangan bulat, bilangan rasional

dan frasional,bilangan desimal, bilangan berpangkat

bulat dan akar, bilangan dalam notasi ilmiah. Mereka

dapat menerapkan operasi aritmetika pada bilangan

real, dan memberikan estimasi/perkiraan dalam

menyelesaikan masalah (termasuk dengan literasi

finansial). Peserta didik dapat menggunakan faktorisasf

prima dan pengertian rasio (skala, proporsi, dan laju

perubahan) dalam penyelesaian masalah.

Materi : Aritmetika Sosial

Capaian Pembelajaran

Capaian pembelajaran yang digunakan yaitu :

Di akhir fase D, peserta didik dapat membaca,menulis,
dan membandingkan bilangan bulat, bilangan rasional
dan irasional, bilangan decimal, bilangan berpangkat
bulat dan akar, bilangan dalam notasi ilmiah. Mereka
dapat menerapkan operasi aritmetika pada bilangan
real, dan memberikan estimasi/perkiraan dalam
menyelesaikan masalah (termasuk dengan literasi
finansial). Peserta didik dapat menggunakan faktorisasi
prima dan pengertian rasio (skala, proporsi, dan laju
perubahan) dalam penyelesaian masalah.

PETUNJUK

) = + Pemain berjalan mm ‘menggunakan tombol A 2
P MM unmum)»num@ jalan ke ,\"'
» bcl-lun.(. ""‘“”"’"O kO b

musuh  menggunakan
menembak. Jika pemain menabrak musuh maka nyawa akan
berkurang . mmmmmmnm

¢ Musuh: o, o 4 .a Aa
. hmaln hmmmmwum mcmnnculm

0 hm.l harus melompat mengambil buket untuk menambah HUD
buket *® , Selanjutnya akan muncul pertaanyaan dan pemain harus
‘menjawab ersebut.

t 3
« HAVE ANICE PLAY
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Petunjuk Permainan

1. Pemain berjalan melewati ground tiles
menggunakan tombol navigasi yang telah
disediakan seperti jalan ke depan, jalan ke
belakang, melompat, dan menembak.

2. Pemain mematikan musuh menggunakan
tombol navigasi menembak. Jika pemain
menabrak musuh maka nyawa akan berkurang.
Jika nyawa telah habis maka permainan akan
diulangi kembali.

3. Pemain harus mengambil mistery box untuk
memunculkan materi.

4. Pemain harus melompat mengambil buket
untuk menambah head up display buket.
Selanjutnya akan muncul pertanyaan dan
pemain harus menjawab pertanyaan tersebut.

Nama :

Tasya Niken Damayanti
Jurusan:
Pendidikan Matematika
Dosen Pembimbing :

1. Prihadi Kurniawan, M.Sc.
2. Nur Khasanah, M.S1.

Profil
Pada halaman profil ini terdapat nama peneliti, jurusan,
serta nama dosen pembimbing.

Pilihan Level
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Level pada game ini terdiri dari 7 yang didalam tiap
level terdapat materi serta latihan berkaitan dengan
harga jual, harga beli, untung, rugi, persentase untung,
persentase rugi, bunga tunggal, bruto, neto, dan tara.

Tombol Exit
Membantu pemain untuk keluar dari aplikasi

®3 91 %0

Level 1
Level 1 ini dimulai dengan karakter Pemain yang
berjalan di sebuah ground tiles, kemudian Pemain harus
mengambil mistery box agar materi pada level ini
muncul.
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|umphahnlul-uknwllu

g iy iDL
yang terjadi di pasar, swalayan, toko, dan lain-lain. Apabila pembeli ingin mendapatian

Materi pada level 1 ini yaitu “Konsep Harga Penjualan
dan Harga Pembelian”

Harga sepatunya
Rp 85.000,00 ya dik...

ini mbak uangnya
Rp 100.000,00

Selanjutnya, Pemain harus mengambil bunga agar
latihan soal pada level 1 ini muncul.

Feedback yang muncul saat Pemain berhasil menjawab
soal dengan benar.

Feedback yang muncul saat Pemain gagal dalam
menjawab soal.
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Level 2
Level 2 ini dimulai dengan karakter Pemain yang
berjalan di sebuah ground tiles, kemudian Pemain harus
mengambil mistery box agar materi pada level ini
muncul.

Indikator

jual lebih rendsh

eMenentukan besar keuntungan atau kerugisn

Pada melakukan jual aanya
keuntungan. Pedagang dikatakan untuk jika harga penjualan lebih besar disbanding
dengan harga pembelian . Sebaliknya jika harga jual Lebih kecil dari hargs beli maka

Materi pada level 2 ini yaitu “Konsep Untung dan
Rugi”.
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Pak, saya ingin membeli tanal penjualan lebih besar dari
yang dijual tersebut untuk pembelian. Maka Bu Gita mengalami ...
keperluan bisnis. Kira-kira

berapa ya pak harganya ?, 1 -
- Untung

Harganya
Rp 100.000.000,00
Bu.

Selanjutnya, Pemain harus mengambil bunga agar
latihan soal pada level 2 ini muncul. Feedback yang
muncul apabila Pemain berhasil atau gagal dalam
menjawab soal akan sama seperti di level 1.

Level 3

Materi pada level 3 ini yaitu “Konsep Persentase
untung dan persentase rugi”. Sama halnya dengan
level-level sebelumnya, selanjutnya Pemain diminta
untuk mengambil bunga agar muncul latihan soal.
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Selusin pensil dibeli Bu Tasi di sales dengan harga
Rp 36.000,00 dan dijual kembali di tokonya

Feedback yang muncul apabila Pemain berhasil atau
gagal dalam menjawab soal akan sama seperti di level
1.

wMienemukan rumus menentukan potongan harga

alienentukan harga sebelum diskon dan hargs setelah diskon

Level 4

Materi pada level 4 ini yaitu “Diskon atau Potongan
Harga”. Sama halnya dengan level-level sebelumnya,
selanjutnya Pemain diminta untuk mengambil bunga
agar muncul latihan soal.
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Ayo dibeli

| Nisa pergi ke pasar, kemudian Nisa menjumpai dibeli Sawi
mmhnm1i:atmlh |/ Rp 3.000,00
sudah saja per ikat

sawinya sudah
layu pak,

Rp 2.000,00 saja

a pak per ikat?

Feedback yang muncul apabila Pemain berhasil atau
gagal dalam menjawab soal akan sama seperti di level 1.

CEEETIETS
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Level 5

Materi pada level 5 ini yaitu “Bunga Tunggal”. Sama
halnya dengan level-level sebelumnya, selanjutnya
Pemain diminta untuk mengambil bunga agar muncul
latihan soal.

Feedback yang muncul apabila Pemain berhasil atau
gagal dalam menjawab soal akan sama seperti di level 1.
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Pajak atau jasa.
pemerintah. Rumus pajak adalah sebagai berikut.
Pajak - Pajak dalan persen x Harga
Sedangkan untuk menentukan jumiah aknir yang harus dibayar setelah dikenakan pajak.
vaitu :

Harga akhir = Harga barang + Pajak rupiah

Level 6

Materi pada level 6 ini yaitu “Pajak”. Sama halnya
dengan level-level sebelumnya, selanjutnya Pemain
diminta untuk mengambil bunga agar muncul latihan
soal.

Amin membeli suatu barang dengan harga Rp2.000.000,00. Atas
pembelian barang tersebut dikenakan pajak sebesar 10%.
Berapakah besar pajak barang tersebut jika dinyatakan dalam

rupich 7
lJ

Feedback yang muncul apabila Pemain berhasil atau
gagal dalam menjawab soal akan sama seperti di level 1.

i

Level 7
Padalevel ini Pemain berjalan melewati groundtiles dan
harus mengambil mistery box dan bunga seperti biasa.
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Berbeda dengan level sebelumnya, pada level ini
Pemain diminta untuk menebak gambar yang termasuk
bruto, neto, maupun tara.

Jika Pemain berhasil menebak gambar sesuai perintah
maka akan muncul tanda checklist pada gambar.
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Feedback yang akan muncul jika Pemain berhasil
menebak semua gambar sesuai perintah dengan benar.

Jika Pemain gagal atau salah dalam menebak gambar
maka nyawa yang sebelumnya berjumlah 5 akan
berkurang secara terus-menerus.

Feedback yang akan muncul jika Pemain gagal menebak
gambar dengan benar. Pemain harus mengulangi tebak
gambar tersebut dengan cara menekan tombol coba
lagi.
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Marsya membeli 50 buah roti dengan harga Rp 100.000. Roti
tersebut habis terjual. untung yang a
yaitu sebesar Rp 50.000. Maka harga jual untuk satu

roti adalah ...

Berikut tampilan latihan soal pada menu latihan soal.
Pemain diminta untuk mengerjakan latihan soal dari
nomor 1 sampai 10 dengan cara menekan jawaban yang
dianggap benar kemudian nanti akan muncul skor dari
apa yang dikerjakan oleh Pemain.
SELAMAT
KAMU MENDAPATKAN SKOR

100

(T |

Pada layout skor ini terdapat 2 tombol yaitu
pembahasan soal dan kembali ke menu. Jika Pemain
ingin melihat pembahasan dari latihan soal yang telah
dikerjakan maka Pemain bisa menekan tombol
pembahasan soal.

~ ~

-

' 4
ve
e a e
r I ' -
- | 1 : -
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Pemain dapat memilih nomor berapa yang akan
dihapus.

s st o 10000

=2.000

50.000
50

Keuntungan satu roti = = 1.000

Harga jual untuk satu roti adalah Rp. 2.000 + Rp. 1.000 - Rp .3.000

Berikut contoh tampilan dari pembahasan latihan soal
nomor 1. Jika Pemain memilih tombol kembali ke menu
maka akan muncul tampilan menu.

SELESAI

d. Langkah selanjutnya yaitu menyusun angket
validitas ahli media dan ahli materi, angket
respon guru dan siswa, soal tes pemahaman
konsep siswa. Adapun angket validitas ahli
media dan ahli materi, angket respon guru
dan siswa, soal tes pemahaman konsep siswa

dapat dilihat pada Lampiran.

d. Hasil Uji Coba Produk
Setelah tahap pengembangan produk awal selesai
kemudian dilakukan tahapan uji coba produk yang
terdiri dari development dan implementation. Langkah
development bertujuan untuk mengetahui tingkat

kevalidan media pembelajaran ETWA. Selanjutnya,
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Langkah implementation untuk mengetahui tingkat
kepraktisan serta keefektifan media pembelajaran
ETWA.

1. Kevalidan Media Pembelajaran

Analisis kevalidan media pembelajaran ini
dilakukan setelah pengisian angket penilaian,
selanjutnya diperolah info mengenai kavalidan
media pembelajaran. Penilaian dari validator ahli
media, ahli materi, praktisi, dan teman sejawat
dilihat berdasarkan beberapa aspek. Kegiatan
penilaian oleh validator ahli materi dilaksanakan
pada tanggal 11 April 2023, sedangkan validator
ahli media dilaksanakan pada tanggal 12 April
2023.

Validasi media pembelajaran dilakukan
oleh Mohamad Tafrikan, M.Si sebagai validator ahli
media dan Ulliya Fitriyani, M.Pd sebagai validator
ahli materi, selaku Dosen Pendidikan Matematika
UIN Walisongo Semarang.

a. Hasil Validasi
1) Validator Ahli Media
Hasil validasi yang dilakukan oleh

Mohamad Tafrikan. Penilaian validasi ahli
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media meliputi beberapa aspek diantaranya

yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas
instruksional, dan kualitas teknis (Arsyad,
2015). Berdasarkan perhitungan dari angket
skor

88%

penilaian  diperoleh persentase

kevalidan sebesar maka media

pembelajaran termasuk dalam kategori
sangat valid. Adapun rekapitulasi hasil
angket validasi ahli media disajikan pada

Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Rekapitulasi angket validasi ahli media

Nomor Skor N (Skor | Persentase
No Aspek Instrumen | Perole- | Keselu- | Kevalidan
han ruhan)
1 Kualitas 1,2,3,4,5,6 28 30 93%
isi dan
tujuan
2 Kualitas 7,8,9,10,11, 26 30 87%
instruksio 12
nal
3 Kualitas 13,1415,16, 34 40 85%
teknis 17,18,19,20
Rata-Rata Persentase Kevalidan 88%

2) Validator Ahli Materi

Berdasarkan perhitungan dari angket

penilaian, hasil validasi yang dilakukan oleh
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Ulliya Fitriyani. diperoleh persentase skor

sebesar 76% maka dalam kategori valid

dengn revisi. Adapun hasil validasi materi

disajikan dalam Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Rekapitulasi validasi ahli materi
Aspek Indikator Nomor Skor N(Skor | Persentase
Instru- Perole-| Keselu-| Kevalidan
men han ruhan)
a. Kesesuaian dengay 1,2,3,4,5,6 23 30 77%
materi
Isi b. Keruntutan 7,8,9,10 14 20 70%
isi materi
c. Keakuratan konsey 11,12 8 10 80%
materi
Kebahg d. Ketepatan cakupay 13,14 8 10 80%
saan materi
Penyaj| e. Kesesuaian contoh 15,16 7 10 70%
an di dalam materi
f. Kesesuaian gamba 17,18 8 10 80%

dalam memperjela
materi

Rata-Rata Persentase Kevalidan

76%




3)

93

Validator Praktisi dan Teman Sejawat
Validator praktisi dilakukan oleh guru
matematika MTs N 3 Magelang yaitu Gita Cahya
Ari Sandi. Sedangkan validator teman sejawat
dilakukan oleh Halwatu Lulu Musyarofah.
Berdasarkan hasil dari validator praktisi
diperoleh persentase kevalidan sebesar 88%.
Sedangkan hasil dari validator teman sejawat
diperoleh persentase kevalidan sebesar 89%.
Adapun hasil validasi praktisi dan teman
sejawat terhadap media disajikan dalam Tabel

4.5,

Tabel 4.5 Rekapitulasi validasi praktisi dan teman

sejawat
o Validator Validator
No Kriteria . . Teman
Praktisi .
Sejawat
Pemahaman Konsep
1 Matematis 13 14
2 Pembelajaran 37 38
3 Mekanisme Permainan 44 43
4 Pengalaman Pengguna 14 13
5 Kriteria Umum 24 25
Jumlah 132 133
Skor Maksimal 150 150
% Kevalidan 88% 89%
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Secara umum, hasil yang diperoleh dari
kedua validator bahwa media pembelajaran
ETWA sangat valid dan dapat digunakan tanpa
revisi dengan rata-rata skor 85,25% dengan
kategori sangat valid seperti disajikan dalam

Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil validasi media pembelajaran

ETWA
No Validator Skor | Keterangan
1. Ahli media 88% Sangat Valid
2. Ahli materi 76% Valid
3. Praktisi 88% Sangat Valid
4. Teman sejawat | 89% Sangat Valid
Rata-rata 85,25% | Sangat Valid

b. Komentar dan Saran
Adapun komentar dan saran dari validator

disajikan dalam Tabel 4.7.
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Tabel 4.7 Komentar dan saran dari validator

No Validator Komentar dan Saran

1. | Ahli media e Tambahkan suara

e Pada pembahasan

dilengkapi soal dan
jawaban.

2. | Ahli materi e Soal yang ada dilevel 1
diganti karena kata-
katanya terlalu
membingungkan

e Tombol navigasi lebih
dimunculkan ( 3D)

e Pada pembahasan
diberi soal kemudian
jawaban

e Tambahkan tombol
pause pada latihan soal

e Tambahkan simbol
indikator pemahaman
konsep pada tiap soal

e Tambahkan tombol
indikator Ltujuan
pembelajaran,
indikator pemahaman
konsep di tampilan

menu
e Tombol yang
menggunakan simbol
sebaiknya diganti
dengan tulisan
3 Praktisi e Media ETWA dapat

dikembangkan lagi
untuk materi yang
berbeda

4 | Temansejawat | e Untuk pengembangan
selanjutnya, soal-soal
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yang disajikan lebih
bervariatif (isian
singkat/essay)

2. Kepraktisan Media Pembelajaran

Setelah diperoleh hasil validasi dari para
validator maka harus diujikan terlebih
dahulu dalam Kkelompok Kkecil (10-
15)(Rayanto dan Sugianti, 2020). Uji coba
kelompok kecil ini dilakukan pada tanggal
08 April 2023 terhadap 10 siswa.

Berdasarkan hasil uji coba kelompok
kecil diperoleh bahwa media pembelajaran
ETWA sangat praktis namun tetap
dilakukan perbaikan karena terdapat bug
saat dijalankan milik dua orang siswa
kemudian menambahkan menambahkan
audio.

Selanjutnya pengisian angket yang
dilakukan oleh guru matematika kelas VII
yaitu Siti Umaroh terhadap penggunaan
media pembelajaran. Skala digunakan
untuk  menilai  kepraktisan = media

pembelajaran yaitu skala 1-5. Skor rata-rata
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dari pengisian lembar angket respon guru

yaitu termasuk klasifikasi sangat praktis.

Hasil angket respon guru dapat dilihat pada

Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Rekapitulasi angket respon guru

Skor Skor %
No. Aspek Keselu- Per- Keprak-
ruhan | olehan tisan
1 Aspek 35 28 80,00
kemudahan
menggunakan
media
pembelajaran
2 Aspek tampilan 15 12 80,00
dan kebahasaan
3 Aspek 10 9 90,00
keunggulan dan
kemenarikan
4 Aspek 15 11 73,33
kepraktisan
media untuk
pemahaman
konsep
Rata Rata % kepraktisan 80,83
Tingkat kepraktisan Sangat
Praktis

Selanjutnya yaitu pengisian angket

respon siswa oleh siswa kelas VII. Hasil

rekapitulasi angket siswa lebih lengkapnya

dapat dilihat pada Lampiran . Berdasarkan

analisis angket respon siswa,

diperoleh




98

persentase kepraktisan media sebesar 88,08
yang artinya media pembelajaran termasuk

dalam kategori sangat praktis.

. Uji Coba Instrumen
Instrumen tes dalam penelitian ini
yaitu soal tes pemahaman konsep siswa.
Sebelum instrumen digunakan dalam uji
efektivitas, perlu dilakukan uji wvaliditas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya
pembeda terlebih dahulu.
a. Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk
mengetahui valid tidaknya item
instrumen tes. Uji coba soal dilakukan
dengan jumlah peserta N = 35, dengan
taraf signifikansi 5% diperoleh
Ttaper = 0,3338.  Nilai  134p,; dapat
dilihat pada Lampiran 35. Jumlah butir
pada soal tes pemahaman konsep
sebanyak 10. Berdasarkan hasil
perhitungan validitas diperoleh hasil
uji validitas soal tes pemahaman

konsep siswa sebagai berikut:
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Tabel 4.9 Hasil uji validitas soal tes
pemahaman konsep siswa tahap I

Butir | Thitung | Tiapet | Keterangan
Soal
1 0,438 | 0,3338 Valid
2 0,085 | 0,3338 | Tidak Valid
3 0,234 | 0,3338 | Tidak Valid
4 0,227 | 0,3338 | Tidak Valid
5 0,667 | 0,3338 Valid
6 0,415 | 0,3338 Valid
7 0,354 | 0,3338 Valid
8 0,724 | 0,3338 Valid
9 0,486 | 0,3338 Valid
10 0,628 | 0,3338 Valid

Tabel 4.9 menunjukkan bahwa tiga
butir soal memiliki kriteria tidak valid
yaitu butir 2,3,dan 4. Sedangkan tujuh
soal lainnya yaitu butir soal 1, 5, 6, 7, 8,
9,dan 10 termasuk dalam kriteria valid.
Selanjutnya untuk soal yang tidak valid
akan dibuang dan soal yang valid akan
diuji kembali kevalidannya. Adapun
hasil perhitungan uji validitas tahap Il
disajikan pada Tabel 4.10.
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Tabel 4.10 Hasil uji validitas soal tes
pemahaman konsep siswa tahap Il

Butir | Thitung | Tiapet | Keterangan
Soal

1 0,389 | 0,3338 Valid

5 0,640 | 0,3338 Valid

6 0,401 | 0,3338 Valid

7 0,363 | 0,3338 Valid

8 0,772 | 0,3338 Valid

9 0,594 | 0,3338 Valid

10 0,665 | 0,3338 Valid

Berdasarkan Tabel 4.10, seluruh
butir soal yang dinyatakan valid pada
tahap pertama menunjukkan bahwa
memiliki kriteria valid pada tahap

kedua.

b. Uji Reliabilitas

Seluruh butir item instrumen soal
yang telah dinyatakan valid dilakukan
uji reliabilitas. Teknik yang dilakukan
pada uji reliabilitas ini yaitu teknik
Alpha Cronbach. Instrumen dikatakan
reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha
> 0,60 (Sugiyono, 2015).

Hasil perhitungan nilai reliabilitas

butir soal tes pemahaman Kkonsep
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siswa, diperoleh nilai 1y, sebesar
0,626. Sehingga, insrtumen
dinyatakan reliabel.
Analisis Tingkat Kesukaran

Analisis kesukaran dilakukan untuk
mengetahui  apakah  butir  soal
termasuk dalam kategori terlalu sukar,
sukar, sedang, mudah, atau terlalu
mudah. Adapun hasil uji analisis
tingkat kesukaran butir soal yang
mengacu pada Tabel 3.1 penilaian
analisis tingkat kesukaran.

Tabel 4.11 Hasil analisis tingkat
kesukaran soal tes pemahaman konsep
siswa

Butir Indeks Kategori

Soal Kesukaran
1 0,8 Mudah
5 0,8143 Mudah
6 0,8429 Mudah
7 0,7 Sedang
8 0,6571 Sedang
9 0,6857 Sedang
10 0,5286 Sedang
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Soal dengan kategori sedang dan
mudah dapat digunakan (Susanti,

2021).

Uji Daya Beda Soal

Uji ini dilakukan untuk mengetahui
apakah butir soal tes pemahaman
konsep siswa tergolong soal yang baik
sekali, baik, cukup, ataupun jelek.
Berdasarkan  perhitungan  yang
mengacu pada Tabel 3.2 kategori
tingkat daya beda maka diperoleh

hasil sebagai berikut :

Tabel 4.12 Hasil uji daya beda soal tes
pemahaman konsep siswa

Butir Nilai Daya Kategori
Soal Beda

1 0,4 Baik

5 0,5 Baik

6 0,3 Cukup

7 0,3 Cukup

8 0,7 Baik sekali

9 0,6 Baik

10 0,75 Baik sekali
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Berdasarkan Tabel 4.12 seluruh
butir soal tersebut termasuk dalam
kategori cukup, baik, dan baik sekali
sehingga dapat digunakan sebagai
instrumen pengukur pemahaman
konsep matematis.

Berdasarkan hasil uji validitas ,
reliabilitas, tingkat kesukaran, daya
pembeda soal, serta memenuhi
indikator pemahaman konsep
matematika maka dapat ditetapkan
bahwa butir soal tes pemahaman
konsep yang dapat digunakan ada
tujuh yaituno 1, 5, 6, 7, 8,9, dan 10.

4. Keefektifan Media Pembelajaran
Uji keefektifan media pembelajaran
ETWA dilakukan dengan tes pemahaman
konsep matematis. Instrumen yang
digunakan dalam pengukuran
keefektifan media pembelajaran ETWA
yaitu tes pemahaman konsep siswa. Soal

tes pemahaman konsep yang dikerjakan
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sebanyak tujuh butir soal. Soal tersebut
memuat indikator pemahaman konsep
matematis. Nilai tes pemahaman konsep
siswa dapat dilihat pada Lampiran 30.
Keefektifan media pembelajaran dapat
diketahui melalui uji normalitas serta uji

T dengan one sample t test.

1) Uji Normalitas

Uji normalitas ini digunakan untuk
mengetahui normal atau tidaknya hasil tes
pemahaman konsep siswa pada Kkelas
eksperimen. Hasil uji normalitas data tes
pemahaman konsep siswa disajikan pada

Tabel 4.13.

Tabel 4.13 Hasil Uji Normalitas Tes
pemahaman konsep

Kelas Lhitung | Litaber Ket.
Eksperimen
Tes 0,151 0,161 Normal
pemahaman
konsep
siswa siswa

Analisis data uji normalitas nilai tes

pemahaman konsep siswa diperoleh
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Lpitung sebesar 0,151 dengan taraf
signifikasnsi 5% didapatkan L;,p.; sebesar
0,161. Selengkapnya mengenai L;,p.; dapat
dilihat pada Lampiran 36. Sehingga hasil
analisis data tes pemahaman konsep siswa
pada kelas eksperimen berdistribusi

normal karena Lpjsung < Liaber-

One Sample t Test

Peneliti menggunakan uji one sample t test
dua pihak untuk mengetahui apakah rata-
rata nilai tes pemahaman konsep siswa
setelah menggunakan media pembelajaran
mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). KKM yang ditentukan oleh sekolah
yaitu 75.

Hipotesis yang digunakan yaitu :

Hy=pu< KKM (rata-rata nilai tes
pemahaman konsep siswa kurang dari atau
sama dengan KKM)

H;=pu> KKM (rata-rata nilai tes

pemahaman konsep siswa lebih dari KKM )
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o Signifikansi

a=5% = 0,05
o Nilai t;4pe1

traber= tiaak) = t(o,0s;29) = 2,045

Nilai t;,p.; dapat dilihat pada lampiran 37.
e Perhitungan

dari data pada Lampiran 32 diperoleh :

x :80
5$:9,05075
n:30
U:75
Sehingga
poXTH
S/\n
. 80—75
9,20548/+/30
t =2,83332

Berdasarkan perhitungan di atas tpirung =

2,83332 dan tyqpe; = 2,045.

Jika thitung < traper, maka Hy diterima

Jika thitung > traber, maka Hy ditolak
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Karena tpitung = 2,83332 > tigpe; = 2,045, maka
rata-rata nilai tes pemahaman konsep siswa lebih
dari KKM. Sehingga, media pembelajaran efektif
untuk pemahaman konsep siswa ditandai dengan

adanya ketercapaian ketuntasan belajar.

C. Revisi Produk

Revisi produk dilakukan pada tahap evaluasi yang
merupakan tahap akhir dalam model pengembangan
ADDIE. Evaluasi dilakukan mulai dari tahap analisis
sampai dengan tahap implementasi yang berisi
penilaian serta saran dari para validator. Evaluasi
pada tahap analisis di lakukan oleh peneliti serta
dilanjutkan evaluasi bersama dosen pembimbing.
Evaluasi pada tahap pengembangan dilakukan oleh
validator ahli media ,materi, praktisi, dan teman
sejawat. Sedangkan evaluasi pada tahap implementasi
melalui angket respon guru serta siswa. Setelah
evaluasi media pembelajaran dilakukan, selanjutnya
peneliti  melakukan revisi terhadap media
pembelajaran sesuai dengan saran-saran yang

disampaikan oleh validator.
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Revisi media pembelajaran ETWA berdasarkan
saran-saran dari validator akan disajikan dalam Tabel

4.14.

Tabel 4.14 Revisi media

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Tombol masih biasa dan | Peneliti telah memperbaiki
kurang timbul tombol dan lebih

- E dimunculkan (3D)

§ l& e

Tampilan menu kurang | ¢ Tambahkan simbol
jelas (menggunakan simbol indikator = pemahaman
tanpa diberi keterangan) konsep pada tiap soal

. e Tambahkan tombol

“ i indikator ,tujuan

(8 S pembelajaran, indikator
pemahaman konsep di
tampilan menu

e Tombol yang
menggunakan  simbol
sebaiknya diganti

dengan tulisan

e Tombol -tombol pada
tampilan menu telah
diperbaiki dan diberi
keterangan




simbol
soal

termasuk
pemahaman
kedua,

Belum terdapat

yang menunjukkan
tersebut
indikator
konsep pertama,
atau ketiga

Menambahkan simbol
indikator pemahaman
konsep pada tiap soal

b i s o s g b g
ot o ‘b bertnarian ot
o P o

st o smgm it

ey el 30 bt dng b lﬂlhlllmm
e
it ks besa o 5005, Mkl m-;un-.-.

Pada pembahasan belum
dilengkapi soal , hanya
berupa jawaban.

Pada pembahasan telah
dilengkapi soal dan
jawaban.

habis Eriual. Sacanghan untung yang Mareya
P 50.000. s g Jual ik s o calah .
Panpuiessian:

g e o+ 2

Hnumtangansate ot +
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Latihan soal scene 1 level 1

membingungkan

ini mbak uangnya
Rp 100.000,00

Soal di level 1 bagian 1
telah disederhanakan.
Pada

ditambahkan daftar-daftar

rak sepatu telah

harga sepatu

ini mbak uangnya
Rp 100.000,00

Opsi Jawaban ditambah

lagi

Toho |
T S

Harga sepatunya
S R 85.00000ya dik...
o9 e o &

Y '..‘ T % &

ini mbak uangnya
Rp 100.000,00

Pilihan
ditambah

H paty Tohs
e e
89 pc Zn b |

';.\— )

jawaban  telah

Belum terdapat | Terdapat audio
sound/audio

Beberapa tombol pada | Beberapa tombol pada
pilihan menu sebelum | tampilan menu telah

dilakukan revisi

0B oM O
star B2

dilakukan revisi

PROFI L
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Terdapat indikator pada

tampilan materi

Indikator pada tampilan

materi telah dihilangkan
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D. Kajian Produk Akhir

Media pembelajaran ETWA terdapat beberapa
bagian, antara lain : 1) title screen; 2) tampilan menu ; 3)
tampilan capaian pembelajaran; 4) tampilan tujuan
pembelajaran; 5) tampilan petunjuk permainan; 6)
tampilan simbol pemahaman konsep; 7)tampilan profil; 8)
tampilan keluar; 9)tampilan level; 10)tampilan permainan
11)tampilan materi; 12)tampilan soal in game;
13)tampilan feedback; 14) tampilan latihan soal;
15)tampilan skor; 16)tampilan pembahasan soal. Adapun
uraian untuk setiap bagiannya adalah sebagai berikut.

1. Title Screen

Gambar 4.2 Tampilan titlescreen ETWA
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Title Screen atau layar judul berisi judul media
pembelajaran yang dibuat yaitu ETWA. Pada title screen
ini terdapat tiled background , logo UIN Walisongo
Semarang, judul media, dan tombol play untuk menuju
ke tampilan menu. Judul media yaitu ETWA (Explore
The World of Arithmetic) atau menjelajahi dunia
aritmetika menyimbolkan materi yang diambil yaitu
aritmetika sosial. Selanjutnya genre yang diambil yaitu
genre game adventure atau petualangan. Melalui
permainan bergenre adventure ini pemain dapat
berpetualang menjelajahi dunia aritmetika sosial. Jadi
peneliti mengambil judul ETWA yang merupakan
singkatan dari Explore The World of Arithmetic. Tiled
background atau background dasar dari media ini
memuat gambar bangunan yang bertuliskan toko
(store). Peneliti membuat tiled background tersebut
dikarenakan aritmetika sosial identik dengan proses
jual beli. Selain itu, terdapat tombol play untuk menuju

ke tampilan menu.
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2. Tampilan Menu

D, _— -~
B = ~ - o

R [~ CAPAIAN
PEMBELAJARAN
- sl
¥
— TUJUAN
PEMBELAJARAN

Gambar 4.3 Tampilan menu ETWA

Pada tampilan menu game ETWA ini terdapat
beberapa tombol antara lain yaitu tombol capaian
pembelajaran, tombol tujuan pembelajaran, tombol
petunjuk, tombol start, tombol evaluasi, tombol simbol
pemahaman konsep, tombol profil, dan tombol keluar.
Berikut penjelasan dari setiap tombol pada tampilan

menu:

a) Jika pemain menekan tombol capaian
pembelajaran, maka akan muncul capaian
pembelajaran pada elemen bilangan materi

aritmetika sosial.



b)

g)
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Jika pemain menekan tombol tujuan pembelajaran,
maka akan muncul tujuan pembelajaran pada
materi aritmetika sosial.

Jika pemain menekan tombol petunjuk, maka akan
muncul petunjuk permainan .

Jika pemain menekan tombol start maka akan
muncul tampilan level untuk memulai permainan .
Jika pemain menekan tombol evaluasi, maka akan
muncul soal dari 1 sampai dengan 10 yang
berkaitan dengan materi aritmetika sosial.

Jika pemain menekan tombol simbol pemahaman
konsep, maka akan muncul beberapa simbol
pemahaman konsep beserta indikator yang
digunakan.

Terakhir, jika pemain menekan tombol keluar maka

pemain akan keluar dari aplikasi ETWA.



3. Tampilan Capaian Pembelajaran

CAPAI AN

PEMBELAJARAN

\

Di akhir fase D, peserta didik dapat membaca, menulis,

dan hulat. rasional

dan desim: berpangkat
bulat dan akar, bilangan dalam notasi ilmiah. Mereka
di operasi ar pada

real, dan ikar perkiraan dalam
menyelesaikan masalah (termasuk dengan literasi
finansial). Peserta didik dapat menggunakan faktorisasi
prima dan pengertian rasio (skala, proporsi, dan laju
per dalam p:

Materi : Aritmetika Sosial

Gambar 4.4 Tampilan capaian pembelajaran

Pada tampilan capaian pembelajaran ini terdapat

capaian pembelajaran

seperti yang dijelaskan pada

Tabel 2.1 pada elemen bilangan materi aritmetika sosial

yang mengacu pada kurikulum merdeka.

Tampilan Tujuan Pembelajaran

Py TUJUAN -
~ -
e R T T N
- 1. Peserta didik mampu membedakan harga penjualan
r dengan harga pembelian.
-l 2. Peserta didik mampu menemukan harga jual atau
L harga beli dnllm sebuah ilustrasi cerita yang disajikan

3. Peserta didik mampu mengidentifikasi apakah harga
Jjual lebih rendlh atau lebih tinggi dari harga pmb!llln
4. Peserta didik mampu membedakan untung dan rugi
5. Peserta didik mampu menentukan besar keuntungan
dan kerugian
6. Peserta didik mampu menggunakan konsep untung rugi
untuk menemukan rumus persentase untung dan

persentase
7. Peserta didik mampu
dalam sebuah ilustrasi cerita yang disajikan
8. Peserta didik mampu menghitung persentase kerugian
dalam sebuah ilustrasi cerita yang disajikan

Gambar 4.4 Tujuan pembelajaran materi aritmetika sosial
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P T T - .
» BELAJARAN . B
S~ ~] T T — |
Be) 9. Peserta didik mampu menemukan rumus untuk ~
(e menentukan potongan harga . =¥
- 10. Peserta didik mampu menentukan potongan harga dalai -
& sebuah ilustrasi cerita yang disajikan

. Peserta didik mampu menentukan harga sebelum diske
dan harga setelah diskon

. Peserta didik mampu tabel harga
diskon

. Peserta didik mampu melengkapi tabel harga setelah
diskon

. Peserta didik mampu membedakan bunga tunggal dan
bunga majemuk

. Peserta didik mnmpu menemukan rumus modal akhir
bulan ke-n b yang

. Peserta didik mampu menuunakan rumus bunga selama
n bulan untuk menentukan besar bunga setelah n bulan

Gambar 4.5 Tujuan pembelajaran materi aritmetika sosial

e TUJUAN - o
- EVBELAJARAN g X ) +

~ ~ R :
N 17. Peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan ~
~ kontekstual yang berkaitan dengan bunga tunggal. )
- 18. Peserta didik mampu menentukan besar pajak L
vy 19. Peserta didik mampu menentukan jumlah uang yang

harus dibayarkan setelah dikenakan pajak

. Peserta didik mampu menemukan bruto dari ilustrasi
yang disajikan

. Peserta didik mampu menemukan neto dari ilustrasi
yang disajikan

22. Peserta didik mampu menemukan tara dari ilustrasi

yang disajikan

23. Peserta didik mampu menentukan nilai bruto

24. Peserta didik mampu menentukan nilai neto

25. Peserta didik mampu menentukan nilai tara

2

o

2

o

Gambar 4.6 Tujuan pembelajaran materi aritmetika sosial

Adapun tujuan pembelajaran pada materi aritmetika
sosial yang termuat dalam media pembelajaran ETWA

dapat dilihat pada Lampiran 2.
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5. Tampilan petunjuk permainan

N e | PETUNJUK e .

N ~|+ Pemain berjalan melewati ground tiles nahnmmbol A
\‘/‘ nwlalsiyln'hhhdlsodhhnsomdjlhnk-dlpm(] wp), jalan ke _\"/
» belalma(‘- mhmpatn dan menembak() -
< . Pemnln memntllun musuh menggunakan tombol navigasi

Jika pemain k musuh maka nyawa akan
berkurang . Jika nyawa telah habis maka permainan akan
diulangi Kembali.

-Msuhgu:tq ..

+ Pemain harus mengambil mistery box m untuk mtmunculkan
materi.
+ Pemain_harus buket untuk HUD
buktt’ Selanjutnya akan muncul pertaanyaan dan pemain harus
menjawab pertanyaan tersebut.

« HAVE ANICE PLAY .

Gambar 4.7 Petunjuk Permainan

Pada tampilan petunjuk permainan terdapat
penjelasan sebelum pemain mulai memainkan game

tersebut, diantaranya :

a) Pemain melewati ground tiles (tanah) dengan
menekan beberapa tombol navigasi jalan ke depan,
jalan ke belakang, dan melompat. Apabila pemain
bertemu dengan musuh di tengah-tengah
perjalanan maka tekan tombol navigasi menembak
seperti pada Gambar 4.7. Jika pemain belum
menabrak musuh tanpa menekan tombol navigasi
menembak maka nyawa pemain akan berkurang.
Sama halnya dengan pemain yang jatuh dari ground

tiles maka nyawa akan berkurang.
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b) Saat di tengah perjalanan pemain menjumpai

mistery box berbentuk kubus maka pemain harus
mengambil  mistery box tersebut Kkarena
didalamnya terdapat materi aritmetika sosial
meliputi (konsep harga pembelian dan harga
penjualan, untung dan rugi, persentase untung dan
persentase rugi, potongan harga, pajak, bunga
tunggal, bruto, neto, dan tara).

Selanjutnya jika pemain menjumpai bunga maka
pemain harus mengambil bunga tersebut karena
didalamnya terdapat soal latihan. Bunga yang
terdapat pada head up display akan bertambah jika

pemain berhasil menjawab soal dengan benar.

¥3 U1 71
Gambar 4.8 Head up display
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6. Tampilan Simbol Pemahaman Konsep

o SIMBOL PEMAHAMAN .
~ e ——— ¢ (
= KONSEP .
D ~
N Berikut merupakan simbol simbol yang menandakan bahwa latihar -~ 7
7~ soal yang dibuat mengacu pada indikator pemahaman konsep. -~

=i 15

£ Jika pemain menemukan simbol seperti di samping ini artinya

latihan soal yang dikerjakan dibuat berdasarkan indikator
pemahaman konsep bagian 1 “Menyatakan ulang konsep yang
telah dipahami”

Jika pemain menemukan simbol seperti di samping ini artinya
latihan soal yang dikerjakan dibuat berdasarkan indikator

pemahaman konsep bagian 2“Menggunakan konsep pada
situasi yang berbeda”

Jika pemain menemukan simbol seperti di samping ini artinya
latihan soal yang dikerjakan dibuat berdasarkan indikator

pemahaman konsep bagian 3 “Mengembangkan suatu konsep,
dimana siswa paham terhadap suatu konsep kemudian mampu

untuk menyelesaikan masalah dengan benar.”

Gambar 4.9 Simbol Pemahaman Konsep

Simbol pemahaman konsep ini digunakan karena
media pembelajaran dibuat berdasarkan indikator
pemahaman konsep. Setiap simbol akan muncul pada
latihan soal dalam media pembelajaran. Namun, tidak
semua simbol muncul dalam satu soal. Akan tetapi,
menyesuaikan soal yang dikerjakan termasuk indikator
bagian 1, 2, atau 3 seperti yang disajikan pada Gambar

4.9. Simbol tersebut terdapat di bagian atas soal.
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7. Tampilan Profil

PROFIL @

Gambar 4.10 Tampilan Profil
8. Tampilan Keluar

AKYINBENGTIN
KEUUARSDARI
BROGRAM?

yA X TIDAK

— e |

Gambar 4.11 Tampilan keluar

Pada tampilan keluar ini, apabila pemain menekan

tombol “YA” maka otomatis keluar dari media



122

pembelajaran. Akan tetapi, jika pemain menekan tombol

“TIDAK” maka akan Kembali ke tampilan menu.

9. Tampilan level

10.

Gambar 4.12 Tampilan level

Pada permainan ini terdapat tujuh level dengan
bagian yang berbeda beda di setiap levelnya. Level 1
bagian konsep harga penjualan dan harga pembelian,
level 2 untung dan rugi, level 3 persentase untung dan
rugi, level 4 diskon, level 5 bunga tunggal, level 6 pajak

dan level 7 tentang bruto, neto, dan tara.

Tampilan Permainan
Pada permainan ini terdapat tujuh level dengan

tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Berikut adalah
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tampilan permainan dari level satu sampai dengan

tujuh.

Tabel 4.15 Tampilan in-game

Level

Gambar

1

3 70 %0
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11. Tampilan Materi
Tampilan materi akan muncul ketika pemain
mengambil mistery box di tengah perjalanan. Adapun

tampilan materi disajikan pada Tabel 4.16 berikut.

Tabel 4.16 Tampilan materi

Level Materi Gambar
1 Konsep
harga s &1 220 ©

penjualan

dan harga

pembelian g

b o

Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi
seperti di bawah ini :

Konsep Harga Penjualan dan Harga Pembelian

et el

yarg terjac dh pasar, ualayan, toka, gan Lin-Lain. Apabsla sembels ingin mendapstian
Earang yang
manyerankaR Uang 5agal FEAREAN bararg kepada peniual.

CANJUTKAN

Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan  perjalanan
kembali.
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Untung dan

rugi fv: 1 ::
Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi
seperti di bawah ini :
Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan  perjalanan
kembali.
Persentase
untung dan
persentase
rugi

Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi

seperti di bawah ini :
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Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan  perjalanan
kembali.

Diskon w3 o %0
Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi
seperti di bawah ini :
Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan  perjalanan
kembali.

Bunga

tunggal
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w2 Y0 %0

Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi
seperti di bawah ini :

Hal it torade

persetujusn berzama. Bunga tunggal meri
madainga 1313, selanjutnya buna Sk skan borbunga (g,

itk rti bnga yang henya tercspet peda

Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan perjalanan
kembali.

Pajak

i Lo
m ~Sag - 4 |
- = Tt >

Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi
seperti di bawah ini :
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g
Femerineah, Rumu: pajak sdslan zekagei Dersut.
Fiajak - Rajak doian person x Harga

pvh Marga akhir = Harga barang + Pajak rapiah

Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan  perjalanan

kembali.
7 Bruto,
Neto, dan
Tara

Pemain mengambil mistery box
kemudian akan muncul materi
seperti di bawah ini :

Kemudian tekan tombol “lanjutkan”
untuk  melanjutkan  perjalanan
kembali.

12. Tampilan Soal in game
Tampilan soal ini akan muncul ketika pemain

mengambil bunga di tengah perjalanan.
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Tabel 4.17 Tampilan soal in-game

Level Materi Gambar

1 Konsep
harga
penjualan

dan harga

pembelian

Pemain harus mengambil bunga,
kemudian akan muncul soal dan
harus dipilih jawabannya dengan
cara menekan jawaban yang
tersedia.

Soal 1

Harga sepatunya
= Rp 85.000,00 ya dik...

Baik bu, saya terima.
Jumiah uangnya
sudah sesuai bu.

Terimakasih L=

Y P
"

=
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% 160000000 | !

Untung dan

rugi

yang dijual tersebut untuk
keperluan bisnis. Kira-kira
berapa ya pak harganya 7

yan
keperluan bisnis. Kira-kira
berapa ya pak harganya ?,
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: o

U S

=S

Persentase
untung dan
persentase

rugi

Soal 2
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Diskon
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Bunga

tunggal
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Soal 2

Soal 3
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Pajak

Soal 2

B

»
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Soal 1

9
2
<
=
El
=
o
=
o
=4

Soal 2

Bruto,

Neto, dan

Tara
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TOKO KUMANG

13. Tampilan Feedback
Tampilan feedback akan muncul setelah
pemain menjawab soal yang ada di dalam game
dengan menekan tombol jawabannya. Apabila
pemain berhasil menjawab soal dengan benar

maka akan muncul feedback seperti di bawah ini :
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YEAY!! KAMU DAPAT

ki

AYO KUMPULKAN LAGI

Gambar 4.13 Tampilan feedback untuk jawaban
benar

Namun jika pemain salah dalam menjawab soal

maka akan muncul feedback seperti dibawah ini :

Gambar 4.14 Tampilan feedback untuk jawaban
salah

Setelah pemain mendapatkan feedback bunga untuk
jawaban yang benar maka pemain harus menekan

tombol lanjutkan, untuk melanjutkan perjalanan.
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Apabila pemain masih salah dalam menjawab soal
maka pemain harus menekan tombol “coba lagi” untuk
mengerjakan ulang soal tersebut sampai jawabannya
benar. Hal ini merupakan penerapan dari model
multimedia pembelajaran yaitu model drill and
practice. Setelah pemain berhasil menjawab soal
dengan benar maka head up display bunga seperti pada
gambar 4.8 akan bertambah.
Tampilan Evaluasi

Tampilan evaluasi menyajikan fasilitas untuk
pemain yang akan melatih pemahaman terhadap
materi aritmetika sosial. Dalam tampilan ini terdapat
sepuluh latihan soal yang harus dikerjakan dengan
cara menekan jawaban-jawaban yang telah tersedia.
Adapun soal-soal pada tampilan evaluasi akan

disajikan pada Tabel 4.18 berikut:



Tabel 4.18 Tampilan evaluasi
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Butir Soal

1

Gambar

Doz

roti adalah ..

Marsya membeli 50 buah roti dangan harga Rp 100,000, Rati
‘torsehut habis torjual, Sedangkan untung yang Marsys
‘dapatkan yattu sebesar Rp 50.000. Maka harga jual untuk satu

harga

Ppenjualan

harga Rp 30.000,00 per kg. Keuntungan seluruh hesil
‘adalah...

Hisa membeli 5 kg dengan herga Rp 100.000,00. Telur

2
tersebut dijual Rp 18.000.00 per ke. Kerugian seluruh
penjualan adalah..

Kauntungan yan

dengan harga Rp 480.000,00 kemudian
00

membeli sepeda
berhasit mlnjnllnyl ‘dengan harga Rp 600.000,¢

diperaleh Dina adalah .. %
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Adit membeli tas seharga Rp 160.000,00, Lalu dia mendapat
20%.

untuk mendapathan tas tersebut adalah...

Anas menyimpan uang i bank sohesar Rp 2.500.000,00
‘dengan bunga 5% per tahun. Besar tabungan Anas setelah
disimpan selame § tahun adeleh ..
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100 kg

dan tara 5%. Borat bersih tolur torsohut adalah .

=N

10

Di dalam keranjang terdapat 5 ke buah salak. Jika tara 5%
maka berat bersih salak tersebut adalah ... g

En K3
=N &N

15. Tampilan Skor
Selanjutnya setelah pemain berhasil
menyelesaikan sepuluh soal soal tersebut maka akan
muncul skor. Berikut adalah papan skor perolehan jika
pemain berhasil menyelesaikan soal keseluruhan

dengan benar.
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SELAMAT
KAMU MENDAPATKAN SKOR

100°

(e )

Gambar 4.15 Tampilan skor

16. Tampilan Pembahasan Soal

Pada tampilan sebelumnya atau tampilan skor
terdapat dua tombol yaitu “pembahasan soal” dan
“kembali ke menu”. Apabila pemain menekan tombol
pembahasan soal maka akan muncul pembahasan
setiap soal evaluasi dari satu sampai dengan sepuluh.
Adapun pembahasan soal evaluasi disajikan pada

gambar berikut.
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Gambar 4.16 Tampilan menu pembahasan soal
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Contoh pembahasan soal nomor 1 adalah sebagai

berikut.

Marsya membeli 50 buah roti dengan harga Rp 100.000. Roti
tersebut habis terjual. Sedangkan untung yang Marsya d
yaitu sebesar Rp 50.000. Maka harga jual untuk satu roti adalah ...

Penyelesaian :
Harga satu roti = m:+m = 2.000

50.000
Keuntungan satu roti = T= 1.000

Harga jual untuk satu roti adalah Rp. 2.000 + Rp. 1.000 = Rp .3.000

g=hs=dac 1 20,

Gambar 4.17 Pembahasan soal nomor 1

E. Keterbatasan Penelitian
Penelitian yang dilakukan memiliki keterbatasan.
Beberapa keterbatasan pada penelitian antara lain
keterbatasan proses penelitian dan keterbatasan media

pembelajaran. Berikut keterbatasan pada penelitian :

1) Proses pengujian media kepada siswa dan guru
hanya dilakukan kepada satu sekolah saja yaitu MTs
N 3 Magelang.

2) Data penelitian hanya mengenai pengembangan
materi aritmetika sosial saja sehingga penguasaan
peneliti terbatas hanya pada materi yang

dikembangkan.
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3) Smartphone milik dua siswa tidak dapat mengakses
media pembelajaran ETWA karena ada kendala saat
proses penginstallan media tersebut. Namun, peneliti
berusaha untuk meminjamkan smartphone peneliti
kepada siswa yang tidak dapat mengakses media
pembelajaran ETWA.

4) Pada saat pengujian media kepada siswa, terdapat
smartphone siswa yang mengalami bug saat
memainkan media pembelajaran

5) Media pembelajaran hanya dapat dijalankan pada
smartphone dengan sistem android.

6) Pada saat melakukan tes pemahaman konsep, ada
siswa yang tidak berangkat. Namun, pada hari
selanjutnya, peneliti menghampiri siswa dirumah

siswa.



BABYV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk
Berdasarkan penelitian pengembangan yang
telah dilakukan dan menghasilkan produk akhir
berupa media pembelajaran ETWA untuk
pemahaman konsep materi aritmetika sosial kelas
VII menggunakan model pengembangan ADDIE,
dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.

1. Kevalidan
Kevalidan diambil dari hasil penilaian yang
dilakukan oleh ahli media , ahli materi,
praktisi, teman sejawat. Semua validator
menyatakan bahwa media pembelajaran
layak digunakan dengan revisi. Media
pembelajaran yang dikembangkan ini
memperoleh persentase kevalidan sebesar
85,25% yang artinya media pembelajaran
termasuk dalam kategori sangat valid.

2. Kepraktisan
Kepraktisan diambil dari hasil penilaian

yang dilakukan oleh guru dan siswa.
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Berdasarkan penilaian oleh guru, media
pembelajaran dapat digunakan dengan
catatan. Hasil angket respon guru diperoleh
diperoleh persentase sebesar 80,83%.
Sedangkan hasil angket respon siswa,
diperoleh persentase kepraktisan sebesar
88,08% yang artinya media pembelajaran
termasuk dalam kategori sangat praktis.
Keefektifan

Keefektifan media pembelajaran ETWA
ditentukan oleh hasil tes yang dilakukan
oleh siswa yaitu tes pemahaman konsep
materi aritmetika sosial. Berdasarkan hasil
uji t satu sampel diperoleh bahwa rata-rata
pemahaman  konsep  siswa  setelah
menggunakan media pembelajaran lebih
dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang ditetapkan oleh sekolah. Maka, dapat
dinyatakan bahwa media pembelajaran
ETWA efektif untuk pemahaman konsep

siswa.
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B. Saran Pemanfaatan Produk

Berdasarkan hasil pengembangan media

pembelajaran ETWA model drill and practice untuk

pemahaman konsep pada materi aritmetika sosial

pada kelas VII di MTs N 3 Magelang, peneliti

memberikan saran :

Perlu dikembangkan media pembelajaran yang
dapat diakses selain menggunakan smartphone
dengan sistem android.

Media pembelajaran ETWA yang telah
dikembangkan, diharapkan dapat membantu

proses pembelajaran di kelas.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih

Lanjut

Diseminasi dan pengembangan produk

lebih lanjut dapat dilakukan dengan :

1.

Melakukan pengujian di kelas VII pada sekolah
yang berbeda.

Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan
media dengan konsep dan model yang sama

untuk materi yang berbeda.
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3. Pendaftaran media ke HAKI (Hak Kekayaan

Intelektual)
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1

STORY BOARD
ETWA
(Explore The World Of Arithmetic)

TITLESCREEN
1 Pada titlescreen ini terdapat nama game yaitu ETWA
(Explore The World Of Arithmetic)
2 Pemain cukup menekan tombol mulai untuk masuk ke
dalam permainan
3 Layar fade out
4 Terdapat music intro.mp3
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MENU

Tampilan menu terdiri dari beberapa tombol yaitu start,
Capaian Pembelajaran, latihan, profil, suara, petunjuk, dan

keluar.
7.
8.

10.

11.

12.

13.

(] 8
L) — U

Tombol start, untuk memulai permainan

Capaian pembelajaran, untuk menampilkan halaman
kompetensi inti dan kompetensi dasar yang
digunakan pada materi aritmetika sosial.

Latihan, untuk menampilkan halaman Latihan soal
materi aritmetika sosial.

Profil, untuk menampilkan halaman profil
pengembang.

Suara, untuk mengatur ada tidaknya suara selama
permainan berlangsung.

Petunjuk, berisi petunjuk penggunaan tombol
navigasi.

Keluar, apabila pemain ingin keluar dari aplikasi.




165

Capaian Pembelajaran

1. Title capaian pembelajaran
2. Tombol navigasi keluar
@ 1
PROFIL

1. Pada halaman profil ini terdapat nama pengembang,
jurusan, serta nama dosen pembimbing

2. Tombol naviagasi keluar dari tampilan profil untuk
Kembali ke menu utama

3. Foto peneliti
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PETUNJUK
1. Title petunjuk
2. Tombol navigasi keluar dari halaman petunjuk

Q000

Halaman petunjuk berisi petunjuk atau keterangan
tombol-tombol yang akan digunakan selama
permainan  berlangsung. Tombol-tombol yang
digunakan antara lain

3. Tombol untuk jalan ke belakang

4. Tombol untuk jalan ke depan

5.  Tombol untuk melompat

6. Tombol untuk menembak
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MENU BAGIAN
Pada menu BAGIAN ini terdapat :
A. Tombol navigasi petunjuk

B. Tombol navigasi keluar dari halaman menu BAGIAN
1.

2.

w

N ok

BAGIAN 1 yang memuat materi harga jual dan
harga beli

BAGIAN 2 yang memuat untung dan rugi

BAGIAN 3 yang memuat materi persentase
untung dan persentase rugi

BAGIAN 4 yang memuat materi diskon

BAGIAN 5 yang memuat materi bunga tunggal
BAGIAN 6 yang memuat materi pajak

BAGIAN 7 yang memuat materi bruto, neto, dan
tara

BAGIAN 1
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BAGIAN 1 ini terdiri dari materi harga penjualan dan harga
pembelian. Dimana Indikator Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran yang digunakan yaitu:

e Membedakan harga pembelian dengan harga

penjualan
e Menentukan harga jual/harga beli dalam sebuah
ilustrasi cerita yang disajikan

BAGIAN 1 dimulai dengan karakter Bernama Pemain (3) yang
berjalan di sebuah tiles game (4). Pada scene ini terdapat
game object diantaranya :

1. Head up display mistery box

2.  Head up display bunga

3. Player

4. Ground tiles
5. Tombol untuk jalan ke belakang
6. Tombol untuk jalan ke depan
7. Tombol untuk melompat
8. Tombol untuk menembak
9
1

. Mistery box
0. Musuh
& &) J
7
X £

® ® O,

1. Pemain diminta untuk mengambil mistery box (9)
yang berisi materi dan latihan maka Pemain harus
berjalan terlebih dahulu di ground tiles game . Pemain
dapat berjalan jika pemain menekan tombol navigasi
(6).

2. Pemain menekan tombol navigasi “melompat” agar
Pemain dapat mengambil mistery box (9)

3. Selanjutnya Pemain harus mengambil mistery box (9)
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4,

5.

6.

Jika Pemain telah mengambil mistery box, maka akan
muncul tampilan materi dan head up display mistery
box akan bertambah (1).

©®

Tekan tombol selanjutnya sehingga akan muncul
tampilan latihan soal

| 3 |

(a) e )] o]

Selanjutnya pemain memilih option yang telah
disediakan

| a |
U Y
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Jika pemain dapat menjawab soal dengan benar maka
akan muncul feedback (umpan balik) berupa
munculnya sebuah bunga (3) sehingga dapat
menambah bunga yang letaknya di head up display
(2). Kemudian pemain menekan tombol navigasi
lanjut (4) untuk melanjutkan permainan.

®

Namun jika pemain salah dalam menjawab latihan
soal maka akan muncul kata “semangat” (3) dan
tombol navigasi coba lagi (4) agar dapat dikerjakan
ulang. Hal tersebut merupakan penerapan model
dalam media pembelajaran yaitu model drill and
practice.

DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN

PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI
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L) & @ 8

BAGIAN 2 (UNTUNG DAN RUGI)
BAGIAN 2 ini membahas tentang untung dan rugi . Adapun
Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang diambil
oleh pengembang adalah sebagai berikut.
e Mengidentifikasi apakah harga jual lebih rendah atau
lebih tinggi dari harga pembelian
e Membedakan apakah ilustrasi tersebut termasuk
untung atau rugi
Menentukan besar keuntungan atau kerugian

Sama seperti pada BAGIAN 1 , BAGIAN 2 dimulai
dengan karakter Pemain yang berjalan di ground tiles
game.

® ® O,

2. Pemain harus menembak musuh (10) menggunakan
tombol navigasi “tembak” (8) demi mengambil
sebuah mistery box (9).

3. Setelah Pemain berhasil mengambil mistery box maka
akan muncul tampilan materi (3).
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Kemudian Pemain menekan tombol navigasi
“ lanjut/maju” (4) yang telah tersedia sehingga
muncul tampilan latihan soal yang berkaitan dengan
untung dan rugi.

| 3 |

(a) e )] (o]

Sama seperti pada BAGIAN 1 jika Pemain berhasil
menjawab dengan benar maka akan muncul feed back
bunga sehingga head up display bunga menjadi
bertambah.
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[ONO)

O)

Tampilan yang akan muncul jika pemain belum benar
dalam menjawab soal. Pemain harus menekan tombol
navigasi coba lagi (4) untuk mengulang mengerjakan
soal sampai paham.

DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN
PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI

BN E3 A BV ()
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BAGIAN 3 (PERSENTASE UNTUNG DAN PERSENTASE RUGI)
BAGIAN 3 ini terdiri dari materi persentase untung dan
persentase rugi. Dimana Indikator Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran yang digunakan yaitu:

Menggunakan konsep untung rugi untuk menemukan
rumus persentase untung dan persentase rugi
Menghitung persentase keuntungan dalam sebuah
ilustrasi cerita yang disajikan

Menghitung persentase kerugian dalam sebuah
ilustrasi cerita yang disajikan

BAGIAN 3 ini dimulai dengan karakter Aim yang
berjalan di ground tiles game.

® O, @

Pada layers ini pemain harus mematikan musuk
menggunakan tombol navigasi “tembak” yang terletak
di kanan bawah (8) dan melewati ground tiles game
yang diberi efek movement agar dapat bergerak.
Setelah Aim berhasil melewati ground tiles yang
bergerak, dia harus mengambil mistery box (9).
Setelah mistery box terambil maka akan muncul
materi tentang persentase untung ataupun
persentase rugi. Selanjutnya, jika pemain menekan
tombol navigasi “lanjut / maju” (4) maka akan muncul
layers latihan soal.
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®

Latihan soal dibuat sesuai dengan Indikator
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran pemahaman
konsep matematis. Di sini peneliti mengambil
Indikator = Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
menemukan rumus persentase untung.

| 3 |

(~]) (=]

Pemain memilih opsi yang dinilai benar

Tampilan yang akan muncul setelah pemain
menjawab soal dengan benar. Terdapat bunga (3) dan
tombol navigasi untuk melanjutkan permainan (4).
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[ONO)

O)

8. Tampilan yang akan muncul jika pemain belum benar
dalam menjawab soal. Terdapat kata-kata “ semangat”

(3) serta tombol navigasi coba lagi mengerjakan soal
tersebut (4)

DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN
PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI

EB RN EI R ER RNl

BAGIAN 4 (DISKON)
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BAGIAN 4 ini memuat materi dan latihan soal tentang diskon.
Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang diambil
oleh pengembang yaitu :

Menemukan rumus menentukan potongan harga
Menentukan potongan harga dari ilustrasi cerita yang
disajikan

Menentukan harga sebelum diskon dan harga setelah
diskon

Melengkapi Tabel* harga barang sebelum diskon
Melengkapi Tabel harga barang setelah diskon

Jalan cerita :

1.

BAGIAN 4 ini dimulai dengan karakter pak Budi yang
berjalan di atas ground tiles. Untuk mendapatkan
sebuah mistery box (9) pak Budi di minta menembak
musuh (10) terlebih dahulu agar dapat melwati
ground tiles yang bergerak .

P %

® O, O,

Pak Budi mengambil mistery box sehingga head up
display mistery box akan bertambah dan muncul
tampilan materi.
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3.

4. Tampilan yang akan muncul

®

Pada tampilan latihan soal ini pemain memilih
jawaban yang benar menurut pemain.

| 3 |

() e

setelah pemain

menjawab soal dengan benar. Terdapat bunga (3) dan
tombol navigasi untuk melanjutkan permainan (4).

O,

5. Tampilan yang akan muncul jika pemain belum benar
dalam menjawab soal. Terdapat kata-kata “ semangat”
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(3) serta tombol navigasi coba lagi mengerjakan soal
tersebut (4)

DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN

PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI

L) ) )L

BAGIAN 5 (BUNGA TUNGGAL)

BAGIAN 5 ini memuat materi bunga tunggal. Indikator
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang digunakan oleh
pengembang yaitu :

Menemukan rumus akhir bulan ke-n

Menghitung modal akhir bulan ke-n dari Tabel
Menentukan besar uang tabungan (modal) dari soal
permasalahan yang disajikan

Menemukan rumus bunga n tahun

Menemukan rumus bunga n bulan

Menentukan besar bunga setelah n tahun
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Menentukan besar bunga setelah n bulan

2.

3.

Dimulai dengan karakter “Hans” yang berjalan
melewati ground tiles game. Hans harus menembak
dua musuh (10,11) seperti yang ada di gambar untuk

mengambil mistery box .

11 9

4 Y B

; N —

® ® @

Jika mistery box tersebut telah berhasil Hans ambil
maka akan muncul tampilan materi tentang bunga

tunggal.

®

Selanjutnya pemain menekan tombol navigasi lanjut

(4) maka akan muncul tampilan latihan soal.
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o1

6.

Pemain memilih opsi yang dinilai benar

Tampilan yang akan muncul setelah pemain
menjawab soal dengan benar. Terdapat bunga (3) dan
tombol navigasi untuk melanjutkan permainan (4).

O)

Tampilan yang akan muncul jika pemain belum benar
dalam menjawab soal adalah sebagai berikut.

Terdapat kata-kata “ semangat” (3) serta tombol
navigasi coba lagi mengerjakan soal tersebut (4).
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DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN
PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI

L) ) )L
& ) @

BAGIAN 6 (PAJAK)
BAGIAN 6 ini memuat materi tentang pajak. Adapun Indikator
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang diambil pengembang
adalah sebagai berikut.
e Menentukan besar pajak
e Menentukan jumlah uang yang harus dibayarkan
setelah dikenakan pajak

Jalan cerita :

Qt\g 10 12
P4 i
% ) gl
N
® O @
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7.

Pada BAGIAN ini, karakter “Bunny” harus berjalan
melewati ground tiles dan menembak beberapa
musubh.

Jika Bunny ingin hit point bunga bertambah maka
Bunny harus melompat dan mengambil bunga
tersebut

Setelah Bunny berhasil melewati tantangan, maka dia
harus mengambil mistery box

Saat Bunny berhasil mengambil mistery box maka
akan muncul materi tentang pajak.

®

Selanjutnya pemain menekan tombol navigasi lanjut
(4) maka akan muncul tampilan latihan soal.

(a) (e (]

Pemain memilih opsi yang dinilai benar

Tampilan yang akan muncul setelah pemain
menjawab soal dengan benar. Terdapat bunga (3) dan
tombol navigasi untuk melanjutkan permainan (4).
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[ONO)

O)

10. Tampilan yang akan muncul jika pemain belum benar
dalam menjawab soal adalah sebagai berikut.

Terdapat kata-kata “ semangat” (3) serta tombol
navigasi coba lagi mengerjakan soal tersebut (4).

DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN
PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI
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BAGIAN 7 (BRUTO,NETO,TARA)

Berbeda dengan BAGIAN sebelumnya, pada BAGIAN 7 ini
terdapat tantangan yaitu pemain diminta untuk mencari

benda-benda yang termasuk bruto, neto, maupun tara.

Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang digunakan

pengembang dalam materi ini yaitu :

Membedakan bruto, neto, dan tara dari ilustrasi yang

disajikan

2.

3.

Di sini karakter Aim harus menembak musuh agar

dapat mengambil mistery box.

N

10 1

A

1.

=

I —

ﬂ@
[ ]a

® O, @

pemain berhasil mengambil mistery box .

Muncul tampilan materi bruto, neto, dan tara setelah

®

Setelah Aim menekan tombol lanjut pada materi maka

akan muncul tampilan seperti di bawah ini
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(OO,

1,2 merupakan head up display
3 berisi perintah untuk mencari benda-benda yang
termasuk dalam kategori bruto, neto, ataupun tara
dengan cara tekan atau klik benda tersebut.
4 merupakan tombol mulai

4. Mulai mencari benda-benda yang termasuk dalam
bruto dengan cara klik benda-benda tersebut.

DAN SETERUSNYA HINGGA LATIHAN SOAL DAN
PERMAINAN PADA BAGIAN INI SELESAI

Pada bagian tampilan menu terdapat tombol navigasi
“LATIHAN” . Latihan tersebut berisi soal-soal tentang
aritmetika sosial dalam bentuk pilihan ganda. Selanjutnya
pemain mengerjakan soal tersebut dengan cara memilih opsi
AB,Caatau D yang telah disediakan. Apabila pemain telah
menyelesaikan latihan tersebut maka akan muncul skor
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®

(2]
(o]

Keterangan :
1. Nomor soal
2. Soal

Pemain cukup menekan jawaban A, B, C, atau D yang

sekiranya dianggap benar.

Keterangan :
1. Skor0-100
2. Tombol navigasi coba lagi
3. Tombol keluar dari latihan soal

SELESAI
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ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : MTs N 3 Magelang

Mata Pelajaran : Matematika
Fase / Kelas :D/7
Tahun Pelajaran :2022/2023
Elemen Capaian Materi Tujuan Indikator Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran
Bilangan | Di akhir fase D, | Aritmetika | Membaca, e membedakan harga
peserta didik dapat | Sosial Menulis, penjualan dengan harga
membaca,menulis, Membandingkan, pembelian.
dan Menerapkan, e menemukan harga jual atau
membandingkan Memberikan, harga beli dalam sebuah
bilangan bulat, Menyelesaikan ilustrasi cerita yang
bilangan rasional Masalah, disajikan
dan irasional, Menggunakan
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bilangan decimal,
bilangan
berpangkat bulat
dan akar, bilangan
dalam notasi
ilmiah. Mereka
dapat menerapkan
operasi aritmetika
pada bilangan real,
dan memberikan
estimasi/perkiraan
dalam
menyelesaikan
masalah (termasuk
dengan literasi
finansial). Peserta
didik dapat
menggunakan
faktorisasi prima
dan pengertian
rasio (skala,
proporsi, dan laju
perubahan) dalam

mengidentifikasi apakah
harga jual lebih rendah atau
lebih tinggi dari harga
pembelian

membedakan untung dan

rugi

menentukan besar
keuntungan dan kerugian
mampu menggunakan
konsep untung rugi
menemukan rumus

persentase  untung dan
persentase rugi

menghitung persentase
keuntungan dalam sebuah
ilustrasi cerita yang
disajikan

menghitung persentase
kerugian dalam sebuah
ilustrasi cerita yang
disajikan
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penyelesaian
masalah.

menemukan rumus untuk
menentukan potongan
harga.

menentukan potongan harga
dalam sebuah ilustrasi cerita
yang disajikan

menentukan harga sebelum
diskon dan harga setelah
diskon

melengkapi Tabel harga
sebelum diskon

melengkapi Tabel harga
setelah diskon

membedakan bunga tunggal
dan bunga majemuk
menemukan rumus modal
akhir bulan ke-n
berdasarkan ilustrasi yang
disajikan

menggunakan rumus bunga
selama n bulan untuk
menentukan besar bunga
setelah n bulan
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menyelesaikan
permasalahan  kontekstual
yang berkaitan dengan
bunga tunggal.

menentukan besar pajak
menentukan jumlah uang
yang harus dibayarkan
setelah dikenakan pajak
menemukan bruto dari
ilustrasi yang disajikan
menemukan neto  dari
ilustrasi yang disajikan
menemukan  tara  dari
ilustrasi yang disajikan
menentukan nilai bruto
menentukan nilai neto
menentukan nilai tara
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Lampiran 3
PEDOMAN WAWANCARA
No. Kisi-Kisi Pertanyaan
Kurikulum Apa kurikulum yang dipakai di MTs

N 3 magelang?

Berapa jam pelajaran setiap minggu
untuk mata pelajaran matematika di
MTs N 3 Magelang ?

Apa saja sumber belajar yang
digunakan oleh MTs N 3 Magelang?

Apa saja sumber belajar yang ibu
gunakkan ?

Metode
Pembelajaran

Metode apa yang ibu igunakkan
pada saat pembelajaran ?

Mengapa Ibu memilih metode
tersebut ?

Apakah metode yang ibu gunakkan
efektif untuk meningkatkan
pemahaman konsep siswa ?

Bagaimana suasana pembelajaran
saat di kelas ?

Bagaimana respon siswa Kketika
pembelajaran berlangsung ?

Bagaimana cara Ibu memeberi

motivasi semangat dalam
pembelajaran saat siswa tidak
bersemangat mengikuti
pembelajaran?

Bagaimana cara Ibu mengontrol
siswa saat kegiatan pembelajaran
berlangsung?

Bagaimana rata-rata kemampuan
siswa dalam hal memahami
konsep ?
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Bagaimana cara Ibu mengevaluasi
kegiatan pembelajaran?

Apakah Ibu mempunyai target
untuk siswa dalam kegiatan
pembelajaran ?

Bagaimana strategi atau cara yang
ibu lakukan untuk mengajarkan
pemahaman konsep dalam proses
pembelajaran ?

Apakah kesulitan yang Ibu hadapi
saat menerapkan pemahaman
konsep selama proses pembelajaran
berlangsung ?

Apakah kesulitan yang dialami
siswa dalam pemahaman konsep
selama proses pembelajaran ?

Apakah siswa dapat memberikan
contoh nyata yang berhubungan
dengan materi aritmatika sosial ?

Media
Pembelajaran

Apakah ada media yang Ibu gunakan
selama proses pembelajaran
berlangsung?

Jika ada, apakah media yang Ibu
gunakkan?
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Lampiran 4

LEMBAR HASIL WAWANCARA

Nama Narasumber : Siti Umaroh, S.Pd. Si

pembelajaran saat di kelas ?

Tempat Wawancara :MTs N 3 Magelang
Tanggal Wawancara : 30 September 2022

No. Pertanyaan Jawaban Responden

1. Apa kurikulum yang | Kurikulum merdeka
digunakan di MTs N 3
Magelang

2. Berapa jam pelajaran setiap | 5jam pelajaran
minggu untuk mata pelajaran
matematika di MTs N 3
Magelang ?

3. Apa saja sumber belajar yang | Buku paket BSE yang
digunakan di MTs N 3 | dipinjamkan dari
Magelang ? sekolah

4. Apa saja sumber belajar yang | Buku paket
ibu gunakan ? matematika kelas VII

Mandiri ERLANGGA

5. Metode apa yang ibu | Metode ceramah dan
igunakkan pada saat | diskusi
pembelajaran ?

6. Mengapa Ibu memilih metode | Supaya anak mau
tersebut ? diajak bekerja sama

dan berpikir

7. Apakah metode yang ibu | Belum efektif, harus
gunakkan  efektif = untuk | ada perbaikan dengan
meningkatkan pemahaman | menerapkan metode
konsep siswa ? yang lebih efektif

8. Bagaimana suasana | Kondusif
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9. Bagaimana respon siswa | Jika tidak didatangi
ketika pembelajaran | dari meja ke meja,
berlangsung? yang merespon guru

selama pembelajaran
berlangsung  hanya
siswa-siswa yang
telah paham dengan
materi tersebut

10. Bagaimana cara Ibu | Dengan cara
memeberi motivasi semangat | mendekati setiap
dalam pembelajaran saat | siswa dan  diberi
siswa tidak bersemangat | pengertian tujuan
mengikuti pembelajaran? siswa belajar

11. Bagaimana cara Ibu | Mengingatkan siswa
mengontrol siswa  saat | untuk memperhatikan
kegiatan pembelajaran
berlangsung?

12. | Bagaimana rata-rata | Masih kurang
kemampuan siswa dalam hal
memahami konsep?

13. Bagaimana cara Ibu | Memberikan PR agar
mengevaluasi kegiatan | siswa ingin belajar
pembelajaran?

14 Apakah Ibu mempunyai | Target terdekat
target untuk siswa dalam | peningkatan
kegiatan pembelajaran? pemahaman siswa

terhadap materi yang
diajarkan dan hasil
belajar siswa

15 Bagaimana strategi atau cara | Dicek pemahamannya
yang ibu lakukan wuntuk | satuper satu dari meja
mengajarkan ~ pemahaman | ke meja
konsep dalam proses
pembelajaran?

16 Apakah kesulitan yang Ibu | Sulit dalam merangkul

hadapi saat menerapkan
pemahaman konsep selama

siswa agar dapat
memahami materi
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proses pembelajaran
berlangsung?

17 Apakah  kesulitan  yang | Siswa sulit
dialami siswa dalam | memberikan contoh
pemahaman konsep selama | nyata dari
proses pembelajaran? konsep/materi

18 Apakah siswa dapat | Belum, karena untuk
memberikan contoh nyata | kelas VII F ini materi
yang berhubungan dengan | aritmetika sosial ada
materi aritmatika sosial? di semester 2.

19 Apakah ada media yang Ibu | Belum ada
gunakan selama  proses
pembelajaran berlangsung?

20 Jika ada, apakah media yang | Belum ada

digunakan Ibu?




Lampiran 5
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HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA

yang digunakan oleh guru

No Pertanyaan PERSENTASE
YA TIDAK

1. Apakah matematika | 54,84 % 45,16%
merupakan pelajaran yang
sulit?

2. Dalam hal apa kesulitan Memahami materi,
tersebut? menghafalkan rumus,

mengerjakan soal
yang sulit

3. Apakah anda kesulitan dalam 100% -
mempelajari materi aritmetika
sosial?

4, Jika iya, anda kesulitan dalam | 64,51% 35,49%
hal apa? (memahami konsep,

dll)

5. Apakah anda merasa senang | 77,42 % 22,58 %
saat proses pembelajaran di
kelas?

6. Apakah proses pembelajarandi | 74,19 % 25,81%
kelas menarik?

7. Apakah anda ikut aktif saat | 90,32% 9,68%
proses pembelajaran di kelas
berlangsung?

8. Apakah proses pembelajarandi | 67,74% 32,26%
kelas awalnya menarik
kemudian membosankan?

9. Dalam proses pembelajaran, Ceramah, tanya
metode apa yang digunakan jawab, diskusi
oleh guru?

10. | Apakah anda menyukai metode | 67,74% 32,26%




198

ketika proses pembelajaran
berlangsung?

11. | Metode yang bagaimana yang Metode yang
anda harapkan dalam proses | menggunakan media
pembelajaran? pembelajaran yang

menarik

12. | Apakah guru pada saat proses | 80,65% 19,35%
pembelajaran  menggunakan
media pembelajaran?

13. | Jenis media apa yang Buku
digunakan oleh guru?

14. | Apakah media yang digunakan | 87,1% 12,9%
oleh guru membantu anda
memahami materi?

15. | Apakah anda menyukai media | 93,55% 6,45%
pembelajaran tersebut?

16. | Media seperti apa yang anda | Media pembelajaran
inginkan? yang disertai

permainan,
menggunakan
proyektor, papan tulis

17. | Apakah anda memiliki HP | 100 % -
android?

18. | Apakah anda menyukai game? | 96,77% 3,23%

19. | Apakah anda suka memainkan | 93,55% 6,45%
game?

20. | Apakah anda tahu game super | 80,64% 19,36%
mario bros?

21. | Apakah anda menyukai game | 67,74% 32,26%
super mario bros

22. | Apakah anda setuju jika game | 80,64% 19,36%

seperti super mario bros diisi
materi matematika?

Perhiitungan menggunakan Skala Guttman
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DAFTAR NAMA SISWA KELAS VII
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(KELAS EKSPERIMEN)

NO NAMA SISWA KODE
1 Adinda Andas Ganitra ES-1
2 Ahmad Bahaudin ES-2
3 Akhmad Khoirul Anam ES-3
4 Ana Athaufun Nisa ES-4
5 Andhini Maulida ES-5
6 Arwansyah Firizal Saleh ES-6
7 Arya Zora Pratama ES-7
8 Aulia Maysara ES-8
9 Charris Septian Ramdani Pamungkas ES-9
10 Dina Aulia Saputri ES-10
11 Dita Karunia Khoirunnisa ES-11
12 Dwi Fatma Masyitoh ES-12
13 Erik Stiyo Pambudi ES-13
14 Firda Fauziah ES-14
15 Firzan Maulana Khoirul Anam ES-15
16 Kevin Yudha Kurniawan ES-16
17 Khabibah ES-17
18 Kirania Mutiara Kinanti ES-18
19 Marsya Safina Muna ES-19
20 Muhammad Maljaul Abror ES-20
21 Mutia Rahma ES-21
22 Nabila Ayu Nurmalasari ES-22
23 Nur Aini Rahmadani ES-23
24 Putri Ariyani Sagita ES-24
25 Risma Amalia Putri ES-25
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26 Sabig Ahmad Kusuma Gati ES-26
27 Sonya Defananda Puspita Risti ES-27
28 Syafina Dwi Auliyani ES-28
29 Taufik Saputra ES-29
30 Tiara Putri Anastasya ES-30
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DAFTAR NAMA SISWA KELAS UJI COBA SOAL TES

PEMAHAMAN KONSEP SISWA

NO NAMA KODE
1 Achmad Choreon Nawawi UC-1
2 Akhdan Ali Asshidqi UC-2
3 Alifia Eka Saputri UC-3
4 Alfina Munasyifa UC-4
5 Alya Nur Fajarina UC-5
6 Amalia Cahaya Ramandha Uc-6
7 Ariyanti UC-7
8 Azzura Anindya Friska Uc-8
9 Bagus Jati Nugroho uc-9

10 Desi Wulansari UC-10

11 Desvika Karenina Kholfi UC-11

12 Diyan Safitri UC-12

13 Erma Suryaning Dias UC-13

14 Fratista Ana Setiowati UC-14

15 Galang Nazila Ahmad UC-15

16 Hanum Sinta Larasati UC-16

17 Keisya Katlea Amalia UC-17

18 Kinanti Sifa Az-Zahra UC-18

19 Kinar Yuniska Putri UC-19

20 Lia Nur Anggraeni UC-20

21 Muchamad Dimas Kusaeri UC-21

22 Mufidah Nur Azizah UC-22

23 Muhammad Nazrul Zulmi UC-23
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24 Nabil Ahmad Ibrahim UC-24
25 Nurul Hakimah UC-25
26 Raihan Sabda Alam UC-26
27 Rojifah uc-27
28 Sekar Budiyanti UC-28
29 Sekar Indah Noviana UC-29
30 Sekar Wulan Ramadhani UC-30
31 Syifa Nurahma Insyiroh UC-31
32 Talitha Shafa Anastasia UC-32
33 Wila Febriyanto UC-33
34 Wisnu Perdana UC-34
35 Zeni Nursyiva UC-35




Lampiran 8

KISI-KIST INSTRUMEN AHLI MEDIA
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No Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
+ -
1 Kualitas Memenubhi 1 4 2
isi dan kriteria yang
tujuan sesuai
Penggunaan 2 5 2
media yang
praktis
Desain tampilan 3 6 2
menarik
2 Kualitas Memenubhi 7 10 2
instruks kebutuhan
ional pembelajaran
Media mudah | 8 11 2
digunakan
Media 9 12 2
menyenangkan
3 Kualitas Kemudahan dalam | 13 17 2
teknis navigasi
Petunjuk 14 18 2
penggunaan jelas
Menu sajian dapat | 15 19 2
dipilih dengan
mudah
Kemudahan dalam | 16 20 2
menjalankan
permainan
Jumlah 20




PERNYATAAN POSITIF
SKOR | KODE | KETERANGAN
5 SS Sangat Setuju
4 S Setuju
3 R Ragu-ragu
2 TS Tidak Setuju
1 STS Sangat Tidak

Setuju
PERNYATAAN NEGATIF
SKOR | KODE | KETERANGAN
1 SS Sangat Setuju
2 S Setuju
3 R Ragu-ragu
4 TS Tidak Setuju
5 STS Sangat Tidak
Setuju
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Lampiran 9

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME
ANDROID MODEL DRILL AND PRACTICE UNTUK
PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA SOSIAL
KELAS VII”

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1.

Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran game ETWA untuk
meningkatkan pemahaman konsep pada materi aritmetika

sosial yang telah dikembangkan.

. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai pada butir-

butir pengembangan game ETWA dengan cara memberi

centang (V) sesuai dengan kriteria penilaian pada masing-

masing nomor pernyataan.

. Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan, mohon

ditulis pada naskah yang perlu direvisi, atau dituliskan pada

lembar saran yang telah disediakan.



Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

R = Ragu-ragu

S = Setuju

SS = Sangat Setuju
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Asal Instansi

No | Indikator Kriteria
Pernyataan STS| TS | R SS

1 Media memiliki
kualitas yang telah
memenuhi kriteria
media pembelajaran

2 Penggunaan media
yang dikembangkan
memenuhi fungsi
praktis

3 Desain tampilan media
(huruf, gambar, dan
background) disajikan
dengan jelas

4 Media belum
memenuhi kriteria
sebagai media
pembelajaran

5 Media terlalu rumit
digunakan

6 Desain tampilan media
tidak menarik
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Media telah memenuhi
kebutuhan
pembelajaran

Media dapat
digunakan dimana pun
dan kapan pun

Media yang digunakan
menyenangkan

10

Media tidak sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

11

Media sulit untuk
diakses

12

Media terlalu monoton
sehingga
membosankan

13

Navigasi mudah
dipahami

14

Petunjuk penggunaan
dijelaskan secara tepat

15

Menu sajian dapat
dipilih dengan mudah

16

Permainan mudah
dijalankan

17

Tombol navigasi
dalam permainan
(tombol untuk maju,
mundur, melompat,
dan menembak) sulit
dijalankan

18

Petunjuk penggunaan
media sulit dipahami

19

Tampilan menu sulit
dijangkau saat dipilih

20

Masih terjadi
kesalahan dalam
proses menjalankan
media




208

Komentar dan Saran
Kemukakanlah tanggapan bapak/ibu setelah mengamati
dan menganalisis media pembelajaran ini.
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Lampiran 10

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

No Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
+ -
1 Kelayak | a. Kesesuaian 1,2,3 | 45,6 6
an Isi materi dengan
kurikulum
b. Keruntutan isi 7,8 9,10 4
materi
c. Keakuratan 11 12 2

konsep materi

2 Aspek a. Ketepatan 13 14 2
Kebahas bahasa
aan
3 Aspek a. Kesesuaian 15 16 2
penyajia contoh dengan
n materi
b. Kesesuaian 17 18 2
gambar dalam
memperjelas
materi

Jumlah 18




PERNYATAAN POSITIF
SKOR | KODE | KETERANGAN
5 SS Sangat Setuju
4 S Setuju
3 R Ragu-ragu
2 TS Tidak Setuju
1 STS Sangat Tidak

Setuju
PERNYATAAN NEGATIF
SKOR | KODE | KETERANGAN
1 SS Sangat Setuju
2 S Setuju
3 R Ragu-ragu
4 TS Tidak Setuju
5 STS Sangat Tidak
Setuju
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Lampiran 11

Lembar Validasi Ahli Materi

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME
ANDROID MODEL DRILL AND PRACTICE UNTUK
PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA SOSIAL

KELAS VII”

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan

memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran game ETWA untuk
meningkatkan pemahaman Kkonsep pada
materi  aritmetika sosial yang telah
dikembangkan.

Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai
pada butir-butir pengembangan game ETWA
dengan cara memberi centang (V) sesuai
dengan Kriteria penilaian pada masing-masing
nomor pernyataan.

Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan,

mohon ditulis pada naskah yang perlu direvisi,
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atau dituliskan pada lembar saran yang telah

disediakan.

Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

R =Ragu-ragu

S =Setuju

SS = Sangat Setuju

NamMa Validator : .uicuvevierirerremsrssrssrssssssssessnrsss s sessessnssns sss sessness

Asal Instansi

No Indikator Kriteria

Pernyataan STS | TS | R | S | SS
1 Materi yang
disajikan sesuai
dengan capaian
pembelajaran (CP)
2 Materi yang
disajikan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran (TP)
3 Isi  materi yang
disajikan telah
mencapai indikator
ketercapaian tujuan
pembelajaran

4 Isi materi yang
terdapat  didalam
aplikasi belum
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mencapai  capaian
pembelajaran

5 Tujuan
pembelajaran yang
ingin dicapai belum
terlaksana

6 Indikator
ketercapaian tujuan
pembelajaran yang
terdapat pada isi
materi belum
terpenuhi

7 Isi materi
dijabarkan  secara
sistematis

8 Isi materi
disampaikan secara
lengkap

9 Materi tidak
disajikan secara
umum ke khusus

10 | Isi materi yang
terdapat pada
aplikasi belum
disajikan secara
tuntas

11 | Media memenuhi
indikator
pemahaman konsep
yang digunakan

12 | Media belum
memenuhi indikator
pemahaman konsep
yang digunakan

13 | Bahasa yang
digunakan

komunikatif
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14 | Bahasa yang
digunakan sulit
dimengerti

15 | Contoh-contoh yang
diberikan telah
akurat

16 | Contoh-contoh yang
disajikan kurang
tepat untuk
menjelaskan isi
materi

17 | Gambar yang
disajikan membantu
kejelasan materi

18 | Gambar yang
disajikan
mempersulit
pemahaman peserta
didik dalam
memahami materi

Komentar dan Saran

Kemukakanlah

tanggapan

bapak/ibu

setelah

mengamati dan menganalisis media pembelajaran ini.



Lampiran 12
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KISI-KISI ANGKET VALIDASI MEDIA (PRAKTISI DAN

TEMAN SEJAWAT)
No. Aspek Indikator Butir
Soal
1 | Pemahaman Menyatakan ulang 1
konsep konsep yang telah
matematis dipelajari
Menggunakan konsep 2
pada situasi yang
berbeda
Mengembangkan suatu 3
konsep, dimana siswa
paham terhadap suatu
konsep kemudian
mampu untuk
menyelesaikan masalah
dengan benar
2 | Pembelajaran | Tujuan  pembelajaran 4,5
jelas
Kebenaran materi 6,7
Kemudahan materi 8,9,10,11
3 Mekanisme Usability  (Kemudahan 13,16,21
Permainan dalam penggunaan)
Functionality 15,17,18
Komunikasi visual 12,14,19,20
4 | Pengalaman Tantangan 22
Pengguna
Perasaan senang 23




Kepuasan 24
Kriteria umum | Ide gagasan 25

Kelengkapan 26

Terdapat petunjuk yang 27

jelas

Penggunaan Bahasa 28,29,30

SKOR | KODE | KETERANGAN

5 SS Sangat Setuju

4 S Setuju

3 R Ragu-ragu

2 TS Tidak Setuju

1 STS Sangat Tidak
Setuju

216
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Lampiran 13

ANGKET VALIDASI MEDIA (PRAKTISI DAN TEMAN
SEJAWAT)

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF
BERBASIS GAME ANDROID MODEL DRILL AND
PRACTICE UNTUK PEMAHAMAN KONSEP MATERI
ARITMETIKA SOSIAL KELAS VII”

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan
memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran game ETWA untuk
meningkatkan pemahaman Kkonsep pada
materi  aritmetika sosial yang telah
dikembangkan.

2. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai
pada butir-butir pengembangan game ETWA
dengan cara memberi centang (V) sesuai
dengan Kkriteria penilaian pada masing-masing
nomor pernyataan.

3. Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan,

mohon ditulis pada naskah yang perlu direvisi,
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atau dituliskan pada lembar saran yang telah

disediakan.
Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

R = Ragu-ragu

S = Setuju

SS = Sangat Setuju

Nama Validator :.......ceeereeruesueses s s ses sessrsses ses ses sese
ASal INSTANSI fuueure v v vvasrsss v ssssrrssrserssrssssnsssssessnsnens

A. Aspek Pemahaman Konsep Matematis

No Pernyataan STS| TS| R[S |SS

1 Media pembelajaran
ETWA dapat memicu
kemampuan siswa untuk
menyatakan ulang konsep
aritmetika sosial

2 Media pembelajaran
ETWA dapat memicu
kemampuan siswa untuk
menggunakan konsep
pada situasi yang berbeda

3 Media pembelajaran
ETWA dapat memicu
kemampuan siswa untuk
mengaitkan konsep
aritmetika sosial dalam
menyelesaikan masalah




B. Aspek Pembelajaran
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No

Pernyataan

STS

TS

SS

Tujuan pembelajaran
disajikan dengan jelas

Relevansi indikator

tujuan pembelajaran
dengan capaian
pembelajaran

Konsep-konsep  materi
disajikan dengan benar

Penjelasan materi dalam
media ETWA  sesuai
dengan kemampuan
pemahaman konsep
siswa

Media pembelajaran
ETWA dapat menambah
pengetahuan siswa dalam
bidang aritmetika sosial

Media pembelajaran
ETWA menyajikan soal
yang mudah dipahami
siswa

10

Media pembelajaran
ETWA dapat
meningkatkan
pemahaman
siswa

konsep

11

Media pembelajaran
ETWA dapat membantu
siswa  belajar secara
mandiri
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C. Aspek Mekanisme Permainan

No Pernyataan STS| TS| R[S |SS
12 Desain media

pembelajaran ETWA

menarik
13 Menu dalam media

pembelajaran ETWA

mudah untuk dipahami

14 | Teks yang digunakan pada
menu  dalam  media
pembelajaran ETWA
mudah dipahami dan
kontras dengan warna
background

15 Setiap menu yang dipilih
dapat menampilkan
halaman dengan cepat

16 Petunjuk permainan jelas
dan mudah dipahami

17 Karakter dalam game
dapat
dijalankan/digerakkan
dengan mudah

18 | Tombol navigasi mudah
dijangkau

19 | Gambar yang disajikan
pada setiap tampilan
materi relevan

20 | Background pada tiap
latihan soal dalam game
menarik  dan  sesuai
dengan latihan soal

21 | Tampilan titlescreen sudah
mewakili isi media
pembelajaran ETWA
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D. Aspek Pengalaman Pengguna

No Pernyataan STS | TS| R|S | SS

22 Media pembelajaran
ETWA dapat memicu
tantangan yang
melibatkan eksplorasi

23 Media pembelajaran
ETWA dapat
menimbulkan perasaan
senang

24 | Media pembelajaran
ETWA dapat
menimbulkan rasa puas
untuk pengguna serta
dapat menarik minat
pengguna untuk
memainkan ulang media
tersebut

E. AspekKriteria Umum

No Pernyataan STS |TS |R|S | SS

25 Ide gagasan dalam
pengembangan media

pembelajaran ETWA
sangat kreatif

26 | Media pembelajaran
ETWA memuat komponen
yang semestinya
dibutuhkan saat
pembelajaran secara
lengkap

27 Petunjuk penggunaan
disajikan dengan jelas
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28

Bahasa yang digunakan
sesuai tingkat berpikir
siswa

29

Bahasa yang digunakan
mendorong rasa ingin
tahu siswa untuk
mempelajari materi

30

Bahasa yang digunakan
mudah dipahami

Komentar dan Saran
Kemukakanlah tanggapan saudara setelah
mengamati dan menganalisis media

pembelajaran ini.
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Lampiran 14

ANGKET RESPON GURU

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS
GAME ANDROID MODEL DRILL AND PRACTICE
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP
MATERI ARITMETIKA SOSIAL KELAS VII”

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan
penilaian terhadap angket kepraktisan media
pembelajaran game ETWA untuk pemahaman
konsep pada materi aritmetika sosial yang telah
dikembangkan.

2. Penilaian ini terdapat empat aspek. Aspek
kemudahan menggunakan media pembelajaran
ETWA , tampilan dan kebahasaan, keunggulan dan
kemenarikan serta kepraktisan media untuk
pemahaman konsep .

3. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai pada
butir-butir pengembangan game ETWA dengan

cara memilih nilai (STS,TS,R,S atau SS) sesuai
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dengan kriteria penilaian pada masing-masing

nomor pernyataan.
Keterangan :
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
R =Ragu-ragu
S =Setuju
SS = Sangat Setuju
Nama D e

Asal Instansi Lt e e e e srreaes

A. Aspek Kemudahan Menggunakan Media

Pembelajaran
No Pernyataan STS | TS | R | S | SS
1 Media

pembelajaran

ETWA memiliki
aturan main yang
mudah dipahami

2 Komponen media
pembelajaran
ETWA dapat

digunakan sesuai
dengan apa yang
diharapkan

3 Media
pembelajaran
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ETWA
memudahkan
dalam
penyampaian
materi oleh guru

4 Media
pembelajaran
ETWA dapat
digunakan guru
dengan mudah

5 Kesesuaian dengan
waktu yang
tersedia (media
pembelajaran
dapat  digunakan
/diselesaikan tepat
waktu dan tidak
membutuhkan
waktu yang lama)

6 Media
pembelajaran
ETWA memiliki
alur yang jelas

7 Media
pembelajaran
ETWA dapat
digunakan
dimanapun dan
kapanpun

Aspek Tampilan dan Kebahasaan

No Pernyataan STS | TS SS

8 Desain  tampilan
media
pembelajaran
ETWA jelas dan
tidak ada gambar
yang pecah
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9 Media
pembelajaran
ETWA
menggunakan
bahasa yang jelas
dan mudah
dipahami

10 | Media mudah
terlihat oleh
pengguna (ukuran
huruf sesuai, tidak
terlalu kecil dan
tidak terlalu besar)

B. Aspek Keunggulan dan Kemenarikan
No Pernyataan STS| TS| R | S | SS
11 | Media
pembelajaran
ETWA menambah

variasi metode
pembelajaran di
kelas

12 | Media
pembelajaran
ETWA dapat
digunakan  untuk
menumbuhkan

minat dan motivasi
siswa dalam belajar

C. Aspek Kepraktisan Media untuk Pemahaman

Konsep
No Pernyataan STS | TS| R | S |SS
13 | Media

pembelajaran

ETWA dapat

memicu

kemampuan siswa
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untuk menyatakan
ulang konsep
aritmetika sosial
Media
pembelajaran
ETWA dapat
memicu
kemampuan siswa
untuk
menggunakan
konsep pada
situasi yang
berbeda

Media
pembelajaran
ETWA dapat
memicu
kemampuan siswa
untuk mengaitkan
konsep aritmetika
sosial dalam
kehidupan sehari-
hari

Komentar dan Saran
Kemukakanlah tanggapan bapak/ibu
setelah mengamati dan menganalisis

media pembelajaran ini.



SKOR | KODE | KETERANGAN
5 SS Sangat Setuju
4 S Setuju

3 R Ragu-ragu

2 TS Tidak Setuju

1 STS Sangat Tidak

Setuju

228
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Lampiran 15

ANGKET RESPON SISWA

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS
GAME ANDROID MODEL DRILL AND PRACTICE
UNTUK PEMAHAMAN KONSEP MATERI
ARITMETIKA SOSIAL KELAS VII”

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon saudara berkenan memberikan
penilaian terhadap angket kepraktisan media
pembelajaran game ETWA untuk pemahaman
konsep pada materi aritmetika sosial yang
telah dikembangkan.

2. Penilaian ini terdapat empat aspek. Aspek
kemudahan menggunakan media
pembelajaran ETWA , tampilan dan
kebahasaan, keunggulan dan kemenarikan
serta kepraktisan media untuk pemahaman
konsep .

3. Dimohon saudara memberi nilai pada butir-

butir pengembangan game ETWA dengan cara
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memilih nilai (STS,TS,R,S atau SS) sesuai
dengan Kriteria penilaian pada masing-masing

nomor pernyataan.
Keterangan :
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
R =Ragu-ragu
S =Setuju
SS = Sangat Setuju
\\P 1 b T
Kelas
ADSEN : .o e e e

F. Aspek Kemudahan
No Pernyataan STS | TS| R | S | SS
1 Media
pembelajaran
ETWA memiliki
aturan main yang
mudah dipahami

2 Komponen media
pembelajaran
ETWA dapat

digunakan sesuai
dengan apa yang
diharapkan
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Media
pembelajaran
ETWA dapat
digunakan untuk
menumbuhkan
motivasi siswa
dalam belajar
dengan mudah

Media dapat
diselesaikan sesuai
dengan waktu
pembelajaran yang
tersedia

Alur permainan
game ETWA jelas

Media
pembelajaran
ETWA dapat
digunakan
dimanapun dan
kapanpun

Media memiliki
petunjuk
permainan yang
mudah dipahami

Aspek Tampilan dan Kebahasaan

No

Pernyataan

STS

TS

8

Desain  tampilan
media
pembelajaran
ETWA jelas dan
tidak ada gambar
yang pecah

Media
pembelajaran
ETWA
menggunakan
bahasa yang jelas
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dan mudah
dipahami

10 | Media mudah
terlihat oleh

pengguna (ukuran
huruf sesuai, tidak
terlalu kecil dan
tidak terlalu besar)
H. Aspek Keunggulan dan Kemenarikan
No Pernyataan STS| TS | R | S | SS
11 | Media
pembelajaran
ETWA dapat
digunakan  untuk
menumbuhkan
minat dalam belajar
12 | Media
pembelajaran
ETWA menambah
variasi metode
pembelajaran di
kelas

I. Aspek Kepraktisan Media untuk Pemahaman

Konsep
No Pernyataan STS| TS| R| S |SS
13 | Media

pembelajaran

ETWA dapat

memicu

kemampuan siswa
untuk menyatakan
ulang konsep
aritmetika sosial




Lampiran 16
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PEDOMAN PENSKORAN PEMAHAMAN KONSEP
MATEMATIKA

Indikator Pemahaman
Konsep

Keterangan

Poin

Menyatakan ulang sebuah

konsep

Dapat menuliskan
yang jawaban dengan
benar

Tidak ada jawaban
atau jawaban salah

Menggunakan konsep pada
situasi yang berbeda

Dapat menggunakan
konsep pada situasi
yang berbeda dengan
lengkap

Dapat menyebutkan
dua jawaban

Dapat menyebutkan
satu jawaban

Tidak ada jawaban
atau jawaban salah

Mengembangkan suatu
konsep, dimana siswa paham
terhadap suatu  konsep
kemudian mampu untuk
menyelesaikan masalah
dengan benar

Dapat menggunakan
suatu konsep untuk
menyelesaikan

masalah dengan benar

Dapat menggunakan
suatu konsep untuk
menyelesaikan
masalah akan tetapi
hasil akhir jawaban
yang ditulis belum
benar.
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Tidak ada jawaban 0
atau jawaban salah
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Lampiran 17

KISI-KISI SOAL UJI TES KEMAMPUAN PEMAHAMAN
KONSEP

Satuan Pendidikan : MTs N 3 Magelang

Kelas/Semester 1 VII/ 2

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Aritmetika Sosial
Alokasi waktu : 60 menit

Capaian Pembelajaran :

Di akhir fase D, peserta didik dapat membaca,menulis,
dan membandingkan bilangan bulat, bilangan rasional dan
irasional, bilangan decimal, bilangan berpangkat bulat dan
akar, bilangan dalam notasi ilmiah. Mereka dapat
menerapkan operasi aritmetika pada bilangan real, dan
memberikan estimasi/perkiraan dalam menyelesaikan
masalah (termasuk dengan literasi finansial). Peserta didik
dapat menggunakan faktorisasi prima dan pengertian rasio
(skala, proporsi, dan laju perubahan) dalam penyelesaian

masalah.
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No Indikator Aspek Bentuk Butir
Instrumen Soal
1. Menyatakan Pemahaman Essay 1,2,4
ulang konsep Konsep
yang telah | Matematis
dipahami.
2. Menggunakan Pemahaman Essay 8
konsep pada Konsep
situasi yang | Matematis
berbeda.
3. Mengembangkan | Pemahaman Essay 3,5,6,7,9,10
suatu  konsep, Konsep
dimana siswa | Matematis
paham terhadap
suatu konsep
kemudian
mampu  untuk
menyelesaikan

masalah dengan
benar.
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Lampiran 18

SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA

Mata Pelajaran : Matematika

Materi Pokok : Aritmetika Sosial

Kelas : VII

Waktu : 60 menit

Sekolah : MTs N 3 Magelang
Nama
No. Absen
PETUNJUK UMUM

a. Berdoa terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

b. Isilah identitas anda pada tempat yang telah
disediakan.

c. Periksalah jawaban anda sebelum dikembalikan
kepada guru.

Kerjakan soal berikut dengan tepat !

1. Selusin buku dibeli oleh pedagang dengan harga
Rp72.000,00. Selanjutnya buku itu dijual semua
dengan harga Rp 48.000,00. Jadi, pedagang tersebut
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mengalami kerugian. Apa yang dimaksud dengan
kerugian? Jelaskan berdasarkan ilustrasi tersebut!

Bu Lita membeli sebuah laptop bekas dengan harga Rp
1.200.000,00. Kemudian laptop tersebut diperbaiki
dan menghabiskan biaya Rp 400.000,00. Selanjutnya
Bu Lita menjualnya dengan harga Rp 1.500.000,00.
Berdasarkan ilustrasi tersebut Bu Lita mengalami
keuntungan atau kerugian? mengapa demikian?

Pak Imam membeli sepetak tanah dengan harga Rp
40.000.000,00. Karena terkendala masalah kerjaannya,
Pak Imam menjual kembali tanah tersebut dengan
harga Rp 38.000.000,00. Jadi, pak Imam mengalami
kerugian sebesar Rp 2.000.000,00. Berapa persentase
kerugian yang dialami Pak Imam ?

Perhatikan Tabel harga barang berikut setelah

dikenakan potongan harga atau diskon !

No. | Nama | Harga Diskon | Diskon | Harga
Barang | Satuan (%) (Rp) setelah

(Rp) diskon

1. Baju Rp 10 Rp Rp
50.000,00 5.000,00 | 45.000,00

2. Celana | Rp 15 Rp Rp
60.000,00 9.000,00 | 51.000,00

3. Sepatu | Rp 5 Rp Rp
90.000,00 4.500,00 | 85.500,00

Dengan melihat Tabel di atas bagaimana cara

menentukan diskon ?
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Perhatikan Tabel di nomor 4 . Tentukan biaya yang
harus dikeluarkan untuk membeli 2 baju dan 2 celana!
Berdasarkan Tabel di nomor 4, apabila diskon sebuah
baju diganti menjadi 20% maka berapakah harga baju
setelah diskon?

Bu Marsya meminjam uang di bank sebesar Rp
10.000.000,00 dengan bunga 24% pertahun. Tentukan
bunga yang ditanggung oleh bu Marsya jika akan

meminjam selama 6 bulan!(Rp)

Perhatikan gambar berikut!

Sebutkan urutan gambar yang menunjukkan bruto,
neto, dan tara!
Ani membeli beras yang bertuliskan bruto 5 kg dan

neto 4,5 kg. Berapakah tara beras tersebut? (kg)

Pada sebuah kotak susu tertulis neto 1 kg. Apabila 10
kotak susu ditimbang dan ternyata berat seluruh kotak
susu 20 kg, maka berapakah berat bruto 40 kotak

susu?
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KUNCI JAWABAN SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP

No Soal Jawaban Skor

1. Selusin  buku dibeli oleh | Jawab : Berdasarkan ilustrasi | 1
pedagang  dengan  harga | tersebut harga pembelian lebih
Rp72.000,00. Selanjutnya | besar dari harga penjualan maka
buku itu dijual semua dengan | pedagang tersebut mengalami
harga Rp 48.000,00. Jadi, | kerugian. Jadi, kerugian
pedagang tersebut mengalami | merupakan kondisi dimana harga
kerugian. Apa yang dimaksud | pembelian lebih besar dari harga
dengan kerugian? Jelaskan | penjualan.
berdasarkan ilustrasi tersebut!

2. Bu Lita membeli sebuah laptop | Jawab : Berdasarkan ilustrasi
bekas dengan harga Rp | tersebut, Bu Lita mengalami | 1
1.200.000,00. Kemudian | kerugian karena harga jual lebih
laptop tersebut diperbaiki dan | kecil dari modal yang dikeluarkan
menghabiskan  biaya Rp | Bu Lita
400.000,00. Selanjutnya Bu
Lita menjualnya dengan harga
Rp 1.500.000,00. Berdasarkan
ilustrasi tersebut Bu Lita
mengalami keuntungan atau
kerugian? mengapa demikian?

3 Pak Imam membeli sepetak | Jawab:
tanah dengan harga Rp | Rugi=Rp 2.000.000,00 2

40.000.000,00. Karena
terkendala masalah
kerjaannya, Pak Imam menjual
kembali tanah tersebut dengan
harga Rp 38.000.000,00. Jadi,
pak Imam mengalami kerugian
sebesar Rp 2.000.000,00.
Berapa persentase Kkerugian
yang dialami Pak Imam ?

Harga beli = Rp 40.000.000,00
Persentase Rugi = % X 100%

2.000.000
=——— X 100%
40.000.000

=5%
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No | Soal Jawaban Skor
4 Dengan melihat Tabel di atas | Jawab: 1
bagaimana cara menentukan | Diskon = Harga awal X Persentase
diskon ? Diskon
5 Perhatikan Tabel di nomor 4 . | Jawab: 2
Tentukan biaya yang harus e Diskon baju=5.000
dikeluarkan untuk membeli 2 Harga  baju  setelah
baju dan 2 celana! diskon = 50.000-5.000 =
45.000
e Diskon celana =9.000
Harga celana setelah
diskon = 60.000-9.000 =
51.000
e Maka harga 2 baju dan 2
celana =
(2x 45.000) + (2x 51.000) =
90.000 +102.000 = 192.000
6 Apabila diskon sebuah baju | piskon(Rp) =2% « 50.000 2
diganti menjadi 20% maka _ 1180000
berapakah harga baju setelah Har telah d kon = H
, ) ga setelah diskon arga
diskon? awal - diskon (Rp) = 50.000 —
10.000
=40.000
7 Bu Marsya meminjam uang di | Jawab: 2
bank sebesar Rp | Diketahui:
10.000.000,00 dengan bunga | Modal = Rp 10.000,00
24%  pertahun. Tentukan | Sukubunga= 24%

bunga yang ditanggung oleh bu
Marsya jika akan meminjam
selama 6 bulan!

Ditanya : Bungan bulan = ...?
Jawab :
Bunga 6 bulan = 1”—2 X bunga X

modal
6 24

B 12 7 100
Rp 10.000.000,00
=Rp 1.200.000,00
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No | Soal Jawaban Skor
8 Sebutkan urutan gambar yang | Jawab: 3
menunjukkan bruto, neto, dan a) Keranjang + buah-
tara! buahan = bruto
b) Buah-buahan = neto
¢) Keranjang = tara
9 Ani membeli beras yang | Jawab: 2
bertuliskan bruto 5 kg dan | Diketahui: Bruto =5 kg
neto 4,5 kg. Berapakah tara | Neto =4,5kg
beras tersebut? (kg) Ditanya: Tara=....?7
Jawab : Tara = Bruto - Neto
=5kg-4,5kg
=0,5kg
10 | Pada sebuah kotak susu | Jawab: 2
tertulis neto 1 kg. Apabila 10 | Neto=1kg
kotak susu ditimbang dan | Tara 1 kotak susu = 222 = 2 kg
ternyata berat seluruh kotak | o . 1o to + tara =
susu 20 kg, maka berapakah ruto 2 ko ? Sust = neto +tara =
berat bruto 40 kotak susu? lkg+2kg=3kg
' Bruto 40 kotak susu =40 x 3 kg =
120 kg
Skor total 18




Lampiran 20

UJI VALIDITAS SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA (TAHAP I)
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NO NAMA | X1 X.2 X.3 X.4 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
1 UC-1 1 0 2 1 2 2 2 3 2 17
2 UC-2 1 1 1 1 1 1 1 3 0 2 12
3 UC-3 1 1 2 1 1 2 0 1 2 0 11
4 UcC-4 0 0 2 1 2 2 2 3 2 0 14
5 UC-5 1 0 2 1 2 2 2 3 2 2 17
6 UC-6 0 1 1 1 0 1 2 1 2 2 11
7 UC-7 1 1 1 1 2 2 2 3 2 1 16
8 UC-8 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8
9 UcC-9 1 0 2 1 2 2 2 3 2 2 17
10 UcC-10 1 1 2 1 2 2 2 1] 0 1 12
11 UC-11 1 1 1 1 2 2 2 3 2 2 17
12 UC-12 1 0 2 1 2 1 2 1 2 0 12
13 UC-13 1 1 2 1 2 2 2 1 2 0 14
14 uc-14 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 8
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TOTAL
13
15

13

10
15

10
17
16
18
10
13

10

10
11

18
14

X.10

X.9

X.8

X.7

X.6

X.5

X.4

X.3

X.2

X.1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
0
1
0
0
1
1
1
1

NAMA
UC-15

UC-16

UcC-17

UC-18

UC-19

UcC-20

UC-21

UC-22

UC-23

ucC-24

UC-25

UC-26

uc-27

UC-28

ucC-29

UC-30

UC-31

NO

15
16
17
18
19
20
21
22
23

24
25
26
27
28
29
30
31
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NO NAMA | X1 X.2 X.3 X.4 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
32 UC-32 1 0 0 1 0 1 2 1 2 1 9
33 UC-33 1 1 2 1 2 2 1 3 0 1 14
34 uc-34 |0 0 1 1 1 1 2 1 2 1 10
35 UC-35 1 0 2 1 2 2 2 3 0 0 13
R. Hitung 0,438 |0,085 | 0,234 | 0,227 | 0667 | 0415 | 0,354 | 0,724 | 0,486 | 0,628
R.Tabel 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338
Keterangan Valid Tidak | Tidak | Tidak | Valid Valid Valid Valid Valid Valid
Valid Valid Valid




Lampiran 21

UJI VALIDITAS SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA (TAHAP II)

NO NAMA X1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 | TOTAL
1 UcC-1 1 2 2 2 3 2 2 14
2 UC-2 1 1 1 1 3 0 2 9
3 UC-3 1 1 2 0 1 2 0 7
4 UC-4 0 2 2 2 3 2 0 11
5 UC-5 1 2 2 2 3 2 2 14
6 UC-6 0 0 1 2 1 2 2 8
7 uc-7 1 2 2 2 3 2 1 13
8 UcC-8 1 1 1 1 1 0 0 5
9 UC-9 1 2 2 2 3 2 2 14

10 UC-10 1 2 2 2 0 0 1 8

11 UC-11 1 2 2 2 3 2 2 14

12 UC-12 1 2 1 2 1 2 0 9

13 UC-13 1 2 2 2 1 2 0 10

14 UC-14 1 1 1 1 1 0 1 6
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NO NAMA X.1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 | TOTAL
32 UC-32 1 0 1 2 1 2 1 8
33 UC-33 1 2 2 1 3 0 1 10
34 UC-34 0 1 1 2 1 2 1 8
35 UC-35 1 2 2 2 3 0 0 10

R. Hitung 0,389 0,640 0,401 0,363 0,772 0,594 | 0,665

R.Tabel 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338 | 0,3338

Keterangan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid
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Lampiran 22

UJI RELIABILITAS SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA

NO NAMA | X1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
1 UC-1 1 2 2 2 3 2 2 14
2 UC-2 1 1 1 1 3 0 2 9
3 UC-3 1 1 2 0 1 2 0 7
4 UC-4 0 2 2 2 3 2 0 11
5 UC-5 1 2 2 2 3 2 2 14
6 UC-6 0 0 1 2 1 2 2 8
7 UC-7 1 2 2 2 3 2 1 13
8 UcC-8 1 1 1 1 1 0 0 5
9 UcC-9 1 2 2 2 3 2 2 14
10 UC-10 1 2 2 2 0 0 1 8
11 UC-11 1 2 2 2 3 2 2 14
12 UC-12 1 2 1 2 1 2 0 9
13 UC-13 1 2 2 2 1 2 0 10
14 UC-14 1 1 1 1 1 0 1 6
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NO NAMA | X1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
32 UC-32 1 0 1 2 1 2 1 8
33 UC-33 1 2 2 1 3 0 1 10
34 UcC-34 0 1 1 2 1 2 1 8
35 UC-35 1 2 2 2 3 0 0 10
R. Hitung 0,389 0,640 0,401 0,363 0,772 0,594 0,665
Keterangan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid
Varians 0,165 0,417 0,281 0,600 1,205 0,887 0,761
Jumlah Varian 4,316

Varian Toatal 9,31596639

Reliabilitas 0,626

Kesimpulan Reliabel
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Lampiran 23

UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA

NO NAMA X.1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
1 UC-1 1 2 2 2 3 2 2 14
2 UC-2 1 1 1 1 3 0 2 9
3 UC-3 1 1 2 0 1 2 0 7
4 ucC-4 0 2 2 2 3 2 0 11
5 UC-5 1 2 2 2 3 2 2 14
6 UcC-6 0 0 1 2 1 2 2 8
7 UC-7 1 2 2 2 3 2 1 13
8 UcC-8 1 1 1 1 1 0 0 5
9 UC-9 1 2 2 2 3 2 2 14
10 UcC-10 1 2 2 2 \] \] 1 8
11 UC-11 1 2 2 2 3 2 2 14
12 UC-12 1 2 1 2 1 2 0 9
13 UC-13 1 2 2 2 1 2 0 10
14 UC-14 1 1 1 1 1 0 1 6
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NO NAMA X.1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
32 UC-32 1 0 1 2 1 2 1 8

33 UC-33 1 2 2 1 3 0 1 10

34 UC-34 0 1 1 2 1 2 1 8

35 UC-35 1 2 2 2 3 0 0 10
Rata-rata 0,800 1,629 1,686 1,400 1,971 1,371 1,057

Tingkat 0,800 0,814 0,843 0,700 0,657 0,686 0,529

Kesukaran

Kriteria Mudah | Mudah | Mudah | Sedang | Sedang | Sedang | Sedang
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Lampiran 24

UJI DAYA BEDA SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA

255

NO NAMA X1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
UC-1 1 2 2 2 3 2 2 14
UcC-5 1 2 2 2 3 2 2 14
9 UC-9 1 2 2 2 3 2 2 14
11 UC-11 1 2 2 2 3 2 2 14
19 UcC-19 1 2 2 2 3 2 2 14
21 UC-21 1 2 2 2 3 2 2 14
23 UcC-23 1 2 2 2 3 2 2 14
30 UC-30 1 2 2 2 3 2 2 14
7 uc-7 1 2 2 2 3 2 1 13
16 uc-16 1 2 2 0 3 2 2 12
Rata-rata
Kelompok Atas 1 2 2 1,8 3 2 1,9
32 UC-32 1 0 8
34 UC-34 1 8
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NO NAMA X.1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL
3 ucC-3 1 1 2 0 1 2 0 7
20 UC-20 1 2 2 1 1 0 0 7
24 UC-24 0 1 1 2 0 2 1 7
14 UC-14 1 1 1 1 1 0 1 6
18 UC-18 0 1 2 2 1 0 0 6
28 UC-28 1 2 2 0 1 0 0 6
8 UC-8 1 1 1 1 1 0 0 5
27 uc-27 0 0 1 1 1 0 0 3

Rata-rata 0,6 1 1,4 1,2 0,9 0,8 0,4

kelompok bawah
DP 0,4 0,5 0,3 0,3 0,7 0,6 0,75
Kriteria Baik Baik Cukup Cukup Baik Baik Baik Sekali

Sekali
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Lampiran 25
HASIL VALIDASI AHLI MEDIA
Keterangan :

VD-1: Validator I (Mohamad Tafrikan, M.Si)

Validator Kualitas Isi Dan Kualitas Instruksional Kualitas Teknis
Tujuan

1 2|3 (4|5|6|7(8]|]9]| 10 11 12 |13 |14 |15 |16 | 17 | 18 | 19 | 20
VD-1 4 |5|/4|5|5]|5 4|5 5 | 4 | 4 | 54|54 4|4|5]|3

>




Aspek No Nilai N (Skor Persentase
Skor Keseluruhan Kevalidan

Kualitas Isi Dan | 1,2,3,4,5,6 28 30 93%
Tujuan
Kualitas 7,8,9,10,11,12 26 30 87%
Instruksional
Kualitas Teknis 13,14,15,16,17,18,19,20 | 34 40 85%
Rata-Rata Persentase Kevalidan 88%

Kriteria

Sangat Valid
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Lampiran 26

HASIL VALIDASI AHLI MATERI

Keterangan :

VD-2 : Validator 2 (Ulliya Fitriani, M.Pd)

259

Aspek Isi Aspek Aspek Penyajian

Pembahasan Total

Validator A B D E F Skor
3 7 | 8 10 11 12 13 14 | 15| 16 | 17 | 18

VD-2 4 | 4|3 |4|4|4|3)|3]|4 4 4 4 4 4 4 3 4 | 4 68




Nomor

Instrumen N (Skor Nilai Persentase

Aspek Indikator — - Keseluruhan) | Skor Kevalidan
Isi A 1,2,3 | 4,5,6 | 30 23 77%
B 7,8 9,1 20 14 70%
C 11 12 10 8 80%
Pembahasan | D 13 14 10 8 80%
Penyajian E 15 16 10 7 70%
F 17 18 10 8 80%
Rata-Rata Persentase Kevalidan 76%
Kriteria Valid
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Lampiran 27

Keterangan :

Praktisi (VD-3) : Gita Cahya Ari Sandi, S.Pd

ANGKET VALIDASI MEDIA (PRAKTISI DAN TEMAN SEJAWAT)

Teman Sejawat(VD-4) : Halwatu Lulu Musyarofah

261

Ko | Aspek
de | Pemah Aspek Aspek
-aman Pembelajaran Aspek Mekanisme Permaian Pengala- | Aspek Kriteria Umum
Konse man Pe-
p ngguna
Matem
-atis
12|34 6/7/8/9(1(1|1|1|1|1|1(1|1|1(2|2|2|2|2|2|2|2|2|2]3
0/1]2|3|4|5|/6|7[8|9|/0]|1|2|3|4|5|6|7|8|9]|0
VD [5(4|4|5 5(4{4|5(5(4|5|5|4|5|4|4|4|4|5|4|4|5|5|4 |4 |44 |4 |4
-3
VD |5(4|5|5 5(5/4/4(5|5|5|5(4|4|4|4|5|4|4|4|4|5|4|4|4|5|4 |44
-4




No Kriteria Validator Validator
Praktisi Teman Sejawat
Pemahaman Konsep 13 14
1 Matematis

2 Pembelajaran 37 38
3 Mekanisme Permainan 44 43
4 Pengalaman Pengguna 14 13
5 Kriteria Umum 24 25
Jumlah 132 133

Skor Maksimal 150 150

% Kevalidan 88% 89%
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Lampiran 28

HASIL ANGKET RESPON GURU

263

Aspek Kemudahan Menggunakan Aspek Aspek Aspek Total
Media Pembelajaran (A) Tampilan dan | Keungg- Kepraktisan Skor

Kebahasaan ulan dan Media untuk

Nama Guru (B) kemena- Pemahaman

rikan Konsep
© (D)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15
Siti Umaroh, 4 3 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 3 4 60
S.Pd.Si




Aspek No N (Skor Skor Persentase
Keseluruhan | Perolehan | Kepraktisan
A 1,2,3,4,5,6,7 35 28 80,00
B 8,9,10 15 12 80,00
C 11,12 10 9 90,00
D 13,14,15 15 11 73,33
Rata Rata % Kepraktisan 80,83
Kriteria Sangat

Praktis
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Lampiran 29

265

UJI COBA KELOMPOK KECIL
Aspek Kemudahan Aspek Aspek Aspek
Menggunakan Media Tampilan Keunggulan | Kepraktisan Skor %
No | Kode Pembelajaran dan dan untuk Jumlah | Max | % | rata-
Kebahasaan | Kemenarikan | Pemahaman rata
Konse
1/2/3/4|5|/6|7|8 |9 [10]11 12 13 |14 | 15
1 UK-1 |4 14 /4 |34 [3[4]5 5 5 4 4 3 4 4 56 75 75% | 81%
2 UK-2 |4 4[4 (41444 |4 4 3 3 4 3 3 3 55 75 73%
3 UK-3 [3 13[4 |43 |5 |44 4 |4 3 3 3 3 3 53 75 71%
4 UK-4 |4 |4 |44 ]4 |44 |4 4 3 3 4 3 3 3 55 75 73%
5 UK-5 |4 |54 |54 |3 |44 4 4 2 2 3 4 4 56 75 75%
6 UK-6 |54 |54 |5|5]|5 |4 5 5 5 5 4 5 4 70 75 93%
7 UK-7 |54 4|3 ]|4|5]|5]|5 5 5 5 5 5 4 4 68 75 91%
8 UK-8 |54 4|3 |5|5]|5]|5 5 5 5 5 5 4 4 69 75 92%
9 UK-9 |54 |4 |44 |4 |44 4 5 4 5 4 5 4 64 75 85%
10 | UK- 4 13|43 |4 |5|4]5 5 5 4 4 4 5 4 63 75 84%
10




Saran:

Warna tombol dibuat lebih cerah
Level ditambah lagi
Masih terdapat bug
Ditambahkan audio
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Lampiran 30

DAFTAR NILAI TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS EKSPERIMEN

267

NO KODE x.1 X.2 x.3 x.4 X.5 X.6 x.7 Skor Skor NA
Perolehan | Maksimal
1 ES-1 1 0 2 2 3 2 1 11 14 79
2 ES-2 0 2 2 2 3 0 0 9 14 64
3 ES-3 1 2 1 2 3 2 0 11 14 79
4 ES-4 1 1 1 2 3 2 2 12 14 86
5 ES-5 1 2 2 2 3 2 2 14 14 100
6 ES-6 1 2 2 1 1 2 2 11 14 79
7 ES-7 1 2 2 2 3 2 0 12 14 86
8 ES-8 0 1 1 1 3 2 2 10 14 71
9 ES-9 1 2 2 2 3 2 0 12 14 86
10 ES-10 1 0 2 2 3 2 2 12 14 86
11 ES-11 1 2 2 2 3 0 0 10 14 71
12 ES-12 1 2 2 2 0 2 2 11 14 79
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NO KODE x.1 X.2 x.3 x.4 X.5 X.6 Xx.7 Skor Skor NA
Perolehan | Maksimal

29 ES-29 2 2 2 3 2 0 12 14 86

30 ES-30 2 2 2 3 2 0 12 14 86

RATA-RATA 80
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Lampiran 31

UJI NORMALITAS LILIEFORS HASIL TES PEMAHAMAN
KONSEP SISWA

Hipotesis
H, : Data berdistribusi normal
Hy : Data tidak berdistribusi normal

Kriteria yang digunakan:

Hy diterima jika Lpjryng < Ltaper

Keterangan :
S(z)  :proporsicacah Z < zi terhadap seluruh z
NO X Z F(X) S(2) |F(X)-S(Z)|
1 64,29 -1,68119 | 0,046363 | 0,033333 | 0,013029911
2 64,29 -1,68119 | 0,046363 | 0,066667 | 0,020303422
3 64,29 -1,68119 | 0,046363 | 0,1 0,053636755
4 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,133333 | 0,049332497
5 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,166667 | 0,015999163
6 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,2 0,01733417
7 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,233333 | 0,050667503
8 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,266667 | 0,084000837
9 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,3 0,11733417
10 71,43 -0,90525 | 0,182666 | 0,333333 | 0,150667503
11 78,57 -0,12932 | 0,448553 | 0,366667 | 0,081886607
12 78,57 -0,12932 | 0,448553 | 0,4 0,048553274
13 78,57 -0,12932 | 0,448553 | 0,433333 | 0,01521994
14 78,57 -0,12932 | 0,448553 | 0,466667 | 0,018113393
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15 78,57 -0,12932 | 0,448553 | 0,5 0,051446726
16 78,57 -0,12932 | 0,448553 | 0,533333 | 0,08478006
17 78,57 -0,12947 | 0,448492 | 0,566667 | 0,118174788
18 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,6 0,14106032
19 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,633333 | 0,107726987
20 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,666667 | 0,074393654
21 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,7 0,04106032
22 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,733333 | 0,007726987
23 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,766667 | 0,025606346
24 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,8 0,05893968
25 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,833333 | 0,092273013
26 85,71 0,646618 | 0,74106 | 0,866667 | 0,125606346
27 92,86 1,422553 | 0,922567 | 0,9 0,022567093
28 92,86 1,422553 | 0,922567 | 0,933333 | 0,010766241
29 92,86 1,422553 | 0,922567 | 0,966667 | 0,044099574
30 100,00 2,198488 | 0,986043 | 1 0,013957175

RATA 80

RATA

SD 9,2054826

Varians 84,74091

L TABEL 0,161

L HITUNG 0,151

Keterangan | Normal
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Lampiran 32
UJI'T SATU SAMPEL (ONE SAMPLE T TEST)
hipotesis yang digunakan :
Hy = p < KKM (rata-rata nilai tes
pemahaman konsep  siswa

kurang dari atau sama dengan

KKM)

H, : = pu > KKM (rata-rata nilai tes
pemahaman Kkonsep siswa

lebih dari KKM )

Rumus yang digunakan:
poXTH
= ST

Keterangan :

X : nilai rata-rata yang diperoleh

S : standar deviasi sampel/simpangan baku
n : ukuran sampel
u

: nilai parameter
Signifikansi :

a=5% = 0,05



Nilai ttabel:

travel= t(a,ak) = t(o,0s;29) = 2,045

Perhitungan :

No Kode Nilai
1 UC-1 79
2 UC-2 64
3 UcC-3 79
4 UC-4 86
5 UC-5 100
6 UC-6 79
7 uc-7 86
8 UC-8 71
9 UC-9 86
10 UC-10 86
11 UC-11 71
12 UC-12 79
13 UC-13 64
14 UC-14 71
15 UC-15 86
16 UC-16 79
17 UcC-17 79
18 UC-18 71
19 UC-19 71
20 UC-20 86
21 UC-21 64
22 UC-22 71
23 UC-23 93
24 UC-24 93
25 UC-25 71
26 UC-26 86
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No Kode Nilai
27 uc-27 93
28 UC-28 79
29 UcC-29 86
30 UC-30 86
Yx 2393
x 80
Simpangan Baku 9,20548
n 75
tiabel 2,04523
hitung 2,83332

Karena tpiryung > traper = 2,83332 > 2,04523, maka H, ditolak
dan H; diterima. Artinya, rata-rata nilai pemahaman konsep

siswa setelah menggunakan media pembelajaran lebih dari
KKM.
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HASIL ANGKET RESPON SISWA
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Aspek Kemudahan Aspek Aspek Aspek
Menggunakan Media Tampilan Keunggulan | Kepraktisan Skor
No | Kode Pembelajaran dan dan untuk Jumlah | Max %
Kebahasaan | Kemenarikan | Pemahaman kepraktisan
Konse
1/2(3|4|/5|6[7|8 |9 |10 |11 12 13 |14 | 15

1 |ES1 [4|5[5|4(3|4[5|4 |4 |5 4 5 5 |5 |4 |66 75 88
2 |ES2 |4|/5|/4/4|3|5|4|5 |4 |4 4 4 4 |4 |5 |63 75 84
3 |ES-3 |4|5|4|5|5|5|4|5 |5 |5 4 5 4 |5 |5 |70 75 93,33333
4 |ES-4 |[5/4|4|4|5|4|5|4 |[5]|5 4 4 5 |4 |5 |67 75 89,33333
5 |[ES5 (4|44 |4|4|4|4|5 |5 |4 5 4 4 |4 |4 |63 75 84
6 |ES-6 |5/4|4/4|5/4|5]|4 |5 (4 |4 5 4 |4 |5 |66 75 88
7 |ES-7 |4]4|4](4|4|5]4]4 |4 |4 |4 4 4 (4 |4 |61 75 81,33333
8 |ES-8 [5|/4|4(4|4[4|5]|4 |4 |4 5 4 4 |4 |4 |63 75 84
9 |ES9 [5/4|4|4|5|4|5|5 |5 |5 4 4 4 |5 |4 |67 75 89,33333
10 | ES- 4/4|4|5|5(4|4|5 |5 |4 |4 4 5 (4 |5 |66 75 88

10
11 | ES- 4 5|5/4|5|5|4|5 |5 |4 5 5 4 |4 |4 |68 75 90,66667

11
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Aspek Kemudahan Aspek Aspek Aspek
Menggunakan Media Tampilan Keunggulan | Kepraktisan Skor
No | Kode Pembelajaran dan dan untuk Jumlah | Max %
Kebahasaan | Kemenarikan | Pemahaman kepraktisan
Konse
1/2(3|4|/5|6[7|8 |9 |10 |11 12 13 |14 | 15
12 |ES- (4 (4|4 |4|4|4|4(|4 [4 |4 |4 4 4 |4 |4 |60 75 80
12
13 | ES- 5/4/4|4|5|4|5|5 |5 |5 5 4 4 |5 |4 |68 75 90,66667
13
14 | ES- 5/4|5|4|5|5|5[|4 |5 |5 5 5 4 |5 |4 |70 75 93,33333
14
15 |ES- |5|4|4|5|5|5[4|4 |5 |5 |4 4 4 (4 |4 |66 75 88
15
16 | ES- 41 4|4|5|5|5|5(4 |4 |4 5 4 4 |4 |4 |65 75 86,66667
16
17 | ES- 5/4|/5|4|5|5|5|5 |5 |5 5 5 3 |5 (4 |70 75 93,33333
17
18 |ES- |5(4|4|4|4|5|5|5 |5 |5 |4 4 4 |4 |4 |66 75 88
18
19 |[ES- |5|4|4|4|4|5|5|5 |5 |5 |4 4 4 (4 |4 |66 75 88
19
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Aspek Kemudahan Aspek Aspek Aspek
Menggunakan Media Tampilan Keunggulan | Kepraktisan Skor
No | Kode Pembelajaran dan dan untuk Jumlah | Max %
Kebahasaan | Kemenarikan | Pemahaman kepraktisan
Konse
1/2(3|4|/5|6[7|8 |9 |10 |11 12 13 |14 | 15
20 | ES- 5/4|5|5|5|4|5|4 |5 |4 |4 4 4 |5 |4 |67 75 89,33333
20
21 |ES- |4|5|5|5|4|5|5|4 |4 |5 |5 5 4 |4 |5 |69 75 92
21
22 | ES- 5/4|4|3|4|5/4|4 |5 |4 5 4 4 |5 |4 |64 75 85,33333
22
23 |ES- |5|5|4|5|4|5|4|5 |4 |5 |5 4 5 |4 |5 |69 75 92
23
24 |ES- |5|/5|4|4|4|4|5|5 |5 |5 |4 4 4 |4 |4 |66 75 88
24
25 |ES- |5|/4|4|5|5|4|5|5 |5 |4 |5 5 4 |4 |5 |69 75 92
25
26 | ES- 414|144 |4|5|4(4 |4 |4 |4 4 4 |4 |4 |61 75 81,33333
26
27 | ES- 5/4|4|3|4|5[4|4 |5 |4 5 4 4 |5 |4 |64 75 85,33333
27
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Aspek Kemudahan Aspek Aspek Aspek
Menggunakan Media Tampilan Keunggulan | Kepraktisan Skor
No | Kode Pembelajaran dan dan untuk Jumlah | Max %
Kebahasaan | Kemenarikan | Pemahaman kepraktisan
Konse
1/2(3|4|/5|6[7|8 |9 |10 |11 12 13 |14 | 15
28 |ES- |4|5|5|5|4|5|5|/4 |4 |5 |5 5 4 |4 |5 |69 75 92
28
29 | ES- 5/4/4|4(4|5/4|5 |4 |4 |4 5 4 |4 |4 |64 75 85,33333
29
30 |ES- |4|/4|5|4|5|4|5|5 |5 |5 |5 5 4 |5 |4 |69 75 92
30
Rata-rata 88,08
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SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA

Kerjakan soal berikut dengan tepat !

1. Selusin buku dibeli oleh pedagang dengan harga

Rp72.000,00. Selanjutnya buku itu dijual semua
Rp 48.000,00. Jadi, pedagang

tersebut mengalami kerugian. Apa yang dimaksud

dengan harga

dengan kerugian? Jelaskan berdasarkan ilustrasi

tersebut!

2. Perhatikan tabel harga barang berikut setelah

dikenakan potongan harga atau diskon !

No. | Nama | Harga Diskon | Diskon
Barang | Satuan (%) (Rp)
Sebelum
Diskon (Rp)
1. Baju Rp 50.000,00 | 10 Rp
5.000,00
2. Celana | Rp 60.000,00 | 15 Rp
9.000,00
3. Sepatu | Rp90.000,00 | 5 Rp
4.500,00

Tentukan biaya yang harus dikeluarkan setelah

mendapatkan diskon untuk membeli 2 baju dan 2

celana!
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Berdasarkan tabel di nomor 4, apabila diskon
sebuah baju diganti menjadi 20% maka berapakah
harga baju setelah diskon?

Bu Marsya meminjam uang di bank sebesar Rp
10.000.000,00 dengan bunga 24% pertahun.
Tentukan bunga yang ditanggung oleh bu Marsya

jika akan meminjam selama 6 bulan!(Rp)

Perhatikan gambar berikut!

Sebutkan urutan gambar yang menunjukkan bruto,
neto, dan tara!
Ani membeli beras yang bertuliskan bruto 5 kg dan

neto 4,5 kg. Berapakah tara beras tersebut? (kg)
Pada sebuah kotak susu tertulis neto 1 kg. Apabila
10 kotak susu ditimbang dan ternyata berat seluruh
kotak susu 20 kg, maka berapakah berat bruto 40
kotak susu ?(kg)
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R TABEL
Tingkat signifikansi untuk wji satu arah
. 0.05 | 0.5 ||m 0.01 | : n.:ﬂ»s [ hn.uuus
Tingkat signifikansi untuk uji dua ara
0.1 [NE [ 0.0l 0001
1 09877 0006 09995 1. 900 10
b 0. 5000 055000 Daznn 0.9%00 099490
3 0.8054 OLETRY 09341 0.9587 094911
4| o703 | Jogng] sz osi72 0.9741
5 06604 07545 083129 .ET45 08509
[ 06215 0.7067] D.TERT 0.E343 09249
7| osg1z| |osesd]| oo7ees| 07977 0.H941
] 0.5404 L6315 07155 ). T 0.R721
9 0.5214 OLA02 I LGRS 0. T348 0.E4T0
1] 04973 05760} LGSE] 0. TS 0.8233
1| o4z | |ossm|  meize | 0eE3s OROLD
13 04575 05324 G120 LT E | 0.TEOO
13 04409 0.5 140} 05921 6411 0. Tk
14 0.4259 04973 05742 06226 0.741%9
15| 04124 | |oasz)| ossr7|  0enss 0.7247
1 0.4k 4687 05425 {15897 07084
17 0.3887 04555 05285 05751 06932
18 | 037ex | |oaa3s| osiss|  0sela DLETHE
19 0.3687 04325 05034 {5487 DLAAST
i 03508 0.4227 04921 .5368 L6524
b | 0.3515 04133 04815 0.5256 06402
22| 03418 | |oaoad] oamie| osis 0LEZRT
13 03365 039461 04622 1. 5052 061 TE
pi 0.3247 038R D.4534 .58 A0 T
15 0.3233 0L3E09 4451 .46 0.5974
6 03172 03735 04372 O.47TES 05880
7 03118 0367 04197 04705 05700
P 03041 03610 L4226 Lo 05703
2| o3ma | |oassdd] osisE|  04sss 05620
i 02960 0340 .43l 4487 05541
il 0.2913% 034400 D.4032 04421 05465
j\_z 0.2569 03355 03972 04357 0.5392
| 33| oa2sis | \oaaz 03916 | 04296 0531
ko] 0.278S5 03201 D3E62 .4218 0.5254
s 02746 03246 DEEID 04182 05189
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L TABEL
Ukuran Taraf Nyata (@)
Sampel | 0,01 |(0,05)| 0,10 | 0,15 | 0,20
n = 0,417 || 0,381]| 0,352 | 0,319 | 0,300
5| 0,405 || 0,337]| 0,315 | 0,299 | 0,285
6| 0,364 |[0,319|| 0,294 | 0,277 | 0,265
7| 0,348 || 0,300|| 0,276 | 0,258 | 0,247
g8 | 0,331 || 0,285|| 0,261 | 0,244 | 0,233
9 | 0,311 ||0,271|| 0,249 | 0,233 | 0,223
10| 0,294 || 0,258]| 0,239 | 0,224 | 0,215
11| 0,284 || 0,249|| 0,230 | 0,217 | 0,206
12| 0,275 || 0.242|| 0,223 | 0,212 | 0,199
13| 0,268 || 0,234|| 0,214 | 0,202 | 0,190
14| 0,261 || 0,227|| 0,207 | 0,194 | 0,183
15| 0,257 || 0,220]| 0,201 | 0,187 | 0,177
16| 0,250 || 0,213|| 0,195 | 0,182 | 0,173
17| 0,245 || 0,206|| 0,289 | 0,177 | 0,169
18| 0,239 || 0,200]|| 0,184 | 0,173 | 0,166
19| 0,235 || 0.,195]| 0,179 | 0,169 | 0,163
20| 0,231 || 0,190|| 0,174 | 0,166 | 0,160
25| 0,200 || 0,173|| 0,158 | 0,147 | 0,142
{ 30| 0,187 |\0,161)}| 0,144 | 0,136 | 0,131
1.031 | 0.886 | 0.805 | 0.768 | 0.736
ns 0| Vv |V |m | Vm |
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T TABEL
o untuk Uji Satu Pihak (one tail test)
025 | 010 | 005 | 0025 | 001 | 0,005
dk o untuk Uji Dua Pihak (¢wo tail test)

0,50 0,20 0,10 0,05 0,02 0,01

1 1,000 3,078 6314 | 12706 | 31,821 | 63,657
2 0816 1,886 2,920 4303 6,965 9,925
3 0,765 1638 | 2,353 3,182 4541 5,841
4 0,741 1,533 2,132 2,776 3,747 4,604
5 0,727 1476 | 2015 2,571 3,365 4,032
6 T0,718 1,440 1,943 2,447 3,143 3,707
7 0,711 1,415 1,895 2,365 2,998 3,499
8 0,706 1,397 | 1,860 ' || 2,306 2,896 3,355
9 0,703 1,383 1,833 2,262 2,821 3,250
10 0,700 1,372 1,812 2,228 2,764 3,169
1 0,697 1,363 1,796 2,201 2718 3,106
12 0,695 1,356 1,782 2,179 2,681 3,055
13 0,692 1,350 1771 2,160 2,650 3,012
14 0,691 1,345 1,761 2,145 2624 2,977
15 0,690 1,341 1,753 2,131 2,602 2,947
16 0,689 1,337 1,746 2,120 2,583 2,921
17 0,688 1,333 1,740 2,110 2,567 2,898
18 0,688 1,330 1,734 2,101 2,552 2,878
19 0,687 1,328 1,729 2,093 2,539 2,861
20 0,687 1,325 1725 2,086 2528 2,845
21 0,686 1,323 1,721 2,080 2518 2,831
22 0,686 1,321 1,717 2,074 2,508 2,819
23 0,685 1,319 1714 2,069 2,500 2,807
24 0,685 1,318 1,711 2,064 2,492 2,797
25 0,684 1,316 1,708 2,060 2,485 2,787
26 0,684 1,315 1,706 2,056 2,479 2,779
27 0,684 1.314 1,703 2,052 2,473 2,771
| 28 0,683 1,313 1701 2.048 2,467 2,763
29 0,683 1311 1,699 4 2,462 2,756
30 0,683 1,310 1,697 2,042 2,457 2,750
40 0,681 1,303 1,684 2,021 2,423 2,704
60 0,679 1,296 1671 2,000 2,390 2,660
120 0,677 1,289 1,658 1,980 2,358 2,617
o 0,674 1,282 1,645 1,960 2,326 2,576
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SURAT IZIN RISET
KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Wrmorao Alamat: J1.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang Telp. 024 76433366 Semarang 50185
E-mail: . Web : Http://fst.wall Id
Nomor : B.3068/Un.10.8/K/SP.01.08/04/20223 13 April 2023
Lamp -
Hal : Permohonan Izin ' Riset
Kepada Yth.
Kepala Sekolah MTs N 3 Magelang
di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini kami sampaikan
bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Tasya Niken Damayanti
NIM : 1908056063
Fakultas/Jurusan  : Sains dan Tek i / Pendidikan M: ik

Judul Penelitian : Pengembangan media edukatif berbasis Game android Model Drill
and Practice untuk pemahaman konsep materi aritmetika sosial kelas
Vil

Dosen Pembimbing : 1. Prihadi Kurniawan , M.Sc.
2. Nur Khasanah,M.Si

Mahasi: tersebut butuhkan data-data dengan temaljudul skripsi yang sedang
disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut Meminta ijin melaksanakan Riset
di Sekolah Bapak/Ibu pimpin,yang akan dilaksanakan tanggal 15 April 2023 — 06 Mei 2023

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
Arsip :
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SURAT TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN MAGELANG
MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI 3 MAGELANG
Jalan Kyai A'tol 25 telpon 0293-3193141 Windusan Magelang 56152

E-minl - mtsnwindusari@kemenag go.id

SURAT K1
Nomor :33S /Mis. 1.

RAN
137 Kp.

N
).5/05 /2023

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Madrasah Tsanawiyah Negeri 3 Magelang

Kabupaten Magelang menerangkan bahwa @

Nama : Tasya Niken Damayanti
Jenis Kelamin : Perempuan
NIM : 1908056063
Tempat/Tgl/Lhr : Magelang, 07 Desember 2000
Jurusan : Pendidikan Matematika
Fakultas : Sains dan Teknologi
Uni\ersitas : UIN Walisongo Semarang
Benar-benar telah melaksanakan penelitian di MTs N 3 Mag I Mulai 03 b

2022 sampai dengan 03 Mei 2023 untuk pembuatan Skripsi dengan judul :

P Media if is Game A id Model Drill And Practice

untuk p p Materi arit ika Sosial Kelas VII"

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Magelang; 03 Mei 2023
/)

ad Fathul Mubin, M.Ag
H1994031003
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Lampiran 40

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME ANDROID MODEL
DRILL AND PRACTICE UNTUK PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA SOSIAL
KELAS VII"

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)
Petunjuk Penilaian

1. Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran game ETWA untuk meningkatkan pemahaman konsep pada
materi aritmetika sosial yang telah dikembangkan.

2. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai pada butir-butir pengembangan
game ETWA dengan cara memberi centang (v) sesuai dengan kriteria penilaian
pada masing-masing nomor pernyataan.

3. Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan, mohon ditulis pada naskah

yang perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang teld isediakan.
Keterangan @
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
R = Ragu-ragu
§ = Setuju
§S = Sangat Setuju
.1/
Nama .
Asal Instansi wﬁ/ é i
___ SR
No Indikator Pernyataan Kriteria
TS ss
1 Media memiliki kualitas yang telah { T -
memenuhi kriteria media pembelajaran
2 Penggunaan media yang dikembangkan | o

memenuhi fungsi praktis l
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3 Desain tampilan media (huruf, gambar,
dan background) disajikan dengan jelas
4 Media belum memenuhi kriteria sebagai A
media pembelajaran
5 Media terlalu rumit digunakan d
6 Desain tampilan media tidak menarik i
7 Media telah memenuhi kebutuhan | 3
pembelajaran I
8 Media dapat digunakan dimana pun dan
kapan pun | e
) Media yang digunakan menyenangkan 1 | |
10 Media tidak sesuai dengan tujuan ’_I/——___
pembelajaran
11 Media sulit untuk diakses 7—_—
12 Media terlalu  monoton sehingga
membosankan g
13 Navigasi mudah dipahami e
14 | Petunjuk penggunaan dijelaskan secara
tepat
15 | Menu sajian dapat dipilih dengan mudah l \ ./l
16 | Permainan mudah dijalankan l ,/" }
17 | Tombol navigasi dalam permainan
(tombol untuk maju, mundur, melompat, /
dan menembak) sulit dijalankan
18 Petunjuk  penggunaan media  sulit
dipahami ‘/\ \ \ \
19 | Tampilan menu sulit dijangkau saat
dipilih \ \ \ J
20 | Masih terjadi kesalahan dalam proses \ S \ \‘\
menjalankan media

Komentar dan Saran

Kemukakanlah tanggapan bapak/ibu setelah mengamati dan menganalisis

mediape:ah‘elajarargnw y MW fu.ﬂ*j
Joo el e d—véafbrf- Grol . Sl

7
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Semarang, / 2/ /4023
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Lampiran 41

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Lembar Validasi Ahli Materi

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME ANDROID MODEL
DRILL AND PRACTICE UNTUK PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA SOSIAL
KELAS VII"
Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon Bapak/Ibu/Saud b ikan penilaian terhadap mrecs
pembelajaran game ETWA untuk meningkatkan pemahaman konsep pada
materi aritmetika sosial yang telah dikembangkan.

Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai pada butir-butir pengembangan

L

game ETWA dengan cara memberi centang (V) sesuai dengan kriteria penilaian

pada masing-masing nomor per

Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan, mohon ditulis pada naskah

@

yang perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah disediakan.
Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju

TS = Tidak Setuju

R =Ragu-ragu

S =Setuju

SS = Sangat Setuju

Wle,  Fitcian

Nama
Asal " . UIN WALISONGD SEMARANG
No Indikator Pernyataan Kriteria
STS TS R S sS
1 Materi yang disajikan sesuai dengan
capaian pembelajaran (CP) \
2 Materi yang disajikan sesuai dengan
tujuan pembelajaran (TP) Vv
3 Isi materi yang disajikan telah
mencapai indikator ketercapaian
tujuan pembelajaran v




ﬁ Isi materi yang terdapat didalam
aplikasi belum mencapai capaian
pembelajaran yang ditentukan

5 | Tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai belum terlaksana

6 Indikator  ketercapaian  tujuan
pembelajaran yang terdapat pada isi
materi belum terpenuhi

7 Isi materi dijabarkan secara
sistematis

8 Isi materi disampaikan secara
lengkap

9 Materi tidak disajikan secara umum
ke khusus

10 Isi materi yang terdapat pada
aplikasi belum disajikan secara
tuntas

11 Media memenuhi indikator
pemah konsep yang d |

12 Media belum memenuhi indikator
pemat konsep yang dig

13 Bahasa yang digunakan komunikatif

14 Bahasa yang digunakan sulit
dimengerti

15 Contoh-contoh yang diberikan telah
akurat

16 Contoh-contoh  yang  disajikan
kurang tepat untuk menjelaskan isi
materi

17 | Gambar yang disajikan membantu
kejelasan materi

18 | Gambar yang disajikan mempersulit
pemahaman peserta didik dalam
memahami materi
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Komentar dan Saran
Kemukakanlah tanggapan bapak/ibu setelah mengamati dan menganalisis

media pembelajaran ini.

Semarang, 1l April 2023

5

..... ol Mposse,

NIP.

R LN
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Lampiran 42
VALIDASI MEDIA (PRAKTISI)

LEMBAR VALIDASI MEDIA (PRAKTISI)
“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME ANDROID MODEL
DRILL AND PRACTICE UNTUK PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA SOSIAL

KELAS vII"

Oleh

asya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan penilaian terhadap media

pembelajaran game ETWA untuk meningkatkan pemahaman konsep pada
materi aritmetika sosial yang telah dikembangkan.

2. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberi nilai pada butir-butir pengembangan
game ETWA dengan cara memberi centang () sesuai dengan kriteria penilaian

pada ing: ing nomor perny
3. Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan, mohon ditulis pada naskah
yang perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah disediakan.

Keterangan :
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
R = Ragu-ragu
S = Setuju
SS = Sangat Setuju

i Ot Cahga_ A Sands, S P8
Aial . - MIsN 3 Mﬂqelanq




o i

ek ¥ FO—————
A %_1’_7 ] TS RTEE
memicu kemampuan  siswa untuk /
menyatakan ulang konsep aritmetika
sosial P —
5 Media pembelajaran ETWA dapat
memicu kemampuan siswa untuk /
menggunakan konsep pada situasi
yang berbeda [
3 Media pembelajaran ETWA dapat
memicu kemampuan siswa untuk /
gaitkan konsep aritmetika sosial
dalam menyelesaikan masalah
B. Aspek Pembelajaran
No Pernyataan TS R S SS
4 Tujuan pembelajaran disajikan d
jelas \/
5 Relevansi indikator tujuan
pembelajaran \/
6 Konsep-konsep  materi  disajikan
dengan benar 4
7 Penjelasan materi dalam media ETWA
sesuai dengan kemampuan \/
pemahaman konsep siswa
8 Media pembelajaran ETWA dapat
menambah pengetahuan siswa dalam /
bidang aritmetika sosial
9 Media pembelajaran ETWA

menyajikan soal yang mudah dipahami
siswa
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10 | Media pembelajaran ETWA dapat
ingkatkan h konsep \/
siswa
11 | Media pembelajaran ETWA dapat = = .
membantu  siswa belajar  secara /
mandiri
C. Aspek Mekanisme Permainan
No Pernyataan STS R S SS
12 | Desain media pembelajaran ETWA \/
menarik
13 | Menu dalam media pembelajaran
ETWA mudah untuk dipahami \/
14 | Teks yang digunakan pada menu
dalam media pembelajaran ETWA
mudah dipahami dan kontras dengan \/
warna background
15 | Setiap menu yang dipilih dapat
pilkan hal dengan cepat ‘/
16 | Petunjuk permainan jelas dan mudah
dipahami \/
17 | Karakter dalam game  dapat
dijalankan/digerakkan dengan mudah v
18 | Tombol navigasi mudah dijangkau 4
19 | Gambar yang disajikan pada setiap
tampilan materi relevan \/
20 | Background pada tiap latihan soal
dalam game menarik dan sesuai \/
dengan latihan soal
21 | Tampilan titlescreen sudah mewakili . /
isi media pembelajaran ETWA
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D. Aspek Pengalaman Pengguna

295

No Pernyataan STS | TS S SS

22 | Media pembelajaran ETWA dapat
memicu tantangan yang melibatkan /
eksplorasi

23 | Media pembelajaran ETWA dapat \/
menimbulkan perasaan senang

24 | Media pembelajaran ETWA dapat
menimbulkan rasa puas untuk
pengguna serta dapat menarik minat \/
pengguna untuk memainkan ulang
media tersebut

E. Aspek Kriteria Umum

No Pernyataan STS | TS S SS

25 |Ide gagasan dalam pengembangan
media pembelajaran ETWA sangat \/
kreatif

26 | Media pembelajaran ETWA memuat
komponen yang semestinya \/
dibutuhkan saat pembelajaran secara
lengkap

27 | Petunjuk  penggunaan disajikan
dengan jelas v

28 | Bahasa yang digunakan sesuai tingkat \/
berpikir siswa

29 | Bahasa yang digunakan mendorong
rasa ingin tahu siswa untuk \/
mempelajari materi

30 | Bah yang  digunak dah /

dipahami
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Komentar dan Saran

Kemukakanlah tanggapan saudara setelah g i dan g

media pembelajaran ini.

Medve  TIWA dapal ik pmb a/y//h WA S /(J/qf)ﬁ.. »
N r 73 o/
f'/won Malen  Matemahke ey lam -

Magelang, ...} juli 2023

G (e A, Samd, g-[).’/o
U

NIP. —
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Lampiran 43

DRILL AND PRACTICE UNTUK PEMAHAMAN KONSEP

VALIDASI MEDIA (TEMAN SEJAWAT)

LEMBAR VALIDASI MEDIA (TEMAN SEJAWAT)

“PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME ANDROID MODEL

MATERI ARITMETIKA SOSIAL

KELAS VII"

Oleh : Tasya Niken Damayanti (1 908056063)

Petunjuk Penilaian

1.

Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan pc““ai

pembelajaran game ETWA untuk i kan p

Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memb

an terhadap media
1) ! p pada

materi aritmetika sosial yang telah dikembangkan.

eri nilai pada butir-butir pengembangan

beri (V) sesuai dengan kriteria penilaian

game ETWAd cara ic

Saran-saran yang Bapak/Ibu /Saudara berikan,
ang perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah d

ing nomor perny
mohon ditulis pada naskah

isediakan.

Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

R = Ragu-ragu

S = Setuju

SS = Sangat Setuju

NamaValidator :Hlaluty Ly Musuarngah

i . UIN Wallsongo  Semasang




A. Aspek Pemahaman Konsep Matematis

Pernyataan

Media pembelajaran ETWA - dapat
memicu  kemampuan - siswa - untuk
menyatakan ulang konsep aritmetika
sostal

Media 7|\7|-;nlwl;|inr.|ni ETWA il;\p;ll
memicu kemampuan - siswa  untuk
menggunakan  konsep pada  situasi
yang berbeda

TS

sS

Media pembelajaran ETWA  dapat
memicu  kemampuan  siswa untuk

I konsep aritmetika sosial

dalam menyelesaikan masalah

B. Aspek Pembelajaran

Pernyataan

4

“Tujuan pembelajaran disajikan dengan
jelas

Relevansi indikator tujuan
pembelajaran dengan capaian

pembelajaran

Konsep-konsep  materi  disajikan
dengan benar

Penjelasan materi dalam media ETWA
sesuai dengan kemampuan

pemahaman konsep siswa

Media pembelajaran ETWA dapat
menambah pengetahuan siswa dalam

bidang aritmetika sosial

Media pembelajaran ETWA
menyajikan soal yang mudah dipahami
siswa
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10

meningkatkan  pemahaman  konsep

siswa

| Media pembelajaran ETWA  dapat |

membantu  siswa  belajar  secara

mandiri

C. Aspek

Mekanisme Permainan

No

Pernyataan

STS

TS R

12

Desain media pembelajaran ETWA

menarik

Menu dalam media pembelajaran
ETWA mudah untuk dipahami

Teks yang digunakan pada menu
dalam media pembelajaran ETWA
mudah dipahami dan kontras dengan

warna background

Setiap menu yang dipilih dapat

menampilkan halaman dengan cepat

16

Petunjuk permainan jelas dan mudah

dipahami

17

Karakter ~ dalam  game  dapat
dijalankan/digerakkan dengan mudah

18

Tombol navigasi mudah dijangkau

19

Gambar yang disajikan pada setiap

tampilan materi relevan

20

Background pada tiap latihan soal
dalam game menarik dan sesuai

dengan latihan soal

21

Tampilan titlescreen sudah mewakili
isi media pembelajaran ETWA
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D. Aspek Pengalaman Pengguna

’No ] Pernyataan [?S TS SS
22 Media pembelajaran ETWA dapat

memicu tantangan yang melibatkan

eksplorasi
Tm

menimbulkan perasaan senang o
24 | Media pembelajaran ETWA dapat

menimbulkan  rasa puas  untuk

pengguna serta dapat menarik minat

pengguna untuk memainkan ulang

media tersebut

E. Aspek Kriteria Umum

No Pernyataan STS | TS SS
25 |Ide gag: dalam p bang:

media pembelajaran ETWA sangat

kreatif

komponen yang semestinya
dibutuhkan saat pembelajaran secara

26 | Media pembelajaran ETWA memuat
lengkap

Ij7 ’Perunjuk penggunaan disajikan

dengan jelas
28 | Bahasa yang digunakan sesuai tingkat
berpikir siswa

29 | Bah yang digunak dorong
rasa ingin tahu siswa untuk
mempelajari materi

30 |[Bahasa yang digunakan mudah
dipahami
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Komentar dan Saran
Kemukakanlah tanggapan saudara setelah mengamati dan menganalisis

media pembelajaran ini.

Unlc gonaambangn (gl Lampat_pada media ETWA, ool - taal yang
digaian, dopet dibwd b bervarialiy (seal thian_gngkat [esey).

Semarang, ‘DI“UZOZS

dhingel

Aty e Musuarogah
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ANGKET RESPON GURU

ANGKET RESPON GURl

" PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME ANDROID MODEL DRILL AND
PRACTICE UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA
SOSIAL KELAS viI

Oleh : Tasya Niken Damayants (1908056063)

Petunjuk Penilatan

Mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan  penilatan  torhadap  angket
kepraktisan media pembelajaran game ETWA untuk pemahaman konsep pada mater
aritmetika sosial vang telah dikembangkan.

2. Penilatan ini terdapat empat aspek. Aspek kemudahan  menggunakan media
pemb an ETWA . tampilan dan kebahasaan, keunggulan dan kemenarikan serta
kepraktisan media untuk pemahaman konsep

3. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberd nilai pada butir-butir pengembangan game
ETWA dengan cara memilih nilai (STS.TS.RS atau SS) sesuat dengan kriteria penilajan
pada masing-masing nomor pernyataan.

Keterangan
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
R = Ragu-ragu
S =Setuju
§S = Sangat Setuju

~ ASIT UmaroH
Al .MU N 3 mageane

A Mmm“w

No Pernyataan STS | TS R s N

1 Media pembelajaran ETWA memiliki
aturan main yang mudah dipahami \/




Kompanen media pembelagaran ETWA
dapat digunakan sesual dengan apa
yang, diharapkan

Media pembelajaran ETWA
dalam
materi oleh gury

Media pembelajaran ETWA  dapat
digunakan guru deagan mudah

Kesesuatan  dengan  waktu  yang
tersedia (media pembelajaran dapat
digunakan /diselesaikan tepat waktu
dan tidak membutubkan waktu yang

lama)

1S

Media pembelajaran ETWA memiliki
akur yang jelas

Media pembelsjaran  ETWA  dapat
o 2 ek

B. Aspek Tampilan dan Kebahasaan
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| S %

12 [Media pembelajaran ETWA dapat [
v

digunakan  untuk  menumbubkan
minat dan motivasi siswa  dalam
belajar —J

D. Aspek Kepraktisan Media untuk Pemahaman Konsep —

e e B[R [S]S]

2!

13 Media pembelajaran ETWA dapat |
memicu kemampuan  siswa untuk v
mmwmm
M S
¢ [ Media pembelajaran ETWA dapat | =1 1 |
memicu  kemampuan  siswa  untuk \/
menggunakan konsep pada  situasi
yang berbeda
15 | Media pembelajaran ETWA  dapat
memicu  kemampuan siswa  untuk ‘/
mengaitkan konsep antmetika sosial
dalam kehidupan sehari-hari

Komentas dan Saran
Kemukakanlah tanggapan bapak/ibu setelah mengamats dan menganalisis

media jaran inl.
o ftflu_aignatan wwek avalis oger bl mtnsrik
S il erna yor peole dibual s (el
menarit, Cefal Ann bervinak 4
Magel

SILL ymelRoH
NIP. tgmo\nswcfon e
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ANGKET RESPON SISWA

ANGKET RESPON SISWA

« PENGEMBANGAN MEDIA EDUKATIF BERBASIS GAME ANDROID MODEL DRILL AND

PRACTICE UNTUK PEMAHAMAN KONSEP MATERI ARITMETIKA SOSIAL KELAS VII"
Oleh : Tasya Niken Damayanti (1908056063)

Petunjuk Penilaian

1. Mohon saudara berkenan memberikan penilaian terhadap angket kepraktisan

media pembelajaran game ETWA untuk pemahaman konsep pada materi
aritmetika sosial yang telah dikembangkan.

2. Penilaian ini terdapat empat aspek. Aspek dahan menggunakan media
pembelajaran ETWA, pilan dan kebal keunggulan dan kemenarikan
serta kepraktisan media untuk pemahaman konsep .

3. Dimohon saudara memberi nilai pada butir-butir pengembangan game ETWA
dengan cara memilih nilai (STS,TS,R,S atau §S) sesuai dengan kriteria penilaian
pada masing-masing nomor pernyataan.

Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

R =Ragu-ragu
S =Setuju

SS = Sangat Setuju

Nama : Sonya Deponandon Puspita Resti

Kelas : ywr

Absen : 2
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A. Aspek Kemudahan
No Pernyataan STS | TS R S SS
1 Media pembelajaran ETWA memiliki /
aturan main yang mudah dipahami

2 K media bel. ETWA

dapat digunakan sesuai dengan apa \/
yang diharapkan
3 Media pembelajaran ETWA dapat

untuk buhk

minat dan motivasi siswa dalam \/
belajar dengan mudah
4 Media dapat diselesaikan sesuai

dengan waktu pembelajaran yang \/
tersedia
5 Alur permainan game ETWA jelas v
o Media pembelajaran ETWA dapat \/
Jigunal . dan kapanp
7 Media memiliki petunjuk permainan \/
yang mudah dipahami

B. Aspek Tampilan dan Kebahasaan

No Pernyataan STS | TS R S SS
8 Desain pilan media pembelaj
ETWA jelas dan tidak ada gambar yang \/
pecah
9 Media pembelajaran ETWA
menggunakan bahasa yang jelas dan \/
inudah dipahami

10 | Media mudah terlihat oleh pengguna
(ukuran huruf sesuai, tidak terlalu
kecil dan tidak terlalu besar)




C. Aspek Keunggulan dan Kemenarikan

No |
“I'Media pembelajaran  ETWA  dapat |

11
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" Pernyataan

—

STS | TS

SS

digunakan  untuk menumbuhkan

minat dan motivasi dalam belajar

Media pembelajaran ETWA
menambah variasi metode

pembelajaran di kelas

D. Aspek Kepraktisan Media untuk Pemahaman Konsep

No

Pernyataan

STS

TS

SS

\

13

Media pembelajaran ETWA dapat
memicu kemampuan siswa untuk
menyatakan ulang konsep aritmetika

sosial

Media pembelajaran ETWA dapat
memicu kemampuan siswa untuk
menggunakan konsep pada situasi
yang berbeda

Media pembelajaran ETWA dapat
memicu kemampuan siswa untuk
mengaitkan konsep aritmetika sosial

dalam kehidupan sehari-hari
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Komentar dan Saran

Kemukakanlah tanggapan saudara setelah mengamati dan menganalisis

media pembelajaran ini.

Magelang, ..\0.. 380 ......... 2023

Sl

Gonya Vesonanda Puspita, Rist
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Lampiran 46

CONTOH JAWABAN TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA
Narma - Kigry Ahyni Sagita

kdas VI F
Absen :24 B

I+ Saksin bubu dbah oleh  pedogorg  dargon borga Rp 72.000,00 . Selanjutniya  bubu (b4 ———
dyual_semua dorgan hugn R 48.000.00, Jod . padegorg _ tersabut mepgalamy__kargglon
Apa w9 dunafsud  dengan tegin 2 jalaskon brchsarkan  (luskran  tesbuel .
Joweob Horga beh :72.000 T

:L, 4 Hargo Juo! » 48-000 -
| karugion eraonl < lmja bel SS——

[ 2. Twsban biaga yong Do, dislorban_wtlah_murcpackan_chsken unwk membal
2 b‘:‘[" dan 2 celaral . B e = e
Jawab ‘Hacqp lkoju sso000-see® isio -

-

+ ety b WHEGROAINGS ppers ogeosait oo MR FRUL L2
} _ ) Horgpo cslona:b0:000 900 e e e o
! = $-000

Maka 2 hoju T 2 celam :9b-cx0

3. Barharkan tabel dinomor 2.0pabiladiskon sbuwth bajy digants_manjodi 2075 mako

- borga yy setelah diskon ) | "

_ Jowab :Dukon (Rp) ~ 20 x so-000 (0000
=3

- Hergo stebh digkon « haggo awel — dikon (Rp)

= £0.000 = (000G Y5.000

4. Bu Marsya memmjom vy dibank sebssar Rp 10.000 .006,00 _kngan_burgo 2y%
partabun . Tentukan burgo yag ditargguy ofch by I“lnr:go_Jnl:a akan memupyam

saloma_§ bulan [
Jowab :Di \ (Medal < Rp 16.000/c0
Suku hunga = 2%
| Di: unga n_bukn ?
| Dy: Burga 6 bulan =I'; x bunga x madal

e

b x 2y % Rp (6.0c0.00
w 05

:Rp 206.000¢ a0

5 Sabutkan Ututan gambar_yang _rvw', tan *bruto' nete, dantara
 qounb . Brute keranjang  stn buak
Nato :buah ~buohan




6-pm membeh borat gy bectuliskan  brute £y dan mieo ¢ by . E__Jah_l;. !o,f_bmu ‘
tarsebut 2¢g)

. qub_lgry,_o;rg’ . e 2
" "
Neto »4s &y RN
T 7 ey
Taca =7 - o B
S ? - T
_ % Tar :Bruts ~ero B
=Sk -uskg
o 205 &g

7. Pada schwh  botok susu tertuls nete (g9 .Apbda (o fotat SUsu dieembang _dan Rrngate

beral  soluruh kotok swu 20 kg b boat bruts o kotot Suu?
j}awab : Nato = Lkg - -
Tora ( kotak suty 2 2089 \2#9

i ‘o
2 to | sy : feto 1 targ
s (12 :2

Bruto Yo fowk susy: Yo x2 kg 210 Ky
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Lampiran 47

DOKUMENTASI SELAMA PENELITIAN
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Lampiran 48
SURAT PENUNJUKAN DOSEN PEMBIMBING

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO
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