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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 VII 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 t 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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BAB I 

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). 
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Pemahaman konsep (Conceptual Understanding) 

merupakan kemampuan 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 
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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 
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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 
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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.    
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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 
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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”. 

B. 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. 
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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. 

2. 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. 

3. 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? 

2. 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.   
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2. Secara Praktis 

a. 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. 

b. 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.   

c. 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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2. Dalam aplikasi pembelajaran ini mencakup model 

drill and practice, yaitu berisi evaluasi dan 

remidial.  

3. Cakupan isi media pembelajaran berupa gambar, 

teks, game, dan audio.  

4. Media pembelajaran ini dapat digunakan pada 

gadget yang menggunakan sistem android 

minimal android 5.0.  

5. Format produk berbentuk apk.  
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BAB II 

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) 
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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.  

c. 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.  

d. Balapan  

 Genre ini berupa permainan yang dilakukan di 

arena balap dan pemain dapat memilih 

kendaraan sesuai yang diinginkan. 

e. Olahraga 

 Genre ini dibuat seolah olah mirip dengan 

kondisi olahraga sebagaimana mestinya. 

f. 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 untuk 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).  

2. 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).  

3. 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). 

a. Mengklasifikasikan objek - objek menurut sifat-

sifat tertentu (sesuai dengan konsepnya) 

b. Menyatakan ulang sebuah konsep 

c. Mengembangkan syarat perlu atau syarat 

cukup suatu konsep 

d. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih 

prosedur atau operasi tertentu. 

e. Mengaplikasikan konsep atau algoritma 

pemecahan masalah  

Indikator pemahaman konsep antara lain 

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

a. Menyatakan ulang konsep yang telah dipahami. 

b. Menggunakan konsep pada situasi yang 

berbeda. 

c. 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 konsep 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 terpenuhi.  

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.  

e. 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.  

f. 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 iOS dan Android menggunakan 

bantuan aplikasi CocoonJS, appMobi dan 

PhoneGap.  

g. 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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Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran 

Elemen Capaian 
Pembelajaran 

Materi Tujuan 
Pembelajaran  

Bilangan 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. 

Aritmetika 
Sosial 

Membaca, 
Menulis, 
Membandingkan, 
Menerapkan, 
Memberikan, 
Menyelesaikan 
Masalah, 
Menggunakan 
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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 uang 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.  

b. 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 

 

c. Konsep persentase Untung dan Rugi  

Dalam perdagangan pasti akan 

dijumpai konsep persentase. Keuntungan 

dan kerugian 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

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑃𝑒𝑛𝑗𝑢𝑎𝑙𝑎𝑛
×  100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑅𝑢𝑔𝑖 

=  
𝑅𝑢𝑔𝑖

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑃𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
×  100% 

 

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 × 

persentase potongan harga 

e. 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 

×  𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐵𝑎𝑟𝑎𝑛𝑔 

  Sedangkan untuk menentukan jumlah 

akhir yang harus dibayar setelah 

dikenakan pajak yaitu :  

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 = 𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐵𝑎𝑟𝑎𝑛𝑔 

+  𝑃𝑎𝑗𝑎𝑘 𝑅𝑢𝑝𝑖𝑎ℎ 
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f. 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 × modal 
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𝐵𝑢𝑛𝑔𝑎 𝑠𝑒𝑙𝑎𝑚𝑎 𝑛 𝑏𝑢𝑙𝑎𝑛 

=  
𝑛

12
 ×  𝑏𝑢𝑛𝑔𝑎 1 𝑡𝑎ℎ𝑢𝑛 

×  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 kriteria 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 

& Taufiq, 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 Ismanto 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. 

C. 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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Masalah Pemahaman Konsep Matematis pada Siswa 

1. Siswa mengalami kesulitan dalam belajar matematika 
terutama yang berkaitan dengan memahami konsep 
pada materi aritmetika sosial 

2. Guru belum mengoptimalkan penggunaan teknologi 
sebagai media pembelajaran 

3. Siswa mengharapkan adanya penggunaan media 
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung serta dapat 
membatu siswa dalam memahami materi yang 
disampaikan oleh guru 

Tawaran 

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

2. Perlu adanya media pembelajaran yang memfasilitasi 
pemahaman konsep siswa  
 

Solusi 

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

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 ?  
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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 
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merupakan kegiatan menilai setiap langkah dan produk 

yang telah dibuat apakah sesuai spesifikasi atau belum 

(Sugiyono, 2015).  

C. 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). 

 

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. Analisis Kebutuhan 

Informasi yang didapatkan pada 

tahap analisis kebutuhan siswa adalah 

sebagai berikut.  

1) Pemahaman konsep siswa pada 

materi aritmetika sosial belum 

maksimal. 

2) Media pembelajaran masih terbatas 

sehingga memerlukan media yang 

dapat membantu siswa dalam 

memahami materi aritmetika sosial. 

3) Sebagian besar siswa memiliki 

smartphone dengan sistem android. 

b. 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. 

4. 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 kepraktisan yang 

diberikan. 

5. 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.  
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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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𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2}{𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)
2

}

 

Keterangan :  

 𝑟𝑥𝑦     = Koefisien korelasi/validitas 

𝑁        = Banyaknya responden   

 ∑ 𝑋    = Jumlah skor item 

∑ 𝑌     = Jumlah skor total 

∑ 𝑋2   = Jumlah kuadrat skor item     

 ∑ 𝑌2  = Jumlah kuadrat skor total 

∑ 𝑋𝑌  = Jumlah perkalian skor item dan  

skor total  

   Berdasarkan perhitungan dengan 

rumus tersebut, apabila harga 

𝑟  ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka instrumen 

dinyatakan valid.  Nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yang 

digunakan sesuai dengan taraf 

signifikasi yaitu 0,05.  

2) 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).  

𝑟11 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −  

∑ 𝑆𝑖²

𝑆𝑡²
) 

 

Keterangan :  

𝑟11 =   Reliabilitas instrumen 

𝑛  =  Banyak butir pertanyaan 

∑ 𝑆𝑖² =  Jumlah varians skor tiap-

tiap item 

𝑆𝑡² =  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 =
�̅�

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 
 (IK) 

Kategori 

IK = 0,00 Terlalu sukar 
0,00 < IK ≤  0,30 Sukar 
0,30 ≤ 𝐼K≤ 0,70 Sedang 
0,70 < IK < 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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𝐷𝑃 =
𝑥𝐴̅̅ ̅ − 𝑥𝐵̅̅ ̅

𝑆𝑀𝐼
 

Keterangan :  

𝐷𝑃 = Daya beda 

𝑥𝐴̅̅ ̅ = Rata-rata skor kelompok atas 

𝑥𝐵̅̅ ̅ = Rata-rata skor kelompok bawah 

𝑆𝑀𝐼 = Skor maksimum ideal 

 

Berikut tahapan untuk menentukan 

banyaknya jumlah kelompok atas dan 

kelompok bawah (Setiawan, 2018). 

a. Mengurutkan skor tes siswa dari 

tertinggi sampai terendah. 

b. 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 
Kurang Valid 

Revisi 

Sumber :  Pratama,2022 

Rumus menghitung persentase kevalidan 

yang digunakan adalah sebagai berikut. 

𝑃 =
𝑇𝑠ℎ

𝑇𝑠𝑒
 x 100 % 

Keterangan :  

𝑃 = Persentase validitas 

𝑇𝑠ℎ   = 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 ≤
 100 

Sangat Praktis Tidak Perlu 
Revisi 

60 ≤  𝑝 < 80 Praktis Revisi Kecil 
40 ≤  𝑝 
<  60 

Cukup Praktis Revisi  

20 ≤  𝑝 
<  40 

Kurang 
Praktis 

Revisi 

0 ≤  𝑝 <  20 Sangat Kurang 
Praktis 

Revisi 

Sumber: Pratama, 2022  

Rumus menghitung persentase kepraktisan 

yang digunakan adalah sebagai berikut. 

 

𝑃 =
𝑇𝑠ℎ

𝑇𝑠𝑒
 x 100 % 

Keterangan :  

𝑃 = Persentase kepraktisan 

𝑇𝑠ℎ   = Jumlah skor penilaian  (total 

skor harapan) 
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𝑇𝑠𝑒 = Jumlah skor maksimal (total 

skor empiris) 

 

c. 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 : 

H0 =  data berdistribusi normal 

H1 =  data tidak berdistribusi normal 

Uji normalitas yang digunakan yaitu 

uji Liliefors dimana data disajikan secara 

tunggal. Uji ini dilakukan dengan 

menentukan nilai 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔, yaitu |𝐹(𝑍𝑖)  −

 𝑆(𝑍𝑖)| yang terbesar . Jika 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤  𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  
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maka 𝐻0 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. Menentukan hipotesis. 

b. Menghitung tingkat signifikansi 𝛼. 

c. Menghitung angka baku dari masing-

masing data (X). 

d. Menghitung probabilitas angka baku 

secara kumulatif 𝐹(𝑍𝑖)  =  𝑃(𝑍 ≤  𝑍𝑖). 

e. Menghitung 𝑆(𝑍𝑖)  =  
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑍 ≤ 𝑍𝑖

𝑛
. 

f. Menghitung |𝐹(𝑍𝑖)  −  𝑆(𝑍𝑖)|. 

g. Mengambil harga yang paling besar di 

antara harga-harga mutlak (𝐿0). 

h. Membandingkan 𝐿0 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.  

b. Menentukan tingkah kepercayaan 

tertentu sesuai bidang yang dipilih, 

kemudian menentukan besar sampel 

yang diambil. 

c. Menentukan statistik uji yang sesuai 

sebagai dasar bagi prosedur pengujian. 

d. Menentukan daerah kritis yang sesuai. 

e. 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 𝐻0. 

Adapun rumus pengujian hipotesis satu 

sampel adalah sebagai berikut (Zaini dan 

Marsigit, 2014). 

𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑆/√𝑛
 

Keterangan : 

�̅� ∶ nilai rata-rata yang diperoleh 

𝑆 ∶ standar deviasi sampel/simpangan 

baku  

𝑛 ∶ ukuran sampel 

𝜇 : nilai parameter 

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

Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima  

Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka 𝐻0 ditolak  

 

 

 



 
 

 

BAB IV  

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) Pemahaman konsep siswa pada materi 

aritmetika sosial belum maksimal. 

2) Media pembelajaran di kelas VII masih 

terbatas.  

3) Siswa memerlukan media 

pembelajaran yang dapat membantu 

siswa dalam memahami materi 

aritmetika sosial. 

4) 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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1) Media pembelajaran yang digunakan 

masih terbatas dan bahan ajar hanya 

buku paket MANDIRI ERLANGGA.  

2) 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. 

b. 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. 



71 
 

 

 

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.  

                                   

Gambar 4.1 Flowchart game ETWA 

Ya 

Salah
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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 

 

Pemain Utama 

 

Musuh 
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Head up display 

 

Tombol 

 

 

 

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 

 

 
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. 

5. Petunjuk (?), berisi petunjuk dalam permainan 
6. Keluar, untuk membantu pemain keluar dari 

aplikasi 
 

 
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. 
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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. 

 
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 

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

 
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.  

 
Materi pada level 2 ini yaitu “Konsep Untung dan 
Rugi”. 
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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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Feedback yang muncul apabila Pemain berhasil atau 

gagal dalam menjawab soal akan sama seperti di level 
1. 

 

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

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

 
Level 7  
Pada level ini Pemain berjalan melewati groundtiles dan 
harus mengambil mistery box dan bunga seperti biasa.  
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Materi pada level ini yaitu “Bruto, Neto, dan Tara” 

 
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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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. 

 
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.  
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Pemain dapat memilih nomor berapa yang akan 
dihapus. 

 
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 

penilaian diperoleh skor persentase 

kevalidan sebesar 88% 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 

 
No 

 
Aspek 

Nomor 
Instrumen 

Skor 
Perole-

han 

N (Skor 
Keselu-
ruhan) 

Persentase 
Kevalidan 

1  Kualitas 
isi dan 
tujuan 

1,2,3,4,5,6 28 30 93% 

2 Kualitas 
instruksio
nal 

7,8,9,10,11,
12 

26 30 87% 

3 Kualitas 
teknis 

13,1415,16,
17,18,19,20 

34 40 85% 

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 
Instru-

men 
 

Skor 
Perole-

han 

N(Skor 
Keselu- 
ruhan) 

Persentase 
Kevalidan 

 
 
Isi 

a. Kesesuaian dengan 
materi  

1,2,3,4,5,6 23 30 77% 

b. Keruntutan 
 isi materi 

7,8,9,10 14 20 70% 

c. Keakuratan konsep 
materi 

11, 12 8 10 80% 

Kebaha
saan 

d. Ketepatan cakupan 
materi  

13,14 8 10 80% 

Penyaji
an  

e. Kesesuaian contoh    
  di dalam materi 
 

15, 16 
 
 

7 
 
 

10 70% 
 
 

f. Kesesuaian gambar 
dalam memperjelas 
materi 

17,18 8 10 80% 

Rata-Rata Persentase Kevalidan 76% 
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3) 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 

No Kriteria 
Validator 
Praktisi 

Validator 
Teman 
Sejawat 

1 
Pemahaman Konsep 
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 • Tambahkan suara 

• Pada pembahasan 
dilengkapi soal dan 
jawaban. 

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

• Tombol navigasi lebih 
dimunculkan ( 3D) 

• Pada pembahasan 
diberi soal kemudian 
jawaban 

• Tambahkan tombol 
pause pada latihan soal 

• Tambahkan simbol 
indikator pemahaman 
konsep pada tiap soal  

• Tambahkan tombol 
indikator ,tujuan 
pembelajaran, 
indikator pemahaman 
konsep di tampilan 
menu 

• Tombol yang 
menggunakan simbol 
sebaiknya diganti 
dengan tulisan 

3 Praktisi • Media ETWA dapat 
dikembangkan lagi 
untuk materi yang 
berbeda 

4 Teman sejawat  • 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 kelompok kecil (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 

 
No. 

 
Aspek 

Skor 
Keselu-
ruhan 

Skor 
Per-

olehan 

% 
Keprak-

tisan 
1 Aspek 

kemudahan 
menggunakan 
media 
pembelajaran 

35 28 80,00 

2 Aspek tampilan 
dan kebahasaan 

15 12 80,00 

3 Aspek 
keunggulan dan 
kemenarikan 

10 9 90,00 

4 Aspek 
kepraktisan 
media untuk 
pemahaman 
konsep 

15 11 73,33 

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 
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persentase kepraktisan media sebesar 88,08 

yang artinya media pembelajaran termasuk 

dalam kategori sangat praktis.  

3. Uji Coba Instrumen 

Instrumen tes dalam penelitian ini 

yaitu soal tes pemahaman konsep siswa. 

Sebelum instrumen digunakan dalam uji 

efektivitas, perlu dilakukan uji validitas, 

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 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,3338. Nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 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 
Soal 

𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

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 II 

disajikan pada Tabel 4.10. 
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Tabel 4.10 Hasil uji validitas soal tes 
pemahaman konsep  siswa tahap II 

Butir 
Soal 

𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

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 konsep  
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siswa, diperoleh nilai 𝑟11 sebesar 

0,626. Sehingga, insrtumen 

dinyatakan reliabel.  

c. 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 
Soal 

Indeks 
Kesukaran 

Kategori 

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). 

 

d. 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 
Soal 

Nilai Daya 
Beda 

Kategori 

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 yaitu no 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 kelas 

eksperimen. Hasil uji normalitas data tes 

pemahaman konsep  siswa disajikan pada 

Tabel 4.13.  

Tabel 4.13 Hasil Uji Normalitas Tes 
pemahaman konsep   

Kelas 
Eksperimen 

𝑳𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑳𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Ket. 

Tes 
pemahaman 

konsep  
siswa siswa  

0,151 0,161 Normal 

  Analisis data uji normalitas nilai tes 

pemahaman konsep  siswa diperoleh 
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𝑳𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 sebesar 0,151 dengan taraf 

signifikasnsi 5% didapatkan 𝑳𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 sebesar 

0,161. Selengkapnya mengenai 𝑳𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍  dapat 

dilihat pada Lampiran 36. Sehingga hasil 

analisis data tes pemahaman konsep  siswa 

pada kelas eksperimen berdistribusi 

normal karena 𝑳𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 ≤ 𝑳𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍. 

2) 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 :  

𝐻0 = 𝜇 ≤ KKM (rata-rata nilai tes 

pemahaman konsep  siswa kurang dari atau 

sama dengan KKM) 

𝐻1 =  𝜇 > KKM (rata-rata nilai tes 

pemahaman konsep  siswa lebih dari KKM ) 
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• Signifikansi  

𝛼 = 5% =  0,05  

• Nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 𝑡(𝛼,𝑑𝑘) =  𝑡(0,05;29) =  2,045 

Nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dapat dilihat pada lampiran 37. 

• Perhitungan  

dari data pada Lampiran 32 diperoleh : 

�̅� ∶ 80 

𝑆 ∶ 9,05075  

𝑛 ∶ 30 

𝜇 : 75 

𝑆𝑒ℎ𝑖𝑛𝑔𝑔𝑎  

𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑆/√𝑛
 

𝑡 =
80 − 75

9,20548/√30
 

𝑡 = 2,83332 

  Berdasarkan perhitungan di atas 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  =

 2,83332 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,045 . 

 

 Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima  

Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 ditolak  
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Karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  =  2,83332 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 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 
kurang timbul 

 
 

Peneliti telah memperbaiki 
tombol dan lebih 
dimunculkan (3D)

 

Tampilan menu kurang 
jelas (menggunakan simbol 
tanpa diberi keterangan) 

 
 

• Tambahkan simbol 
indikator pemahaman 
konsep pada tiap soal  

• Tambahkan tombol 
indikator ,tujuan 
pembelajaran, indikator 
pemahaman konsep di 
tampilan menu 

• Tombol yang 
menggunakan simbol 
sebaiknya diganti 
dengan tulisan 

• Tombol -tombol pada 
tampilan menu telah 
diperbaiki dan diberi 
keterangan 
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Belum terdapat simbol 
yang menunjukkan soal 
tersebut termasuk 
indikator pemahaman 
konsep pertama, kedua, 
atau ketiga  

 
 

Menambahkan simbol 
indikator pemahaman 
konsep pada tiap soal  

 
 

 
 

     
 

Pada pembahasan belum 
dilengkapi soal , hanya 
berupa jawaban. 

 
 

Pada pembahasan telah 
dilengkapi soal dan 
jawaban. 

 
 



110 
 

 

 

Latihan soal scene 1 level 1 

membingungkan

 

Soal di level 1 bagian 1 

telah disederhanakan. 

Pada rak sepatu telah 

ditambahkan daftar-daftar 

harga sepatu  

 

 

Opsi Jawaban ditambah 

lagi  

 

 

Pilihan jawaban telah 

ditambah 

 

Belum terdapat 

sound/audio 

Terdapat audio  

Beberapa tombol pada 

pilihan menu sebelum 

dilakukan revisi  

    

 

Beberapa tombol pada 

tampilan menu telah 

dilakukan revisi 
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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 

 

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.  
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b) Jika pemain menekan tombol tujuan pembelajaran, 

maka akan muncul tujuan pembelajaran pada 

materi aritmetika sosial.   

c) Jika pemain menekan tombol petunjuk, maka akan 

muncul petunjuk permainan . 

d) Jika pemain menekan tombol start maka akan 

muncul tampilan level untuk memulai permainan . 

e) Jika pemain menekan tombol evaluasi, maka akan 

muncul soal dari 1 sampai dengan 10 yang 

berkaitan dengan materi aritmetika sosial. 

f) Jika pemain menekan tombol simbol pemahaman 

konsep, maka akan muncul beberapa simbol 

pemahaman konsep beserta indikator yang 

digunakan.  

g) Terakhir, jika pemain menekan tombol keluar maka 

pemain akan keluar dari aplikasi ETWA.  
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3. Tampilan Capaian Pembelajaran  

 

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. 

4. Tampilan Tujuan Pembelajaran  

 

Gambar 4.4 Tujuan pembelajaran materi aritmetika sosial  
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Gambar 4.5 Tujuan pembelajaran materi aritmetika sosial 

    

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 

 

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 karena 

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).  

c) 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.  

 
Gambar 4.8 Head up display 
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6. Tampilan Simbol Pemahaman Konsep  

 
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 

 
Gambar 4.10 Tampilan Profil  

8. Tampilan Keluar 

 
Gambar 4.11 Tampilan keluar 

 Pada tampilan keluar ini, apabila pemain menekan 

tombol “YA” maka otomatis keluar dari media 
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pembelajaran. Akan tetapi, jika pemain menekan tombol 

“TIDAK” maka akan Kembali ke tampilan menu.  

9. Tampilan level 

 
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. 

10. 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 

 
 

2 

 
 

3 
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4 

 
 

5 

 
 

6 

 
 

7 
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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 
penjualan 
dan harga 
pembelian 

 

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

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

 

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

 
Kemudian tekan tombol “lanjutkan” 
untuk melanjutkan perjalanan 
kembali. 

3 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. 

4 Diskon  

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

 
Kemudian tekan tombol “lanjutkan” 
untuk melanjutkan perjalanan 
kembali. 

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

 
Kemudian tekan tombol “lanjutkan” 
untuk melanjutkan perjalanan 
kembali. 

6 Pajak   

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



130 
 

 

 

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  

 

Soal 2  
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Soal 3 

 

2 Untung dan 

rugi 

Soal 1  

 

Soal 2 

 

Soal 3  
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Soal 4  

 

Soal 5  

 

3 Persentase 

untung dan 

persentase 

rugi 

Soal 1  

 

Soal 2  
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Soal 3 

 

4 Diskon 

 

Soal 1  

 

Soal 2 
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Soal 3 

 

Soal 4 

 

Soal 5 

 

5 Bunga 

tunggal 

Soal 1 
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Soal 2 

 

Soal 3 

 

 

Soal 4 
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Soal 5  

 

6 Pajak  Soal 1  

 

Soal 2  
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7 Bruto, 

Neto, dan 

Tara 

 

Soal 1  

 

 

Soal 2 
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Soal 3 

 

 

 

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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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.    

14. 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: 
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Tabel 4.18 Tampilan evaluasi  

Butir Soal Gambar 

1 

 

2 

 

3 

 

4 
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5 

 

6 

 

7 

 

8 

 



143 
 

 

 

9 

 

10 

 

 

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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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. 

 

Gambar 4.16 Tampilan menu pembahasan soal 
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 Contoh pembahasan soal nomor 1 adalah sebagai 

berikut.  

 

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.   
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BAB V  

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. 

3. 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 : 

1. Perlu dikembangkan media pembelajaran yang 

dapat diakses selain menggunakan smartphone 

dengan sistem android.  

2. 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.  

2. 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. Tombol start, untuk memulai permainan  
8. Capaian pembelajaran, untuk menampilkan halaman 

kompetensi inti dan kompetensi dasar yang 
digunakan pada materi aritmetika sosial. 

9. Latihan, untuk menampilkan halaman Latihan soal 
materi aritmetika sosial. 

10. Profil, untuk menampilkan halaman profil 
pengembang. 

11. Suara, untuk mengatur ada tidaknya suara selama 
permainan berlangsung. 

12. Petunjuk, berisi petunjuk penggunaan tombol 
navigasi. 

13. Keluar, apabila pemain ingin keluar dari aplikasi. 
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Capaian Pembelajaran 

1. Title capaian pembelajaran  
2. Tombol navigasi keluar  

 
 
 
 
 
 

 

 
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 

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. BAGIAN 1 yang memuat materi harga jual dan 
harga beli  

2. BAGIAN 2 yang memuat untung dan rugi  
3. BAGIAN 3 yang memuat materi persentase 

untung dan persentase rugi  
4. BAGIAN 4 yang memuat materi diskon 
5. BAGIAN 5 yang memuat materi bunga tunggal 
6. BAGIAN 6 yang memuat materi pajak 
7. 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:  

• Membedakan harga pembelian dengan harga 
penjualan 

• 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. Mistery box  
10. Musuh  

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

 
5. Tekan tombol selanjutnya sehingga akan muncul 

tampilan latihan soal 

 
6. Selanjutnya pemain memilih option yang telah 

disediakan  
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7. 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.  

 
8. 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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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.  

• Mengidentifikasi apakah harga jual lebih rendah atau 
lebih tinggi dari harga pembelian 

• Membedakan apakah ilustrasi tersebut termasuk 
untung atau rugi 

• Menentukan besar keuntungan atau kerugian 
1. Sama seperti pada BAGIAN 1 , BAGIAN 2 dimulai 

dengan karakter Pemain yang berjalan di ground tiles 
game.   

 
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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4. Kemudian Pemain menekan tombol navigasi 

“ lanjut/maju” (4) yang telah tersedia sehingga 
muncul tampilan latihan soal yang berkaitan dengan 
untung dan rugi.  

 
5. 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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6. 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 
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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 

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

 
2. 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. 

3. Setelah Aim berhasil melewati ground tiles yang 
bergerak, dia harus mengambil mistery box  (9). 

4. 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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5. Latihan soal dibuat sesuai dengan Indikator 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran pemahaman 
konsep matematis. Di sini peneliti mengambil 
Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
menemukan rumus  persentase untung. 

 
6. Pemain memilih opsi yang dinilai benar  
7. Tampilan yang akan muncul setelah pemain 

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

 
BAGIAN 4 (DISKON) 



177 
 

 

 

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 . 

 
2. Pak Budi mengambil mistery box  sehingga head up 

display mistery box  akan bertambah dan muncul 
tampilan materi.  
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3. Pada tampilan latihan soal ini pemain memilih 

jawaban yang benar menurut pemain.  

 
4. Tampilan yang akan muncul setelah pemain 

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

 
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 

 

 
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 
 

1. 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 . 

 
2. Jika mistery box  tersebut telah berhasil Hans ambil 

maka akan muncul tampilan materi tentang bunga 
tunggal. 

 
3. Selanjutnya pemain menekan tombol navigasi lanjut 

(4) maka akan muncul tampilan latihan soal. 



181 
 

 

 

 
4. Pemain memilih opsi yang dinilai benar  
5. Tampilan yang akan muncul setelah pemain 

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

 
6. 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 

 

 
 

BAGIAN 6 (PAJAK) 
BAGIAN 6 ini memuat materi tentang pajak. Adapun Indikator 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang diambil pengembang 
adalah sebagai berikut.  

• Menentukan besar pajak 
• Menentukan jumlah uang yang harus dibayarkan 

setelah dikenakan pajak 

Jalan cerita : 
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1. Pada BAGIAN ini, karakter “Bunny” harus berjalan 
melewati ground tiles dan menembak beberapa 
musuh.  

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

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

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

 
7. Selanjutnya pemain menekan tombol navigasi lanjut 

(4) maka akan muncul tampilan latihan soal. 

 
8. Pemain memilih opsi yang dinilai benar  
9. Tampilan yang akan muncul setelah pemain 

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

1. Di sini karakter Aim harus menembak musuh agar 
dapat mengambil mistery box . 

 
2. Muncul tampilan materi bruto, neto, dan tara setelah 

pemain berhasil mengambil mistery box . 

  
3. Setelah Aim menekan tombol lanjut pada materi maka 

akan muncul tampilan seperti di bawah ini 
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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 
A,B,C,atau D yang telah disediakan. Apabila pemain telah 
menyelesaikan latihan tersebut maka akan muncul skor 
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Keterangan : 

1. Nomor soal  
2. Soal  

Pemain cukup menekan jawaban A, B, C, atau D yang 
sekiranya dianggap benar.  

 
Keterangan : 

1. Skor 0 – 100  
2. Tombol navigasi coba lagi  
3. Tombol keluar dari latihan soal 

SELESAI 
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Lampiran  2  

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : MTs N 3 Magelang  

Mata Pelajaran         : Matematika 

Fase / Kelas               : D/7 

Tahun Pelajaran      : 2022/2023 

 

Elemen Capaian 
Pembelajaran 

Materi Tujuan 
Pembelajaran  

Indikator Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran 

Bilangan Di akhir fase D, 
peserta didik dapat 
membaca,menulis, 
dan 
membandingkan 
bilangan bulat, 
bilangan rasional 
dan irasional, 

Aritmetika 
Sosial 

Membaca, 
Menulis, 
Membandingkan, 
Menerapkan, 
Memberikan, 
Menyelesaikan 
Masalah, 
Menggunakan 

• membedakan harga 
penjualan dengan harga 
pembelian. 

• menemukan harga jual atau 
harga beli dalam sebuah 
ilustrasi cerita yang 
disajikan 
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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 
1.  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 ?  

2.  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 ketika 
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 ?  

3.  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 

Tempat Wawancara : MTs N 3 Magelang  

Tanggal Wawancara : 30 September 2022 

No. Pertanyaan Jawaban Responden 
1. Apa kurikulum yang 

digunakan di MTs N 3 
Magelang 

Kurikulum merdeka 

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

5 jam pelajaran 

3. Apa saja sumber belajar yang 
digunakan di MTs N 3 
Magelang ? 

Buku paket BSE yang 
dipinjamkan dari 
sekolah 

4. Apa saja sumber belajar yang 
ibu gunakan ?   

Buku paket 
matematika kelas VII 
Mandiri ERLANGGA 

5. Metode apa yang ibu 
igunakkan pada saat 
pembelajaran ? 

Metode ceramah dan 
diskusi 

6. Mengapa Ibu memilih metode 
tersebut ? 

Supaya anak mau 
diajak bekerja sama 
dan berpikir 

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

Belum efektif, harus 
ada perbaikan dengan 
menerapkan metode 
yang lebih efektif 

8. Bagaimana suasana 
pembelajaran saat di kelas ? 

Kondusif  
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9. Bagaimana respon siswa 
ketika pembelajaran 
berlangsung? 

Jika tidak didatangi 
dari meja ke meja, 
yang merespon guru 
selama pembelajaran 
berlangsung hanya 
siswa-siswa yang 
telah paham dengan 
materi tersebut 

10. Bagaimana cara Ibu 
memeberi motivasi semangat 
dalam pembelajaran saat 
siswa tidak bersemangat 
mengikuti pembelajaran? 

Dengan cara 
mendekati setiap 
siswa dan diberi 
pengertian tujuan 
siswa belajar 

11. Bagaimana cara Ibu 
mengontrol siswa saat 
kegiatan pembelajaran 
berlangsung? 

Mengingatkan siswa 
untuk memperhatikan 

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

Masih kurang  

13. Bagaimana cara Ibu 
mengevaluasi kegiatan 
pembelajaran?  

Memberikan PR agar 
siswa ingin belajar 

14 Apakah Ibu mempunyai 
target untuk siswa dalam 
kegiatan pembelajaran?  

Target terdekat 
peningkatan 
pemahaman siswa 
terhadap materi yang 
diajarkan dan hasil 
belajar siswa 

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

Dicek pemahamannya 
satu per satu dari meja 
ke meja 

16 Apakah kesulitan yang Ibu 
hadapi saat menerapkan 
pemahaman konsep selama 

Sulit dalam merangkul 
siswa agar dapat 
memahami materi  
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proses pembelajaran 
berlangsung? 

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

Siswa sulit 
memberikan contoh 
nyata dari 
konsep/materi  

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

Belum, karena untuk 
kelas VII F ini materi 
aritmetika sosial ada 
di semester 2.  

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

Belum ada 

20 Jika ada, apakah media yang 
digunakan Ibu?  

Belum ada  
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Lampiran 5 

HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

No Pertanyaan PERSENTASE 
YA TIDAK 

1. Apakah matematika 
merupakan pelajaran yang 
sulit?  

54,84 % 45,16% 

2. Dalam hal apa kesulitan 
tersebut? 

Memahami materi, 
menghafalkan rumus , 

mengerjakan soal 
yang sulit 

3. Apakah anda kesulitan dalam 
mempelajari materi aritmetika 
sosial? 

100% -  

4. Jika iya, anda kesulitan dalam 
hal apa? (memahami konsep, 
dll) 

64,51% 35,49% 

5. Apakah anda merasa senang 
saat proses pembelajaran di 
kelas? 

77,42 % 22,58 % 

6. Apakah proses pembelajaran di 
kelas menarik? 

74,19 % 25,81% 

7. Apakah anda ikut aktif saat 
proses pembelajaran di kelas 
berlangsung? 

90,32% 9,68% 

8. Apakah proses pembelajaran di 
kelas awalnya menarik 
kemudian membosankan? 

67,74% 32,26% 

9.  Dalam proses pembelajaran, 
metode apa yang digunakan 
oleh guru? 

Ceramah, tanya 
jawab, diskusi 

10. Apakah anda menyukai metode 
yang digunakan oleh guru 

67,74% 32,26% 
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ketika proses pembelajaran 
berlangsung? 

11. Metode yang bagaimana yang 
anda harapkan dalam proses 
pembelajaran? 

Metode yang 
menggunakan media 
pembelajaran yang 

menarik 
12. Apakah guru pada saat proses 

pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran? 

80,65% 19,35% 

13. Jenis media apa yang 
digunakan oleh guru? 

Buku 

14. Apakah media yang digunakan 
oleh guru membantu anda 
memahami materi? 

87,1% 12,9% 

15. Apakah anda menyukai media 
pembelajaran tersebut? 

93,55% 6,45% 

16. Media seperti apa yang anda 
inginkan? 

Media pembelajaran 
yang disertai 
permainan, 

menggunakan 
proyektor, papan tulis 

17. Apakah anda memiliki HP 
android? 

100 % -  

18. Apakah anda menyukai game? 96,77% 3,23% 
19. Apakah anda suka memainkan 

game? 
93,55% 6,45% 

20. Apakah anda tahu game super 
mario bros? 

80,64% 19,36% 

21. Apakah anda menyukai game 
super mario bros 

67,74% 32,26% 

22. Apakah anda setuju jika game 
seperti super mario bros diisi 
materi matematika? 

80,64% 19,36% 

 

Perhiitungan menggunakan Skala Guttman 
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Lampiran 6  

DAFTAR NAMA SISWA KELAS VII  

(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 Sabiq 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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Lampiran 7  

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 
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Lampiran 8  

KISI-KISI INSTRUMEN AHLI MEDIA  

No Aspek Indikator Nomor 
Instrumen 

Jumlah 
Butir 

+ - 
1 Kualitas 

isi dan 
tujuan 

a. Memenuhi 
kriteria yang 
sesuai  

b. Penggunaan 
media yang 
praktis 

c. Desain tampilan 
menarik 

1 
 
 
2 
 
 
3 

4 
 
 
5 
 
 
6 

2 
 
 

2 
 
 

2 

2 Kualitas 
instruks
ional 

a. Memenuhi 
kebutuhan 
pembelajaran 

b. Media mudah 
digunakan 

c. Media 
menyenangkan 

7 
 
 
8 
 
9 

10 
 
 
11 
 
12 

2 
 
 

2 
 

2 

3 Kualitas 
teknis 

a. Kemudahan dalam 
navigasi 

b. Petunjuk 
penggunaan jelas 

c. Menu sajian dapat 
dipilih dengan 
mudah 

d. Kemudahan dalam 
menjalankan 
permainan 

13 
 
14 
 
15 
 
 
16 

17 
 
18 
 
19 
 
 
20 

2 
 

2 
 

2 
 
 

2 

Jumlah 20 
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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. 

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

butir pengembangan game ETWA dengan cara memberi 

centang (√) 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 telah disediakan.  
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Keterangan :  

STS = Sangat Tidak Setuju 

TS = Tidak Setuju 

R = Ragu-ragu 

S = Setuju 

SS = Sangat Setuju 

Nama Validator : ………………………………………………………………… 

Asal Instansi  : ………………………………………………………………… 

No Indikator 
Pernyataan 

Kriteria 
STS TS R S 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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7 Media telah memenuhi 
kebutuhan 
pembelajaran 

     

8 Media dapat 
digunakan dimana pun 
dan kapan pun 

     

9 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 
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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 
Instrumen 

Jumlah 
Butir 

+ - 
1 Kelayak

an Isi 
a. Kesesuaian 

materi dengan 
kurikulum 

b. Keruntutan isi 
materi 

c. Keakuratan 
konsep materi 

 

1,2,3 
 
 
7,8 
 
11 
 
 

4,5,6 
 
 
9,10 
 
12 
 
 
 
 

6 
 
 

4 
 

2 
 
 

2 Aspek 
Kebahas
aan 

a. Ketepatan 
bahasa 

13 14 2 

3 Aspek 
penyajia
n 

a. Kesesuaian 
contoh dengan 
materi 

b. Kesesuaian 
gambar dalam 
memperjelas 
materi 

15 
 
 
17 

16 
 
 
18 

2 
 
 

2 

Jumlah 18 
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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 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 masing-masing 

nomor pernyataan.  

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

mohon ditulis pada naskah yang perlu direvisi, 



212 
 

 

 

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 : …………………………………………………………….. 

Asal Instansi    : …………………………………………………………….. 

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) 

     

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.  
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Lampiran 12 

KISI-KISI ANGKET VALIDASI MEDIA (PRAKTISI DAN 

TEMAN SEJAWAT) 

No. Aspek Indikator Butir  

Soal 

1 Pemahaman 
konsep 
matematis 

Menyatakan ulang 
konsep yang telah 
dipelajari 

1 

Menggunakan konsep 
pada situasi yang 
berbeda 

2 

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

3 

2 Pembelajaran Tujuan pembelajaran 
jelas 

4,5 

Kebenaran materi 6,7 

Kemudahan materi 8,9,10,11 

3 Mekanisme 
Permainan 

Usability (Kemudahan 
dalam penggunaan) 

13,16,21 

Functionality 15,17,18 

Komunikasi visual 12,14,19,20 

4 Pengalaman 
Pengguna 

Tantangan  22 

Perasaan senang  23 
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Kepuasan 24 

5 Kriteria umum Ide gagasan  25 

Kelengkapan  26 

Terdapat petunjuk yang 
jelas  

27 

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 
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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 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 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 :……………………………………………. 

Asal Instansi :………………………………………………….. 

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  
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B. Aspek Pembelajaran  

No Pernyataan STS TS R S SS 
4 Tujuan pembelajaran 

disajikan dengan jelas 
     

5  Relevansi indikator 
tujuan pembelajaran 
dengan capaian 
pembelajaran 

     

6 Konsep-konsep materi 
disajikan dengan benar 

     

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 

     

10 Media pembelajaran 
ETWA dapat 
meningkatkan 
pemahaman konsep 
siswa 

     

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. Aspek Kriteria 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.  

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………… 

 

Magelang, ………………………2023 

 

 

 

……………………………………………… 

NIP. 
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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  : …………………………………………… 

Asal Instansi :………………………………………………… 

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 

     

 
A. Aspek Tampilan dan Kebahasaan  

No Pernyataan STS TS R S 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 

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

     

15 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.  
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SKOR KODE KETERANGAN 

5 SS Sangat Setuju 

4 S Setuju 

3 R Ragu-ragu 

2 TS Tidak Setuju 

1 STS Sangat Tidak 
Setuju 
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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 

Nama : ………………………………………………………….. 

Kelas : ………………………………………………………….. 

Absen : …………………………………………………………. 

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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3 Media 
pembelajaran 
ETWA dapat 
digunakan untuk 
menumbuhkan 
motivasi siswa 
dalam belajar 
dengan mudah 

     

4 Media dapat 
diselesaikan sesuai 
dengan waktu 
pembelajaran  yang 
tersedia  

     

5 Alur permainan 
game ETWA jelas 

     

6 Media 
pembelajaran 
ETWA dapat 
digunakan 
dimanapun dan 
kapanpun  

     

7 Media memiliki 
petunjuk 
permainan yang 
mudah dipahami 

     

 
G. Aspek Tampilan dan Kebahasaan  

No Pernyataan STS TS R S SS 
8 Desain tampilan 

media 
pembelajaran 
ETWA jelas dan 
tidak ada gambar 
yang pecah 

     

9  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 
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Lampiran 16 

PEDOMAN PENSKORAN PEMAHAMAN KONSEP 

MATEMATIKA 

Indikator Pemahaman 
Konsep  

Keterangan Poin 

Menyatakan ulang sebuah 
konsep 

Dapat menuliskan 
yang jawaban dengan 
benar  

1 

Tidak ada jawaban 
atau jawaban salah  

0  

Menggunakan konsep pada 
situasi yang berbeda 

Dapat menggunakan 
konsep  pada situasi 
yang berbeda dengan 
lengkap 

3 

Dapat menyebutkan 
dua jawaban  

2 

Dapat menyebutkan 
satu jawaban   

1 

Tidak ada jawaban 
atau jawaban salah 

0 

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 

2 

Dapat menggunakan 
suatu konsep untuk 
menyelesaikan 
masalah akan tetapi 
hasil akhir jawaban 
yang ditulis belum 
benar. 

1 
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Tidak ada jawaban 
atau jawaban salah 

0 
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Lampiran 17  

KISI-KISI SOAL UJI TES KEMAMPUAN PEMAHAMAN 

KONSEP  

Satuan Pendidikan : MTs N 3 Magelang 

Kelas/Semester : 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 
Instrumen 

Butir 
Soal 

1.  Menyatakan 
ulang konsep 
yang telah 
dipahami. 

Pemahaman 
Konsep 

Matematis 

Essay 1,2,4 

2.  Menggunakan 
konsep pada 
situasi yang 
berbeda. 

Pemahaman 
Konsep 

Matematis 

Essay 8 

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

Pemahaman 
Konsep 

Matematis 

Essay 3,5,6,7,9,10 
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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! 

2. 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?  

3. 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 ? 

4. Perhatikan Tabel harga barang berikut setelah 

dikenakan potongan harga atau diskon ! 

No. Nama 
Barang 

Harga 
Satuan 
(Rp) 

Diskon 
(%) 

Diskon 
(Rp) 

Harga 
setelah 
diskon 

1. Baju Rp 
50.000,00 

10 Rp 
5.000,00 

Rp 
45.000,00 

2. Celana Rp 
60.000,00 

15 Rp 
9.000,00 

Rp 
51.000,00 

3. Sepatu Rp 
90.000,00 

5 Rp 
4.500,00 

Rp 
85.500,00 

Dengan melihat Tabel di atas bagaimana cara   

menentukan diskon  ?  
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5. Perhatikan Tabel di nomor 4 . Tentukan biaya yang 

harus dikeluarkan untuk membeli 2 baju dan 2 celana! 

6. Berdasarkan Tabel di nomor 4, apabila diskon sebuah 

baju diganti menjadi 20% maka berapakah harga baju 

setelah diskon?  

7. 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) 

8. Perhatikan gambar berikut! 

 

                                                         

 A  B          C 

Sebutkan urutan gambar yang menunjukkan bruto, 

neto, dan tara !  

9. Ani membeli beras yang bertuliskan bruto 5 kg dan 

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

10. 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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Lampiran 19  

KUNCI JAWABAN SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP   

No Soal Jawaban Skor 
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 mengalami 
kerugian. Apa yang dimaksud 
dengan kerugian? Jelaskan 
berdasarkan ilustrasi tersebut! 

 

Jawab : Berdasarkan ilustrasi 
tersebut harga pembelian lebih 
besar dari harga penjualan maka 
pedagang tersebut mengalami 
kerugian. Jadi, kerugian 
merupakan kondisi dimana harga 
pembelian lebih besar dari harga 
penjualan.  
 

1 

2. 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?  

 

Jawab : Berdasarkan ilustrasi 
tersebut, Bu Lita mengalami 
kerugian karena harga jual lebih 
kecil dari modal yang dikeluarkan 
Bu Lita  

 

 
1 

3 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 ? 
 

Jawab :  
Rugi = Rp 2.000.000,00 
Harga beli = Rp 40.000.000,00 

Persentase Rugi = 
𝑅

𝐻𝐵
× 100%  

          = 
2.000.000

40.000.000
× 100% 

          = 5% 

 
2 
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No Soal Jawaban Skor 
4 Dengan melihat Tabel di atas 

bagaimana cara menentukan 
diskon  ?  

Jawab :  
Diskon = Harga awal × Persentase 
Diskon 

1 

5 Perhatikan Tabel di nomor 4 . 
Tentukan biaya yang harus 
dikeluarkan untuk membeli 2 
baju dan 2 celana! 

 

Jawab : 
• Diskon baju= 5.000 

Harga baju setelah 
diskon = 50.000-5.000 = 
45.000 

• Diskon celana = 9.000 
Harga celana setelah 
diskon = 60.000-9.000 = 
51.000 

• Maka harga 2 baju dan 2 
celana = 

 (2×  45.000) + (2×  51.000) = 
90.000 + 102.000 = 192.000 

2 

6 Apabila diskon sebuah baju 
diganti menjadi 20% maka 
berapakah harga baju setelah 
diskon?  
 

 𝐷𝑖𝑠𝑘𝑜𝑛(𝑅𝑝) =
20

100
×  50.000 

 =  10.000 
  Harga setelah diskon = Harga 
awal – diskon (Rp) = 50.000 – 
10.000  
 = 40.000 

2 

7 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! 

 

Jawab :  
Diketahui :   
  Modal = Rp 10.000,00 
  Suku bunga =  24% 
Ditanya : Bunga n bulan = … ? 
Jawab :  

Bunga 6 bulan = 
𝑛

12
× 𝑏𝑢𝑛𝑔𝑎 ×

𝑚𝑜𝑑𝑎𝑙 

= 
6

12
×

24

100
×

𝑅𝑝 10.000.000,00  
= Rp 1.200.000,00 
 
 
 

2 
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No Soal Jawaban Skor 
8 Sebutkan urutan gambar yang 

menunjukkan bruto, neto, dan 
tara !  

 

Jawab :  
a) Keranjang + buah-

buahan = bruto 
b) Buah-buahan = neto  
c) Keranjang = tara 
 

3 

9 Ani membeli beras yang 
bertuliskan bruto 5 kg dan 
neto 4,5 kg. Berapakah tara 
beras tersebut? (kg) 

 

Jawab :  
Diketahui : Bruto = 5 kg 
  Neto  = 4,5 kg  
Ditanya : Tara = …. ? 
Jawab  : Tara  = Bruto – Neto  

 = 5 kg – 4,5 kg  
  = 0,5 kg 

2 

10 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? 

 

Jawab :  
Neto = 1 kg 

Tara 1 kotak susu = 
20 𝑘𝑔

10 
=  2 𝑘𝑔 

Bruto 1 kotak susu = neto + tara = 
1 kg + 2 kg = 3 kg 
Bruto 40 kotak susu = 40 × 3 kg = 
120 kg 
 

2 

Skor total 18 
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Lampiran 20  

UJI VALIDITAS SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA (TAHAP I) 

NO NAMA X.1 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 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 UC-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 UC-9 1 0 2 1 2 2 2 3 2 2 17 

10 UC-10 1 1 2 1 2 2 2 0 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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NO NAMA X.1 X.2 X.3 X.4 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL 

15 UC-15 1 1 0 1 2 2 1 3 2 0 13 

16 UC-16 1 0 2 1 2 2 0 3 2 2 15 

17 UC-17 1 1 0 1 2 2 1 1 2 2 13 

18 UC-18 0 1 2 1 1 2 2 1 0 0 10 

19 UC-19 1 0 0 1 2 2 2 3 2 2 15 

20 UC-20 1 1 1 1 2 2 1 1 0 0 10 

21 UC-21 1 1 1 1 2 2 2 3 2 2 17 

22 UC-22 1 1 2 1 2 0 2 3 2 2 16 

23 UC-23 1 1 2 1 2 2 2 3 2 2 18 

24 UC-24 0 1 2 0 1 1 2 0 2 1 10 

25 UC-25 1 1 2 1 2 2 0 1 2 1 13 

26 UC-26 0 0 0 0 2 2 0 3 2 1 10 

27 UC-27 0 0 2 1 0 1 1 1 0 0 6 

28 UC-28 1 1 2 1 2 2 0 1 0 0 10 

29 UC-29 1 1 0 1 2 2 1 1 2 0 11 

30 UC-30 1 1 2 1 2 2 2 3 2 2 18 

31 UC-31 1 1 2 1 2 2 0 3 0 2 14 
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NO NAMA X.1 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 0,667 0,415 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 
Valid 

Tidak 
Valid 

Tidak 
Valid 

Valid Valid Valid Valid Valid Valid 
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Lampiran 21 

UJI VALIDITAS SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA (TAHAP II) 

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 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 UC-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 

15 UC-15 1 2 2 1 3 2 0 11 

16 UC-16 1 2 2 0 3 2 2 12 

17 UC-17 1 2 2 1 1 2 2 11 

18 UC-18 0 1 2 2 1 0 0 6 

19 UC-19 1 2 2 2 3 2 2 14 

20 UC-20 1 2 2 1 1 0 0 7 

21 UC-21 1 2 2 2 3 2 2 14 

22 UC-22 1 2 0 2 3 2 2 12 

23 UC-23 1 2 2 2 3 2 2 14 

24 UC-24 0 1 1 2 0 2 1 7 

25 UC-25 1 2 2 0 1 2 1 9 

26 UC-26 0 2 2 0 3 2 1 10 

27 UC-27 0 0 1 1 1 0 0 3 

28 UC-28 1 2 2 0 1 0 0 6 

29 UC-29 1 2 2 1 1 2 0 9 

30 UC-30 1 2 2 2 3 2 2 14 

31 UC-31 1 2 2 0 3 0 2 10 
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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 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 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 UC-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 

15 UC-15 1 2 2 1 3 2 0 11 

16 UC-16 1 2 2 0 3 2 2 12 

17 UC-17 1 2 2 1 1 2 2 11 

18 UC-18 0 1 2 2 1 0 0 6 

19 UC-19 1 2 2 2 3 2 2 14 

20 UC-20 1 2 2 1 1 0 0 7 

21 UC-21 1 2 2 2 3 2 2 14 

22 UC-22 1 2 0 2 3 2 2 12 

23 UC-23 1 2 2 2 3 2 2 14 

24 UC-24 0 1 1 2 0 2 1 7 

25 UC-25 1 2 2 0 1 2 1 9 

26 UC-26 0 2 2 0 3 2 1 10 

27 UC-27 0 0 1 1 1 0 0 3 

28 UC-28 1 2 2 0 1 0 0 6 

29 UC-29 1 2 2 1 1 2 0 9 

30 UC-30 1 2 2 2 3 2 2 14 

31 UC-31 1 2 2 0 3 0 2 10 
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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 
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 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 UC-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 

15 UC-15 1 2 2 1 3 2 0 11 

16 UC-16 1 2 2 0 3 2 2 12 

17 UC-17 1 2 2 1 1 2 2 11 

18 UC-18 0 1 2 2 1 0 0 6 

19 UC-19 1 2 2 2 3 2 2 14 

20 UC-20 1 2 2 1 1 0 0 7 

21 UC-21 1 2 2 2 3 2 2 14 

22 UC-22 1 2 0 2 3 2 2 12 

23 UC-23 1 2 2 2 3 2 2 14 

24 UC-24 0 1 1 2 0 2 1 7 

25 UC-25 1 2 2 0 1 2 1 9 

26 UC-26 0 2 2 0 3 2 1 10 

27 UC-27 0 0 1 1 1 0 0 3 

28 UC-28 1 2 2 0 1 0 0 6 

29 UC-29 1 2 2 1 1 2 0 9 

30 UC-30 1 2 2 2 3 2 2 14 

31 UC-31 1 2 2 0 3 0 2 10 
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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 
Kesukaran 

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

Kriteria Mudah Mudah Mudah Sedang Sedang Sedang Sedang 
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Lampiran 24  

UJI DAYA BEDA 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-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 UC-19 1 2 2 2 3 2 2 14 

21 UC-21 1 2 2 2 3 2 2 14 

23 UC-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 1 2 1 2 1 8 

34 UC-34 0 1 1 2 1 2 1 8  
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NO NAMA X.1 X.5 X.6 X.7 X.8 X.9 X.10 TOTAL 

3 UC-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 
kelompok bawah 

0,6 1 1,4 1,2 0,9 0,8 0,4 

DP 0,4 0,5 0,3 0,3 0,7 0,6 0,75 

Kriteria Baik Baik Cukup Cukup Baik 
Sekali 

Baik Baik Sekali 
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Lampiran 25 

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

Keterangan :  

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

Validator Kualitas Isi Dan 
Tujuan 

Kualitas Instruksional Kualitas Teknis 

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 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 3 
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Aspek No Nilai 
Skor 

N (Skor 
Keseluruhan 

Persentase 
Kevalidan 

Kualitas Isi Dan 
Tujuan 

1,2,3,4,5,6 28 30 93% 

Kualitas 
Instruksional 

7,8,9,10,11,12 26 30 87% 

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) 

 
 

Validator 

Aspek Isi Aspek 
Pembahasan 

Aspek Penyajian  
Total 
Skor A B C D E F 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 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 
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Aspek 

 
 
Indikator 

Nomor 
Instrumen 

 
N (Skor 

Keseluruhan) 

 
Nilai 
Skor 

 
Persentase 
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 

ANGKET VALIDASI MEDIA (PRAKTISI DAN TEMAN SEJAWAT) 

Keterangan : 

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

Teman Sejawat(VD-4) : Halwatu Lulu Musyarofah 

N
o 

Ko
de 

Aspek 
Pemah
-aman 
Konse

p 
Matem

-atis 

 
Aspek 

Pembelajaran 

 
 

Aspek Mekanisme Permaian 

 
Aspek 

Pengala-
man Pe-
ngguna 

 
 

Aspek Kriteria Umum 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

2
1 

2
2 

2
3 

2
4 

2
5 

2
6 

2
7 

2
8 

2
9 

3
0 

1 VD
-3 

5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 

2 VD
-4 

5 4 5 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 4 4 
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No Kriteria 
Validator 
Praktisi 

Validator 
Teman Sejawat 

1 
Pemahaman Konsep 
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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Lampiran 28 

HASIL ANGKET RESPON GURU 

 
 
 

Nama Guru 

Aspek Kemudahan Menggunakan 
Media Pembelajaran (A) 

Aspek 
Tampilan dan 
Kebahasaan 

(B) 

Aspek 
Keungg-
ulan dan 
kemena-

rikan 
(C) 

Aspek 
Kepraktisan 
Media untuk 
Pemahaman 

Konsep 
(D) 

Total 
Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
Siti Umaroh, 

S.Pd.Si 
4 3 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 3 4 60 
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Aspek No N (Skor 
Keseluruhan 

Skor 
Perolehan 

Persentase 
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 

UJI COBA KELOMPOK KECIL 

 

 
 
No 

 
 
Kode 

Aspek Kemudahan 
Menggunakan Media 

Pembelajaran 

Aspek 
Tampilan 

dan 
Kebahasaan 

Aspek 
Keunggulan 

dan 
Kemenarikan 

Aspek 
Kepraktisan 

untuk 
Pemahaman 

Konsep 

 
 

Jumlah 

 
Skor 
Max 

 
 

% 

 
% 

rata-
rata 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 UK-1 4 4 4 3 4 3 4 5 5 5 4 4 3 4 4 56 75 75% 81% 
2 UK-2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 55 75 73% 
3 UK-3 3 3 4 4 3 5 4 4 4 4 3 3 3 3 3 53 75 71% 
4 UK-4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 55 75 73% 
5 UK-5 4 5 4 5 4 3 4 4 4 4 2 2 3 4 4 56 75 75% 
6 UK-6 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 70 75 93% 
7 UK-7 5 4 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 68 75 91% 
8 UK-8 5 4 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 69 75 92% 
9 UK-9 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 64 75 85% 
10 UK-

10 
4 3 4 3 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 63 75 84% 
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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 

NO KODE x.1 x.2 x.3 x.4 x.5 x.6 x.7 Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

NA 

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 x.7 Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

NA 

13 ES-13 
 

1 0 2 2 1 2 1 9 14 64 

14 ES-14 1 2 2 0 1 2 2 10 14 71 

15 ES-15 1 0 2 2 3 2 2 12 14 86 

16 ES-16 0 2 2 2 3 2 0 11 14 79 

17 ES-17 1 1 1 2 3 2 1 11 14 79 

18 ES-18 1 2 2 2 1 2 0 10 14 71 

19 ES-19 1 2 2 2 3 0 0 10 14 71 

20 ES-20 1 0 2 3 2 2 2 12 14 86 

21 ES-21 1 2 1 2 1 2 0 9 14 64 

22 ES-22 1 0 2 0 3 2 2 10 14 71 

23 ES-23 1 1 2 2 3 2 2 13 14 93 

24 ES-24 1 1 2 2 3 2 2 13 14 93 

25 ES-25 1 2 2 2 1 2 0 10 14 71 

26 ES-26 1 2 2 0 3 2 2 12 14 86 

27 ES-27 1 2 2 2 3 2 1 13 14 93 

28 ES-28 0 2 2 0 3 2 2 11 14 79 
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NO KODE x.1 x.2 x.3 x.4 x.5 x.6 x.7 Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

NA 

29 ES-29 1 2 2 2 3 2 0 12 14 86 

30 ES-30 1 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  

𝐻0 : Data berdistribusi normal 

𝐻1 : Data tidak berdistribusi normal 

Kriteria yang digunakan: 

𝐻0 diterima jika 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Keterangan : 

S(z) : proporsi cacah Z ≤  𝑧𝑖 terhadap seluruh z 

NO X Z F(X) S(Z) |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 
RATA 

80 

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 : 

𝐻0  =   𝜇 ≤ KKM (rata-rata nilai tes 

pemahaman konsep  siswa 

kurang dari atau sama dengan 

KKM) 

𝐻1  : =  𝜇 > KKM (rata-rata nilai tes 

pemahaman konsep siswa 

lebih dari KKM ) 

 

Rumus yang digunakan:  

𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑆/√𝑛
 

Keterangan : 

�̅� ∶ nilai rata-rata yang diperoleh 

𝑆 ∶ standar deviasi sampel/simpangan baku  

𝑛 ∶ ukuran sampel 

𝜇 : nilai parameter 

Signifikansi : 

𝛼 = 5% =  0,05  
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Nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙: 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 𝑡(𝛼,𝑑𝑘) =  𝑡(0,05;29) =  2,045 

Perhitungan :  

No Kode Nilai 

1 UC-1 79 

2 UC-2 64 

3 UC-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 UC-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 



274 
 

 

 

No Kode Nilai 

27 UC-27 93 

28 UC-28 79 

29 UC-29 86 

30 UC-30 86 

∑𝒙 2393 

𝒙 80 

Simpangan Baku 9,20548 

𝝁 75 

𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 2,04523 

𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 2,83332 

 

Karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,83332 > 2,04523, maka 𝐻0 ditolak 

dan 𝐻1 diterima. Artinya, rata-rata nilai pemahaman konsep 

siswa setelah menggunakan media pembelajaran lebih dari 

KKM. 
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Lampiran 33 

HASIL ANGKET RESPON SISWA 

 
 
No 

 
 
Kode 

Aspek Kemudahan 
Menggunakan Media 

Pembelajaran 

Aspek 
Tampilan 

dan 
Kebahasaan 

Aspek 
Keunggulan 

dan 
Kemenarikan 

Aspek 
Kepraktisan 

untuk 
Pemahaman 

Konsep 

 
 

Jumlah 

 
Skor 
Max 

 
 

% 
kepraktisan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 ES-1 4 5 5 4 3 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 66 75 88 
2 ES-2 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 ES-5 4 4 4 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 ES-9 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 67 75 89,33333 
10 ES-

10 
4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 66 75 88 

11 ES-
11 

4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 68 75 90,66667 
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No 

 
 

Kode 

Aspek Kemudahan 
Menggunakan Media 

Pembelajaran 

Aspek 
Tampilan 

dan 
Kebahasaan 

Aspek 
Keunggulan 

dan 
Kemenarikan 

Aspek 
Kepraktisan 

untuk 
Pemahaman 

Konsep 

 
 

Jumlah 

 
Skor 
Max 

 
 

% 
kepraktisan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
12 ES-

12 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 75 80 

13 ES-
13 

5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 68 75 90,66667 

14 ES-
14 

5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 70 75 93,33333 

15 ES-
15 

5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 66 75 88 

16 ES-
16 

4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 65 75 86,66667 

17 ES-
17 

5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 4 70 75 93,33333 

18 ES-
18 

5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 66 75 88 

19 ES-
19 
 

5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 66 75 88 
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No 

 
 

Kode 

Aspek Kemudahan 
Menggunakan Media 

Pembelajaran 

Aspek 
Tampilan 

dan 
Kebahasaan 

Aspek 
Keunggulan 

dan 
Kemenarikan 

Aspek 
Kepraktisan 

untuk 
Pemahaman 

Konsep 

 
 

Jumlah 

 
Skor 
Max 

 
 

% 
kepraktisan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
20 ES-

20 
5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 67 75 89,33333 

21 ES-
21 

4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 69 75 92 

22 ES-
22 

5 4 4 3 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 64 75 85,33333 

23 ES-
23 

5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 69 75 92 

24 ES-
24 

5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 66 75 88 

25 ES-
25 

5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 69 75 92 

26 ES-
26 

4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 61 75 81,33333 

27 ES-
27 

5 4 4 3 4 5 4 4 5 4 
 
 

5 4 4 5 4 64 75 85,33333 
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No 

 
 

Kode 

Aspek Kemudahan 
Menggunakan Media 

Pembelajaran 

Aspek 
Tampilan 

dan 
Kebahasaan 

Aspek 
Keunggulan 

dan 
Kemenarikan 

Aspek 
Kepraktisan 

untuk 
Pemahaman 

Konsep 

 
 

Jumlah 

 
Skor 
Max 

 
 

% 
kepraktisan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
28 ES-

28 
4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 69 75 92 

29 ES-
29 

5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 64 75 85,33333 

30 ES-
30 

4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 69 75 92 

Rata-rata 88,08 
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Lampiran 34 

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 

dengan harga  Rp 48.000,00. Jadi, pedagang 

tersebut mengalami kerugian. Apa yang dimaksud 

dengan kerugian? Jelaskan berdasarkan ilustrasi 

tersebut! 

2. Perhatikan tabel harga barang berikut setelah 

dikenakan potongan harga atau diskon ! 

No. Nama 
Barang 

Harga 
Satuan 
Sebelum 
Diskon (Rp) 

Diskon 
(%) 

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 Rp 90.000,00 5 Rp 
4.500,00 

Tentukan biaya yang harus dikeluarkan setelah 

mendapatkan diskon untuk membeli 2 baju dan 2 

celana! 
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3. Berdasarkan tabel di nomor 4, apabila diskon 

sebuah baju diganti menjadi 20% maka berapakah 

harga baju setelah diskon?  

4. 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) 

5. Perhatikan gambar berikut! 

                                                

         A   B  C  

Sebutkan urutan gambar yang menunjukkan bruto, 

neto, dan tara !  
6. Ani membeli beras yang bertuliskan bruto 5 kg dan 

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

7. 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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Lampiran 35 

R TABEL 
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Lampiran 36 

L TABEL  
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Lampiran 37  

T TABEL 
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Lampiran 38 

SURAT IZIN RISET  
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Lampiran 39 

 

SURAT TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN 
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Lampiran 40 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 41 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 42 

VALIDASI MEDIA (PRAKTISI) 
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295 
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Lampiran 43 

VALIDASI MEDIA (TEMAN SEJAWAT) 
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Lampiran 44 

ANGKET RESPON GURU 
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Lampiran45 

ANGKET RESPON SISWA 
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Lampiran 46 

CONTOH JAWABAN TES PEMAHAMAN KONSEP SISWA 
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Lampiran 47 

DOKUMENTASI SELAMA PENELITIAN 
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Lampiran 48 

SURAT PENUNJUKAN DOSEN PEMBIMBING 
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