


Lampiran 1 Hasil Kuesioner Uji Coba Game

LEMBAR KUESIONER GAME EDUKASI BERBASIS GREENFOOT UNTUK MENGASAH
KEMAMPUAN PERHITUNGAN CEPAT DENGAN GENRE ADVENTURE

NAMA © Kt 9da  cajya prasant
UMUR S 10 Tahun
SEKOLAH  : 60 q banguniing

\spek vang Dinilar

Skala Penilaian

Aspek Isi 1 2 3 4 5

) Kejelasan tujuan dan indikator pembelajaran hitung /

aritmatika
2 Variasi dalam penyajian materi perhitungan \/

aritmatika dasar
3: Tingkat kesulitan soal [
4. Kejelasan materi/konsep il

Aspek Media

1. Keselarasan warna pada background dengan warna

tulisan (/
2. Ketepatan pemilihan sound effect ,/
3. Ketepatan pemilihan music backsound Vi
4. Kejelasan gambar karakter dan background \/
5. Tata letak text dan gambar v
6. Keselarasan dan kejelasan suara voice over game |

Aspek Penyajian .
7 Kemudahan dalam penggunaan game W
8. Kejelasan dalam petunjuk penggunaan game i
9, Kejelasan gambar karakter dan background /
10. Efisiensi gambar pada game Wi
11. | Kejelasan alur cerita pada game v
Aspek Pemograman

12. | Kesesuaian penggunaan tombol Vi
13. Kemudahan penggunaan tombol
14. | Tingkat interaktifitas siswa dengan game \/
Keterangan

Berkan tanda centang (V) pada kolom yang sudah disediakan
1 = sangat kurang baik

2 = kurang baik

3 = cukup baik

4 = baik

5 = sangat bark

Gambar 1 Lampiran Kuesioner Anak-anak



LEMBAR KUESIONER GAME EDUKASI BERBASIS GREENFOOT UNTUK MENGASAH
KEMAMPUAN PERHITUNGAN CEPAT DENGAN GENRE ADVENTURE

NAMA ‘Km . \wahau Latsm! putri
UMUR 112 - lahun
SEKOLAH  :Cpw 4 banyuning /£1S 5 b

Aspek Isi 1 2 3 4 5

i Kejelasan tujuan dan indikator pembelajaran hitung

aritmatika il
2 Variasi dalam penyajian materi perhitungan

aritmatika dasar sl
3 Tingkat kesulitan soal =
4. Kejelasan materi/konsep o

Aspek Media

1. Keselarasan warna pada background dengan warna

tulisan i
2 Ketepatan pemilihan sound effect —
3 Ketepatan pemilihan music backsound A
4. Kejelasan gambar karakter dan background e
5 Tata letak text dan gambar v
6. Keselarasan dan kejelasan suara voice over game 2

Aspek Penyajian
€ Kemudahan dalam penggunaan game L
8. Kejelasan dalam petunjuk penggunaan game -
9. Kejelasan gambar karakter dan background i
10. | Efisiensi gambar pada game v
11. | Kejelasan alur cerita pada game v
Aspek Pemograman

12. | Kesesuaian penggunaan tombol o
13. | Kemudahan penggunaan tombol v
14. Tingkat interaktifitas siswa dengan game L

Keterangan:

Berikan tanda centang (V) pada kolom yang sudah disediakan
1 = sangat kurang baik

2 = kurang baik

3 = cukup baik

4 = baik

5 = sangat baik

Gambar 2 Lampiran Kuesioner Anak-anak




LEMBAR KUESIONER GAME EDUKASI BERBASIS GREENFOOT UNTUK MENGASAH
KEMAMPUAN PERHITUNGAN CEPAT DENGAN GENRE ADVENTURE

NAMA Ni Luh cev woahyum
UMUR 0 ftahun
SEKOLAH  :SD 4y panyuning

Aspek Isi 4 5

Kejelasan tujuan dan indikator pembelajaran hitung \/

aritmatika
2. Variasi dalam penyajian materi perhitungan

aritmatika dasar \/
3. Tingkat kesulitan soal

Kejelasan materi/konsep v

Aspek Media

1. Keselarasan warna pada background dengan warna \/

tulisan
2. Ketepatan pemilihan sound effect v .
3% Ketepatan pemilihan music backsound v |,
4. Kejelasan gambar karakter dan background /
5. Tata letak text dan gambar .
6. Keselarasan dan kejelasan suara voice over game oA

Aspek Penyajian
1. Kemudahan dalam penggunaan game v
8. Kejelasan dalam petunjuk penggunaan game P
9. Kejelasan gambar karakter dan background v
10. | Efisiensi gambar pada game v’
11. Kejelasan alur cerita pada game A
Aspek Pemograman

12; Kesesuaian penggunaan tombol Vv
13. Kemudahan penggunaan tombol
14, Tingkat interaktifitas siswa dengan game W/

Keterangan

Berikan tanda centang (Y ) pada kolom yang sudah disediakan
1 = sangat kurang baik

2 = kurang baik

3 = cukup baik

4 = baik

5 = sangat batk

Gambar 3 Lampiran Kuesioner Anak-anak




LEMBAR KUESIONER GAME EDUKASI BERBASIS GREENFOOT UNTUK MENGASAH
KEMAMPUAN PERHITUNGAN CEPAT DENGAN GENRE ADVENTURE

NAMA
UMUR

Luh ctra arto car

‘o tanhun

SEKOLAH :SD 4 penaY wlon

Aspek Isi Bl 5

1. Kejelasan tujuan dan indikator pembelajaran hitung

aritmatika v
2, Variasi dalam penyajian materi perhitungan P

aritmatika dasar
3. Tingkat kesulitan soal v
4 Kejelasan materi/konsep v

Aspek Media

L Keselarasan warna pada background dengan warna

tulisan \/
2. Ketepatan pemilihan sound effect wd
3 Ketepatan pemilihan music backsound v
4. Kejelasan gambar karakter dan background
5. Tata letak text dan gambar N
6. Keselarasan dan kejelasan suara voice over game A s

Aspek Penyajian
7 Kemudahan dalam penggunaan game
8. Kejelasan dalam petunjuk penggunaan game S
9. Kejelasan gambar karakter dan background oL
10. Efisiensi gambar pada game ok
11. Kejelasan alur cerita pada game NG
Aspek Pemograman

12. Kesesuaian penggunaan tombol s
13. Kemudahan penggunaan tombol NZ
14. Tingkat interaktifitas siswa dengan game A
Keterangan
Berikan tanda centang (V) pada kolom yang sudah disediakan
| = sangat kurang baik
2 = kurang baik
3 = cukup batk
4 = bak
5 = sangat bark

Gambar 4 Lampiran Kuesioner Anak-anak




Mama *

Putu Modi Julianto

Usia

Pekerjaan *

Mahasiswa

Institusi Pendidikan/Pekerjaan *

Universitas Pendidikan Ganesha

Petunjuk:

Maohon kiranya saudara memberikan dengan cara memberikan penilaian, kritk, dan saran terhadap kuantites game sdukasi
“Shira: the Adventure of Stuedy Math® tersebut dengan cara memberikan tanda pada kolem di bawah dengan memilih angka: 1, 2,
3, 4, dan 5 sesuai dengan pendapat saudara.

Aras kesedizan saudara untuk mengisi kuesioner enline ini, saya vcapkan banyak terima kasih.

Keterangan:

1 = sangat kurang baik
2 = kurang baik

3 = cukup baik

A = baik

3 = sangat baik




Aspeklsi*
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3
Kejelasan tujuan
dan indikator
pembelajaran O O O

hitung aritmatika

Variasi dalam

penyajian materi

perhitungan O O O
aritmatika dasar

Tingkat kesulitan
soal

Kejelazan
materi/konsep

Aspek Media *
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup kaik || 4 = baik || 5 = sangat baik

Keselarasan
wama pada

background O D O

dengan warna
tulizan

Ketepatan

pemilinan sound O O O

effect

Ketepatan

pemilinan music O O O

backsound

Kejelazan

gambar karakter O O O
dan background

Tata letak text

dan gambar O O O
Keszelarasan dan

kejelazan suara O O O

Voice oVer game



Aspek Penyajian

1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

Kemudahan
dalam
penggunaan
game

Kejelazan dalam
petunjuk
penggunaan
game

Kejelazan
gambar karakter
dan background

Efisiensi gambar
pada game

Kejelazan alur
cerita pada game

Aspek Pemograman *

1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik | 4 = baik || 5 = sangat baik

Kesesuaian
penggunaan
tombol

Kemudahan
penggunaan
tombol

Tingkat
interaktifitas
siswa dengan
game

Upload Foto Ujicoba Game (Foto atau Video)

M IMG2021032916...

Kritik atau Saran

Game nya bagus dan mudah dimainkan

Gambar 6 Lampiran Kuesioner Orang Dewasa



Nama *

Gede Budi Setiawan

Usia

Pekerjaan *

Mahasiswa

Institusi Pendidikan/Pekerjaan *

Universitas Pendidikan Ganesha

Petunjuk:

Mahan kiranya saudara memberikan dengan cara memberikan penilzian, kritik, dan saran terhadap kuantitas game edukasi
“Shiro: the Adventure of Study Math® tersebut dengan cara memberikan tanda pada kolom di bawah dengan memilin angka: 1, 2,
3, 4, dan 5 sesuai dengan pendapat saudara.

Atas kesadiaan saudara untuk mengisi kuezioner online ini, saya vcapkan banyak terima kasih.
Keterangan:

1 = sangat kurang baik

2 = kurang baik

3 = cubup baik

3 = sangat baik

Aspek lsi *

1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

Kejelazan tujuan

dan indikater o o o O @

pembelajaran
hitung aritmatika

Variasi dalam

penyajian materi

perhitungan @ @ O O @
aritmatika daszar

Tingkat kesulitan O O O

soal

e honaco O O O



Aspek Media ™
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik |1 5 = sangat baik

Kezelarazan
wama pada

background C} O O

dengan warna
tulisan

Ketepatan

pemilihan sound D D O

effect

Ketepatan

pemilihan music O O O

backsound

Kejelasan

gambar karakter D O O

dan background

Tata letak text
dan gambar O O O
Kezelzrasan dan
kejelasan suara D O O
voice over game

Aspek Penyajian *

1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3
Kemudahan
dalam
penggunaan D O O
game

Kejelasan dalam

petunjuk D D D

penggunaan
game

Kejelasan
gambar karakter O O O

dan background

Efisiensi gambar
pada game

Kejelasan alur
cerita pada game D D D



Aspek Permograman *
1 =sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3

Kesesuaian

penggunaan O O O
tombol

Kemudahan

tombol

Tingkat
interaktifitas
siswa dengan O o O

Upload Foto Ujicoba Game (Foto atau Video)

M Screenshot (8) - - ‘ | M Screenshot (10) -

Kritik atau Saran *

Game yang dibuat sudah sangat bagus, menarik dan interaktif




MNama

WAYAN SUBAGIARTA

Usia *

25

Pekerjaan *
SWASTA

Institusi Pendidikan/Pekerjaan *

DCP PDIP BULELENG

Petunjuk:

Maohon kiranya saudara memberikan dengan care memberkan penilzian, kritk, dan saran terhadap kuantitas game edukasi
“Shir: the Adventure of Study Math® tersebut dengan cara memberikan tanda pada kolom di bawah dengan memilin angka: 1. 2,
3,4, dan 5 sesuai dengan pendapat saudara.

Atas kesediaan saudara untuk mengisi kuesioner onling ini, saya vcapkan banyak terima kasih.

Keterangan:

1 = sanget kurang baik
2 = kurang baik

3 = cukup baik

4 = baik

3 = sangat baik

Aspek Isi *
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3 4 3
Kejelasan tujuan
e O O O O ®
hitung aritmatika
Variasi dalam

et O O @) O O]

aritmatika dasar

Tingkat kesulitan O O O @ O

soal

Kejelasan
materi/konsep



Aspek Media *
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 3 = sangat baik

Kezelarazan
wama pada

background O O O

dengan warna
tulisan

Ketepatan

pemilinan sound O (:) O

effect

Ketepatan

pemilinan music O O O

backsound

Kejelazan

gambar karakter O D O

dan background

Tata letak text

dan gambar O O O
Keselarasan dan

kejelazan suara O (:) O
voice over game

Aspek Penyajian *
1 = sangat kurang baik |1 2 = kurang baik || 3 = cukup baik Il 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3
Kemudahan
dalam
penggunaan O O D
game

Kejelasan dalam

petunjuk

penggunaan O O O
game

Kejelasan

gambar karakter O O @

dan background

Efisiensi gambar
pada game

Kejelasan alur
cerita pada game O O



Aspek Pernograman ©
1 =s5zngat kurang baik |1 2 = kurang baik |1 3 = cukup baik || 4 = baik || § = sangat baik

Kesesuaian

T O O O O ®
Kemudahan

tombol

Tingkat

merskifes @) @) O @) @

siswa dengan

Upload Fotao Ujicoba Game (Foto atau Video)

M 3f2a02c1-408d-4..

Kritik atau Saran *

GAMENYA SUDAH DANGAT BAIK, MUNGKUN KEDEPANNYA BISA DIKEMBANGKAN LAGI DARI SEGI DESIGN
MENGGUNAKAN AMNIMASI| 3 DIMENS!




Nama *

Made Prima Devi Hutaminingrurm

Usia

Pekerjaan *

Mahasiswa

Institusi Pendidikan/Pekerjaan *

Universitas Pendidikan Ganesha

Petunjuk:

fohon kiranyz saudara memberikan dengan care memberikan penilaian, kritik, dan saran terhadap kuantitas game edukasi
“Shira: the Adventure of Stuedy Math® tersebut dengen cara memberikan tanda pada kolom di bawah dengan memilin angka: 1, 2,
3,4 dan 5 sesual dengan pendapat savdara.

Atas kesedizan szudarz untuk mengisi kuesionsr online ini, saya vcapkan banyak terima kasih.

Keterangan:

1 = sangat kurang baik
2 = kurang baik

3 = cukup baik

4 = baik

3 = sangat baik




Aspek Isi*
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3
Kejelazan tujuan
dan indikator
pembelajaran O O O

hitung aritmatika

Wariasi dalam

penyajian materi

perhitungan O O O
aritmatika dasar

Tingkat kesulitan
soal D

Kejelazan
materi/konsep

Aspek Media ™
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

Keselarazan
wama pada

background O O O

dengan warna
tulisan

Ketepatan

pemilihan sound D D D

effect

Ketepatan

pemilihan music O (:) D

backsound

Kejelazan

gambar karakter O (:) D
dan background

Tata letak text

dan gambar O O O
Keselarazan dan

kejelasan suara O O O

VoICe OVer game



Aspek Penyajian *
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

Kemudahan

dalam = — = =
penggunaan
game

Kejelasan dalam

petunjuk — — —

penggunaan @
game

Kejelasan
gambar karakter ) (] ) )
dan background

Efiziensi gambar = — = @
pada game

Kejelasan alur = = = =
cerita pada game ot et s ot

Aspek Pemograman *
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

Kesesuaian

penggunaan o o o o
tombol

Kemudahan

penggunaan ) ) ) )
tombol

Tingkat

interaktifitas — —~ —~ =

siswa dengan — — — —
game

Upload Foto Ujicoba Game (Foto atau Video)

M EEDGCD9A-EBCZ..

Kritik atau Saran *

Gambar 9 Lampiran Kuesioner Orang Dewasa



MNama *

Ketut Ayu Saliani

Usia

38

Pekerjaan *

Jahit Baju

Institusi Pendidikan/Pekerjaan *

Dirumah

Petunjuk:

Mohon kirznya saudars memberikan dengan cara memberikan penilaian, kritik, dan sarzn terhadzp kuantitas game edukasi
“Shira: the Adventure of Study Math” tersebut dengan cara memberikan tanda pada kolom di bawah dengan memilih angka: 1, 2,
3, 4. dan J sesuai dengan pendapat saudara.

Ates kesedizan saudara untuk mengisi kuesioner online ini, say2 ucapkan banyak terima kasin.

Keterangan:

1 = sangat kurang baik
2 = kurang baik

3 = cukup baik

4 = baik

3 =sangat baik

Aspeklsi”
1 =sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 5 = sangat baik

1 2 3 4 5
Kejelasan tujuan
dan indikator
pembelajaran O @ O @ O
hitung aritmatika

Variasi dalam

penyajian materi o O O O @

perhitungan
aritmatika dasar

Tingkat kesulitan
zoal

Kejelasan
materi/konsep



Aspek Media *
1 = sangat kurang baik || Z = kurang baik || 3 = cukup baik |1 4 = baik || 5 = sangat baik

Keselarasan
warna pada

background ) @) O

dengan warna
tulizan

Ketepatan

pemilihan sound O @) O

effect

Ketepatan

pemilihan music O O O

backsound

Kejelasan

gambar karakter ) @) O
dan background

Tata letak text

dan gambar O O O
Keselarasan dan

kejelazan suara D O O

voice aver game

Aspek Penyajian *
1 = sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 3 = cukup baik || 4 = baik || 3 = sangat baik

1 2 3
Kemudahan
dalam
pEnggunaan O O O
game

Kejelazan dalam

petunjuk

penggunaan O O O
game

Kejelazan

gambar karakter @) (@) O

dan background

Efisiensi gambar
pada game

Kejelasan alur
cerita pada game



Aspek Pemograman *

1 =sangat kurang baik || 2 = kurang baik || 2 = cukup baik || 4 = baik || 3 = sangat baik

1 2 3 4 5

Kesesuaian

penggunaan O O O ® O

tombol

Kemudahan

penggunaan O O O O @

tombol

Tingkat
interaktifitas
siswa dengan O O O O @

game

Upload Fote Ujiccba Game (Foto atau Vides)

Kritik atau Saran *

Game yang mudah digunakan dan anak saya suka main gamenya




Lampiran 2 Uji Coba Lapangan

Gambar 11 Uji Coba Pada Anak-anak

Gambar 12 Uji Coba Pada Anak-anak



Gambar 14 Uji Coba Pada Anak-anak
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Gambar 17 Uji Coba Pada Orang Dewasa
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AM KEBUDAYAAN

TAPKAN IMPLEMENTAS

Gambar 18 Uji Coba Pada Orang Dewasa
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Gambar 19 Uji Coba Pada Orang Dewasa



Gambar 20 Uji Coba Pada Orang Dewasa



