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LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Surat Permohonan Izin Observasi Awal dan Pengumpulan Data 
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Lampiran 2. Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 4. Surat Uji Instrumen 
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Lampiran 5. Surat Validasi Media Pembelajaran 
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Lampiran 6. Flowchart Media Pembelajaran Video Animasi Tumpek Bubuh 
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Lampiran 7. Storyboard Media Pembelajaran Video Animasi Tumpek Bubuh 
 

No Deskripsi Tampilan 

1 Pembukaan Game  

 

 

Pada tampilan awal game, pengguna akan 

disambut dengan layar pembuka yang 

menampilkan judul game <Petualang Cerdas= 

secara jelas dan menarik. Di tengah layar 

terdapat tombol Start yang berukuran besar 

dan mudah dikenali, berfungsi untuk memulai 

permainan dengan cepat. 

2 Bagian Menu 
 

 

Pada slide selanjutnya akan ditampilkan menu 

utama dari media game edukasi <petualang 

Cersar= yang terdiri dari Tujuan, Profil 

Pengembang, Materi, dan Game. 

3 Bagian Tujuan 

Pembelajaran 

 

Pada tahap ini, siswa akan membaca Tujuan 

Pembelajaran Dari Media <Petualang Cerdas=. 

4 Bagian Materi 
 

 

Selanjutnya pada menu materi, siswa dapat 

mempelajari materi pecahan yang sudah 

terdapat dalam media tersebut. 
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No Deskripsi Tampilan 

5 Tampilan Game 

Edukasi 

<Petualang 

Cerdas= 

 

 

Pada tahap ini, siswa akan bermain game 

untuk menyelesaikan rintangan dan beberapa 

soal yang tersedia di dalam game <Petualang 

Cerdas=. Setelah menyelesaikan beberapa 

tantangan,  siswa  akan  melihat  hasil  skor 

mereka. 

6 Bagian Penutup 

 

Pada slide ini berisikan nilai yang diperoleh 

dari memainkan game <petualang cerdas=. 
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Lampiran 8. Diagram Alir Media Pembelajaran Game Edukasi <Petualang 

Cerdas=. 

DIAGRAM ALIR PENGEMBANGAN GAME EDUKASI <PETUALANG 

CERDAS= MATERI PECAHAN MATEMATIKA KELAS IV SD NO. 1 B 
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Lampiran 9. Perangkat Ajar 

MODUL AJAR 

MATERI PECAHAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh: 

 

 

Nama : I Wayan Dio Ferdinan Ary Wirayasa 

NIM : 2211031726 

Kelas : 6W 

Absen : 30 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

JURUSAN PENDIDIKAN DASAR 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GAENSHA 

DENPASAR 

2026 
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MODUL AJAR 

 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

1. Nama Penyusun : I Wayan Dio Ferdinan Ary Wirayasa 

2. Instansi : SD No. 1 Buduk 

3. Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD) 

4. Fase/Kelas : B/IV (Empat) 

5. Tahun Pelajaran : 2025/2026 

6. Semester : I (Ganjil) 

7. Mata Pelajaran : Matematika 

8. Materi : Pecahan 

9. Alokasi Waktu : 1 x Pertemuan 

B. KOMPETENSI AWAL 

1. Peserta didik memahami konsep bagian dari keseluruhan melalui benda konkret 

atau gambar. 

2. Peserta didik menguasai operasi hitung dasar bilangan bulat (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, pembagian). 

3. Peserta didik mampu membandingkan dan mengurutkan bilangan sederhana 

sebagai dasar membandingkan pecahan. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia. 

2. Berkebinekaan global. 

3. Bergotong-royong. 

4. Mandiri. 

5. Bernalar kritis. 

6. Kreatuif. 

D. SARANA DAN PRASARANA 

1. Laptop 

2. LCD Proyektor 

3. Alat Tulis 

E. TARGET PESERTA DIDIK 
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1. Peserta didik regular/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar. 

2. Peserta didik dengan kesulitan belajar: memiliki motivasi yang terbatas, 

memiliki kesulitan dengan bahasa dan pemahaman materi ajar, kurang percaya 

diri, dan kesulitan berkonsentrasi dalam jangka panjang. 

3. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan 

cepat, mampu mencapai kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan memiliki 

keterampilan memimpin. 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

1. Model Pembelajaran : Cooperative Learning 

2. Pendekatan : SAINTIFIK, TPACK 

3. Metode Pembelajaran : Ceramah, Diskusi, Tanya Jawab dan Penugasan 

KOMPONEN INTI 

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik mampu melakukan suatu tindakan atau mengambil keputusan 

dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahamannya terhadap konsep 

pecahan, serta menerapkan nilai-nilai matematis tersebut dalam berbagai situasi 

nyata. 

2. Tujuan Pembelajaran 

a) Peserta didik mampu mengidentifikasi dan menafsirkan pecahan dalam 

berbagai bentuk sederhana serta mengkomunikasikan hasil pemikirannya 

secara singkat dengan teman (C2). 

b) Melalui game edukasi <Petualang Cerdas=, peserta didik mampu 

menganalisis perbedaan dan persamaan beberapa pecahan serta 

mengelompokkan pecahan berdasarkan nilai yang setara atau urutan 

besar-kecilnya secara tepat. (C4) 

c) Melalui pengerjaan LKPD, peserta didik mampu menentukan dan 

memberikan alasan terhadap hubungan nilai pecahan dalam berbagai 

representasi (gambar, simbol, dan situasi sehari-hari) secara tepat. (C5) 

3. Alur Tujuan Pembelajaran 

a) Peserta didik mengidentifikasi konsep pecahan dalam berbagai bentuk 

sederhana melalui pengamatan contoh pada kehidupan sehari-hari. 

b) Peserta didik membandingkan dan mengelompokkan pecahan 

berdasarkan nilai yang setara serta urutan besar-kecilnya melalui 

aktivitas permainan edukatif <Petualang Cerdas=. 
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c) Peserta didik menganalisis hubungan antarpecahan dalam berbagai 

representasi (gambar, simbol, dan situasi nyata) melalui diskusi dan 

pengerjaan LKPD. 

d) Peserta didik mengomunikasikan hasil pemikiran tentang penyelesaian 

masalah pecahan secara lisan maupun tertulis dengan bahasa matematis 

yang tepat. 

e) Peserta  didik  menerapkan  konsep  pecahan  untuk menyelesaikan 

masalah kontekstual sederhana dalam kehidupan sehari-hari secara tepat 

dan mandiri 

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 

Peserta didik menyadari bahwa pecahan adalah cara untuk menyatakan bagian dari 

keseluruhan dan digunakan dalam berbagai situasi nyata, seperti membagi makanan, 

mengukur bahan, atau membaca  waktu.  Pemahaman  ini  membantu mereka 

menghubungkan konsep pecahan dengan kehidupan sehari-hari, 

C. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Pernahkah kamu membagi kue dengan teman? Bagaimana supaya bagiannya 

adil? 

2. Kalau kamu punya satu pizza dan membaginya untuk empat orang, masing-

masing dapat bagian berapa? 

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pendahuluan (15 menit) 

1) Guru membuka pelajaran dengan berdoa sebelum memulai kegiatan 

2) Peserta didik memberi salam kepada guru, 

3) Guru memeriksa kerapian diri siswa dan kebersihan kelas 

4) Guru dan peserta didik menyanyikan lagu nasional <Indonesia Raya=, 

memeriksa kehadiran peserta didik, memberikan motivasi, mengingat 

kembali pembelajaran pada pertemuan sebelumnya. 

5) Guru memberikan informasi pada peserta didik terkait tujuan pembelajaran 

pada pertemuan ini (Cooperative Learning Sintak 1) 

6) Peserta didik melakukan ice breaking (Cooperative Learning Sintak 1) 

2. Kegiatan Inti (40 menit) 

1) Guru memberikan pertanyaan pemantik: <Anak-anak apakah kalian pernah 

belajar sambil bermain game?= 
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2) Guru memperkenalkan game edukasi <Petualang Cerdas= serta menjelaskan 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

3) Guru mejelaskan materi pembelajaran 

4) Guru mengajak siswa melakukan aktivitas <Tebak Tantangan= selama 10 menit 

dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Guru menampilkan beberapa soal/gambar singkat yang berkaitan dengan 

materi (misalnya pecahan dalam kehidupan sehari-hari) melalui papan 

tulis atau slide. 

b. Setiap siswa diminta menebak jawaban secara cepat dan menuliskannya 

di kertas kecil atau papan mini. 

c. Siswa kemudian diminta membandingkan jawabannya dengan teman di 

sebelahnya (think-pair). 

d. Beberapa siswa diminta menyampaikan jawabannya di depan kelas, dan 

guru memberikan penguatan singkat. 

e. Guru mengaitkan aktivitas tersebut dengan tantangan yang akan mereka 

temui dalam game <Petualang Cerdas= (Cooperative Learning Sintak 2). 

5) Guru mengajak siswa belajar sambil bermain menggunakan game edukasi 

<Petualang Cerdas=. 

6) Siswa maju dipilih secara acak oleh guru. 

7) Setelah bermain game guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok, masing-

masing kelompok terdiri dari 3-4 siswa (Cooperative Learning Sintak 3) 

8) Siswa berkelompok mengerjakan lembar kerja yang disediakan oleh guru, guru 

membimbing masing-masing kelompok untuk bekerja sama (Cooperative 

Learning Sintak 4) 

9) Perwakilan  masing-masing kelompok  maju ke  depan kelas 

secara bergantian untuk mempresentasikan hasil diskusi kelompok 

(Cooperative Learning Sintak 5) 

10) Kelompok  lainnya mendengarkan dan memberikan umpan 

balik  dari hasil   presentasi (Cooperative Learning Sintak 5) 

11) Setelah semua kelompok mempresentasikan hasil diskusinya, siswa dan guru 

menyimpulkan hasil diskusi 
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12) Siswa diberikan apresiasi positif terhadap hasil diskusi kelas (Cooperative 

Learning Sintak 6) 

3. Kegiatan Penutup (15 menit) 

1) Siswa bersama guru menyimpulkan pembelajaran dengan meminta siswa 

untuk mengungkapkan pendapatnya terkait dengan materi pembelajaran yang 

telah dilaksanakan 

2) Siswa dan guru melakukan refleksi atas pembelajaran yang berlangsung: 

a) Apa saja yang telah kita pelajari hari ini? 

b) Apa yang belum kalian pahami? 

c) Bagaimana perasaan anak-anak selama pembelajaran? 

3) Guru memberikan soal evaluasi 

4) Guru memberikan tindak lanjut dengan menginformasikan materi pelajaran 

yang akan disampaikan pada pertemuan selanjutnya 

5) Guru bersama siswa menutup kegiatan dengan doa dan salam. 

E. REFLEKSI 

Tabel Refleksi Peserta Didik 

 No Pertanyaan Jawaban  

1 Menurutmu materi apa yang sulit 

dari pelajaran ini? 

 

2 Bagaimana perasaanmu saat 

mengikuti pelajaran ini? 

 

3 Apa yang akan kamu lakukan 

untuk memperbaiki hasil 

belajarmu? 

 

4 Jika kamu diminta untuk 

memberikan bintang 1 sampai 5, 

berapa bintang yang akan kamu 

berikan pada usaha yang telah 

kamu lakukan? 

 

5 Apa yang akan kamu lakukan 

setelah mempelajari 
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  materi ini ?   

 

Tabel Refleksi Guru 

G. ASESMEN/PENILAIAN 

1. Pengayaan 

Siswa dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran 

dengan pengayaan 

2. Remedial 

Diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi 
atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai CP. 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Kegiatan yang sudah saya lakukan pada 

pembelajaran ini adalah 

 

2 Kegiatan yang belum saya lakukan pada 

pembelajaran ini adalah 

 

3 Kesulitan yang dialami peserta didik dalam 

pembelajaran ini adalah 

 

4 Hal yang akan dilakukan untuk membantu 

perserta didik yang kesulitan adalah 
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LAMPIRAN 

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 
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B. BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK 
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KISI-KISI 
 

 

No Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator Soal Level 
Kognitif 

Bentuk 
Soal 

No Soal Bobot 
Setiap No 

Soal 

1 Peserta didik Disajikan C2 Pilihan 1 2 
 mampu gambar sebuah  Ganda   

 mengidentifikasi bangun datar     

 dan menentukan (lingkaran) yang     

 nilai pecahan dibagi menjadi     

 berdasarkan beberapa bagian     

 bagian yang diarsir sama besar.     

 dari suatu gambar Peserta didik     

 sederhana  dengan dapat     

 tepat. menentukan     

  pecahan yang     

  menunjukkan     

  bagian yang     

  diarsir dengan     

  benar.     

2 Peserta didik Disajikan C2 Pilihan 2 2 
 mampu gambar bangun  Ganda   

 menentukan nilai datar berbentuk     

 pecahan dari suatu persegi panjang     

 bangun datar yang dibagi     

 (persegi panjang) menjadi     

 yang dibagi beberapa bagian     

 menjadi  beberapa 
bagian sama besar 

dan diarsir dengan 

tepat. 

sama besar. 

Peserta didik 

dapat 

mengidentifikasi 

    

  jumlah seluruh     

  bagian dan     

  bagian yang     

  diarsir.     
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3 Peserta didik Disajikan C2 Pilihan 3 2 
 mampu beberapa bentuk  Ganda   

 mengidentifikasi pecahan.     

 pecahan yang \Peserta didik     

 memiliki dapat     

 pembilang tertentu mengidentifikasi     

 (khususnya pembilang dari     

 pembilang satu) setiap pecahan.     

 dari beberapa      

 pecahan yang      

 diberikan dengan      

 tepat.      

4 Peserta didik Disajikan C2 Pilihan 4 2 
 mampu permasalahan  Ganda   

 mengaitkan kontekstual     

 konsep pecahan tentang     

 dengan pembagian suatu     

 representasi benda     

 gambar dalam (semangka)     

 kehidupan  sehari- menjadi     

 hari serta beberapa bagian     

 menentukan sama besar.     

 gambar yang Peserta didik     

 sesuai dengan dapat memahami     

 suatu pecahan makna pecahan     

 dengan tepat. dari situasi     

  tersebut     

  (misalnya 1 dari     

  4 bagian).     

5 Peserta didik Disajikan C3 Pilihan 5 2 
 mampu masalah  Ganda   

 menyelesaikan kontekstual     

 masalah tentang     

 kontekstual yang pembagian suatu     

 berkaitan dengan benda menjadi     

 penjumlahan beberapa bagian     

 pecahan sama besar.     

 berpenyebut sama Peserta didik     
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 dengan tepat. dapat 

menentukan 

pecahan dari 

bagian yang 

diambil. 

    

6 Peserta didik 

mampu 

membandingkan 

dan mengurutkan 

pecahan sederhana 

berdasarkan  nilai 

besar-kecilnya. 

Disajikan  soal 

peserta didik 

mengidentifikasi 

nilai pecahan 

yang diberikan. 

C3 Pilihan 

Ganda 

6 2 

7 Setelah mengikuti Siswa dapat C3 Pilihan 7 2 
 pembelajaran menghitung  Ganda   

 tentang pecahan hasil     

 dengan penyebut penjumlahan dua     

 sama, peserta didik pecahan dengan     

 dapat menjelaskan penyebut yang     

 dan menerapkan sama dengan     

 aturan operasi cara     

 penjumlahan menjumlahkan     

 pecahan dengan pembilangnya,     

 penyebut yang dan     

 sama. menyederhanaka     

  n.     

8 Setelah mengikuti Siswa dapat C4 Pilihan 8 2 
 pembelajaran menyelesaikan  Ganda   

 tentang pecahan operasi     

 dengan penyebut pengurangan     

 sama, peserta didik pada pecahan     

 dapat menjelaskan berpenyebut     

 dan menerapkan sama, serta     

 aturan operasi menyederhanaka     

 pengurangan n hasil pecahan     

 pecahan dengan tersebut ke     
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 penyebut yang 

sama. 

dalam bentuk 

paling 

sederhana. 

    

9 Melalui 

pembelajaran 

Siswa  dapat 

melakukan 

operasi perkalian 

dan pembagian 

pecahan   1/x 

dengan bilangan 

bulat   serta 

menuliskan 

hasilnya sebagai 

pecahan baru. 

C4 Pilihan 

Ganda 

9 2 

 tentang pecahan     

 dengan pembilang     

 satu, peserta didik     

 diharapkan dapat     

 melakukan  operasi     

 pembagian     

 pecahan.     

10 Setelah mengikuti Siswa dapat C5 Pilihan 10 2 
 pembelajaran mengevaluasi  Ganda   

 tentang pecahan beberapa     

 dengan penyebut pernyataan     

 sama, peserta didik tentang sifat     

 dapat menjelaskan pecahan 1/x dan     

 dan menerapkan memilih     

 aturan operasi pernyataan yang     

 pengurangan benar.     

 pecahan dengan      

 penyebut yang      

 sama      

 

Keterangan: 

 

➢ Peserta didik mampu menulis jawaban dengan benar memperoleh skor 2 

➢ Peserta didik mampu menulis jawaban namun salah memperoleh skor 1 

➢ Peserta didik tidak menulis 

jawaban memperoleh skor 0 KKM = 70 

Skor Maksimal = 10 

Nilai Maksimal = 100 

 

Pedoman Penilaian: 

 

Nilai = Jumlah skor yang diperoleh /Skor maksimal 𝑥 100 
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SOAL EVALUASI 

 

Nama : 

No : 

Kelas : 

Kerjakan soal berikutini dengan benar! 
 

 
1. Perhatikan gambar berikut! 

 

 

 

 

 

 

Pecahan yang tepat untuk menunjukkan bagian yang diarsir adalah .... 

 
a) 2 

4 

b) 1 
4 

c) 3 
4 

d) 4 
4 

2. Perhatikan gambar berikut! 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian kotak yang diarsir menunjukkan pecahan .... 

 
a) 2 

3 

b) 3 
3 

c) 1 
3 

d) 1 
2 

3. Perhatikan pecahan berikut! 



167 
 

 

1
, 

3
, 

1
, 

2 

2 4 5 3 

Manakah pecahan yang memiliki pembilang satu? 

 
a) 3 dan 2 

4 3 

b) 1 dan 1 
2 5 

c) 2 dan 3 
3 4 

d) 1 dan 2 
5 3 

 
 

 
4. Siti memiliki sebuah semangka yang dibagi menjadi 4 bagian sama besar. Ia 

memakan 1 bagian semangka tersebut. Pernyataan yang benar untuk 

menggambarkan bagian semangka yang dimakan Siti adalah .... 

a) 

 

 

 

 

 

b) 

 

 

 

 

 

c)  

 

d)  
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5. Ani memiliki sebuah kue yang dibagi menjadi 6 bagian sama besar. Ia 

memakan 1 potong kue pada pagi hari dan 1 potong lagi pada sore hari. 

Berapa bagian kue yang sudah dimakan Ani? 

a) 1 
6 

b) 6 
6 

c) 3 
6 

d) 2 
6 

6. Perhatikan pecahan berikut! 

 

1 1 1 

2 4 3 

Urutan pecahan dari yang terbesar hingga terkecil adalah .... 

 
a) 1, 1, 1 

2  3  4 b) 1, 1, 
1 

3  4  2 

c) 1 , 
1
, 1 

4 2  3 

d) 1, 1, 1 
2 4  3 

 

7. Hasil dari 2 
7 

+ 
4 

adalah & 
7 

a. 5 
7 

b. 6 
7 

c. 7 
7 

d. 8 
7 

8. 
Hasil dari 14 2 

7 

 
 
 
 
 
 
 

 
adalah & 

 
a. 1 

3 

b. 7 
21 

c. 1 
2 

d. 2 
3 

21 21 
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9. Andi memiliki 1 liter sirup. Jika Andi ingin membaginya ke dalam 2 gelas 
3 

sama rata, maka tiap gelas mendapatkan & liter. 

a. 1 
6 

b. 1 
4 

c. 1 
2 

d. 2 
3 

10. 
Hasil dari 14 2 

7 
adalah & 

 
a. 1 

3 

b. 7 
21 

c. 1 
2 

d. 2 
3 

21 21 

 
 

KUNCI JAWABAN 

 

1.  B 

2.  C 

3.  B 

4.  C 

5.  D 

6.  A 

7.  A 

8.  C 

9.  C 

10. B 
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D. PENILAIAN 

 

a. Penilaian Efektif (sikap) 

 

a) Lembar Penilaian Sikap 

 

no Nama 

Peserta 

Sikap Yang Diukur Skor 

Akhir 

Predikat 

Menghargai Percaya diri Tertib   

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4   

1                

2                

3                

Dst                

 

b) Rubrik Penilaian Sikap 

 

No Aspek Yang 
Dinilai 

Skor Kriteria 

1. Menghargai 4 Mampu menghargai pendapat semua anggota 
kelompok 

  3 Mampu menghargai pendapat beberapa anggota 
kelompok 

  2 Hanya mampu menghargai pendapat dengan salah satu 

anggota kelompok 

  1 Hanya mampu menghargai pendapat individu 

2. Percaya diri 4 Jawaban lengkap, akurat dan tampilan seesuai 
dengan petunjuk penulisan yang diberikan 

3 Jawaban lengkap, akurat namun kurang sesuai dengan 
petunjuk penulisan yang diberikan 

2 Jawaban kurang lengkap, tidak akurat dan tidak 

sesuai dengan petunjuk penulisan yang 
diberikan 

1 Tidak mampu menyelesaikan permaslaahan 

3. Tertib 4 Bersikap santun, datang tepat waktu, mendengarkan 
penjelasan guru dengan baik, dan mematuhi 
kesepakatan kelas 
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Rubrik Penilaian 

 

  3 Bersikap santun, datang tepat waktu, namun 
 kurang mendengarkan penjelasan guru dengan baik 
 serta mematuhi kesepakatan kelas 

2 Bersikap santun, terlambut, dan kurang 
 mendengarkan penjelasan guru dengan baik serta 
 mematuhi kesepakatan kelas 

1 Tidak bersikap santun, terlambat, tidak 
 mendengarkan penjelassan guru dan 
 mengganggu teman 

 

b. Penilaian Psikomotor (keterampilan) 

1. Pedoman pengamatan diskusi 
 

No Nama Peserta Didik Aspek Penilaian Jumlah nilai 

1 2 3 

1      

2      

3      

Dst.      
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a. Penilaian Kognitif 
 

No Nama Peserta 
Didik 

Soal Evaluasi Jumlah 
Skor 

Nilai 

Bobot Soal 

1-20 21-30   
3 4 

              

              

              

              

              

 

Nilai Akhir : (Benar 3 poin×3)+(Benar 4 poin×4) 
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Lampiran 10. Angket Penilaian Produk Ahli Rancang Bangun 
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175 
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Lampiran 11. Angket Penilaian Produk Ahli Desain Instruksional 
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Lampiran 12. Angket Penilaian Produk Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 13. Angket Penilaian Produk Ahli Isi 
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Lampiran 14. Angket Penilaian Produk Kelompok Kecil 
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Lampiran 15. Angket Penilaian Produk Perorangan 
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196 
 

 

 



197 
 

 

Lampiran 16. Dokumentasi Kegiatan 
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Lampiran 17. Soal Uji Instrumen 

INSTRUMEN POST-TEST MATEMATIKA MATERI PECAHAN 

Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran : Matematika 

Bab : II 

Kelas/Semester : IV/I 

Jumlah Soal : 30 Butir 
 

 

Petunjuk Soal: 

1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang teah disediakan! 

2. Periksa dan bacalah soal-soal sebelum menjawabnya, pastikan lembar soal dan 

lembar jawaban tidak terdapat kerusakan, kurang jelas atau tidak lengkap! 

3. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap paling tepat dan beri tanda silang 

(X) untuk pilihan A, B, C, dan D! 

4. Kerjakan terlebih dahulu soal yang kamu anggap mudah! 

5. Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau 

pengawas! 

 

***SELAMAT BEKERJA*** 
 

Berilah tanda silang (X) huruf a, b, c, dan d pada jawaban yang paling tepat! 

1. Perhatikan pecahan berikut! 

 
1 1 1 1 

2 
, 
3 

, 
4 

, 
5 

Maka, pecahan terbesar adalah & 

a. 1 
2 

b. 1 
3 

c. 1 
4 

d. 1 
5 
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2. Urutkan pecahan dari yang terbesar ke terkecil adalah & 

a. 
1 

, 
1 

, 
1
 

8 6 3 

b. 
1 

, 
1 

, 
1
 

3 6 8 

c. 
1 

, 
1 

, 
1
 

6 3 8 

d. 
1 

, 
1 

, 
1
 

3 8 6 

3. Jika Rani memakan 1 kue dan Budi memakan 1 kue, maka yang memakan kue 
4 2 

terbanyak adalah & 

a. Rani 

b. Budi 

c. keduanya 

d. Tidak bisa ditentukan 

4. Hasil penjumlahan dari 1 
5 

 
+ 

1 
+ 

1 
adalah & 

5 5 

a. 1 
5 

b. 2 
5 

c. 3 
5 

d. 4 
5 

5. Nilai terkecil dari pecahan dibawah ini adalah & 

a. 1 
7 

b. 1 
9 

c. 1 
10 

d. 1 
8 

6. Andi memiliki 1 liter sirup. Jika Andi ingin membaginya ke dalam 2 gelas 
3 

sama rata, maka tiap gelas mendapatkan & liter. 

a. 1 
6 

b. 1 
4 
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c. 1 
2 

d. 2 
3 

7. Bandingkan nilai 1 
2 

 
 
 

 
dan 1. berdasarkan kedua pecahan tersebut, maka 

5 

pernyataan yang benar adalah & 

a. 
1 

lebih besar 
2 

b. 
1 

lebih besar 
5 

c. Sama besar 

d. Tidak bisa dibandingkan 

8. Hasil penjumlahan pecahan 1 
4 

+ 
1 

adalah & 
4 

a. 1 
2 

b. 2 
4 

c. 3 
4 

d. a dan b benar 

9. Seorang ibu membagi 1 kue untuk tiap anak. Jika ada 3 anak, maka kue yang 
8 

telah dibagikan adalah & bagian. 

a. 1 
8 

b. 2 
8 

c. 3 
8 

d. 4 
8 

10. Pernyataan yang benar tentang pecahan dengan pembilang satu adalah & 

a. Semakin kecil penyebut ³ pecahan makin kecil 

b. Semakin besar penyebut ³ pecahan makin besar 

c. Semakin besar penyebut ³ pecahan makin kecil 

d. Nilainya selalu sama 

11. Hasil dari 2 
7 

+ 
4 

adalah & 
7 

a. 5 
7 

b. 6 
7 
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c. 7 
7 

d. 8 
7 

12. 
Hasil pengurangan dari 9 − 

3 

12 12 

 
 
 

 
adalah & 

a. 3 
12 

b. 6 
12 

c. 7 
12 

d. 5 
12 

13. Hasil pengurutan pecahan 5, 7, 2 yang tepat adalah & 

 
a. 2 

9 

b. 7 
9 

c. 5 
9 

d. 7 
9 

 

< 
5 

< 
7 

9 9 

< 
5 

< 
2 

9 9 

< 
2 

< 
7 

9 9 

< 
2 

< 
5 

9 9 

9 9 9 

14. Hasil dari 8 
15 

+ 
2 

+ 
5 

15 15 
adalah & 

a. 

b. 

c.  

d.  

15. Perhatikan pecahan berikut! 

 6 
, 

 9 
, 

2 

11 11 11 

pecahan dengan nilai terbesar adalah & 

a. 2 
11 

b. 6 6/11 
11 

c. 9 
11 

d. Semua sama 

4  

15   

5   

15   

6   

15   

7   

15   
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16. Andi makan 3 
10 

pizza, Rina memakan 6 
10 

pizza. Maka, bagian pizza yang tersisa 

adalah & 

a. 1 
10 

b. 2 
10 

c. 3 
10 

d. 4 
10 

17. 
Hasil dari 12 − 

7 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
adalah & 

 
a. 4 

20 

b. 5 
20 

c. 6 
20 

d. 7 
20 

20 20 

18. Pecahan dengan penyebut sama memiliki aturan khusus. Pernyataan berikut 

yang tepat adalah & 

a. Penyebut dijumlahkan 

b. Hanya pembilang dijumlahkan/dikurangkan 

c. Tidak bisa dihitung 

d. Harus disamakan dulu 
19. 

Hasil dari 14 − 
7 

adalah & 

 
a. 1 

3 

b. 7 
21 

c. 1 
2 

d. 2 
3 

21 21 

20. Perhatikan perhitungan berikut! 

8 
+ 

13 
=  

11 

12 12 12 

Pernyataan yang paling tepat adalah & 

a. Benar, karena penyebut sama 

b. Salah, harus disamakan dulu 
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c. Benar, tapi harus disederhanakan 

d. Salah, hasilnya 2 
3 

21. Pecahan senilai dengan 1 adalah & 
2 

a. 2 
3 

b. 3 
6 

c. 2 
5 

d. 5 
8 

22. Pecahan senilai dari 2 adalah& 
3 

 
a. 44/6 

6 

b. 3 
5 

c. 5 
7 

d. 6 
10 

23. Pecahan 3 setara dengan & 
4 

a. 6 
10 

b. 9 
12 

c. 
10

 16 

d. 
12

 20 

24. Hasil penyederhanaan pecahan 5 
15 

 
 
 
 
 
 
 

 
adalah & 

a. 1 
2 

b. 1 
3 

c. 2 
5 

d. 5 
10 

25. Pernyataan berikut yang memiliki pasangan pecahan senilai yang tepat adalah 

& 

a. 2 dan 3 
4 5 
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b. 3 dan 1 
6 2 

c. 4 dan 2 
9 

d. 5 
10 

3 

dan 2 
3 

26. Pecahan yang setara dengan 7 
21 

adalah & 

a. 1 
2 

b. 2 
3 

c. 1 
3 

d. 3 
7 

27. Pecahan 12 
18 

 
 
 
 
 
 
 

 
jika disederhanakan menjadi & 

a. 2 
3 

b. 3 
5 

c. 3 
4 

d. 5 
6 

28. <Pecahan 8 
12 

 
 
 
 
 
 
 

 
dan 2 adalah pecahan senilai=. 

3 

Pernyataan yang tepat adalah & 

a. Ya, karena sama setelah disederhanakan 

b. Tidak, karena pembilang berbeda 

c. Ya, karena penyebut sama 

d. Tidak, karena hasil berbeda 

 

 

 
29. < 4 dan 12 pecahan senilai=. 

5 15 

Pernyataan yang tepat adalah & 

a. Benar, keduanya sama 

b. Salah, karena hasil berbeda 

c. Benar, tapi 12 harus disederhanakan 
15 

d. Salah, karena penyebut tidak sama 
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30. Perhatikan pecahan berikut! 

10
=, 

6
, 

15
. 

20 9 25 

Pecahan yang paling sederhana adalah & 

a. 1 
2 

b. 2 
3 

c. 3 
5 

d. Semua benar 
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Lampiran 18. Hasil Uji Instrumen 



207 

7 

 

 

 

Lampiran 19. Soal Pre-test dan Post-test 

LEMBAR SOAL UJI INSTRUMEN 

MATEMATIKA MATERI PECAHAN 

Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran : Matematika 

Bab : II 

Kelas/Semester : IV/I 

Jumlah Soal : 30 Butir 
 

 

Petunjuk Soal: 

6. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang teah disediakan! 

7. Periksa dan bacalah soal-soal sebelum menjawabnya, pastikan lembar soal dan 

lembar jawaban tidak terdapat kerusakan, kurang jelas atau tidak lengkap! 

8. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap paling tepat dan beri tanda silang 

(X) untuk pilihan A, B, C, dan D! 

9. Kerjakan terlebih dahulu soal yang kamu anggap mudah! 

10. Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau 

pengawas! 

 

***SELAMAT BEKERJA*** 
 

Berilah tanda silang (X) huruf a, b, c, dan d pada jawaban yang paling tepat! 

 

 

1. Urutkan pecahan dari yang terbesar ke terkecil adalah & 

a. 1 
, 

1 
, 

1 

8 6 3 

b. 1 
, 

1 
, 

1 

3 6 8 

c. 1 
, 

1 
, 

1 

6 3 8 

d. 1 
, 

1 
, 

1 

3 8 6 

2. Nilai terkecil dari pecahan dibawah ini adalah & 

a. 1 
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12 

 

 

b. 1 
9 

c. 1 
10 

d. 1 
8 

3. Hasil penjumlahan pecahan 1 
4 

 
 
 
 
 
 
+ 

1 
adalah & 

4 

a. 1 
2 

b. 2 
4 

c. 3 
4 

d. a dan b benar 

4. Seorang ibu membagi 1 kue untuk tiap anak. Jika ada 3 anak, maka kue yang 
8 

telah dibagikan adalah & bagian. 

a. 1 
8 

b. 2 
8 

c. 3 
8 

d. 4 
8 

5. Pernyataan yang benar tentang pecahan dengan pembilang satu adalah & 

a. Semakin kecil penyebut ³ pecahan makin kecil 

b. Semakin besar penyebut ³ pecahan makin besar 

c. Semakin besar penyebut ³ pecahan makin kecil 

d. Nilainya selalu sama 

6. Hasil dari 2 
7 

+ 
4 

adalah & 
7 

a. 5 
7 

b. 6 
7 

c. 7 
7 

d. 8 
7 

7. 
Hasil pengurangan dari 9 − 

3 

12 12 

 
 
 
 
 
 
 

 
adalah & 

a. 3 
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b. 6 
12 

c. 7 
12 

d. 5 
12 

8. Hasil pengurutan pecahan 5, 7, 2 yang tepat adalah & 

 
a. 2 

9 

b. 7 
9 

c. 5 
9 

d. 7 
9 

 

< 
5 

< 
7 

9 9 

< 
5 

< 
2 

9 9 

< 
2 

< 
7 

9 9 

< 
2 

< 
5 

9 9 

9 9 9 

9. Andi makan 3 
10 

pizza, Rina memakan 6 
10 

pizza. Maka, bagian pizza yang tersisa 

adalah & 

a. 1 
10 

b. 2 
10 

c. 3 
10 

d. 4 
10 

10. 
Hasil dari 12 − 

7 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
adalah & 

 
a. 4 

20 

b. 5 
20 

c. 6 
20 

d. 7 
20 

20 20 

11. Pecahan dengan penyebut sama memiliki aturan khusus. Pernyataan berikut 

yang tepat adalah & 

a. Penyebut dijumlahkan 

b. Hanya pembilang dijumlahkan/dikurangkan 

c. Tidak bisa dihitung 

d. Harus disamakan dulu 
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12. 
Hasil dari 14 − 

7 
adalah & 

 
a. 1 

3 

b. 7 
21 

c. 1 
2 

d. 2 
3 

21 21 

13. Perhatikan perhitungan berikut! 

8 
+ 

13 
=  

11 

12 12 12 

Pernyataan yang paling tepat adalah & 

a. Benar, karena penyebut sama 

b. Salah, harus disamakan dulu 

c. Benar, tapi harus disederhanakan 

d. Salah, hasilnya 2 
3 

14. Pecahan senilai dengan 1 adalah & 
2 

a. 2 
3 

b. 3 
6 

c. 2 
5 

d. 5 
8 

15. Hasil penyederhanaan pecahan 5 
15 

 
 
 
 
 
 
 

 
adalah & 

a. 1 
2 

b. 1 
3 

c. 2 
5 

d. 5 
10 

16. Pernyataan berikut yang memiliki pasangan pecahan senilai yang tepat adalah 

& 

a. 2 dan 3 
4 5 

b. 3 dan 1 
6 2 
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c. 4 dan 2 
9 

d. 5 
10 

3 

dan 2 
3 

17. Pecahan yang setara dengan 7 
21 

adalah & 

a. 1 
2 

b. 2 
3 

c. 1 
3 

d. 3 
7 

18. Pecahan 12 
18 

 
 
 
 
 
 
 

 
jika disederhanakan menjadi & 

a. 2 
3 

b. 3 
5 

c. 3 
4 

d. 5 
6 

19. <Pecahan 8 
12 

 
 
 
 
 
 
 

 
dan 2 adalah pecahan senilai=. 

3 

Pernyataan yang tepat adalah & 

a. Ya, karena sama setelah disederhanakan 

b. Tidak, karena pembilang berbeda 

c. Ya, karena penyebut sama 

d. Tidak, karena hasil berbeda 

20. < 4 dan 12 pecahan senilai=. 
5 15 

Pernyataan yang tepat adalah & 

a. Benar, keduanya sama 

b. Salah, karena hasil berbeda 

c. Benar, tapi 12 harus disederhanakan 
15 

d. Salah, karena penyebut tidak sama 
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Lampiran 20. Hasil Uji Pre-test 
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Lampiran 21. Hasil Uji Post-test 
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Lampiran 22. Hasil Uji Validitas Butir Tes 

 

 

 
Butir Soal 

Kode Siswa Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 Soal 11 Soal 12 Soal 13 Soal 14 Soal 15 Soal 16 Soal 17 Soal 18 Soal 19 Soal 20 Soal 21 Soal 22 Soal 23 Soal 24 Soal 25 Soal 26 Soal 27 Soal 28 Soal 29 Soal 30 Jumlah 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 6 

2 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 7 

3 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 7 

4 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 7 

5 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 8 

6 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 11 

7 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 12 

8 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 12 

9 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 12 

10 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 13 

11 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 14 

12 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 15 

13 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 15 

14 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 16 

15 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 16 

16 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 18 

17 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 19 

18 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19 

19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 19 

20 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 19 

21 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 19 

22 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 20 

23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 

24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 

25 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 

26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 

28 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 23 

£x 15 16 18 18 23 21 9 17 19 22 14 19 13 15 11 16 16 16 16 17 15 18 14 17 20 20 23 24 21 20  

£x^2 411 380 349 318 287 256 225 400 225 50 169 324 289 324 324 144 196 225 196 225 289 169 289 361 169 256 324 196 324 361  

£xy                                

R Hitung 0,209 0,513 0,198 0,299 0,513 0,293 0,339 0,783 0,419 0,470 0,382 0,805 0,459 0,265 0,269 0,541 0,527 0,709 0,359 0,485 0,376 0,299 0,312 0,613 0,380 0,364 0,513 0,434 0,405 0,195  

R Tabel 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349 0,349  

Keterangan 
Tidak 

Valid 
Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 
Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 
Valid Valid Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 
Valid Valid Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 
Valid Valid Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid 

 

Varians 0,258 0,254 0,238 0,238 0,152 0,194 0,226 0,247 0,226 0,175 0,259 0,226 0,258 0,258 0,247 0,254 0,254 0,254 0,254 0,247 0,258 0,238 0,259 0,247 0,212 0,212 0,152 0,127 0,194 0,212  
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Lampiran 23. Uji Reliabilitas 

 

 

 
Butir Soal   

Kode Siswa Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 Soal 11 Soal 12 Soal 13 Soal 14 Soal 15 Soal 16 Soal 17 Soal 18 Soal 19 Soal 20 Jumlah   

1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 3   

2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 4   

3 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 7   

4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3   

5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 5   

6 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 11   

7 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 8   

8 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 9   

9 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 13   

10 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 11   

11 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 13   

12 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 13   

13 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 13   

14 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 15   

15 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 14   

16 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16   

17 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 15   

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 17   

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 18   

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17   

21 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17   

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 18   

23 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 16   

24 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17   

25 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17   

26 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18   

27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 18   

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18 £pq 4,30 

£x 16 23 17 19 22 14 19 13 16 16 16 16 17 15 17 20 20 23 24 21  Var Total 24,51851852 

n 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49  n 28 

p 0,57 0,82 0,61 0,68 0,79 0,50 0,68 0,46 0,57 0,57 0,57 0,57 0,61 0,54 0,61 0,71 0,71 0,82 0,86 0,75  Reliabilitas 

q 0,43 0,18 0,39 0,32 0,21 0,50 0,32 0,54 0,43 0,43 0,43 0,43 0,39 0,46 0,39 0,29 0,29 0,18 0,14 0,25  r11 0,855012868 

pq 0,24 0,15 0,24 0,22 0,17 0,25 0,22 0,25 0,24 0,24 0,24 0,24 0,24 0,25 0,24 0,20 0,20 0,15 0,12 0,19  Reliabilitas Reliabel 
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Lampiran 24. Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

 

 

 
Butir Soal    

Kode Siswa Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 Soal 11 Soal 12 Soal 13 Soal 14 Soal 15 Soal 16 Soal 17 Soal 18 Soal 19 Soal 20 Jumlah    

1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 3    

2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 4    

3 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 7    

4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3    

5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 5    

6 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 11    

7 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 8    

8 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 9    

9 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 13    

10 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 11    

11 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 13    

12 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 13    

13 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 13    

14 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 15    

15 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 14    

16 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16    

17 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 15    

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 17    

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 18    

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17    

21 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17    

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 18    

23 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 16    

24 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17    

25 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17    

26 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18    

27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 18    

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18    

n 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28 28   

benar 16 23 17 19 22 14 19 13 16 16 16 16 17 15 17 20 20 23 24 21  

salah 12 5 11 9 6 14 9 15 12 12 12 12 11 13 11 8 8 5 4 7  retasi Tingkat Kesu  

Tingkat Kesukaran 0,57 0,82 0,61 0,68 0,79 0,50 0,68 0,46 0,57 0,57 0,57 0,57 0,61 0,54 0,61 0,71 0,71 0,82 0,86 0,75 Sukar 0.00-0.30  

Keterangan Sedang Mudah Sedang Sedang Mudah Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Sedang 0.31-0.70  

                     Mudah 0.71-1.00  
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Lampiran 25. Hasil Uji Daya Beda 

 

 

 
Butir Soal   

Kode Siswa Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 Soal 11 Soal 12 Soal 13 Soal 14 Soal 15 Soal 16 Soal 17 Soal 18 Soal 19 Soal 20 Jumlah    

1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 3  

 

 

 

 

 

 

KELOMPOK 

BAWAH 

  

2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 4   

3 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 7   

4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3   

5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 5   

6 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 11   

7 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 8   

8 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 9   

9 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 13   

10 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 11   

11 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 13   

12 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 13   

13 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 13   

14 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 15   

15 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 14  

 

 

 

 

 

 

KELOMPOK 

ATAS 

  

16 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16   

17 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 15   

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 17   

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 18   

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17   

21 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17   

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 18   

23 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 16   

24 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17   

25 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17   

26 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18   

27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 18   

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18   

Rata-rata atas 0,71 0,93 0,93 0,86 0,93 0,71 1,00 0,71 0,79 0,86 0,86 0,79 0,79 0,71 0,79 0,79 0,86 0,93 1,00 0,93    

Rata-rata bawah 0,43 0,71 0,29 0,50 0,64 0,29 0,36 0,21 0,36 0,29 0,29 0,36 0,43 0,36 0,43 0,64 0,57 0,71 0,71 0,57 Kriteria Daya Pembeda 

Daya Pembeda 0,29 0,21 0,64 0,36 0,29 0,43 0,64 0,50 0,43 0,57 0,57 0,43 0,36 0,36 0,36 0,14 0,29 0,21 0,29 0,36  >0.4 Sangat Baik 

Keterangan Baik Cukup 
Sangat 

baik 
Baik Cukup 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Baik Baik Baik 
Kurang 

Baik 
Cukup Cukup Cukup Baik 

 
0.3>0.39 Baik 

                      0.2-0.29 Cukup 

                      <0.19 Kurang Baik 



218 

Lampiran 26. Uji Normalitas Pre-test 

 

 

 

No Absen 𝑋𝑖 𝑋𝑖 − 𝑋 (𝑋𝑖− 𝑋)2 𝑖 𝑎𝑖 (𝑋𝑛−𝑖+1− 𝑋𝑖) 𝑎𝑖 𝑋𝑛−𝑖+1 − 𝑋𝑖          

1 10 40 -15,18 230,39 1 0,4328 35 15,148   

D ∑ 𝑋𝑖 𝑋  𝑎𝑖 𝑋𝑛−𝑖+1 − 𝑋𝑖 𝑇3 
2 6 45 -10,18 103,60 2 0,2992 30 8,976   

3 15 45 -10,18 103,60 3 0,2510 25 6,275   2174,11 1545 55,18 44,9305 0,929 

4 19 45 -10,18 103,60 4 0,2151 20 4,302          

5 26 45 -10,18 103,60 5 0,1857 20 3,714          

6 2 50 -5,18 26,82 6 0,1601 10 1,601          

7 5 50 -5,18 26,82 7 0,1372 10 1,372          

8 8 50 -5,18 26,82 8 0,1162 10 1,162          

9 9 50 -5,18 26,82 9 0,0965 10 0,965          

10 11 50 -5,18 26,82 10 0,0778 10 0,778          

11 13 50 -5,18 26,82 11 0,0598 5 0,299          

12 24 50 -5,18 26,82 12 0,0424 5 0,212          

13 25 50 -5,18 26,82 13 0,0253 5 0,1265          

14 3 55 -0,18 0,03 14 0,0084 0 0          

15 14 55 -0,18 0,03 ∑ 44,9305          

16 16 55 -0,18 0,03 1 
 

𝐷 
0,000459959 

         

17 18 55 -0,18 0,03          

18 20 55 -0,18 0,03           

19 22 60 4,82 23,25 

k 
2 

∑𝑎𝑖 (𝑥𝑛−𝑖+1 −𝑋𝑖) 

𝑖=1 

 

 

 

2018,74983 

         

20 27 60 4,82 23,25          

21 1 60 4,82 23,25          

22 7 60 4,82 23,25          

23 12 60 4,82 23,25          

24 17 65 9,82 96,46          

25 21 65 9,82 96,46          

26 28 70 14,82 219,67          

27 4 75 19,82 392,89 𝑇3  
0,929 

         

28 23 75 19,82 392,89      

Jumlah 1545 
D 2174,11 Shapiro-Wilk Tabel 0,924 

    

 𝑋  55,18     
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Lampiran 27. Uji Normalitas Post-test 

 

 

 

No Absen 𝑋𝑖 𝑋𝑖 − 𝑋 (𝑋𝑖− 𝑋)2 𝑖 𝑎𝑖 (𝑋𝑛−𝑖+1− 𝑋𝑖) 𝑎𝑖 𝑋𝑛−𝑖+1 − 𝑋𝑖          

1 6 75 -11,96 143,14 1 0,4328 25 10,82   

D ∑ 𝑋𝑖 𝑋  𝑎𝑖 𝑋𝑛−𝑖+1 − 𝑋𝑖 𝑇3 
2 1 75 -11,96 143,14 2 0,2992 25 7,48   

3 3 75 -11,96 143,14 3 0,2510 25 6,275   1566,96 2435 86,96 38,2 0,931 

4 8 80 -6,96 48,50 4 0,2151 15 3,2265          

5 12 80 -6,96 48,50 5 0,1857 15 2,7855          

6 14 80 -6,96 48,50 6 0,1601 15 2,4015          

7 16 80 -6,96 48,50 7 0,1372 15 2,058          

8 19 80 -6,96 48,50 8 0,1162 10 1,162          

9 24 80 -6,96 48,50 9 0,0965 10 0,965          

10 25 85 -1,96 3,86 10 0,0778 5 0,389          

11 27 85 -1,96 3,86 11 0,0598 5 0,299          

12 2 85 -1,96 3,86 12 0,0424 5 0,212          

13 5 85 -1,96 3,86 13 0,0253 5 0,1265          

14 9 85 -1,96 3,86 14 0,0084 0 0          

15 15 85 -1,96 3,86 ∑ 38,2          

16 26 90 3,04 9,22 1 
 

𝐷 
0,000638177 

         

17 7 90 3,04 9,22          

18 11 90 3,04 9,22           

19 13 90 3,04 9,22 

k 
2 

∑𝑎𝑖 (𝑥𝑛−𝑖+1 −𝑋𝑖) 

𝑖=1 

 

 

 

1459,24 

         

20 17 90 3,04 9,22          

21 22 90 3,04 9,22          

22 10 95 8,04 64,57          

23 18 95 8,04 64,57          

24 20 95 8,04 64,57          

25 28 95 8,04 64,57          

26 4 100 13,04 169,93          

27 21 100 13,04 169,93 𝑇3  
0,931 

         

28 23 100 13,04 169,93      

Jumlah 2435 
D 1566,96 Shapiro-Wilk Tabel 0,924 

    

 𝑋  86,96     
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Lampiran 28. Uji Homogenitas Varians 

 

 

 

NO ABSEN 
NILAI            

PRE TEST POST TEST            

1 60 75            

2 50 85            

3 55 75   

n 
Varians (S2) 

dk pembilang dk penyebut F hitung F tabel Keterangan 
 

4 75 100   Pre-test Post-test  

5 50 85   28 80,522 58,036 1 27 1,387 4,210 Homogen  

6 45 75            

7 60 90            

8 50 80            

9 50 85            

10 40 95            

11 50 90            

12 60 80            

13 50 90            

14 55 80            

15 45 85            

16 55 80            

17 65 90            

18 55 95            

19 45 80            

20 55 95            

21 65 100            

22 60 90            

23 75 100            

24 50 80            

25 50 85            

26 45 90            

27 60 85            

28 70 95            

JUMLAH 1545 2435            

RATA-RATA 55,18 86,96            

VARIANS 80,52 58,04            
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Lampiran 29. Hasil Perhitungan Uji-t 

 

 

 

NAMA 
HASIL PRETEST HASIL POSTTEST 

D 
 

Ket. Pre-test Post-test 
NILAI NILAI 

1 60 75 15  Jumlah 28 28 

2 50 85 35  Rerata 55,18 86,96 

3 55 75 20  Varians (S2) 80,52 58,04 

4 75 100 25  SD 8,97 7,62 

5 50 85 35  Korelasi r 0,47 

6 45 75 30  DB 27 

7 60 90 30  T hitung 19,490 

8 50 80 30  T tabel 2,052 

9 50 85 35  
 

Keterangan 

t hitung > t tabel ( 19,490> 

2,052) maka, H0 ditolak dan 

H1 diterima 

10 40 95 55  

11 50 90 40  

12 60 80 20     

13 50 90 40     

14 55 80 25     

15 45 85 40     

16 55 80 25     

17 65 90 25     

18 55 95 40     

19 45 80 35     

20 55 95 40     

21 65 100 35     

22 60 90 30     

23 75 100 25     

24 50 80 30     

25 50 85 35     

26 45 90 45     

27 60 85 25     

28 70 95 25     

JUMLAH 1545 2435 890     

RATA-RATA 55,18 86,96 31,79     
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Lampiran 30. Tabel Nilai- r Produck Moment 
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Lampiran 31. Shapiro-wilk Tabel 
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Lampiran 32. Media Game Edukasi <Petualang Cerdas= 

 

 

https://storied-kelpie-eaa3dc.netlify.app/ 

 

 

 
 

https://storied-kelpie-eaa3dc.netlify.app/
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Lampiran 33. Jadwal dan Waktu Penelitian 

 

 

 

 

 

 

No. Kegiatan 
2025 2026 

4 5 6 7 8 9 1 2 2 4 5 6 7 8 9 

1 
Pengajuan 

Judul 

               

2 

Penyusunan 

proposal 

penelitian 

              

3 
Seminar 

Proposal 

               

4 
Revisi 
Proposal 

              

5 
Persiapan 

penelitiam 

               

6 Penelitian                

7 
Pengumpulan 

data 

               

8 Analisis data               

 

9 

Penyusunan 

Laporan 

Hasil 

Penelitian 

               

10 
Seminar 

Hasil 
Penelitian 

               

11 
Revisi hasil 

Penelitian 

              

12 Ujian Skripsi                
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Lampiran 34. Artikel Hasil Kajian Penelitian Yang Relavan 
 

NO Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Nasional/ 

Internasional 

Produk Model Simpulan Daftar Pustaka 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 

1 K.S.A. Pengembangan Nasional Game Waterfall nilai persentase sebesar 80% dari Saputra, K. S.  A., 
 Saputra, Game Edukasi  Edukasi Model responden yang menyatakan Chrisniyanti,  A., & 
 A. Pengenalan    Setuju dan Sangat Setuju, dapat Mahendra, I. N. D. A. 
 Chrisniy Cerita    disimpulkan bahwa aplikasi (2024).Pengembanga 
 anti, <Ramayana=    game edukasi cerita Ramayana n Game Edukasi 
 I.N.D.A. Sebagai Sarana    ini dinilai baik dan layak Pengenalan Cerita 
 Mahendr Pendidikan    digunakan <Ramayana= Sebagai 
 a Berbasis     Sarana Pendidikan 
  Android     Berbasis Android. 
       Jurnal Teknologi 
       Pembelajaran 
       Indonesia, 14(1), 133. 
       https://doi.org/10.238 
       87/jurnal_tp.v14i1.33 
       16 

2 Ayu Pengembangan Nasional Game Multimedia Game bisa menjadi solusi untuk Sunengsih, A., 
 Sunengsi Game Edukasi  Edukasi Development pemasalahan yang ada terutama Hardiansyah, A. M., 
 h, Aria Petualang   Life Cycle untuk media pembelajaran yang & Lisana, D. N. H. 
 Mubaroq Cerdas   (MDLC) dibuat dengan semenarik (2023). 
 H, Dede Berbasis Web    mungin,  untuk  dapat  menarik Pengembangan Game 
 Nuri Menggunakan    minat anak-anak. Dengan adanya Edukasi Petualang 
 Haifa L Metode MDLC    game petualang cerdas  dapat Cerdas Berbasis Web 
      membawa kesan menyenangkan Menggunakan 

https://doi.org/10.238
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NO Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Nasional/ 

Internasional 

Produk Model Simpulan Daftar Pustaka 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 

      saat memainkannya. Game 

Petualang Cerdas memiliki 

desain tampilan dan karakter 

yang menarik dan sederhana. 

Metode MDLC. 

Media Jurnal 

Informatika,  15(2), 

162. 

https://jurnal.unsur.ac 

.id/mjinformatika/arti 

cle/view/3907/2617 

3 Gesit 

Wicakso 

no dan 

Tri Nova 

Hasti 

Yunianta 

Pengembangan 

Game Edukasi 

<Petualangan 

Alja=  Untuk 

Melatih 

Conceptual 

Understanding 

Dan Procedural 

Fluency Siswa 

Smp Materi 

Aljabar 

Gesit 

Nasional Game 

Edukasi 

ADDIE Game edukasi Petualangan Alja 

valid, praktis, dan efektif untuk 

dijadikan sebagai media 

pembelajaran dan dapat 

digunakan sebagai sarana belajar 

dan berlatih siswa. Game edukasi 

Petualangan Alja dapat 

digunakan oleh guru maupun 

siswa dalam kegiatan belajar dan 

mengajar pada materi selain 

aljabar tetapi harus 

memperhatikan materi dan 

aturan bermain serta soal-soal 

yang harus digunakan. 

Wicaksono, G., & 

Yunianta, T. N. H. 

(2021). P 

Pengembangan Game 

Edukasi <Petualangan 

Alja= Untuk Melatih 

Conceptual 

Understanding  Dan 

Procedural Fluency 

Siswa Smp  Materi 

Aljabar. Satya Widya, 

37(1), 43353. 

https://doi.org/10.242 

46/j.sw.2021.v37.i1.p 
43-53 

4 Tasya 

Anggar 

Pengembangan 

Game Edukasi 

Nasional Game 

Edukasi 

Game 

Development 

Berdasarkan hasil pengujian 

fungsionalitas  menggunakan 

Krisnandi, T. A. A., 

Prasetyo,  N. A.,  & 

https://jurnal.unsur.ac/
https://doi.org/10.24246/j.sw.2021.v37.i1.p
https://doi.org/10.24246/j.sw.2021.v37.i1.p
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NO Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Nasional/ 

Internasional 

Produk Model Simpulan Daftar Pustaka 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 

 Ari 

Krisnand 

i, Novian 

Adi 

Prasetyo, 

Fahrudin 

Mukti 

Wibowo 

pada Mata 

Pelajaran 

Matematika 

Materi 

Penjumlahan 

Matematika 

Materi 

Penjumlahan 

Kelas  1 

Sekolah Dasar 

Menggunakan 

Construct 2 

  Life Cycle 

(GDLC) 

metode black box testing semua 

komponen berhasil berjalan 

dengan baik. Hasil pada 

pengujian dengan menggunakan 

System Usability Scale yaitu 

75,875 dimana dalam skor rata-

rata yang telah didapatkan maka 

dapat Dikategorikan bahwa hasil 

tersebut termasuk kedalam skala 

grade C. Mendapatkan predikat 

baik. 

Wibowo, F. M. 

(2023). 

Pengembangan Game 

Edukasi pada Mata 

Pelajaran Matematika 

Materi Penjumlahan 

Matematika Materi 

Penjumlahan Kelas 1 

Sekolah   Dasar 

Menggunakan 

Construct   2. 

Prosiding SENAPAS, 

1(1), 2413253. 

https://doi.org/10.240 

02/senapas.v1i1.7368 

5 Shinta 

Permatas 

ari, 

Moham 

mad 

Asikin, 

Nuriana 

Rachma 

ni Dewi 

Pengembangan 

Game Edukasi 

Matematika 

<Matrig= 

Dengan 

Software 

Construct 3 Di 

SMP 

Nasional Game 

Edukasi 

ADDIE Media game edukasi <MaTriG= 

memperoleh nilai yang sangat 

valid atau sangat layak 

digunakan sebagai salah satu 

media pembelajaran. Kevalidan 

media dinilai oleh ahli media, 

ahli materi, ahli bahasa, guru 

matematika dan respon siswa 

memperoleh rata-rata nilai 87,8% 
yang dikategorikan sangat valid. 

Permastasari, S., 

Asikin, M., & Dewi 

(Nino Adhi), N. R. 

(2022). 

Pengembangan Game 

Edukasi  Matematika 

<Matrig= Dengan 

Software Construct 3 

Di Smp. Fibonacci: 

Jurnal   Pendidikan 

https://doi.org/10.24002/senapas.v1i1.7368
https://doi.org/10.24002/senapas.v1i1.7368
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NO Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Nasional/ 

Internasional 

Produk Model Simpulan Daftar Pustaka 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 

 (Nino 

Adhi) 

    Media, materi dan bahasa yang 

terdapat pada game edukasi 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Kepraktisan game 

edukasi <MaTriG= dari 

responden siswa dan guru 

terhadap pengembangan media 

memperoleh rata-rata skor 92,7% 

dengan kategori sangat praktis 

dan  dapat  digunakan  sebagai 

media karena telah diterima oleh 

siswa. 

Matematika Dan 

Matematika, 8(1), 21. 

https://doi.org/10.248 

53/fbc.8.1.21-30 

6 Debby 

Arisand, 

Jefri 

Marzal, 

Maison 

Pengembangan 

Game Edukasi 

Menggunakan 

Software 

Construct 2 

Berbantuan 

Phet 

Simulation 

Berorientasi 

pada 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif Siswa 

Nasional Game 

Edukasi 

ADDIE Memenuhi kriteria kepraktisan, 

yaitu berdasarkan hasil penilaian 

dari seorang guru matematika 

diperoleh skor rata-rata 3,78, ini 

termasuk dalam kategori 3,4 f x 

f 4,2. Yaitu <praktis=. Dari hasil 

penilaian siswa, pada ujicoba 

kelompok kecil diperoleh rata-

rata skor 4,12, ini termasuk 

dalam kategori 3,4 f x f 4,2. 

yaitu <praktis=. Sedangkan, pada 

ujicoba kelompok besar 

diperoleh rata-rata skor 4,15, ini 

Arisandy, D., Marzal, 

J., & Maison, M. 

(2021). 

Pengembangan Game 

Edukasi 

Menggunakan 

Software Construct 2 

Berbantuan  Phet 

Simulation 

Berorientasi pada 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa. Jurnal 

Cendekia : Jurnal 

https://doi.org/10.24853/fbc.8.1.21-30
https://doi.org/10.24853/fbc.8.1.21-30
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NO Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Nasional/ 

Internasional 

Produk Model Simpulan Daftar Pustaka 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 

      termasuk dalam kategori 3,4 f x 

f 4,2. yaitu <praktis=. Dari dua 

hal tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa media game 

edukasi menggunakan Software 

Construct 2 berbasis PhET 

Simulation berorientasi pada 

kemampuan berfikir kreatif 

siswa   memenuhi   kriteria 

<praktis=. 

Pendidikan 

Matematika, 5(3), 

303833052. 

https://doi.org/10.310 

04/cendekia.v5i3.993 

7 Febri 

Kurniaw 

an1, 

Abdul 

Haris 

Indrakus 

uma 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Game Edukasi 

Adventure 

Berbasis 

Dekstop Materi 

Suhu dan Kalor 

Menggunakan 

Costruct 2 

Nasional Game 

Edukasi 

ADDIE Terdapat empat hasil presentase 

kelayakan berdasarkan data 

angket uji coba produk, yaitu uji 

ahli materi sebesar 83% dengan 

kategori <Layak= dan ahli media 

sebesar  94%  dengan  kategori 

<Sangat Layak. Pada uji coba 

kelompok kecil memperoleh 

hasil sebesar 91% dengan 

kategori <sangat layak= dan pada 

uji coba kelompok besar 

memperoleh hasil persentase 

87% dengan kategori <Layak=. 
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Nasional Game 

Edukasi 

Multimedia 

Development 

Life Cycle 

(MDLC) 

Hasil uji materi dan multimedia 

terkait dengan kelayakan game 

mendapatkan skor 4.025 dan 4.4 

yang termasuk dalam intepretasi 

kuat. Sementara dalam uji 

kemenarikan game mendapat 

skor 3.8 yang termasuk dalam 

kriteria sangat menarik. Dengan 

demikian game edukasi bangun 

ruang ini dapat dikatakan layak 

untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika 

khususnya topik bangun ruang 

untuk siswa kelas VI. 
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Learning 

Mathematics 

using a Mobile 

Platform 

   mesin permainan Unity 3D yang 

berfungsi dengan baik dan 

penerapan metode Siklus Hidup 

Pengembangan Permainan 

(GDLC) juga berfungsi dengan 

baik. Dengan merancang sebuah 

permainan seluler, diharapkan 

dapat memberikan solusi untuk 

meningkatkan minat belajar 

siswa dan hasil yang diperoleh 

dari pembuatan hingga pengujian 

yang berhasil. Pada penelitian 

selanjutnya, bahan ajar tambahan 

dapat ditambahkan yang 

mencakup seluruh materi yang 

ada di buku, sehingga permainan 

yang dikembangkan dapat dirilis 

ke publik untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

School Students in 

Learning 

Mathematics using a 

Mobile  Platform. 

SISTEMASI,  13(3), 

1139.https://sistemasi 

.ftik.unisi.ac.id/index. 

php/stmsi/article/vie 

w/27 

10 Nina 

Wulan 

Nur Fitri, 

Adin 

Fauzi, 

Sripit 

Pengembangan 

Game Edukasi 

Math Hero9s 

Adventure 

Pada 

Pembelajaran 

Internasional Game 

Edukasi 

Game 

Development 

Life Cycle 

(GDLC) 

Hasil pengembangan media 

Game Edukasi Math Hero9s 

Adventure pada pembelajaran 
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Sekolah Dasar 

   untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika siswa 

sebab dapat memberikan dampak 

positif bagi siswa seperti 

meningkatkan minat dan 
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matematika  yang  selama  ini 
dianggapnya sulit 

Pembelajaran 

Matematika Kelas IV 

Sekolah  Dasar. 

Madako Elementary 

School, 2(1), 85399. 

https://doi.org/10.566 

30/mes.v2i1.163https 

://doi.org/10.56630/m 

es.v2i1.163 

https://doi.org/10.56630/mes.v2i1.163
https://doi.org/10.56630/mes.v2i1.163


 

 

234 

 

 

RIWAYAT HIDUP 

 

 

I Wayan Dio Ferdinan Ary Wirayasa lahir di Badung 

pada tanggal 18 April 2004. Penulis merupakan anak 

kedua dari dua bersaudara dari pasangan suami istri 

Bapak I Made Suardana dan Ibu Ni Putu Hariningsih. 

Penulis sejak lahir berkebangsaan Indonesia dan 

Beragama Hindu. Penulis berlamat di Br. Tengah, 

Buduk, Kecamatan Mengwi, Kabupaten Badung, Provinsi Bali. Penulis 

menyelesaikan pendidikan di SD No. 1 Buduk pada tahun 2016. Kemudian 

melanjutkan di SMP Negeri 3 Mengwi dan lulus pada tahun 2019. Pada tahun 2022, 

lulus dari SMA Negeri 1 Kuta Utara dan melanjutkan ke jenjang perguruan tinggi 

pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar, 

Fakultas Ilmu Pendidikan di Universitas Pendidikan Ganesha. Pada akhir semester 

genap tahun ajaran 2025/2026 penulis telah menyelesaikan tugas akhir yang 

berjudul <Pengembangan Game Edukasi <Petualang Cerdas= Pada Materi Pecahan 

Matematika    Siswa    Kelas    IV    SD    No.    1    Buduk=. 


