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Lampiran 1 Surat Observasi Awal

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman: https:/fip.undiksha ac.id — Surel: fipfiundiksha sc.id

Nomor : 9395/UN48.10.6/LT2025 Singaraja, 30 Juni 2025
Lampiran .

Hal : Observasi Awal

Yth

Kepala Sekolah SD Negen | Padangbulia

di tempat

Dengan bormat, dalam rangks melengkap: syarat-syaral perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa Kami
dapat ditenma dan dibenkan keterangan guna pengumpulan data di instansi yang Bapak/Tbu
pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagar berikut

Nama : Putu Mahadipta
NIM £ 2111031112
Program Studi . Pendidikan Guru Sekolah Dasas

Demikian sural i disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya Kami ucapkan terima kasil

Ketua Jurusan

Dr. 1 Gede Astawan, S_Pd., M.Pd
NIP. 198408202012121004

@ httpd¥ipundikshaacid o Foluiltas limu Pendidian Fipundisaha Qmuwm @ W77 BATI 6905 I
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Lampiran 2 Surat Ijin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayasa Nomor 11, Singaraja 81116
Laman: hitps://fip undiksha ac.id — Surel: fip@umdikaha ac id

Nomor OSRI/UN4S 10 1/L.T/2025 Singaraja, 30 Jum 2025
Lampiran -

Hal Ijm Penelitan (Sknipsi)

Yth

Kepala Sekolah SD Negen | Padangbulia

di tempat

Dengan hommat, dalam rangka melengkap: syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Sknipsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan dibenikan keterangan guna pengumpulan data di instansi vang Bapalk/Thu
pumpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut

Nama . Putu Mahadipta
NIM 22111031112
Program Studi Pendidikan Guri Sekolah Dasar

Demikian surat i1 disampaikan atas kesediaan dan Kerjasamanya kami ucapkan terma kasth.

an Dekan
Wakil Dekan |

Prof. Dr. Kadek Suranata, S.Pd.. M Pd., Kons.
NIP. 198208162008121002

emwwmmo:m-mm@‘ dhush °FO' dish, @wnunnos




Lampiran 3 Surat Pengantar Uji Judges
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman: https://fip undiksha.ac id — Surel: fip@wndikshaacad

Nomor 9601/TUN48, 10.6/LT/2025 Singaraja, 30 Jum 2025
Lampiran -

Hal Surat Pengantar Uji Judges

Yih

Prof. Dr. I Made Tegeh, SPd, M Pd.,
I Gede Waliyu Suwela Antara, M.Pd
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkap: syarat-syarat perkuliahan Mata Knhah Sknpsi
Fakultas [lmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, dimohon kesediann Bapak/Thu
untuk dapat memeriksa mstrument (sebagai judges) penelitian. Adapun mabasiswa tersebut

adalah sebagai berikut

Numna . Putu Mahadipta

NIM 22111031112

Program Stuch : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Deskinn surat ini disampaikan atas kesediaan dan kegasamanya kanu ucapkan ternima kasih,

Ketua Jumsan

NIP. 198408202012121004

@ httpifipundiksha.scid owz-mwm@ figundinshe OWW @ O&T7 BETI 6905
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Lampiran 4 Surat Balasan
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Lampiran 5 Hasil Uji Judges Instrumen Penelitian

Penguji I
LEMBAR PENILAIAN AHLIMEDIA
Validator : Prof. Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd
Nama + Putu Mahadipta
NIM 2111051112
Petunjuk
1. Dimohonkan Bapak/Tbu memberikan ceklis (V) pada sctiap item instrumen sesuai
penilinan yang diberikan,
2 Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran,
Penitaian
No Relevansi Catitin
Pernyataan Relevan Kurang Relevan
i v
2 v
3 /
4 v
5 J
6 /
7 v
) J
’ /
10 |/
" v
12 v
E v

116



117

Catatan

...............................................................
..........................
..................................................
..........................................................................

Resimpulan
Berdasarkan penilaian atan validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian kelayakan
media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan adalah:
Lavak digunakan tanpa revisi
2. Layvak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak lavak digunakan

*). Lingkari saluh satu

Singaraja, 25 Juni 2025

Prof\Ur. | Made Tegeh, S.Pd.. M.Pd
NIP. 197108152001121001



Validator
Nama
NIM

Petunjuk

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI

: Prof. Dr. 1 Made Tepeh, S.Pd., M.Pd

+ Putu Mahadipta

S2111031112

L Dimohonkan Bapak/Iby memberikan ceklis (v) pada setiap item instrumen sesuai

penilaian yang diberikan,

2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atay saran.

Penilaian
Ne Rejevane Catatan
Pernyataan Relevan Kurang Relevan

. 3

2 v

) v

4 v

5 v

: v

7 v

8 o/

¥ v,

10 I /

] v

................
....................
................................
.................................................

.................

.............................
.................

...........................................
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Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atan validasi Bapak/Ibu di atas, maka secarn umum penilaian kelayakan
media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan adalah:

O Lavok digunakan tanpa revisi
2 Lavak digunakon dengan revisi sesuai sanm
3. Tidok layak digunakan

*)- Lingkari saloh satu

Singaraja, 25 Juni 2025

1 Made Tegeh, S.Pd., M.Pd
NIP. 19710815200112100)



LEMBAR PENILAIAN

VALIDITAS INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU

Validator s Prof. Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

Nama : Putu Mahadipta
NIM 22111031112
Petunjuk

1 Dimohonkan Bapak/tbu memberikan ceklis (V) pada setiap item instrument sestai
penilaian yang diberikan
2 Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran

Penilaian
No Relevansi a
Pemy ataan Relevan Kurang Relevan Catatan l
I W/ _ |
2 v
: v
4 V4 = |
5 (V4 —1
__ & v
7 V4
3 v
C, V
1 v

Catatan

.....................................................................

............................

120
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Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atay validasi Bapak/bu di atas, moka secara umum penilaian

kelavakan media pembelijanmn game ¢

.@‘a,\ ak digunakan tanpa revisi

2. Layak digunakan dengan revist sesuni saran
3. Tdak Lok digunakan

*1. Lingkart salah satu

dukast yang dikembangkan adalah;

Singaraja, 25 Jumi 2023

. 1 Made Tegeh, S.Pd., M.Pd
NIP. 197108152001121001



Validator
Nama
NIM

Petunjuk

1. Dimohonkan Bapak/lbu memberikun ceklis (V) pada setiap item instrumen sesuai

VALIDITAS KEPRAKTISAN SISWA

LEMBAR PENILAIAN

: Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd
: Putu Mahadipta
$2111031112

penilaion yang diberikan.

2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran,

Penilaian
N Sapche Catatan
Pernyvataan Relevan Kurang Relevan

] v

2 v

3 v,

4 v,

5 v

6 v

7 v

4 v

) v

10 |

Catatan

.....................................................................................................................
.....................................................................................................................
.....................................................................................................................
.....................................................................................................................

.......................................
..............................................................................

122
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Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atay validasi Bapak/bu di atas, moka secara umum penilaian

kelavakan media pembelijanmn game ¢

.@‘a,\ ak digunakan tanpa revisi

2. Layak digunakan dengan revist sesuni saran
3. Tdak Lok digunakan

*1. Lingkart salah satu

dukast yang dikembangkan adalah;

Singaraja, 25 Jumi 2023

. 1 Made Tegeh, S.Pd., M.Pd
NIP. 197108152001121001



LEMBAR PENILAIAN

EFEKTIVITAS MINAT BELAJAR

Validator SRl De 1 Made Tepeh, S.1d., M.Pd
Nama * Puta Mahadipra
NIM S2111031112
Petunjuk
Lo Dimehonkin Bapah/Ibu memberikan ceklis (V) pada setiap item instrumen sesuai

peniliian vang dibenihan,

3

2. Dimohonkan Bapak/Ihu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atay saran,

Penilaian
No Relevansi
Catatan
Pernyataan Relevan Kurang Relevan

ol o | & v ] wl | -

-
-

T

-
-

w

3
Ul 4 LN SR s

=

124



Catatan

..................................................................................

Resimpulan
Berdusarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum peniluian kelayakan
media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan adalah;

1/ Layak digunakan tanpa revisi

2. Larak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tadak layak digunakan

*y Lingkars saluh sar

Singaraja, 25 Juni 2025

Prof. Né. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd
NIP. 197108152001121001

125



Penguji 11

Validator
Nama
NIM

Petunjuk
1.

LEMBAR PENILAIAN AlLy MEDIA

1 Gede Wahyu Suwela Antara, M.Pd

* Puty Mahadipta

22111031112

penilaian yang diberikan,

-

Penilaian

Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan ceklis (v ) pada setiap item instrumen sesuai

2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom eatatan apabila memiliki masukan atau saran,

No

Pernyataan

Relevansi

Relevan

Kurang Relevan

Catatan

o oo w| o w| & w| L] -

=S

-
-

=

ol

<SSR leR ||k <L |=la|<

126
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Catatan

...........................................
..............................................................
............................................
....................................................................
...................................................
.................................................................

.........................
........................
............................................................

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian kelayakan
media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan adalah:
Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu

Singaraja, 26 Juni 2025

@ : :
1 Gedt: Wahyu Stuwelh Antara, M.Pd

NIP. 199809152024061001



LEMBAR PENILAIAN AHLIMATERI

Validator 1 Gede Wahyu Suwela Antara, M.Pd

Nama * Putu Mahadipra
NIM 2211031112

Petunjuk
1. Dimohonkan Bapak/bu memberikan ceklis (V) pada setiop item instrumen sesuai
penilaian yang diberikan.
2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.

Penilaian
No Relevansi Cidatia
Pernyataan Relevan Kurang Relevan
! v
2 \
3 v
4 v
5 v
6 v
7 v
$ v
9 v
10 4
1 v

Catatan

.....................................................
................................................................
..........................................................................................

...........................................................
.........................................................

128




Kesimpulan

Berdasark E A
rkan penilaian atau validasi Bapak/lbu di atas, maka secarn umum penilaian kelayakan

media pembelajaran Lame edukasi yang dikembangkan adalah:

Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digumakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu

Singaraja, 26 Juni 2025

Gede Wahyu i:f Antara, M.Pd

MP 199809152024061001

129
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LEMBAR PENILAIAN

VALIDITAS INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU

Validator <1 Gede Wahyvo Suwela Anta, M.
Nama < Putn Mahadipta
NIM S2111031112

Petunjuk

1. Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan ceklis (V) pada setiap item instrument sesi
penilatan yang diberikan
2 Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apahila memiliki masukan atau saran

Penilatan
[ B Relov Catatan
| Permy ataan Relevan Kurang Relevan )
L J
| 2 V4 )
: J 1
T —
T 4 1
! 6 v
- v

$ v

hd v
. n v

............................................................

...................................
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Kesimpulan

Berdasarkan penilian amg validasi Bapak/thu di atas, maoka secara umum  penilaian
kelavakan medin pembelajamn Lome edukist yoang dikembangkan adalah:
1. Lavak digunakan tnpa revisi
@ Lavak digimakan dengan revisi sesuai saran
3.0 Tdak lavak digunakan

*1: Lingkart salah satu

Singaraja, 26 Juni 2025

k 3 ‘“&‘3,
1 Gede Wahyu Suwela Antara, M.Pd
NIP. 199809152024061001



Vahidator
Nama
NIM

Petunjuk

1. Dimohonkan Bapak/lbu memberikan ceklis () pada setiap item instrumen sesuat
penilatan yang diberikan,

2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.

VALIDITAS KEPRAKTISAN SISWA

 Putu Nabadipias
2111031112

LEMBAR PENILAIAN

21 Gede Wahyu Suswela Antara, M.

Penilaian
No Relevansi Catian
Pernyataan Relevan Kurang Relevan
1 ~
2 v
3 v
4 v
5 v
6 v
7 )
8 v
9 v
10 v
Catatan

(udal

......................................
...............................................................................

............................................
..............................................................

.....................................
................................................................................

.............................
.......................................................................................

.......................................
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Kesimpulan

Berdasarkan penilian amg validasi Bapak/thu di atas, maoka secara umum  penilaian
kelavakan medin pembelajamn Lome edukist yoang dikembangkan adalah:
1. Lavak digunakan tnpa revisi
@ Lavak digimakan dengan revisi sesuai saran
3.0 Tdak lavak digunakan

*1: Lingkart salah satu

Singaraja, 26 Juni 2025

k 3 ‘“&‘3,
1 Gede Wahyu Suwela Antara, M.Pd
NIP. 199809152024061001
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LEMBAR PENILAIAN
EFEKTIVITAS MINAT BELAJAR

Validator 21 Gede Wahyi Susweln Antara, M.Pd
Nama “ Putu Mahadipry
NIM 2111031112
Petunjuk
1.

Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan ceklis () pada setinp item instrumen sesuai
penilaian vang diberikan,

2. Dimohonkan Bapak/tbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.

Penilaian
| e i Catatan
Pernyataan Relevan Kurang Relevan
\ i v
\ 5 =
1 3 J
|4 v
5 v
6 v
7 v
8 v
9 v
1 Y,
i v
12 Vv
13 v
B 14 Vv




Catatan

elown Adfin el opecagionat I . eds  @selaskan  dimenr -Linenci
\ﬂ\‘.ﬁ.vﬂﬁﬁke! ...... .(.bf!e:'-' ‘ .....“}.; .). ................................ sesssarsndesis
Kesimpulan

Berdasarkan pemlman atau validasi Bapak/lbu di atas, maka secara umum penilaian kelayakan
media pembelujaran game edukasi yang dikembangkan adalah;
1. Layak digunakan tanpa revisi
@ Luyak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tiduk layak digunakan

*)- Lingkari salah satu

Singamja, 26 Juni 2025
-

ol

1 Gede Wahyu Suwela Amara, M.Pd
NIP. 19980915202406 1001

135
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Lampiran 6 Instrumen Uji Ahli Media

LEMBAR PENILAIAN UJI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID
BERBANTUAN ADOBE FLASH UNTUK MENINGKATKAN MINAT

BELAJAR SISWA KELAS V SD NEGERI 1 PADANGBULIA

A

|

Tujuan

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media game edukasi menggunakan android berbantuan adobe flash untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas v SD negeri 1 padangbulia. Penilaian
ini dilakukan oleh ahli dibidang media pembelajaran
Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda
centang (P) pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun
deskripsi skala penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik

4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kurang

1 = Sangat Kurang

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan produk



C. Penilaian
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android.

Penilaian
No Aspek Penilaian
3 1

Teks
1 Kesesuain jenis dan ukuran teks pada game.
2 Kesesuaian warna teks agar mudah dibaca.
Gambar
3 Ketepatan pemilihan gambar dengan materi

dalam game edukasi.
4 Kemenarikan desain media game edukasi.
5 Ketepatan animasi pendukung penjelasan

materi dalam game edukasi.
6 Kesesuaian penempatan animasi pada media

Petunjuk Penggunaan

7 Kesesuaian petenjuk penggunaan pada media
android agar mudah dipahami.

Layout

8 Ketepatan pemilihan background dengan
materi.

9 Ketepatan proporsi layout.

Pengoperasian Media

10 | Kesesuain dengan pengguna media.

11 | Dapat digunakan secara mandiri dan
terbimbing.

Keinteraktifan

12 | Media memberikan siswa berinteraksi dalam
bentuk quiz.

13 | Fitur  interaktif = dapat  meningkatkan

keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran.
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D. Catatan

E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum
penilaian kelayakan media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan
adalah:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu
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Lampiran 7 Instrumen Uji Ahli Materi

LEMBAR PENILAIAN UJI AHLI MATERI

GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN ADOBE
FLASH UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS V SD
NEGERI 1 PADANGBULIA

A. Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan

media game edukasi menggunakan android berbantuan adobe flash untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas v SD negeri 1 padangbulia dari segi
materi yang termuat dalam media. Penilaian ini dilakukan oleh ahli dibidang
meteri pembelajaran.

B. Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda
centang (P) pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun
deskripsi skala penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik

4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kurang

1 = Sangat Kurang

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan produk



C. Penilaian
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Penilaian
No Aspek Penilaian
3 2

Relevansi

1 | Kesesuaian materi yang di sajikan dalam
game edukasi.

2 | Kesesuaian konsep materi pembelajaran
dengan media yang digunakan.

3 | Kesesuaian setiap bagian media dengan
materi yang disajikan.

4 | Kesesuaian konsep materi pembelajaran
dengan media yang digunakan.

5 | Ketepatan alokasi waktu yang diberikan
dengan bobot materi pembelajaran.

Konsistensi

6 | Konsistensi materi dengan pokok
bahasan.

7 | Konsistensi antara pokok bahasan dengan
sub pokok bahasan.

Kecukupan

g | Materi pembelajaran tersusun dengan
sistematis.

9 | Kejelasan wuarian pembahasan setiap
materi.

10 | Kesesuaian materi pembelajaran dengan
karakteristik peserta didik.

Pemahaman
Isi  media  pembelajaran  secara

11 | keseluruhan dapat memotivasi dalam
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pecahan

D. Catatan
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E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum

penilaian kelayakan media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan
adalah:

1. Layak digunakan tanpa revisi

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu
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Lampiran 8 Uji Praktisi

LEMBAR PENILAIAN UJI PRAKTISI

GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN ADOBE
FLASH UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS V SD
NEGERI 1 PADANGBULIA

A. Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan

media Game Edukasi menggunakan Android berbantuan Adobe Flash untuk
meningkatkan minat belajar.

B. Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda
centang (P) pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun
deskripsi skala penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup

2 = Kurang

1 = Sangat Kurang

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan produk



C. Penilaian
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Penilaian
No Aspek Penilaian
3 2

Isi Materi

1 Kesesuaian materi dengan pembelajaran
yang digunakan.

2 Kesesuain materi dengan pembelajaran
pecahan

Penyajian

3 Kejelasan game edukasi

4 Materi pada game edukasi disajikan secara
sistematis

Kebahasaan

5 Bahasa yang digunakan pada game edukasi
sudah jelas dan mudah dipahami

Tampilan

6 | Kemenarikan tampilan game edukasi

7 Kualitas objek dalam game edukasi

Kejelasan Teks dan Gambar

8 Penyajian materi pada penggunaan feks
disampaikan dengan jelas

9 Penggunaan gambar yang jelas atau tidak
buram pada penyajian materi

Motivasi

10 | Isi game edukasi secara keseluruhan dapat
memotivasi siswa

D. Catatan
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E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum
penilaian kelayakan media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan
adalah:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu
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Lampiran 9 Instrumen Uji Respon Siswa

LEMBAR PENILAIAN UJI PRAKTISI

GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN ADOBE
FLASH UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS V SD
NEGERI 1 PADANGBULIA

A. Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan

media Game Edukasi menggunakan Android berbantuan Adobe Flash untuk
meningkatkan minat belajar.

B. Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda
centang (P) pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun
deskripsi skala penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik

4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kurang

1 = Sangat Kurang

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan produk



C. Penilaian
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. Penilaian

No Aspek Penilaian 5 ‘ 4 ‘ 3 ‘ 3 ‘ 1

A | Media Pembelajaran

1 | Media pembelajaran membantu saya belajar
lebih cepat dan efisien.

2 |Saya tidak mengalami kesulitan saat
menggunakan media pembelajaran digital.

3 | Media pembelajaran yang digunakan menarik
dan membuat saya lebih semangat belajar.

4 | Desain  visual media  pembelajaran
memudahkan saya untuk fokus dan
memahami pelajaran pecahan.

B | Materi

5 | Media pembelajaran sesuai dengan materi
yang diajarkan dan membantu saya
memahami topik lebih baik.

6 | Penjelasan materi menggunakan kata-kata
yang sederhana dan jelas.

7 | Alur penjelasan dalam teks pembahasan runtut
dan mudah diikuti.

C | Manfaat

8 | Saya merasa semangat mengikuti
pembelajaran ketika menggunakan media
pembelajaran.

9 | Media pembelajaran membantu
meningkatkan minat saya terhadap mata
pelajaran.

10 | Media pembelajaran membuat saya ingin
belajar lebih lanjut di luar jam pelajaran.

D. Catatan
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E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum
penilaian kelayakan media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan
adalah:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu
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Lampiran 10 Instrumen Uji Efektivitas

LEMBAR PENILAIAN EFEKTIVITAS
MINAT BELAJAR DALAM PEMBELAJARAN GAME EDUKASI

MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN ADOBE FLASH

PETUNJUK

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan seksama.

2. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai dengan memberi tanda
(V) pada kolom jawaban yang telah disediakan.
Keterangan:

5 : Sangat Setuju 2 . Tidak Setuju
4 : Setuju 1 : Sangat Tidak Setuju

3 : Ragu-ragu

3. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.
4. Jika terjadi peruubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada

jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).

Indikator Penilaian
No Aspek yang Dinilai

5 4 3 2

A | Perasaan Senang

| | Saya merasa senang belajar materi pecahan
karena menantang.
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Saya memahami bahwa pecahan berguna

2 | dalam kehidupan sehari-hari, misalnya saat
membagi makanan atau uang.

3 Saya merasa kesulitan memahami konsep
pecahan karena terlihat rumit.

4 Saya merasa senang saat mempelajari materi
pecahan.

5 Saya merasa tidak pernah terpaksa saat belajar
pecahan.

6 Guru matematika saya menjelaskan materi
dengan jelas dan mudah dipahami.

7 | Saya merasa bosan karena guru matematika
mengajar dengan cara yang monoton.

B | Keterlibatan Siswa

g | Saya aktif bertanya kepada guru ketika tidak
memahami materi pecahan.

9 |Saya berpartisipasi aktif dalam diskusi
kelompok saat membahas pecahan.

10 Saya jarang bertanya meskipun tidak paham
materi pecahan.

11 | Saya mengulang materi pecahan yang
diajarkan guru agar lebih paham.

12 | Saya hanya belajar pecahan jika ada PR atau
ulangan.

C | Ketertarikan Siswa

13 | Saya selalu berusaha menyelesaikan tugas
tepat waktu.

14 Saya mengerjakan tugas dengan serius dan
hasil sebaik mungkin.

15 Saya sering menunda-nunda mengerjakan
tugas sampai mendekati batas waktu.

16 Saya ingin tahu lebih banyak tentang cara kerja
pecahan dalam kehidupan sehari-hari.

17 Saya tidak tertarik mengetahui lebih banyak
tentang materi pecahan.

D | Perhatian Siswa
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Saya memperhatikan penjelasan guru dengan

8 baik saat pelajaran berlangsung.

19 Saya mencatat hal-hal penting yang
disampaikan guru selama pelajaran.

20 Saya bermain dengan alat tulis atau benda lain

saat pelajaran berlangsung




Lampiran 11 Analisis Uji Instrumen

a. Ahli Media
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Judges |
Judges Penilaian Kurang Relevan Sangat Relevan
Judges
Kurang relevan
Judges I =, oat Relevan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13

_ 13

T 0+0+0+13

V=1

Kategori: Sangat Tinggi

b. Ahli Materi

Judees Judges |
& Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan
Kurang relevan
Judges Il

“E Sangat Relevan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11
_ 11
T 0+0+0+11

V=1

Kategori: Sangat Tinggi

c. Praktisi
Judges 1
Judges Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan
Kurang relevan
Judges 11 Sangat Relevan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
- 10
"~ 0+0+0+10
V=1

Kategori: Sangat Tinggi
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d. Respon Siswa

Judoes Judges |
g Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan
Kurang relevan
1
Judges Sangat Relevan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
_ 10
"~ 0+0+0+10
V=1
Kategori: Sangat Tinggi
e. Efektivitas
Judges |
Judges Penilaian Kurang Sangat Relevan
Judges Relevan
Kurang
relevan
Judges II Sangat 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15
A 16,17,18,19,20
20

y=—2 %
0+0+0+20
V=1

Kategori: Sangat Tinggi
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Lampiran 12 Uji Validitas Butir Soal

PEENTATASN
% 1 s JiJe il eJalonjJoe]lsluls]lw[o]lu]le] x|
1 j ] Il 5
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T T : T o
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Lampiran 13 Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

173 20
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Lampiran 14 Analisis Kelayakan Media
a. Ahli Media

Judges 1
Judges Penilaian Kurang Relevan Sangat Relevan
Judges
Judees II Kurang relevan
& Sangat Relevan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13
_ 13
"~ 0+0+0+13
V=1
Kategori: Sangat Tinggi
b. Ahli Materi
Judges |
Jud, =
e Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan
Kurang relevan
Su R oo 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11
_ 11
T 0+0+0+11
V=1

Kategori: Sangat Tinggi
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Rata-rata

92%

94%

96%

94%

92%

90%

94%

92%

92%

92%

96%

92%

92%

92%

90%

94%

94%

92%
90%

88%
90%

90%

88%
88%
92%

92%

94%

88%
92%

Total

46

47

48

47

46

45

47

46

46

46

48

46

46

46

45

47

47

46

45

44
45

45

44
44
46

46

47

44

10

Respon Siswa
7

Pernyataan

Lampiran 15 Analisis Kepraktisan
a. Respon Siswa
2

No

10

11

12
13

14
15

16
17
18
19
20

21

22
23

24
25

26

27

28

Rata-Rata Total

Kategori: Sangat Baik
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b. Respon Guru/Praktisi

Respon Guru
Pernyataan
No T2T3Talsl6l 70819010 Total | Rata-Rata
1555|4544 |5|4]| 5 47 94%
415/ 5|5|5|4|4|5|4]| 5 48 96%
Rata-Rata Total 95%

Kategori: Sangat Baik
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Lampiran 16 Hasil Uji Media
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a. Ahlil

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN
ADOBE FLASH UNTUR MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS V SD

NEGERI PADANGRULIA

A

|=

Tujnan

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media game
edukasi menggunakan android berbantwan adobe flash untuk meningkatkan minat belajar
siswa kelas v SD negeri | padangbulia. Penilaian ini dilakukan oleh ahli dibidang media

pembelajuran

. Petunjuk

Mohon kesediaan Bapak/Tbu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (¥')
pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian, Adapun deskripsi skala penilaian
adaizsh sebagai berikut.

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup

2 = Kurang

1 = Sungut Kurang
Bapak/lbu dupuat mengisi bagiun catatan yang telah disediakan, jika terdapat komentar,

missukin, staupun sarun perbaikun produk

158



C. Penilaian

No Aspek Penilaian Cantixion
5 I 4 [ 3 l 2 I 1
Teks
1 Kesesuain jenis dan ukuran teks pada game. v
2 Kesesuatian warma teks agar mudah dibaca, v
Gambar
3 | Ketepatan  pemilihan gambar  dengan  materi
dalam game edukasi. v
Kemenarikan desain media game edukasi. v
Ketepatan animasi pendukung penjelasan materi ‘/
dalam game edukasi.
6 | Kesesuaian penempatan animasi pada media
android. v
Petunjuk Penggunaan
7 | Kesesuaian petenjuk  penggunaan pada media
android agar mudah dipahami. Vv
Layout
8 | Ketepatan pemilihan hackground dengan materi. | /
9 | Ketepatan proporsi layou!. s

Pengoperasian Media

siswa dalam proses pembelajaran,

10 | Kesesuain dengan pengguna media. v

11 | Dapat digunakan sccara mandin dan terbimbing. |

Keinteraktifan

12 | Media memberikan siswa berinteraksi  dalam
bentuk guiz., W

13 | Fiwr interaktif’ dapat meningkatkan keterlibatan

159
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). Catatan

E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian
kelayakan media pembelajaran gume edukasi yang dikembangkan adalah:
1. Layak digunakan mnpa revisi
ayak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak lnyak digunakan

*j: Lingkari salah satn

Singamja, 1 Juli 2025
Validator

Prof, Dr. | Made Tegeh, S.Pd.. M.Pd.
NIP, 197108152001121001
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b. Ahli Il

LEMRBAR PENILAIAN AHLI MEDIA
PENGEMBANG

AN GAME EDUK ASE ME e
e it b ' TEEDURKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN
AHTUNTUR MENINGRATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS V SD

NEGERT T PADANGBULIA

A, Tujuan

Pengaiman instoumen ind bertujuan untuk mengetahui keluyakan media gume
edubast menggeunakan android berbantuan adobe flash untuk meningkatkan minat belajar

siswa helas v SIY negeri 1 padungbulia. Penilaian ini dilakukan oleh ahli dibidang media

pembelajuran

|=

. Petunjuk

Mohon kesediaan Bapak/Thu memberikin penilaian dengan memberikan tanda centang (')
pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian, Adapun deskripsi skala penilaian
adulah sebagai berikut

§ = Sungat Bask

4 = Baik
3 = Cukup
2 « Kurang

1 = Sanpat Kurang

Bapak/Iby dupit mengisi bagian catilin yang telah disediakan, jika terdapat komentar,

masukan, ataupun saran perbaikan produk



C. Peniluian

siswa dalam proses pembelujaran.

No Aspek Penilainn P
s l 4 l 3 | 2 l 1
Teks
1| Kesesuaim jenis dan ukuran teks pada ganre. v
2| Kesesuaian wana teks agar mudah dibaca. v
Gambar
3 Retepatan pemiliban gambar  dengan materi
dalam game edukasi, v
4 | Kemenarikan desain media game edukasi. v
5 | Ketepatan animasi pendukung penjelasan materi
dalam game edukasi, v
6 | Kesesuatan  penempatan animasi pada media 7
android.
Petunjuk Penggunaan
7 | Kesesuaian petenjuk penggunann pada media .
android agar mudah dipahami,
Layout
8 | Ketepatan pemilihan background dengan maten. | v
9 | Ketepatan proporsi layoul, v
Pengoperasian Media
10 | Kesesuain dengan pengguna media, v
11| Dapat digunakan secara mandiri dan terbimbing. |
Keinteraktifun
12 | Media memberikan siswa  berinteraksi dalam
bentuk guiz v
13 | Fitur imeraktil dapat meningkatkan keterlibatan v
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D. Catatan
- pemilihan Jenis

E. Resimpulan
Rerdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka sccara umum penilaian
kelayakan media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan adalah:
1. Lavak digunakan tanpa revisi
@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*)- Lingkari salah satu

Singaraja, 1 Juli 2025
Validator

& @(
| Gede Wahyu Sﬁln Antara, M.Pd.
NIP. 199800152024061001
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Lampiran 17 Hasil Uji Ahli Materi

a. Ahlil

G

LEMBAR PENILAIAN U AHLI MATERI

AMEEDURASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN ADOBE FLASH

UNTUR MENINGRATRAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS VSD NEGERI |

PADANGUHULIA

A Tujuan

|=

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengetabn kelayakan media game

cdubast menggunakan android berbantuan adobe flaxh untuk menmgkatkan minat belajar

sswa kelas v SD negeri | padangbulin dari segi materi yang termust dalam media.

Penilaian ini dilakukan oleh ahli dibidang meteri pembelajaran,

. Petunjuk

\Mohon kesedisan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang ( )

pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian

sdalah sehagai berikut.

5 = Sanpa Baik

4
3
2

Hatk
Cukup
Kurung

Sunput Kurang

Bapak/Ibu dapat menpisi bagian catatan yang relah disediokan, jika terdapat komentar,

missukan, ataupun sarun perbaikan produk



C. Penilaian

No Aspek Peniluian R
5 I 4 | 3 ] 2 ] 1
Relevansi
1| Kesesuaian mutert yang di sajikan dalam game \/
- edukasi,
2 | Kesesuaion konsep materi pembelajaran dengan 7
media vang digunakan,
3 | Kesesuaian setiap bagian media dengan materi v
yvang disajikan,
4 | Kesesuaian Konsep materi pembelajaran dengan Vi
media vang digunakan.
§ | Ketepatan alokasi waktu yang diberikan dengan 4
bobot musteri pembelajaran,
RKonsistensi
6 | Konsistensi maten dengan pokok bahasan. v
7 | Konsistensi antara pokok bahasan dengan sub v
pokok bahasan,
Kecukupan
Materi pembelajaran tersusun dengan sistematis., v
Kejelasan uarian pembahasan setiap mater, v
10 | Kesesuaian maten pembelajaran dengan \/
karakteristik peserta didik.
Pemahaman
Isi medin pembelajaran secara keseluruhan dapat
| memotivasi dalam meningkatkan pemahaman v
siswa terhadap materi pecahan
D. Cutatan

L

’(Mnh}n‘“n R T

5o e (. Io~‘
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E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaion atau vilidasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian
kelayvakan media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan adalah:
1 Lavak dipunakan tanpa revisi
avak digunakan dengan revisi sesuai saran
S Tidak layvak digunakan

*1: Lingkari salah satu

Singaraja, 1 Juli 2025
Validator

ProfDr. | Made Tegeh, S.Pd,, M.Pd,
NIP. 197108152001121001
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b. Ahli Il

LEMBAR PENILAI
GAME EDUKAS) MENGGL
UNTUK MENING

AN UJLAHLE MATERI

NAKAN ANDROID BERBANTUAN ADOBE FLASH
KATKAN MINAT HELAJAR SISWA KELAS V SD NEGERI
PADANGRULIA

A. Tujuan

Penggmmann instrvmen ini bertuiuan untuk mengetahui kelayakan media game
edukast menggumakan android berbantuan adobe faxh untuk meningkatkan minat belajar
siswa helas v SD negen | padangbulia dari segi maten yang termunt dalam media
Penilaian ini dilakukan oleh abli dibidang meteri pembelajaran,

B, Petunjuk

Mahon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (¥)
pada kolom penilaian untuk setiop indikator penilasan, Adapun desknpsi skala penilaan
adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik

4~ Baik

3 = Cukup

2 = Kurang,

1 = Sungat Kurang

Bupak/Iby depat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, jika terdapat Komentar,
masukan, ataupun saran perbaikun produk



C. Penilaian

168

No Aspek Penilaian ] Ponilaian
5 4 3 2 1
Relevansi ‘ l |
1 | Kesesuaian materi yang di sajikan dalom game
cdukast. v
2 | Kesesuaian konsep matent pembelajaran dengan v
media vang digimakan,
3 | Kesesuatan setiap bagion media dengan materi v
yang disajikan.
4 | Kesesuman konsep materi pembelajaran dengan v
media yang digunakan,
5 | Ketepatan alokasi waktu yang diberikan dengan v
hobot maten pembelajaran.
Ronsistensi
6 | Konsistensi materi dengan pokok bahasan. v
7 | Konsistensi antara pokok bahasan dengan sub v
pokok bahasan.
Kecukupan
Materi pembelajaran tersusun dengan sistematis. v
Kejelasan varian pembahasan setiap maten, v
10 | Kesesuaian materi pembelajaran dengan v
karakteristik peserta didik.
Pemahaman
Isi media pembelajaran secara keseluruhan dapat
1T | memotivasi dalam meningkatkan pemahaman v
siswa terhadup materi pecahan
D. Catatan 3 ) o
Rerjelasan, materi Sebalbnya  Jipecdalom ( fidak harya /s Falimat

................................
............................................................................

....................
.........................
...............................................................

........................................................
.................................................
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E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian atan validasi Dapak/Abu di ates, maka secara umum penilaian
keluyakan media pembelajaran gome edukasi vang dikembangkan adalah:
1. Layak dignnakan tanpa revisi
Favak digemakan dengan revisi sesuad <anin
30 Tudak Bavak digunakan

*) Limgkars yalaly sain

Singaraja, 1 Juli 2025

Validator
I Gede Wihyu St:{n Antara, M.Pd.

NIP. 199809152024061001
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Lampiran 18 Hasil Uji Praktisi

LEMBAR PENILAIAN
INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN
ADOBE FLASH UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA RKELAS V SD
NEGERIT PADANGBULIA

Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (V')
pada Kolom penilaian untuk setinp indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian
adalah sebagai berikut,

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup

2 = Kurang

1= Sangat Kurang

Bopak/Ibu dapat mengisi bagian catatan vang telah disediakan, jika terdapat komentar,

masukan, ataupun saran perbaikan produk.




No

Aspek Penilaian

Penilaian

541 3T3T

AL Isi Materi

Kesestaian maten dengan pembelajaen yang dignnakan.

2

Resesuaim mater :!;;ngmu pembeligaran pecalian

B. Penyajian

Kejelasan game edukast,

Maten pada game eduhast disajikan secara sistematis.

C. Nebahasaan

5

[ Bahasa yang dizunakan pada game edukasi sudah jelas dan
mudah dipahami.

D. Tampilan

Kemenankan tampilan game edukasi.

Kualitas objek 2D dalam game edukasi

<

E. Kejelasan Teks dan Gambar

Penyajian materi pada penggunoan tcks disampaikan
dengan jelas

Penguunaan gambar jelas ataw tidak buram pada penyajian
materi

F. Motivasi

Ist media  pembelajaran  secara  keseluruhan  dapat
memotivasi siswa,
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LEMBAR PENILAIAN

INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN ANDROID BERBANTUAN
ADORE FIASH UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS V SD
NEGERI T PADANGBULIA

Petunjuk
Mohon kesedizan Bapak/lbu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (¥)
pada kolom penilaian untuk setiap indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian
adalah sebagai berikut.

§ = Sangat Baik
4 = Baik

3+ Cukup

2 « Kurang

1 = Sangat Kurang
HBapak/Thy dapat mengisi bagian catatan yang telsh disedivkan, jika terdupat komentar,

mursukan, atuupun saran perbaikan produk,
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Aspek Penilaian

Penilaian

5 R N R B R B

A. Isi Materi

Kesesuaian materi dengan pembelajaran yang digunakan.

v

L]

Kesesuain materi dengan pembelajaran pecahan

B. Penyajian

Kejelasan game edukast.

Mateni pada game edukasi disajikan secara sistematis,

(S

C. Kcebahasaan

Bahasa yang digunakan pada game edukasi sudah jelas dan
mudah dipahami.

D. Tampilan

Kemenarikan tampilan game edukasi,

<

~

Kualitas objek 2D dalam game edukasi

E. Kejelasan Teks dan Gambar

Penyajian materi pada penggunaan teks disampaikan
dengan jelas

Penggunaan gambar jelas atau tidak buram pada penyajian
miateri

F. Motivasi

Isi media  pembelajaran  secara  keseluruhan  dapat
memotivass siswa.
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Lampiran 19 Dokumentasi Penelitian
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