Lampiran 1

KISI-KISI ANGKET PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE
SIDE SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI
PERANGKAT PEMBELAJARAN

No | Aspek Indikator No. Item

1 Perangkat lunak a. Maintainable (dapat
dipelihara/dikelola dengan mudah) 1

b. Usable (mudah digunakan dan
sederhana pengoperasiannya) 2

c. Compatible (multimedia
pembelajaran dapat diinstal atau
dijalankan diberbagai hardware 3
dan software yang ada)

d. Operasional multimedia
pembelajaran (tersedia petunjuk
instalasi dan petunjuk penggunaan
media dengan jelas)

e. Reusable (sebagian atau seluruh
program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk 5
pengembangan media pembelajaran
lain)

2 Komunikasi visual | a. Komunikatif, sesuai dengan pesan
dan dapat diterima dengan 6
keinginan sasaran

b. Navigasi dalam pengoprasian
media (disertai tombol
petunjuk/navigasi yang
memungkinkan siswa belajar
mandiri, disertai kesempatan untuk
memilih jawaban yang benar)

c. Audio (narasi, sound effect,
backsound, musik) 8

d. Visual (layout desain, tipografi,
warna) 9

e. Animasi dan gambar dalam media 10

(Dimodifikasi dari Romi Satria Wahono, 2006)




Lampiran 2

PEDOMAN PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI
PERANGKAT PEMBELAJARAN

No Aspek | Kriteria | Skor
A | Aspek Perangkat Lunak
1 | Maintainable (dapat a. Perawatan tidak membutuhkan perawatan yang
dipelihara/dikelola khusus, perawatan tidak membutuhkan biaya 3
dengan mudah) yang tinggi, perawatan tidak membutuhkan
spesialis/ tenaga ahli
b. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
2 | Useable (mudah a. Program mudah dioperasikan, tidak
digunakan dan membutuhkan ahli/spesialis dalam 3
sederhana pengoperasiannya, program mudah didapat
pengoprasiannya) b. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
3 | Compatible (media a. Tidak memerlukan player khusus untuk
pembelajaran dapat menjalankan media, hardware dan software yang 3
diinstalasi atau support dengan komputer mudah didapat, apabila
dijalankan diberbagai menggunakan player khusus mudah ditemukan
hardware dan software b. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
yang ada) c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
4 | Operasional media a. Tersedia petunjuk instalasi dan petunjuk 3
pembelajaran penggunaan media dengan jelas
b. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
5 | Reusable (sebagian atau | a. Seluruh program media pembelajaran dapat
seluruh program media dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan 3
pembelajaran dapat media pembelajaran lain
dimanfaatkan kembali b. Sebagai program media pembelajaran dapat
untuk pengembangan dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan 2
media pembelajaran media pembelajaran lain
lain) c. Bila kedua aspek tidak terpenuhi 1
B | Aspek Komunikasi Visual
6 | Komunikatif, sesuai a. Ada interaksi yang komunikatif antara media
dengan pesan dan dapat pembelajaran dan siswa yang disajikan sesuai 3
diterima dengan karakteristik siswa, media dapat membantu siswa
keinginan sasaran menerima materi dengan baik
b. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
7 | Navigasi dalam a. Disertai tombol petunjuk/navigasi yang
pengoprasian media memungkinkan siswa belajar mandiri, disertai 3
kesempatan untuk memilih jawaban yang benar
b. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
8 | Audio (narasi, sound a. Suara jelas, narasi sesuai dengan 3

effect, backsound,

teks/gambar/animasi yang sedang disajikan,




musik)

sound effect dan backsound tidak mengganggu
pemahaman siswa

b. Bila salah satu aspek terpenuhi
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi
9 Visual (layout desain, a. Aspek visual
tipografi, warna) - Penempatan judul, subjudul dan ilustrasi
seimbang dan tidak mengganggu pemahaman
- Ukuran tulisan, gambar, dan animasi tiap
halaman sesuai
- Penempatan ilustrasi sebagai latar belakang tidak
mengganggu judul, teks dan gambar
b. Bila salah satu aspek terpenuhi
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi
10 | Animasi dan gambar a. Animasi yang ditampilkan memenuhi unsur
dalam media tujuan pembelajaran, menggunakan gamabar
yang jelas dan menarik, animasi atau gambar
mudah dioperasikan siswa secara mandiri.
b. Bila salah satu aspek terpenuhi
c. Bila semua aspek tidak terpenuhi




Lampiran 3

KISI-KISI ANGKET PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE

SIDE SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI

MATERI
No Aspek Indikator No
Item
1 | Desain . Kesesuaian soal latihan yang disajikan dalam
Pembelajaran media pembelajaran dengan kompetensi dasar, 1
indikator dan tujuan pembelajaran
. Kesesuaian penyajian soal latihan dengan media 9
yang digunakan
. Kontekstualitas 3
d. Ketepatan penggunaan istilah dan simbol dalam 4
soal latihan
e. Kemudahan soal latihan untuk dipahami 5
. Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi 5
yang ada
. Variasi soal latihan 7
. Kecukupan jumlah latihan dengan banyaknya 8
materi yang diberikan saat proses pembelajaran
I. Soal latihan dapat di-review ulang 9
J. Isi media pembelajaran secara keseluruhan dapat 10

memotivasi siswa dalam pembelajaran

(Dimodifikasi dari Romi Satria \Wahono, 2006)




Lampiran 4

PEDOMAN PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI MATERI

No | Aspek | Kriteria | Skor
A | Aspek Perangkat Lunak
1 | Kesesuaian soal a. Soal latihan sesuai dengan tujuan
latihan yang pembelajaran, materi mencangkup 3
disajikan dalam semua kompetensi dasar dan indikator
media pembelajaran pembelajaran
dengan kompetensi . Bila salah satu aspek terpenuhi 2
dasar, indikator dan | c. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
tujuan pembelajaran
2 | Kesesuaian . Materi cocok, tepat dan lebih baik 3
penyajian soal disajikan dengan media berbentuk game
latihan dengan . Bila salah satu aspek terpenuhi 2
media yang . Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
digunakan
3 | Kontekstualitas . Menghubungkan soal latihan dengan
metode ilmiah dan kehidupan sehari- 3
hari
. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
4 | Ketepatan . Ketepatan penggunaan istilah dan 3
penggunaan istilah simbol dalam soal latihan
dan simbol dalam . Bila salah satu aspek terpenuhi 2
soal latihan . Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
5 | Kemudahan soal . Gambar dan animasi jelas dan sesuai
latihan untuk dengan materi, penempatan judul,
dipahami subjudul, ilustrasi dan keterangan 3
gambar tidak mengganggu pemahaman
terhadap soal, menggunakan bahasa
yang baku dan komunikatif
. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
. Bila kedua aspek tidak terpenuhi 1
6 | Tingkat kesulitan . Tingkat kesulitan soal sesuai dengan 3
soal sesuai dengan materi yang ada
materi yang ada . Bila salah satu aspek terpenuhi 2
. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
7 | Variasi soal latihan . Variasi soal latihan yang terdapat dalam 3
game
. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1




Kecukupan jumlah

. Jumlah latihan soal sesuai dengan

latihan dengan jumlah materi yang disajikan 3
banyaknya materi . Jumlah latihan soal setengah dari jumlah 5
yang diberikan saat materi yang disajikan
proses pembelajaran | c. Jumlah latihan soal kurang dari setengah 1
jumlah materi yang disajikan
9 | Soal latihan dapat . Soal latihan dapat dipelajari berulang-
di-review ulang ulang dan sesuai dengan keinginan 3
pengguanaan
. Bila salah satu aspek terpenuhi 2
. Bila semua aspek tidak terpenuhi 1
10 | Isi media . Siswa dapat termotivasi dalam 3
pembelajaran secara pembelajaran menggunakan game
keseluruhan dapat . Siswa biasa saja mengikuti pembelajaran 9
memotivasi siswa menggunakan game
dalam pembelajaran | c. Siswa bosan dalam pembelajaran 1

menggunakan game

(Dimodifikasi dari Romi Satria Wahono, 2006)




Lampiran 5

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI
TIPE SIDE SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Aspek

Indikator

No. Item

Desaian
pembelaajaran

. Kemudahan materi dipahami

menggunakan media pembelajaran

8

. Kesesuaian latihan soal dalam media

dengan materi yang disajikan

9

. Kemandirian belajar siswa dengan

bantuan media

10

. Kemenarikan dalam pembelajaran

dengan bantuan media

Operasional

. Kemudahan dalam memulai media

. Kemudahan navigasi yang disajikan

. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk

penggunaan media

Komunikasi visual

. Tampilan awal media

. Penggunaan jenis huruf dalam media

mudah untuk dibaca

W || N O

. Kesesuain ukuran, warna, dan

resolusi gambar pada media

. Bahasa yang digunakan dalam media

mudah dimengerti

5

(Dimodifikasi dari Reddi, 2003)




Lampiran 6

KISI-KISI ANGKET RESPONS GURU TERHADAP GAME EDUKASI
TIPE SIDE SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

media

No | Aspek Indikator No. Item
1 Desain a. Ketepatan judul media dengan 2
Pembelajaran materi
b. Kesesuaian soal yang disajikan 3
dalam media dengan kompetensi
dasar
c. Kesesuaian latihan soal dalam media 8
dengan materi yang disajikan
d. Motivasi belajar siswa setelah 10
mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan media
e. Ketepatan pengembangan game 11
edukasi tipe side scrolling game
pada materi aljabar kelas V11
2 Operasional a. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk 1
instalasi media
b. Kemudahan navigasi dalam 6
pengoprasian media
c. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk 7
penggunaan media
3 Komunikasi a. Kesesuaian jenis huruf dalam media 4
visual b. Bahasa yang digunakan dalam 5
media
c. Tampilan gambar dan animasi dalam 9

(Dimodifikasi dari Reddi, 2003)




Lampiran 7

HASIL PENILAIAN VALIDITAS GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME OLEH AHLI PERANGKAT PEMBELAJARAN

Ahli | : Kadek Surya Mahedy, S.T., M.Pd.

Ahli Il : Putu Wira Buana, S.Kom, M.T.

No. Aspek Skor (Ahli 1) Skor (Ahli I1) Rata-Rata
Penilaian
1 2 3 2,5
2 2 3 2,5
3 2 3 2,5
4 2 3 2,5
5 3 3 3
6 3 2 2,5
7 2 3 2,5
8 gl 3 3
9 3 3 3
10 3 2 2,5
Total Skor 25 28
Rata-rata Skor 2,5 2,8 2,65
Kriteria Valid
Kriteria Kelayakan:
Valid = 2,36 — 3,00

Cukup Valid =1,68-2,35

Tidak Valid =1,00-1,67




Lampiran 8

ANGKET PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI
PERANGKAT PEMBELAJARAN

Tanggal Evaluasi :03 Agustus 2020

Evaluator :Kadek Surya Mahedy S.T., M.Pd
Profesi :Pranata Komputer Universitas Pendidikan Ganesha
PETUNJUK

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli perangkat pembelajaran

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari kurang sampai baik, dengan
kriteria terlampir

3. Mohon berikan tanda cek (V) pada kolom 1, 2, atau 3 sesuai dengan
pendapat penilai berdasarkan Pedoman Penilaian Validasi Ahli Perangkat
Pembelajaran

4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada
tempat yang telah disediakan

Aspek yang Dinilai Skor Keterangan

Aspek Perangkat Lunak

Maintainable (dapat v
dipelihara/dikelola dengan mudah)

2 | Usable (mudah digunakan dan v

sederhana pengoperasiannya)

3

Compatible (multimedia pembelajaran v
dapat diinstal atau dijalankan
diberbagai hardware dan software
yang ada)

Operasional multimedia pembelajaran N
(tersedia petunjuk instalasi dan
petunjuk penggunaan media dengan
jelas)

Reusable (sebagian atau seluruh N
program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk
pengembangan media pembelajaran
lain)

oW

Aspek Komunikasi Visual

Komunikatif, sesuai dengan pesan dan v
dapat diterima dengan keinginan
sasaran

Navigasi dalam pengoprasian media N




( (Disertai tombol petunjuk/navigasi
yang memungkinkan siswa belajar

mandiri, disertai kesempatan untuk

memilih jawaban yang benar)

8 | Audio (narasi, sound effect, N
backsound, musik)
Visual (layout desain, tipografi, warna) v
10 | Animasi dan gambar dalam media v

Untuk kepentingan revisi game edukasi tipe side scrolling game (The Battle of
Math) ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah
ini:

1. Perlu diperjelas petunjuk pengoperasian game
Perlu ditambahkan kebutuhan minimal hardware dan software yang di
gunakan (seperti minimal memory dll)

3. Saat game sedang dibuka seharusnya smartphone tidak boleh sleep

4. Gamenya terlalu berat untuk dimainkan pada perangkat dengan memory 2
GB

Singaraja, 03 Agustus 2020

Evaluator

v

Kadek Surya Mahedy, S.T., M.Pd
NIP.198301132005011001



Lampiran 9

ANGRET PENTLATAN VALIDASEG IV EDURASI e SIDL
SCROLLING GO (THE BALTHE or iy oLl AL
PERANGRAT PENMBELATARAN

Laneeal Paiduast 9 J(/ ; ZOZO ‘
1 v alwatorn ?nyv (;l()(l‘o{ Byana ¢ Kbm/ ba T-

Protest pufep\

PETUNIUR

I Fembar penbanm i diist oleh ahli peranghat pembelaparan
D Pembaran diberihan dengan rentangin dari Kurang samipai bk, dengan
enteria terlmpir

Molion benhan tanda ceh (v) padda holom 12 atau 3 osesnar dengan

pendapat pentlai berdasarkan Pedoman Pentfaian Validasi ALl Peranghat

.

[Pembelajatin
4 Romentar atau saran molon diberikan secara singhat dan jelas pada
fempat yang telal disediahin
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diberbagan fondware dan software
Nongalay i
4 Lopersional multimedi pembelajaran
[ (tersedia petun il nstalast din V4
| petumpub penggondan medindengan
L ielis) .
S T Rensabde (sebagian ati sehuruly
l proceim medi pembelagaran dapat 4
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Lampiran 10

HASIL PENILAIAN VALIDITAS GAME EDUKASI TIPE SIDE

SCROLLING GAME OLEH AHLI MATERI

Ahli | : Putu Kartika Dewi, S.Pd., M.Sc.

Ahli Il : Nengah Widiada, S.Pd.

No. Aspek Skor (Ahli 1) Skor (Ahli I1) Rata-Rata
Penilaian
1 3 3 3
2 3 3 3
3 2 2 2
4 3 3 3
5 3 2 2,5
6 3 3 3
7 3 3 3
8 gl 3 3
9 3 3 3
10 3 3 3
Total Skor 29 28
Rata-rata Skor 2,9 2,8 2,85
Kriteria Valid
Kriteria Kelayakan:
Valid = 2,36 — 3,00

Cukup Valid =1,68-2,35

Tidak Valid =1,00-1,67




Lampiran 11

ANGKET PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI MATERI

Tanggal Evaluasi : 8 Agustus 2020

Evaluator : Putu Kartika Dewi, S.Pd., M.Sc.
Profesi : Dosen

PETUNJUK

1.  Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari kurang sampai baik,
dengan kriteria terlampir

3. Mohon berikan tanda cek (V) pada kolom 1,2, atau 3 sesuai
dengan pendapat penilai berdasarkan Pedoman Penilaian Validasi Ahli
Materi

4.  Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas
pada tempat yang telah disediakan

NO |ASPEK YANG DINILAI |SKO|R KETERANGAN
1 2 3
A Aspek Perangkat Lunak
Kesesuaian soal latihan yang
disajikan dalam media J
1 pembelajaran dengan kompetensi
dasar, indikator dan tujuan
pembelajaran
) Kesesuaian penyajian soal latihan J
dengan media yang digunakan
3 Kontekstualitas v N
4 Ketepatan penggunaan istilah dan N
simbol dalam soal latihan
. Kemudahan soal latihan untuk J
dipahami
6 Tingkat kesulitan soal sesuai N
dengan materi yang ada
7 Variasi soal latihan v




Kecukupan jumlah latihan dengan

8 v
banyaknya materi yang diberikan saat

9 Soal latihan dapat di-review ulang v
Isi media pembelajaran secara J

10 keseluruhan dapat memotivasi
siswa dalam pembelajaran

Untuk kepentingan revisi Game Edukasi Tipe Side Scrolling Game (The

Battle of Math) ini,

saran/perbaikan di bawah ini:

saya mohon kepada Bapak/lbu

menuliskan

Game sudah sangat baik dan dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan
cara yag menyenangkan. Dengan deimikan siswa tidak stress belajar di rumah.

Singaraja, 8 Agustus 2020,

Evaluator

. Telah ditandatangani secara elektronik
ClhpAl) ggrand
. Putu Kartika Dewi, S.Pd.,M.Sc.
NIP : 199004202019032021
'm Email : kartika.dewi@undiksha.ac.id

Dokurnen ini ditandatangsni sacara elakronik menggunakan Sertifikat Elaktronik ESrE-ESSN.,
Venfkasi dokumen sz dilzkokan melalin bttps:/ /agenca.unciksha.zcad/venhicas TTE




Lampiran 12

Lampiran 6

ANGKET PENILAIAN VALIDASI GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH) OLEH AHLI MATERI

Tanggal Evaluasi  : |} A %U'Stl.l S 020
s::f:’;tor NQngah Widiada ;S Pd
" Gurd Matemati ka

PETUNJUK

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari kurang sampai baik, dengan
kriteria terlampir

3. Mohon berikan tanda cek () pada kolom 1, 2, atau 3 sesuai dengan
pendapat penilai berdasarkan Pedoman Penilaian Validasi Ahli Materi

4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada
tempat yang telah disediakan

SKOR
1 [ 273

NO ASPEK YANG DINILAI

A | Aspek Perangkat Lunak
1 |Kesesuaian soal latihan yang
disajikan dalam media
pembelajaran dengan kompetensi v
dasar, indikator dan tujuan
pembelajaran
2 Kesesuaian penyajian soal latihan

dengan media yang digunakan ¥
3 Kontekstualitas vV
4 | Ketepatan penggunaan istilah dan
simbol dalam soal latihan
5 | Kemudahan soal latihan untuk v
dipahami
6 | Tingkat kesulitan soal sesuai
dengan materi yang ada
7 | Variasi soal latihan
8 | Kecukupan jumlah latihan dengan
banyaknya materi yang diberikan
saat proses pembelajaran
Soal latihan dapat di-review ulang
10 |Isi media pembelajaran secara
keseluruhan dapat memotivasi
siswa dalam pembelajaran

KETERANGAN

<

< Kkl < K[ <




Untuk kepentingan revisi Gam

Math) ini, saya mohon kepad
ini:

e Edukasi Tipe Side Scrolling Game (The Battle of
a Bapak/Ibu menuliskan saran/ perbaikan di bawah

.......%..;...I@xmbah}san.........Pekun;}u.k.....pzn%uuaan ....... awe......
B N T M T TPt kurang,..

o A RO AL e

Sigaraje...... 13 Agustus 202

Evaluator

i

Nengan.. Widiada.,. 3.5
NIP. |462 0415 994 1| 005




Lampiran 13

REKAPITULASI ANGKET RESPONS SISWA TERHADAP GAME

EDUKASI TIPE SIDE SCROLLING GAME

_ Rata-

Responden No. Butir Tanggapan gigar

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | 11 | Sjswa

S1 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 | 4,73
S2 4 51| 4 5 5 5 5 4 5 5 5 | 4,73
S3 5 5 5 5 |4 4 5 4 5 5 4 | 4,64
S4 4 4 | 4 5 51| 4 5 5 3 5 5 | 4,45
S5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 | 455
S6 4 4 | 4 5 51| 4 5 5 5 4 5 | 455
S7 4 5 5 4 51 4 4 | 4 4 4 5 | 4,36
S8 5 4 5 5 4 3 4 | 4 5 4 5 | 4,36
S9 4 51 4 5 4 | 4 5 4 5 5 5 | 455
S10 5 51 4 5 4 | 4 5 5 5 5 4 | 4,64
Rata-rata Skor Siswa Keseluruhan 4,55




Lampiran 14

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

= 1
2

(5]

Bacalah pernyataan di bawah dengan scksama.

Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (1) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

Keterangan:
SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK  :Sangat Kurang
(€ : Cukup

. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.

. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).

. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.

. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No Pernyataan Indikator Penilaian
SB |B |C | K |SK
1 Tampilan awal media Vv
2 Kemudahan dalam memulai media v
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media v
4 Tampilan gambar yang terdapat dalam media v
5 Bahasa yang digunakan dalam media v
6 | Kemudahan navigasi dalam pengoperasian
media V|V
i/ Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan )
media v
8 Pemahaman materi seielah menggunakan media Vv
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media 4
11 | Kemenarikan dalam pembelajaran dengan
menggunakan media v J

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan scksama.
2. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (1) pada kolom jawaban yang telah disediakan,

Keterangan:
SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK  :Sangat Kurang
(& : Cukup

3. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.

4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
Jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).

5. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.

6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No Pernyutaan Indikator Penilaian
SB |B |C |K |SK
1 Tampilan awal media vV
2 Kemudahan dalam memulai media v
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media Vv
4 Tampilan gambar yang terdapat dalam media v’
5 Bahasa yang digunakan dalam media v
6 Kemudahan navigasi dalam pengoperasian
media v
7 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media v’
8 Pemahaman materi setelah menggunakan media v’
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v/
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media v
11 | Kemenarikan dalam  pembelajaran  dengan
menggunakan media A

Komentar dan saran:




Singaraja, 19 Agustus 2020

Siswa kelas VIII

el

Ni Luh Putu Diah Mei Pratami



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan seksama.

2. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (1) pada kolom jawaban yang telah disediakan,
Keterangan:

SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK : Sangat Kurang
C : Cukup

3. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.

4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).

5. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.

6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No Pernvataan Indikator Penilaian
e SB |[B |[C |K |SK
1 Tampilan awal media v~
2 Kemudahan dalam memulai media v’
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media v
4 | Tampilan gambar yang terdapat dalam media v/
5 Bahasa yang digunakan dalam media v
6 Kemudahan navigasi dalam pengoperasian
media v
7 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media v
8 Pemahaman materi setelah menggunakan media v’
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media Vv
11 | Kemenarikan ~ dalam  pembelajaran  dengan
menggunakan media s

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASITIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATI)

Petunjuk:

. Bacalah pernyataan di bawah dengan scksama.
- Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (v) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

Keterangan:
SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK  :Sangat Kurang
C : Cukup

. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.

- Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).

. Komentar dan saran sccara umum disediakan pada akhir komponen angket.

6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.
No Pernyutiin Indikator Penilaian
: SB |B |C |K |[SK
1 Tampilan awal media Vv
2 Kemudahan dalam memulai media v
3 Kesesuaian jenis hurut dalam media Vv
4 | Tampilan gambar yang terdapat dalam media v’
5 Bahasa yang digunakan dalam media v
6 Kemudahan  navigasi  dalam  pengoperasian
media V|
7 | Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media v’
8 Pemahaman materi setelah menggunakan media |
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media Vv
Il | Kemenarikan ~ dalam  pembelajaran  dengan
menggunakan media o

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan scksama.

2. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (\) pada Kolom jawaban yang telah disediakan.
Keterangan:
SB : Sangat Baik K s Kurang
B : Baik SK : Sangat Kurang
C : Cukup

- Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
vang dapat merugikan anda.
4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya. pada
Jawaban vang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).
3. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.
6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

o T Indikator Penilaian ]
‘ 5 SB|B|C|K |[SK|
1 | Tampilan awa! media v
2 Kemudahan dalam memulai media v
'3 | Kesesuatan jenis huruf dalam media A
4 | Tampilan gambar yang terdapat dalam media Vv
5 Bahasa yang digunakan dalam mcdia Vv
6 Kemudahan  navigasi  dalam  pengoperasian
media 7 v’
7 | Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media
8 Pemahaman materi sctelah menggunakan media V|
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan '\/
10| Kemandirian belajar dengan bantuan media vio|
I | Kemenarikan  dalam pembelajaran— dengan
menggunakan media v

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan scksama.
2. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (1) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

Keterangan:
SB  :Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK  :Sangat Kurang
(G : Cukup

[95]

. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.
4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).
5. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.
6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No Pernyataan Indikator Penilaian
G B SB |[B|C |K |SK
1 Tampilan awal media vV
2 Kemudahan dalam memulai media V4
3 Kesesuaian jenis huruf dalam mﬁdiﬁ vd
4 Tampilan gambar yang terdapat dalam media v
5 Bahasa yang digunakan dalam media v’
6 Kemudahan navigasi dalam  pengoperasian
media v
7 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media v’
8 Pemahaman materi setelah menggunakan media |
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v/
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media Vv
11 | Kemenarikan ~ dalam  pembelajaran  dengan
menggunakan media .

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATIH)

Petunjuk:

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan scksama.

rJ

- Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (V) pada kolom jawaban yang telah disediakan,

Keterangan:
SB : Sangat Baik I< s Kurang
B : Baik SK : Sangat Kurang
€ : Cukup
3. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.
4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
Jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).
5

- Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.
6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No Pernyataan Indikator Penilaian
‘ SB |B |C |K |SK
1 Tampilan awal media v
2 Kemudahan dalam memulai media v
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media v
4 Tampilan gambar yang terdapat dalam media V'
5 Bahasa yang digunakan dalam media v
6 Kemudahan  navigasi  dalam  pengoperasian
media v
7 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media V]
8 Pemahaman materi setelah menggunakan media V'
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan V'
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media vV
11| Kemenarikan  dalam pembelajaran dengan
menggunakan media v

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:
1. Bacalah pernyataan di bawah dengan seksama.

. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (1) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

o

Keterangan:
SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK : Sangat Kurang
C : Cukup

3. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.

4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada

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

5. Komentar dan saran sccara umum disediakan pada akhir komponen angket.
6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.
N T —_— Indikator Penilaian
: - SB |B |C |K | SK
1 Tampilan awal media - v
2 Kemudahan dalam memulai media V]
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media V3
-4 Tampilan gambar yang terdapat dalam media V4
5 Bahasa yang digunakan dalam media W
6 Kemudahan navigasi  dalam  pengoperasian
media - v/
7 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk pengeunaan
media v
8 Pemahaman materi setelah menggunakan media vV
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media V)
11 | Kemenarikan dalam  pembelajaran  dengan
menggunakan media o

Komentar dan saran:
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan seksama.

2. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan memberi tanda
cek (+/) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

Keterangan:
SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK  :Sangat Kurang
€ : Cukup

. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain
yang dapat merugikan anda.
4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke Jawaban yang lainnya, pada
Jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=),
5. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.
6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No T Indikator Penilaian
- - SB |B |C | K |SK
| Tampilan awal media B V|
2 Kemudahan dalam memulai media o2
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media v
4 | Tampilan gambar yang terdapat dalam media v
S Bahasa yang digunakan dalam media v
6 Kemudahan  navigasi  dalam pengoperasian
media V|
7 | Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media v/
8

Pemahaman materi setelah menggunakan media
9 Kesesuaian latihan soal dalam media dengan

N

materi yang disajikan v’
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media v
11 | Kemenarikan ~ dalam  pembelajaran dengan
menggunakan media A
Komentar dan saran: Al
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE

SCROLLING GAME (THE BATTLE OF MATH)

Petunjuk:

)
-

4.

3.

Bacalah pemyataan di bawah dengan scksama.
Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai deng
ock (\) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

an memberi tanda

Kcterangan:
SB  :Sangat Baik . K : Kurang
B : Baik SK  :Sangat Kurang
C : Cukup

. Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal yang lain

vang dapat merugikan anda.

Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban yang lainnya, pada
jawaban yang tidak dipakai dibubuhkan tanda sama dengan (=).

Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.

6. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

Indikator Penilaian

No Pernyataan SBIB|C|K |SK
1 Tampilan awal media v
2 Kemudahan dalam memulai media vV
3 Kesesuaian jenis huruf dalam media 7
4 | Tampilan gambar yang terdapat dalam media Vv
5 | Bahasa yang digunakan dalam media vd
6 | Kemudahan navigasi dalam  pengoperasian
media Vi
7 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan
media v’
8 | Pemahaman materi setelah menggunakan media |
9 | Kesesuaian latihan soal dalam media dengan
materi yang disajikan v
10 | Kemandirian belajar dengan bantuan media v
11 | Kemenarikan  dalam  pembelajaran  dengan

menggunakan media v/

Komentar dan saran:
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Lampiran 15

ANGKET RESPON GURU TERHADAP GAME EDUKASI TIPE SIDE
SCROLLING GAME

No Pernyataan Skor
1 | Ketersediaan dan kejelasan petunjuk 4
2 | Ketepatan judul media dengan materi 5
3 | Kesesuaian soal yang disajikan dalam media 4

dengan kompetensi dasar

4 | Kesesuaian jenis huruf dalam media 5
5 | Bahasa yang digunakan dalam media 5
6 | Kemudahan navigasi dalam pengoperasian 4

media
7 | Ketersediaan dan  kejelasan  petunjuk 4
penggunaan media

8 | Kesesuaian latihan soal dalam media dengan 5
materi yang disajikan

9 | Tampilan gambar dan animasi dalam media 5

10 | Motivasi belajar siswa setelah mengikuti 5

pembelajaran dengan menggunakan media

11 | Ketepatan pengembangan game edukasi tipe 4

Side Scrolling Game dengan materi aljabar
Jumlah 50
Rata-rata 4,54




Lampiran 16

DOKUMENTASI PENELITIAN




Lampiran 17
Gambar Game Edukasi Tipe Side Scrolling Game

“NINJA: The Battle of Math”

° Main Menu

\
NINJA

THE BATTLE OF MATH

IWNEEINIE]




o Video Prolog




o Petunjuk Penggunaan Game

Tekan Tombo]i } Untuk berlari
ke arah kanan

Kamu harus tau cara mengontrol pergerakanmu seperti ini

o World Map




° Level 1

Ini adalah wilayah gurun pasir,dapatkan 2 gulugan
| untuk menyelesaikan




Jawablah pertayaan dibawah




Jawablah pertayaan dibawah

. Level 2

'Hati-hati ini adalah Lugh Tle Cave,
terdapat banyak perangkap
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. Level 3

Hahaha..., ini adalah Wiayah
|l volcano banyak monster
berbahaya disekitar sini







yang tepat

N 2(11x+3) = 28x

benarkah pernyataan di atas!
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. Level 4

Selamat, Kamu telah mencapai
wilayah Upeer Yard banyak
| rintangan yang harus dilalui
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