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LAMPIRAN 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



95 

 

 

 

Lampiran 01. Surat-Surat Penelitian 
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Lampiran 02. Validitas Instrumen 

Uji validitas isi instrumen media, materi, respon praktisi, respon siswa, dan 

hasil belajar siswa dilakukan bersama dua dosen pakar (judges). Judges I adalah 

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd dan Judges II adalah I Nyoman Laba 

Jayanta, S.Pd., M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

1. Validitas Instrumen Media 
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Ahli 
Ahli I 

Penilaian Ahli Kurang Setuju Setuju 

Ahli II 

Kurang Setuju - - 

Setuju - 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 

8, 9, 10 

 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi instrumen 

media sebagai berikut. 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

V = 
10

0+0+0+10
 

V = 
10

10
 

V = 1.00 

Dapat disimpulkan, validitas instrumen media memperoleh skor 1.00, sehingga 

instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat tinggi. 
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2. Validitas Instrumen Materi 

 

 

Ahli 
Ahli I 

Penilaian Ahli Kurang Setuju Setuju 

Ahli II 

Kurang Setuju - - 

Setuju - 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8, 9, 10, 11, 12, 

13, 14, 15 
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Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi instrumen isi 

materi sebagai berikut. 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

V = 
15

0+0+0+15
 

V = 
15

15
 

V = 1.00 

Dapat disimpulkan, validitas instrumen isi materi media memperoleh skor 1.00, 

sehingga instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat tinggi. 

3. Validitas Instrumen Respon Praktisi 
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Ahli 
Ahli I 

Penilaian Ahli Kurang Setuju Setuju 

Ahli II 

Kurang Setuju - - 

Setuju - 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 

8, 9, 10 

 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi instrumen 

respon praktisi sebagai berikut. 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

V = 
10

0+0+0+10
 

V = 
10

10
 

V = 1.00 

Dapat disimpulkan, validitas instrumen respon guru memperoleh skor 1.00, 

sehingga instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat tinggi. 
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4. Validitas Instrumen Respon Siswa 

 

Ahli 
Ahli I 

Penilaian Ahli Kurang Setuju Setuju 

Ahli II 

Kurang Setuju - - 

Sejutu - 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 

8, 9, 10 

 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi instrumen 

respon siswa sebagai berikut. 
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V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

V = 
10

0+0+0+10
 

V = 
10

10
 

V = 1.00 

Dapat disimpulkan, validitas instrumen respon siswa memperoleh skor 1.00, 

sehingga instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat tinggi. 

5. Validitas Instrumen Hasil Belajar 
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Ahli 
Ahli I 

Penilaian Ahli Kurang Setuju Setuju 

Ahli II 

Kurang Setuju - - 

Setuju - 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 

8, 9, 10, 11, 12, 
13, 14, 15 

 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi instrumen hasil 

belajar sebagai berikut. 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

V = 
15

0+0+0+15
 

V = 
15

15
 

V = 1.00 

Dapat disimpulkan, validitas instrumen hasil belajar memperoleh skor 1.00, 

sehingga instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat tinggi. 
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Lampiran 03. Hasil Validitas Uji Media 

No. Pernyataan 
Skor Ahli 

V Kualitifkasi 
1 2 3 

1. Tampilan dalam media 

Game Getarkan dapat 
menarik perhatian siswa 
kelas V SD. 

4 4 4 1 

Validitas 
tinggi 

2. Desain media Game 

Getarkan sesuai dengan 
karakteristik siswa kelas V 

SD. 

4 3 4 0,89 

Validitas 
tinggi 

3. Model huruf yang 
digunakan sesuai dengan 
tema Game Getarkan. 

4 3 4 0,89 
Validitas 

tinggi 

4. Gambar yang digunakan 
dalam media Game 
Getarkan sesuai dengan 

materi yang disajikan. 

4 4 4 1 
Validitas 

tinggi 

5. Latar belakang yang 
digunakan sesuai dengan 

tema Game Getarkan. 

4 4 4 1 
Validitas 

tinggi 

6. Peletakan gambar pada 
media Game Getarkan tepat 
dan tidak menganggu. 

4 4 4 1 
Validitas 

tinggi 

7. Tombol navigasi yang 

disediakan dalam media 
Game Getarkan lengkap. 

3 4 3 0,78 
Validitas 

tinggi 

8. Penggunaan warna dan 

huruf selaras dengan tema 
media Game Getarkan. 

3 3 4 0,78 
Validitas 
sedang 

9. Penggunaan warna dan 

gambar selaras dengan tema 
media Game Getarkan. 

4 4 4 1 
Validitas 

tinggi 

10. Kejelasan suara backsound, 
audio respon salah 

menjawab, dan audio 
respon benar menjawab. 

4 4 4 1 
Validitas 

tinggi 

V total  
0,93 

Validitas 

tinggi 
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Lampiran 04. Hasil Validitas Uji Materi 

No. Pernyataan 
Skor Ahli 

V Kualifikasi 
1 2 3 

1. Materi pembelajaran 

dalam media Game 
Getarkan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran pada 

kelas V tema 5 subtema 2. 

4 3 4 0,89 

Validitas tinggi 

2. Materi yang disajikan 
pada Game Getarkan 

sesuai dengan KD kelas V 
tema 5 subtema 2. 

4 3 4 0,89 

Validitas tinggi 

3. Materi yang disajikan 
pada Game Getarkan 

sesuai dengan indikator 
kelas V tema 5 subtema 2. 

4 3 4 0,89 

Validitas tinggi 

4. Materi yang disajikan 

pada Game Getarkan 
sesuai dengan tujuan 

pembelajaran kelas V 
tema 5 subtema 2. 

4 3 4 0,89 

Validitas tinggi 

5. Materi yang disajikan 
pada media Game 

Getarkan sesuai dengan 
karakteristik siswa kelas 

V. 

4 4 4 1 

Validitas tinggi 

6. Uraian materi yang 
disajikan jelas. 

3 4 3 0,78 
Validitas tinggi 

7. Materi yang disajikan 
mudah dipahami bagi 

siswa kelas V. 

4 4 4 1 
Validitas tinggi 

8. Materi yang disajikan 
sesuai dengan media 

Game Getarkan. 

3 4 4 0,89 
Validitas tinggi 

9. Materi yang disajikan 
pada media Game 

Getarkan menarik. 

4 4 4 1 
Validitas tinggi 

10. Penggunaan bahasa pada 
media sesuai dengan tahap 
perkembangan siswa kelas 

V 

3 4 4 0,89 

Validitas tinggi 

11. Bahasa yang digunakan 
baku. 

4 4 4 1 
Validitas tinggi 

12. Penggunaan tanda baca 

yang tepat. 

3 4 4 0,89 
Validitas tinggi 

13. Kesesuaian ukuran teks 4 4 3 0,89 Validitas tinggi 
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yang digunakan. 

14. Kalimat yang digunakan 

sesuai dengan tingkat 
kognitif siswa kelas V 

4 3 4 0,89 

Validitas tinggi 

15. Keterpaduan penyajian 
materi dengan latar 

gambar yang digunakan. 

3 4 4 0,89 
Validitas tinggi 

V total  0.91 Validitas tinggi 
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Lampiran 05. Surat Balasan Ahli Media dan Materi
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Lampiran 06. Hasil Kepraktisan Media 

1. Respon Praktisi/Guru 

No. Pernyataan 
Skor Praktisi 

X Kualifikasi 
1 2 

1. Teks yang disajikan dapat 
dilihat dengan jelas. 

4 4 4 Sangat Baik 

2. Gambar yang disajikan dapat 
dilihat dengan jelas. 

4 4 4 Sangat Baik 

3. Penampilan antarmuka media 
Game Getarkan menarik. 

4 4 4 Sangat Baik 

4. Penampilan antarmuka media 

Game Getarkan menarik. 
4 4 4 Sangat Baik 

5. Penggunaan background pada 
media Game Getarkan sesuai 

dengan tema. 

4 4 4 Sangat Baik 

6. Materi yang disajikan sesuai 
dengan kurikulum. 

4 4 4 Sangat Baik 

7. Bahasa yang digunakan dapat 

dipahami dengan jelas. 
3 4 3,5 Sangat Baik 

8. Kata yang digunakan dapat 
dibaca dengan jelas. 

4 4 4 Sangat Baik 

9. Kalimat yang digunakan sesuai 

dengan kaidah bahasa. 
4 4 4 Sangat Baik 

10. Tampilan media Game 
Getarkan secara keseluruhan 
disajikan secara terpadu dan 

rapi. 

4 4 4 Sangat Baik 

X Total 3,95 Sangat Baik 
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2. Respon Siswa 

No. 

Pernyataan 

Siswa 
X Kualifikasi 

I II III IV V VI VII VIII IX 

1. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 

baik 

2. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 
baik 

3. 2 4 4 4 4 4 4 4 4 
3,78 

Sangat 
baik 

4. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 
baik 

5. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 
baik 

6. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 

baik 

7. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 
baik 

8. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 

baik 

9. 3 4 4 4 4 4 4 4 4 
3,89 

Sangat 
baik 

10. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 

Sangat 

baik 

X total 3,97 
Sangat 

baik 
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Lampiran 07. Hasil Uji Efektivitas
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1. Rekapan nilai Pretest 

 

2. Rekapan nilai Posttest 
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Lampiran 08. Hasil Uji Normalitas Sebaran Data 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar 

Siswa 

PreTest 0,304 9 0,016 0,843 9 0,063 

PostTest 0,178 9 0,200 0,960 9 0,800 
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Lampiran 09. Hasil Uji Homogenitas Varians 

 Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 
Belajar 

Based on Mean 0,714 1 16 0,411 

Based on Median 0,470 1 16 0,503 

Based on Median and 

with adjusted df 

0,470 1 10.678 0,507 

Based on trimmed mean 0,494 1 16 0,492 
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Lampiran 10. Hasil Uji T Paired Sample T-Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-
tailed) Mean 

Std. 

Deviatio
n 

Std. 

Error 
Mean 

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pre Test 

- Post 
Test 

14.81

333 

13,2424

9 

4,414

16 

4,6342

5 

24,992

41 

3,356 8 0,010 
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Lampiran 11. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
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Lampiran 12. Dokumentasi Penelitian 

 
Dokumentasi Observasi Awal 

 

 

 
Dokumentasi Pretest 
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Dokumentasi Penerapan Media dalam Pembelajaran 

 

 
Dokumentasi Penerapan Media dalam Pembelajaran 
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Dokumentasi Penerapan Media dalam Pembelajaran 

 

 
Dokumentasi Posttest 
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Lampiran 13. Media Pembelajaran Game Interaktif Getarkan 

 

 
 

 
 



142 

 

 

 

 

 

 
 



143 

 

 

 

 

 
 



144 

 

 

 

 

 

 
 



145 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



146 

 

 

 

Lampiran 14. Jadwal Penelitian 

 

JADWAL WAKTU PENELITIAN 

 

 

 

 

No

. 
Kegiatan 

Waktu dalam Bulan 

8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 

1. Pengajuan 
judul 

          

2. Observasi 
awal 

          

3. Penentuan 
Populasi 

          

4. Pencarian 
data awal 

          

5. Penyusunan 

proposal 
penelitian 

          

6. Bimbingan 

proposal 

          

7. Seminar 
proposal 

          

8. Revisi 

proposal 

          

9. Penyusunan 
Media 

          

10. Pengujian 

Media 

          

11. Penerapan 
Media 

          

12. Pengumpula

n data 

          

13. Analisis 
data 

          

14. Penyusunan 

laporan 
penelitian 

          

15  Ujian            

16 Laporan 

selesai dan 
revisi  

          

17 Penggandaa
n skripsi  
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