
 
 

 
 

 

 

LAMPIRAN



 
 

 
 

Lampiran 1. Skenario Game Edukasi 

 

Desain Skenario Game Edukasi 

Judul: Game Edukasi Matematika 

Jenis Permainan: Kuis 

Jumlah Misi: 3 (10 level untuk setiap misi) 

Game Edukasi Matematika memiliki 3 misi yang perlu diselesaikan oleh pemain, 

misi tersebut yaitu misi pertama terkait dengan Percobaan, Ruang Sampel dan 

Kejadian. Misi kedua terkait dengan Peluang Suatu Kejadian. Sedangkan misi 

ketiga terkait dengan Peluang Kejadian Majemuk. Setiap level yang ada pada setiap 

misi memiliki suatu kesamaan yaitu tingkatan level yang paling tinggi yaitu level 

10. Untuk membuka misi kedua, pemain perlu menyelesaikan keseluruhan misi 

pertama. Sedangkan untuk membuka misi ketiga, pemain perlu menyelesaikan 

keseluruhan misi kedua.  

Gameplay dari game edukasi: 

Ada dua jenis pertanyaan yang tertuang dalam game edukasi Matematika yaitu 

pertanyaan yang jawabannya pilihan dan pertanyaan yang jawabannya uraian 

singkat. Pemain akan disediakan text box untuk menjawab setiap soal yang ada pada 

game ini. Jika pemain dapat menyelesaikan misi pertama, pemain akan diberikan 

sebuah reward berupa kunci untuk dapat mengakses misi berikutnya. Untuk 

membantu pemain jika mengalami kesulitan, akan disedikan fitur Hint pada setiap 

level sehingga membantu pemain dalam menjawab pertanyaan. Tidak hanya itu, 

pemain juga disedikan materi sebagai penunjang dalam menjawab setiap 

pertanyaan pada tingkatan level yang tersedia.



 
 

 
 

Lampiran 2. Kisi/kisi level game edukasi 

 

KISI-KISI TANTANGAN/LEVEL 

GAME EDUKASI MATEMATIKA 

 

Satuan Pendidikan : SMA 

Materi Pokok : Peluang 

Kelas : XII 

Kurikulum : 2013 

Kompetensi Dasar : 

Mendeskripsikan dan menentukan peluang kejadian majemuk (peluang kejadian-

kejadian saling bebas, saling lepas, dan kejadian bersyarat) dari suatu percobaan 

acak 

Misi 1 

Level Materi Pokok 

Level 1 Percobaan 

Level 3, 5, 9, 10 Ruang Sampel 

Level 2, 4, 6, 7, 8 Kejadian 

Misi 2 

Level Materi Pokok 

Level 1, 3, 8 Peluang Satu Kejadian 

Level 2 Peluang banyaknya kejadian 

Level 4 Peluang Kejadian (Irisan dan 

Gabungan) 

Level 5 Permutasi 

Level 6, 7 Kombinasi 

Level 9, 10 Frekuensi Harapan 

Misi 3 

Level Materi Pokok 

Level 1, 2, 3 Peluang Komplemen 

Level 4, 5, 6, 9, 10 Peluang Kejadian Majemuk (2 

kejadian saling terikat) 

Level 7 Peluang Kejadian Majemuk (Irisan dan 

Gabungan 

Level 8 Peluang Kejadian Majemuk 

(Kombinasi) 

 



 
 

 
 

Lampiran 3. Angket Validasi Ahli Materi 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 4. Hasil Penilaian Validitas Materi 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 5. Rekapitulasi Hasil Penilaian Validitas Materi 

 

REKAPITULASI PENILAIAN VALIDITAS 

GAME EDUKASI MATEMATIKA OLEH AHLI MATERI 

 

Ahli 1 : I Nyoman Budayana, S.Pd., M.Pd. 

Ahli 2 : I Made Kusuma Wijaya, S.Pd. Gr. 

No Aspek yang dinilai 
Skor 

Ahli 1 

Skor 

Ahli 2 

A  Kualitas Isi Materi (Content Quality) 

1 Kebenaran (Veracity) 5 5 

2 Ketepatan (Accuracy) 5 5 

3 
Keseimbangan presentasi ide-ide (Balanced 

presentation of ideas) 
5 4 

4 
Sesuai dengan detail tingkatan (Appropriate level of 

detail) 5 5 

B Tujuan Pembelajaran (Learning Goal Aligment) 

1 
Sesuai dengan tujuan pembelajaran (Aligment 

among learning goals) 
5 5 

2 Sesuai dengan aktivitas pembelajaran (Activities) 5 5 

3 
Sesuai dengan penilaian dalam pembelajaran 

(Assesments) 
5 5 

4 
Sesuai dengan karakteristik siswa (Learner 

characteristics) 
5 5 

C Umpan Balik dan Adaptasi (feedback and adaptation) 

1 
Konten adaptasi atau umpan balik dapat dijalankan 

oleh pelajaran atau model pelajar yang berbeda 
4 5 

D Motivasi (Motivation) 

1 
Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian 

anak pelajar 
5 5 

Rata-Rata Skor 4.9 4.9 

Rata-Rata Skor Total 4.9 

Kriteria Sangat Layak 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 6. Angket Validasi Ahli Media 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 7. Hasil Penilaian Validitas Media 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 8. Rekapitulasi Hasil Penilaian Validitas Media 

 

REKAPITULASI PENILAIAN VALIDITAS 

GAME EDUKASI MATEMATIKA OLEH AHLI MATERI 

 

Ahli 1 : I Nyoman Budayana, S.Pd., M.Pd. 

Ahli 2 : I Gusti Lanang Agung Raditya, S.Pd., M.T. 

No Aspek yang dinilai 
Skor 

Ahli 1 

Skor 

Ahli 2 

A  Desain Presentasi (Presentation Design) 

1 

Desain multimedia mampu membantu dalam 

meningkatkan dan mengefesienkan 

pembelajaran 

5 5 

B Interaksi Penggunaan (Interaction Usability) 

1 Kemudahan navigasi 4 4 

2 Tampilan yang dapat ditebak 5 4 

3 Kualitas dari tampilan fitur bantuan 5 5 

C Umpan Balik dan Adaptasi (feedback and adaptation) 

1 Kemudahan dalam mengakses 5 5 

2 
Desain dari kontrol dan format penyajian 

untuk mengakomodasi berbagai pelajar 
5 5 

D Penggunaan Kembali (Reusability) 

1 

Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai 

variasi pembelajaran dan dengan pelajar yang 

berbeda 

5 5 

E Memenuhi Standar (standards Compliance) 

1 Taat pada spesifikasi standar internasional 4 4 

Rata-Rata Skor 4.7 4.5 

Rata-Rata Skor Total 4.6 

Kriteria Sangat Layak 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 9. Instrumen Pre-Test 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 10. Rekapitulasi Hasil Pre-Test 

No  Skor Akhir 
Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

2 21,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 2 4 4 

3 18,42 0,67 0,75 1 4 1 1 2 1 3 4 

4 20,17 0,67 0,5 1 4 1 1 3 1 4 4 

5 18,17 0,67 0,5 1 2 1 1 3 1 4 4 

6 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

7 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

8 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

9 20,67 0,67 1 1 4 1 1 3 1 4 4 

10 29,33 1,33 2 4 4 4 1 4 1 4 4 

11 26,00 1 2 1 1 4 1 4 4 4 4 

12 20,17 0,67 0,5 1 4 1 1 3 1 4 4 

13 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

14 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

15 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

16 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

17 17,83 0,33 0,5 1 3 1 1 2 1 4 4 

18 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

19 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 



 
 

 
 

 

Rata-Rata Skor Total 20.78 

Skor Maksimal 36 

 

No  Skor Akhir 
Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

20 20,17 0,67 0,5 1 4 1 1 3 1 4 4 

21 20,42 0,67 0,75 1 4 1 1 3 1 4 4 

22 20,17 0,67 0,5 1 4 1 1 3 1 4 4 



 
 

 
 

Lampiran 11. Instrumen Post-Test 

 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 12. Rekapitulasi Hasil Post-Test 

No  Skor Akhir 
Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 26,33 2 1,33 4 3 2 3 3 2 4 2 

2 29,33 2 1,33 4 3 2 4 3 2 4 4 

3 28,67 2 1,33 4 3 3 4 3 3 3,33 2 

4 34,33 2 1,33 3 4 4 4 4 4 4 4 

5 27,33 2 1,33 4 3 2 4 3 3 3 2 

6 34,33 2 1,33 4 4 4 4 4 3 4 4 

7 25,67 2 1,33 4 3 2 4 2 2 3,33 2 

8 33,33 2 1,33 4 4 3 4 4 3 4 4 

9 33,33 2 1,33 4 4 3 4 4 3 4 4 

10 35,00 2 2 4 4 4 4 4 3 4 4 

11 34,25 2 2 3,25 3 4 4 4 4 4 4 

12 28,33 2 1,33 4 3 2 4 2 4 4 2 

13 34,33 2 1,33 3 4 4 4 4 4 4 4 

14 34,33 2 1,33 3 4 4 4 4 4 4 4 

15 32,33 2 1,33 3 4 4 4 4 2 4 4 

16 34,00 2 2 4 4 4 4 4 2 4 4 

17 26,33 2 1,33 4 3 2 4 3 2 3 2 

18 32,00 2 2 3 2 4 4 3 4 4 4 

19 34,25 2 2 3,25 3 4 4 4 4 4 4 



 
 

 
 

No  Skor Akhir 
Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

20 33,25 2 2 3,25 2 4 4 4 4 4 4 

21 33,25 2 2 3,25 2 4 4 4 4 4 4 

22 34,00 2 2 3 4 4 4 4 4 4 3 

 

Rata-Rata Skor Total 31.74 

Skor Maksimal 36 



 
 

 
 

Lampiran 13. Rekapitulasi hasil Perhitungan N-Gain 

 

REKAPITULASI PENILAIAN KEEFEKTIFAN 

GAME EDUKASI MATEMATIKA  

 

Rata-Rata Skor Pre-Test 20.78 

Rata-Rata Skor Post-Test 31.74 

Skor Maksimal 36 

N-Gain 0.72 

Kriteria Sangat Efektif 

 



 
 

 
 

Lampiran 14. Angket Respon Guru Terhadap Game Edukasi 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

Lampiran 15. Rekapitulasi Angket Respon Guru Terhadap Game Edukasi 

 

REKAPITULASI ANGKET RESPON GURU 

TERHADAP GAME EDUKASI MATEMATIKA KELAS XII PADA 

MATERI PELUANG 

 

Pernyataan Buruk Skor Pernyataan Baik 

Menyusahkan 7 Menyenangkan 

Tidak dapat dipahami 7 Dapat dipahami 

Monoton 6 Kreatif 

Sulit dipelajari 7 Mudah dipelajari 

Kurang bermanfaat 7 Bermanfaat 

Membosankan 6 Mengasyikkan 

Tidak menarik 7 Menarik 

Tidak dapat diprediksi 7 Dapat diprediksi 

Lambat 7 Cepat 

Konvensional 6 Berdaya cipta 

Menghalangi 6 Mendukung 

Buruk 7 Baik 

Rumit 7 Sederhana 

Tidak disukai 7 Menggembirakan 

Lazim 7 Terdepan 

Tidak Nyaman 7 Nyaman 

Tidak aman 7 Aman 

Tidak memotivasi 7 Memotivasi 

Tidak memenuhi ekspetasi 6 Memenuhi ekspetasi 

Tidak efisien 7 Efisien 

Membingungkan 7 Jelas 

Tidak praktis 7 Praktis 

Berantakan 7 Terorganisasi 

Tidak atraktif 7 Atraktif 

Tidak ramah pengguna 7 Ramah pengguna 

Rata-Rata Skor 6.8 

Kriteria Sangat Praktis 



 
 

 
 

Lampiran 16. Angket Respon Siswa Terhadap Game Edukasi 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

Lampiran 17. Rekapitulasi Angket Respon Siswa Terkait Kepraktisan 

Siswa 
Rata Rata 

Individu 

Skor 

Total 

Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 6,28 157 6 7 7 6 7 7 6 5 7 6 6 7 6 6 5 6 6 7 6 6 7 7 6 6 6 

2 4,6 115 5 6 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 

3 6,08 152 5 4 5 4 7 6 6 4 6 6 7 7 4 6 6 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 

4 6,68 167 7 6 7 7 7 7 6 6 6 7 7 7 7 7 5 7 7 7 6 7 6 7 7 7 7 

5 6,52 163 5 6 7 6 7 6 6 6 6 6 7 7 7 6 6 6 7 7 7 7 7 7 7 7 7 

6 6,88 172 7 7 7 6 7 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 

7 6,16 154 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 7 7 6 7 7 

8 6,6 165 6 6 7 5 7 6 7 6 6 6 7 7 7 7 7 7 7 6 7 7 7 7 6 7 7 

9 6,12 153 7 7 7 7 7 7 7 5 6 6 6 6 6 6 4 6 6 6 5 5 6 6 6 6 7 

10 6 150 5 4 6 5 6 6 7 5 7 6 7 7 7 5 4 5 7 6 5 7 6 6 7 7 7 

11 6,72 168 7 7 7 7 7 7 7 5 6 6 6 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 

12 6,6 165 7 7 7 7 6 7 7 5 7 5 7 6 7 7 5 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 

13 6,76 169 6 7 7 7 7 7 7 5 7 6 7 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 6 7 7 

14 6,48 162 7 7 5 6 6 7 7 5 6 5 6 7 7 7 6 7 7 6 7 7 7 7 6 7 7 

15 6,56 164 6 7 6 6 7 7 7 5 7 6 7 7 7 7 6 7 7 6 7 7 6 6 7 7 6 

16 6,72 168 7 7 7 7 7 6 7 5 7 6 7 7 7 7 6 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 

17 6,88 172 7 7 7 6 7 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 

18 6,8 170 7 6 7 6 7 7 7 6 7 6 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 

19 6,84 171 7 7 7 7 7 7 7 6 7 6 7 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 6 7 7 



 
 

 
 

Siswa 
Rata Rata 

Individu 

Skor 

Total 

Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

20 6,68 167 7 7 6 7 7 7 7 5 6 6 7 7 6 7 5 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 

21 6,68 167 7 7 6 6 6 7 7 7 6 6 7 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 

22 6,56 164 6 7 6 7 7 7 7 5 4 7 7 7 7 7 5 7 7 5 7 7 7 7 7 7 7 

 

Rata-Rata Skor Total 6.46 

Kriteria Sangat Praktis 



 
 

 
 

Lampiran 18. Surat Ijin Penelitian 



 
 

 
 

Lampiran 19. Surat Keterangan Penelitian 



 
 

 
 

Lampiran 20. Dokumentasi Penelitian 
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