
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 1 

INSTRUMEN VALIDASI ISI 

MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS GAME PADA POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

 

Tanggal :  

Validator :  

Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda centang (√) pada kolom skor untuk setiap pernyataan sesuai dengan 

penilaian anda. 

 

Saran/masukan 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

 

Gianyar,…………………… 

Penilai, 

         

 

 

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

 

No. Materi/Isi 

Skor 

1 2 3 4 

1 Mengenal bangun ruang     

2 Mengenal gabungan bangun ruang     

3 Menghitung volume gabungan bangun ruang     



 

 

 

 

 

Lampiran 2. 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 3. 

REKAPITULASI HASIL VALIDASI ISI MEDIA PEMBELAJARAN 

SERIOUS GAME PADA POKOK BAHASAN GABUNGAN BANGUN 

RUANG 

Ahli 1: I Nyoman Radiyasa, S.Pd. 

Ahli 2: I Nyoman Wirama, S.Pd.SD. 

 

No. Aspek yang 

Dinilai 
Ahli 1 Ahli 2 Tabulasi Silang 

1 4 4 D 

2 4 4 D 

3 4 4 D 

 

Skor Validasi Isi =
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

=
𝟑

𝟎 + 𝟎 + 𝟎 + 𝟑
 

= 𝟏 

Tingkat kriteria validitas isi: Validitas sangat tinggi 

 

  



 

 

 

Lampiran 4. 

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MEDIA 

MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS GAME POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

 

Hari/Tanggal  : 

Validator  : 

Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda centang (√) pada kolom skor untuk setiap pernyataan sesuai dengan 

penilaian anda. 

No. Kriteria Penelitian 
Skor 

1 2 3 

Desain Presentasi (Presentation Design)  

1 
Desain multimedia (visual dan audio) mampu membantu 

dalam meningkatkan dan mengefisiensikan pembelajaran  

         

Interaksi Penggunaan (Interaction Usability)  

1 Kemudahan navigasi           

2 Tampilan yang dapat ditebak           

3 Kualitas dari tampilan fitur bantuan           

Aksebilitas (accessibility)  

1 Kemudahan dalam mengakses           

2 
Desain dari kontrol dan format penyajian untuk 

mengakomodasi berbagai pelajar  

         

Penggunaan Kembali (Reusability)  

1 
Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai variasi 

pembelajaran dan dengan pelajar yang berbeda.  

         

Memenuhi Standar (Standards Compliance)  

1 Taat pada spesifikasi standar internasional          

 

 



 

 

 

Kritikan dan masukan: 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

 

Singaraja,…………………… 

Penilai, 

         

 

 

       ……………………………… 

 

  



 

 

 

Lampiran 5. 

  



 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 6.  

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MATERI  

MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS GAME POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

 

Hari/Tanggal  : 

Validator  : 

Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda centang (√) pada kolom skor untuk setiap pernyataan sesuai dengan 

penilaian anda. 

No. Kriteria Penelitian 
Skor 

1 2 3 

Kualitas Isi/Materi (Content Quality)  

1 Ketelitian Materi           

2 Ketepatan Materi           

3 Keteraturan dalam penyajian materi           

4 Ketepatan dalam tingkatan detai materi           

Tujuan Pembelajaran (Learning Goal Alignment)  

1 Sesuai dengan tujuan pembelajaran           

2 Sesuai dengan aktivitas pembelajaran           

3 Sesuai dengan penilaian dalam pembelajaran           

4 Sesuai dengan karakteristik siswa           

Umpan Balik dan Adaptasi (feedback and Adaptation)  

1 
Konten adaptasi atau umpan balik dapat dijalankan oleh 

pelajar atau model pelajar yang berbeda  

         

Motivasi (Motivation)  

1 
Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian banyak 

pelajar  

         



 

 

 

 

 

Kritikan dan masukan: 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

 

Singaraja,…………………… 

Penilai, 

         

 

 

       ……………………………… 

 

  



 

 

 

Lampiran 7.  

 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 8. 

REKPITULASI HASIL VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS 

GAME PADA POKOK BAHASAN GABUNGAN BANGUN RUANG OLEH 

AHLI MATERI 

Ahli Media : I Nengah Eka Putu Mertayasa, S.Pd., M.Pd. 

Ahli Materi : I Nyoman Radiyasa, S.Pd. 

 

 Ahli Media Ahli Materi 

Skor Akhir 22 29 

Skor Rata-Rata (𝑥) 2.75 2.9 

 

Rata-rata skoring: 

𝑋̅ =
∑𝑥

𝑁
 

𝑋̅ =
2.9 + 2.75

2
 

𝑋̅ = 2.82 

Kriteria validitas media: Valid 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 9. 

TES KETUNTASAN BELAJAR SISWA PADA POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

 

Identitas Peserta Didik : 

Nama   : 

No. Absen  : 

Kelas   :  

Petunjuk Pengisian 

Tuliskan jawaban yang paling tepat pada kolom jawaban! 

Tentukan volume gabungan bangun ruang berikut! 

No. Soal Jawaban 

1 

 

 
 

 

2 

 

 
 

 

 



 

 

 

3 

 

 
 

 

4 

 

 

 
 

 

5 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

6 

 

 
 

 

7 

 

 
 

 

8 

 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

9 

 

 
 

 

10 

 

 
 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 10.  

REKAPITULASI HASIL TES KETUNTASAN BELAJAR SISWA PADA 

POKOK BAHASAN GABUNGAN BANGUN RUANG 

Siswa Skor 

S1 90 

S2 80 

S3 80 

S4 90 

S5 90 

S6 70 

S7 90 

S8 60 

S9 90 

S10 80 

Skor Tertinggi 90 

Skor Terendah 60 

Rata-Rata Skor 82 

Jumlah Siswa Tuntas 8 

Jumlah Siswa Tidak Tuntas 2 

Ketuntasan Klasikal 80% 

Kriteria Efektif 

 

  



 

 

 

Lampiran 11. 

INSTRUMEN EVALUASI KEGUNAAN  

MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS GAME PADA POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

 

Identitas Peserta Didik : 

Nama   : 

No. Absen  : 

Kelas   :  

Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda centang (√) pada kolom skor untuk setiap pernyataan sesuai dengan 

penilaian anda. 

 

 

 

No. Pernyataan 

Skor 

1 2 3 4 5 

1 Saya merasa akan sering menggunakan 

aplikasi ini 

     

2 Saya rasa ada fitur dalam aplikasi ini yang 

cukup merepotkan, yang semestinya tidak 

perlu terjadi 

     

3 Saya merasa mudah menggunakan aplikasi ini      

4 Saya akan membutuhkan bantuan agar bisa 

lancar menggunakan aplikasi ini 

     

5 Saya rasa fitur-fitur dalam aplikasi ini sudah 

saling terintegrasi dengan baik 

     

6 Saya menemukan banyak hal yang tidak 

konsisten dalam aplikasi ini 

     

7 Saya berpikir bahwa pengguna akan sangat 

cepat bisa menggunakan aplikasi ini 

     

8 Saya merasa aplikasi ini membingungkan      

9 Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi 

ini 

     

10 Saya harus belajar banyak hal sebelum dapat 

memahami aplikasi ini 

     



 

 

 

Saran/komentar 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

 

Gianyar,…………………… 

Responden, 

         

 

 

       ……………………………… 

 

  



 

 

 

Lampiran 12.  

REKAPITULASI HASIL EVALUASI KEGUNAAN  

MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS GAME PADA POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

       

              Item 

Siswa 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

S1 5 2 5 5 4 1 5 1 5 3 

S2 4 1 5 1 3 2 5 1 5 2 

S3 4 2 4 1 5 2 3 1 5 2 

S4 5 1 5 2 5 3 4 1 5 2 

S5 3 2 4 5 5 1 5 2 4 1 

S6 3 1 5 3 4 1 5 1 5 2 

S7 3 1 5 4 5 1 5 1 5 3 

S8 3 1 3 3 3 1 4 2 4 3 

S9 3 2 4 1 3 2 4 1 4 2 

S10 5 1 4 3 5 1 5 1 4 1 

 

Skor akhir: 

𝑆𝑘𝑜𝑟 = ( ∑ (𝑅𝑖 − 1)

𝑖=𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙

+ ∑ (5 − 𝑅𝑖)

𝑖=𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝

) × 2,5 

𝑆𝑘𝑜𝑟 = (16.5 + 16) × 2.5 

𝑆𝑘𝑜𝑟 = 81.25 

 

Kriteria kegunaan: Diterima 

 

  



 

 

 

Lampiran 13.  

REKAPITULASI PEROLEHAN SKOR SISWA SETELAH MENCOBA 

MEDIA PEMBELAJARAN SERIOUS GAME PADA POKOK BAHASAN 

GABUNGAN BANGUN RUANG 

 

No. Siswa Waktu (detik) 
Frekuensi 

Mencoba 
Skor 

1 S1 1281 2 2400 

2 S2 735 1 2850 

3 S3 527 2 2950 

4 S4 2026 3 2450 

5 S5 2488 1 2500 

6 S6 2632 1 2900 

7 S7 2934 3 2550 

8 S8 921 2 3200 

9 S9 1288 1 2650 

10 S10 1563 3 2500 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 14. 

DOKUMENTASI KEGIATAN 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 15. 

 



 

 

 

Lampiran 16. 



 

 

 

Lampiran 17.  
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GAME BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA 
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