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ANALISIS KONTEN MATEMATIS DALAM GAME NUMBER RUMBLE: 

PERANG OTAK 

(Tinjauan dari Konsep Number Sense) 

 

Oleh: Ardi Nur Afiyan 

NIM. 13600037 

 

ABSTRAK 

  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan konten matematis dalam game 

Number Rumble: Perang Otak yang ditinjau dari konsep number sense. Indikator 

number sense yang digunakan merujuk pada komponen number sense menurut 

McIntosh, Reys, & Reys (1992), yaitu: 1) dapat membedakan besar bilangan; 2) 

dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan; 3) dapat memahami efek 

dari operasi suatu bilangan; 4) dapat menentukan ekspresi atau operasi suatu 

bilangan; 5) dapat malakukan estimasi. 

Penelitian ini berjenis library research atau penelitian kepustakaan yang 

bersifat deskriptif-kualitatif. Prosedur penelitian kualitatif ini meliputi: 1) tahap 

awal penelitian berupa menyiapkan literatur yang relevan, menyusun lembar 

anaisis, dan menyusun pedoman wawancara; 2) tahap pelaksanaan penelitian 

meliputi mengumpulkan data konten matematis dalam game, melakukan 

wawancara dengan pengembang game, melakukan wawancara dengan pengguna 

game, dan menganaisis konten matematis dalam game; 3) tahap akhir penelitian, 

yaitu menyusun hasil analisis data sesuai dengan fokus penelitian sehingga peneliti 

dapat menjawab rumusan masalah. Adapun instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data adalah peneliti sebagai instrumen utama yang dibantu dengan 

lembar analisis dan pedoman wawancara. Analisis data dilakukan secara deskriptif 

analitik. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa berdasarkan kriteria ketermuatan number 

sense dalam konten (mini games) secara keseluruhan diperoleh hasil sebesar 

82.76% yang termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga konten (mini games) 

dalam game Number Rumble: Perang Otak memuat number sense dengan sangat 

baik. 

 

Kata Kunci: Konten Matematis, game number rumble: perang otak, number sense 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dari tahun ke 

tahun sangat pesat. Hal ini membawa dampak yang sangat baik bagi Indonesia. 

Kita dapat dengan mudah mendapatkan berbagai informasi penting dan dapat 

belajar banyak hal dengan kemajuan IPTEK tersebut. Salah satu teknologi yang 

sangat berkembang saat ini adalah Hand Phone pintar atau yang biasa disebut 

smartphone, khususnya yang menggunakan sistem operasi android. 

Smatrphone di Indonesia sudah menjadi sesuatu yang tidak asing lagi bagi 

seluruh lapisan masyarakat, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. 

Pengguna smartphone, khususnya android di Indonesia terus bertambah 

seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih. Tercatat dalam 

data yang dirilis eMarketer.com pada tahun 2015, bahwa diperkirakan 

pengguna smartphone di Indonesia dari tahun 2016 sampai 2019 terus 

mengalami peningkatan. Data tersebut adalah sebagai berikut (Databoks, 2015):  
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Gambar 1.1. Data pengguna smartphone di Indonesia 2016-2019 

Website eMarketer.com juga merilis data tentang Smartphone User and 

Penetration in Asia-Pacific, by Country, 2014-2019, di mana Indonesia berada 

di urutan ke tiga, di atas Jepang dan Korea Selatan yang merupakan negara maju 

di Asia. Data tersebut adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2. Data pengguna smartphone di negara-negara Asia Pasifik 
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Karakteristik smartphone yang mudah dibawa dan diakses di mana saja 

menjadi alasan tersendiri dalam penggunaannya dibanding teknologi lain. 

Adanya sistem open source memungkinkan semua pengembang aplikasi untuk 

dapat mendaftarkan aplikasinya pada android. Sehingga pengguna android 

dapat menemukan berbagai aplikasi yang mereka butuhkan. 

Riset yang dilakukan MoboMarket tercatat beberapa aplikasi favorit 

yang paling banyak diunduh oleh pengguna android seperti ditampilkan dalam 

gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.3. Persentase aplikasi yang paling banyak diunduh pengguna 

android  
 

Dari gambar tersebut terlihat jelas bahwa aplikasi yang menjadi favorit 

pengguna dan paling banyak diunduh adalah games yaitu sebesat 43,71%. 

MoboMarket merupakan pasar aplikasi khusus android yang dikembangkan 

oleh Baidu. Baidu, Inc adalah perusahaan pengembang mesin pencari 

terkemuka asal China (dailysocial.net, 2015). 
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Menurut Arif S. Sadiman (2010), game adalah kompetisi antara para 

pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan menggunakan aturan-aturan 

tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula. Game dapat dimainkan 

oleh semua umur, mulai anak-anak hingga dewasa. Game memiliki berbagai 

genre atau jenis, yaitu: Game Puzzle, Game Casual, Game Arcade, Game 

Action, Game Simulation, dan Game Adventure. 

Tidak dapat dipungkiri bahwa ketertarikan anak-anak terhadap game 

sangat besar. Bahkan jumlah anak yang menyukai game akan terus bertambah 

seiring perkembangan teknologi. Harmono (2011) dalam Anugroho (2012) 

menjelaskan bahwa game memiliki dampak positif, diantaranya adalah 

meningkatkan konsentrasi, meningkatkan kinerja otak, memacu otak dalam 

menerima cerita, serta game dapat membuat orang menjadi pintar. Penelitian di 

Manchester University dan Central Lanchashire University membuktikan 

bahwa gamer yang bermain game 18 jam per minggu memiliki koordinasi yang 

baik antara tangan dan mata setara dengan kemampuan atlet. 

Game “Number Rumble: Perang Otak” merupakan salah satu game yang 

berjenis arcade dengan konten matematika tingkat dasar di dalamnya. 

Berdasarkan data yang ada di play store, game tersebut sudah diunduh oleh 

lebih dari 500.000 orang pengguna android dan telah mendapatkan tanggapan 

yang cukup positif dari penggunanya yaitu dengan memperoleh penilaian rata-

rata 4,5 bintang dari nilai maksimal 5 bintang. Meskipun berjenis arcade, game 

tersebut memuat konten pendidikan secara tidak langsung, karena konten di 

dalamnya terdapat unsur matematikanya. Game Number Rumble: Perang Otak 
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bahkan memiliki mini games yang lebih bervariasi, dibandingkan dengan game 

yang berjenis edukasi khususnya yang memuat konten matematika. Dari 

beberapa game yang muncul ketika dilakukan pencarian di play store dengan 

kata kunci game matematika sebagian besar memuat konten yang sama, yaitu 

berupa operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan atau pembagian. 

Perbedaannya adalah pada cara penyajian konten operasi tersebut. Sedangkan 

dalam game Number Rumble: Perang Otak memiliki konten sejumlah 29, yang 

di dalamnya tidak hanya memuat operasi pada bilangan, tetapi memuat konten 

lain seperti menentukan bilangan ganjil atau genap, menentukan urutan dari 

suatu pola bilangan, menentukan jumlah terbanyak dari warna atau bentuk 

tertentu, mengingat dan menuliskan kembali posisi atau susunan angka yang 

ditampilkan, dan masih banyak konten lainnya. Beberapa hal tersebut yang 

mendasari peneliti memilih Game Number Rumble: Perang Otak sebagai objek 

penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.4. Beberapa game yang muncul ketika dilakukan pencarian di 

play store dengan kata kunci game matematika  
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Penguasaan terhadap bilangan juga disebut number sense dapat 

diartikan sebagai kepekaan seseorang terhadap bilangan, yaitu mulai dari 

memahami makna bilangan, mampu menginterpretasikan bilangan, serta 

mampu mengoperasikan bilangan secara tepat. Menurut Safitri, Mulyati, dan 

Chandra (2017) seseorang dengan number sense yang baik pada akhirnya akan 

mampu memanfaatkan pengetahuannya tentang bilangan pada berbagai situasi, 

terutama dalam pemecahan masalah matematika. Number sense dapat dimuat 

dalam berbagai media atau alat peraga, salah satunya adalah dimuat dalam 

game. 

Berdasarkan uraian di atas maka dapat dikatakan bahwa jumlah 

pengguna game akan terus bertambah seiring dengan jumlah pengguna 

smartphone dan perkembangan teknologi. Selain itu, jumlah game yang tersedia 

juga akan terus bertambah. Oleh karena itu, perlu dilakukan analisis terhadap 

game. Sehingga, peneliti melakukan penelitian dengan judul “analisis konten 

matematis dalam game Number Rumble: Perang Otak tinjauan dari konsep 

number sense”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana konten matematis dalam game “Number 

Rumble: Perang Otak” ditinjau dari konsep number sense? 
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C. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah mendeskripsikan 

konten matematis dalam game “Number Rumble: Perang Otak” ditinjau dari 

konsep number sense. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menggambarkan tentang konten 

matematis dari game “Number Rumble: Perang Otak” yaitu salah satu game 

edukasi yang memuat konten matematika tingkat dasar. Sehingga dari 

penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan bahwa game dapat 

bermanfaat bagi anak. 

2. Manfaat praktis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi informasi bagi peneliti, 

orang tua, dan guru, khususnya yang menganggap bahwa game hanya 

berdapak negatif bagi anak.  

b. Hasil penelitian ini diharapkan menambah wawasan akademik tentang 

game edukasi sehingga dapat mengambil pembelajaran yang positif dari 

game tersebut dan tidak hanya menyukai game-game yang bersifat 

kesenangan semata. 
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E. Definisi Operasional 

Beberapa istilah yang perlu didefinisikan dalam penelitian ini adalah:  

1. Konten matematis adalah permasalahan matematika yang disajikan dalam 

game “Number Rumble: Perang Otak”. Konten matematis dalam penelitian 

ini merupakan mini games yang berjumlah 29 dalam game “Number 

Rumble: Perang Otak”. 

2. Game “Number Rumble: Perang Otak” merupakan salah satu game 

educational yang ada di play store yang memuat konten matematika tingkat 

dasar di dalamnya. Game “Number Rumble: Perang Otak” digunakan 

sebagai objek penelitian yang akan dianalisis dengan tinjauan number sense. 

3. Number sense dapat dikatakan sebagai kepekaan seseorang terhadap 

bilangan, yaitu mulai dari memahami makna bilangan, mampu 

menginterpretasikan bilangan, serta mampu mengoperasikan bilangan 

secara tepat. Number sense dalam penelitian ini mencakup lima indikator, 

yaitu (1)  dapat membedakan besar bilangan; (2) dapat menentukan bentuk 

yang senilai dari suatu bilangan; (3) dapat memahami efek dari operasi suatu 

bilangan; (4) dapat menentukan ekspresi atau operasi dengan tepat; (5) 

dapat melakukan estimasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa konten 

matematis dalam game “Number Rumble: Perang Otak” ditinjau dari konsep 

number sense sebagai berikut: 

1. Angka berputar 

Angka berputar merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, 

yaitu dapat membedakan besar bilangan. 

2. Matematika SD 

Matematika SD merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, 

yaitu dapat membedakan besar bilangan. 

3. Formasi persegi 

Formasi persegi merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, 

yaitu dapat melakukan estimasi. 

4. Grafik lingkaran 

Grafik lingkaran merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, 

yaitu dapat melakukan estimasi. 

5. Separuh  

Separuh merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, yaitu 

dapat membedakan besar bilangan. 
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6. Bilangan biner 

Bilangan biner merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, 

yaitu dapat membedakan besar bilangan. 

7. Terbalik 

Terbalik merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, yaitu 

dapat membedakan besar bilangan. 

8. Kelompok warna 

Kelompok warna merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 

5, yaitu dapat melakukan estimasi. 

9. Pecahan 

Pecahan merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, yaitu 

dapat membedakan besar bilangan. 

10. Domino 

Domino merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, yaitu 

dapat melakukan estimasi. 

11. Barisan segitiga 

Barisan segitiga merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, 

yaitu dapat melakukan estimasi. 

12. Bilangan 

Bilangan merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, yaitu 

dapat membedakan besar bilangan. 
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13. Sarang lebah 

Sarang lebah merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, 

yaitu dapat melakukan estimasi. 

14. Besar kecil 

Besar kecil merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1 dan 

indikator 4, yaitu dapat membedakan besar bilangan dan dapat menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat. 

15. Desimal 

Desimal merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 2 dan 

indikator 3, yaitu dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan 

dan dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan. 

16. Merah atau hijau 

Desimal merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 2 dan 

indikator 3, yaitu dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan 

dan dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan. 

17. Perintah kapten 

Perintah kapten merupakan konten (mini games) yang tidak memuat 

indikator number sense. Konten ini menekankan pada kemampuan 

koordinasi antara fokus pengelihatan terhadap angka yang muncul dan 

gerak jari dalam memilih angka yang tersedia. 
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18. Eliminasi 

Desimal merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 2 dan 

indikator 3, yaitu dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan 

dan dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan. 

19. Seribu tahun 

Seribu tahun merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 2 dan 

indikator 3, yaitu dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan 

dan dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan. 

20. Dadu 

Dadu merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, yaitu dapat 

melakukan estimasi. 

21. Nomor PIN 

Nomor PIN merupakan konten (mini games) yang tidak memuat indikator 

number sense. Konten ini menekankan pada kemampuan mengingat. 

22. Ganjil genap 

Ganjil genap merupakan konten (mini games) yang tidak memuat indikator 

number sense. Konten ini menekankan pada kemampuan koordinasi antara 

fokus pengelihatan terhadap angka yang muncul dan gerak jari dalam 

memilih ganjil atau genap. 

23. Sentuh tandanya 

Sentuh tandanya merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 3 

dan indikator 4, yaitu dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan dan 

dapat menentukan ekspresi dan operasi dengan tepat. 
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24. Urutkan 

Urutkan merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 1, yaitu 

dapat membedakan besar bilangan. 

25. Kawanan domba 

Kawanan domba merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 2 

dan indikator 3, yaitu dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu 

bilangan dan dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan. 

26. Ingat 

Ingat merupakan konten (mini games) yang tidak memuat indikator number 

sense. Konten ini menekankan pada kemampuan mengingat. 

27. Tambah dan kurang 

Tambah dan kurang merupakan konten (mini games) yang memuat 

indikator 2 dan indikator 3, yaitu dapat menentukan bentuk yang senilai dari 

suatu bilangan dan dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan. 

28. Lompat angka 

Lompat angka merupakan konten (mini games) yang tidak memuat 

indikator number sense. Konten ini menekankan pada kemampuan 

koordinasi antara fokus pengelihatan terhadap platform berwarna hijau dan 

merah dengan gerak jari dalam memilih angka 1 atau 2. 

29. Urutan  

Urutan merupakan konten (mini games) yang memuat indikator 5, yaitu 

dapat melakukan estimasi. 
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30. Berdasarkan kriteria ketermuatan number sense dalam konten (mini games) 

secara keseluruhan diperoleh hasil sebesar 82.76% yang termasuk dalam 

kategori sangat baik, sehingga konten (mini games) dalam game Number 

Rumble: Perang Otak memuat number sense dengan sangat baik. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan pada penelitian ini, maka peneliti memberikan 

saran sebagai berikut: 

1. Game Number Rumble: Perang Otak memuat konsep number sense dengan 

lima indikator di dalamnya, sehingga game ini dapat menjadi game yang 

bermanfaat positif apabila dimainkan. 

2. Game Number Rumble: Perang Otak dapat digunakan sebagai objek 

penelitian dengan tinjauan teori ingatan. Karena terdapat beberapa konten 

(mini games) yang menekankan pada kemampuan ingatan pemainnya. 

3. Apabila ingin mengembangkan sebuah game khususnya yang memuat 

konten pendidikan (matematika) perlu mempertimbangkan beberapa 

tinjauan, misalnya number sense, psikologi perkembangan pemain, 

neuroscience, ataupun tinjauan lainnya sehingga game yang dikembangkan 

memiliki nilai lebih dibandingkan game yang lainnya. 

4. Penelitian ini dapat dilanjutkan dengan melakukan penelitian eksperimen 

atau PTK (Penelitian Tindakan Kelas) berdasarkan hasil pembahasan bahwa 

terdapat beberapa mini games yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

matematika SMP/MTs kelas VII semester I khususnya pada KD 3.1, 3.2, 

4.1, 4.2 dengan menggunakan RPP yang terlampir (lampiran 2.4). 
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LEMBAR ANALISIS 

 

Lembar analisis ini dibuat utuk mengetahui konten (mini game) dalam game 

“Number Rumble: Perang Otak” yang memuat indikator number sene.  

  

 

1. Angka Berputar 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

2. Matematika SD 

Konten  

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

  

LAMPIRAN 1.1 
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3. Formasi persegi 

Konten  

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

4. Grafik longkaran 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

5. Separuh 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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6. Bilangan biner 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

7. Terbalik 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

8. Kelompok warna 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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9. Pecahan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

10. Domino 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

11. Barisan segitiga 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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12. Bilangan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

13. Sarang lebah 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

14. Besar kecil 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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15. Desimal 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

16. Merah atau hijau 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

17. Perintah kapten 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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18. Eliminasi 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

19. Seribu tahun 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

20. Dadu 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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21. Nomor pin 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

22. Ganjil genap 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

23. Sentuh tandanya 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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24. Urutkan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

25. Kawanan domba 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

26. Ingat 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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27. Tambah dan kurang 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

28. Lompat angka 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

 

29. Urutan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 
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PEDOMAN WAWANCARA 

 

A. Tujuan Wawancara 

Tujuan dilakukannya kegiatan wawancara adalah untuk mendukung data 

analisis peneliti, yaitu untuk mengetahui konten matematis yang ada dalam 

game “Number Rumble: Perang Otak”. 

B. Metode Wawancara 

Metode wawancara yang digunakan adalah wawancara terstuktur dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

1. Pertanyaan diajukan kepada pengembang game “Number Rumble: 

Perang Otak”. 

2. Pertanyaan yang diajukan disesuaikan dengan konten matematis dalam 

game “Number Rumble: Perang Otak” dan indikator number sense. 

3. Pertanyaan yang diajukan menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai. 

C. Pelaksanaan 

1. Wawancara dilaksanakan melalui menia elektronik, yaitu email. 

2. Peneliti memberikan pertanyaan kepada pengembang game 

berdasarkan pedoman wawancara.  

3. Pengembang diberikan kesempatan untuk memberikan penjelasan 

sebanyak-banyaknya sesuai dengan pertanyaan yang diajukan oleh 

peneliti. 

4. Peneliti melakukan klarifikasi terhadap jawaban yang kurang tepat 

atau kurang jelas. 

D. Pedoman Pertanyaan Wawancara 

1. Angka Berputar 

a. Bagaimana konsep permainan angka berputar? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

LAMPIRAN 1.2 
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d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

2. Matematika SD 

a. Bagaimana konsep permainan matematika SD? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

3. Formasi Persegi 

a. Bagaimana konsep permainan formasi persegi? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 
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4. Grafik Lingkaran 

a. Bagaimana konsep permainan grafik lingkaran? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

5. Separuh 

a. Bagaimana konsep permainan separuh? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

6. Bilangan Biner 

a. Bagaimana konsep permainan bilsngsn biner? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

7. Terbalik 

a. Bagaimana konsep permainan terbalik? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

8. Kelompok Warna 

a. Bagaimana konsep permainan kelompok warna? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 
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9. Pecahan 

a. Bagaimana konsep permainan pecahan? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

10. Domino 

a. Bagaimana konsep permainan domino? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

11. Barisan segitiga 

a. Bagaimana konsep permainan barisan segitiga? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

12. Bilangan 

a. Bagaimana konsep permainan bilangan? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

13. Sarang Lebah 

a. Bagaimana konsep permainan sarang lebah? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 
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14. Besar Kecil 

a. Bagaimana konsep permainan besar kecil? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

15. Desimal 

a. Bagaimana konsep permainan desimal? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

16. Merah atau Hijau 

a. Bagaimana konsep permainan merah atau hijau? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

17. Perintah Kapten 

a. Bagaimana konsep permainan perintah kapten? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

18. Eliminasi 

a. Bagaimana konsep permainan eliminasi? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 
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19. Seribu Tahun 

a. Bagaimana konsep permainan seribu tahun? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

20. Dadu 

a. Bagaimana konsep permainan dadu? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

21. Nomor PIN 

a. Bagaimana konsep permainan nomor pin? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

22. Ganjil Genap 

a. Bagaimana konsep permainan ganjil genap? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

23. Sentuh Tandanya 

a. Bagaimana konsep permainan dentuh tandanya? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 
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24. Urutkan 

a. Bagaimana konsep permainan urutkan? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5)  

25. Kawanan Domba 

a. Bagaimana konsep permainan kawanan domba? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5)  

26. Ingat 

a. Bagaimana konsep permainan ingat? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

27. Tambah dan Kurang 

a. Bagaimana konsep permainan tambah dan kurang? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 

28. Lompat Angka 

a. Bagaimana konsep permainan lompat angka? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5) 
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29. Urutan 

a. Bagaimana konsep permainan urutan? 

b. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk 

membedakan besar bilangan? (indikator 1) 

c. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan? (indikator 2) 

d. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk memahami 

efek dari operasi suatu bilangan? (indikator 3) 

e. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk menentukan 

ekspresi atau operasi dengan tepat? (indikator 4) 

f. Apakah dalam konten ini menginginkan pemain untuk melakukan 

estimasi? (indikator 5)  
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PEDOMAN WAWANCARA 

 

A. Tujuan Wawancara 

Tujuan dilakukannya kegiatan wawancara adalah untuk mendukung data 

analisis peneliti, yaitu untuk mengetahui konten matematis yang ada dalam 

game “Number Rumble: Perang Otak”. 

B. Metode Wawancara 

Metode wawancara yang digunakan adalah wawancara terstuktur dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

1. Pertanyaan diajukan kepada pengguna game “Number Rumble: Perang 

Otak”. 

2. Pertanyaan yang diajukan disesuaikan dengan konten matematis dalam 

game “Number Rumble: Perang Otak” dan indikator number sense. 

3. Pertanyaan yang diajukan menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai. 

C. Pelaksanaan 

1. Wawancara dilaksanakan dengan tatap muka secara langsung dengan 

pengguna game. 

2. Peneliti memberikan pertanyaan kepada pengguna game berdasarkan 

pedoman wawancara.  

3. Pengguna game diberikan kesempatan untuk memberikan penjelasan 

sebanyak-banyaknya sesuai dengan pertanyaan yang diajukan oleh 

peneliti. 

4. Peneliti melakukan klarifikasi terhadap jawaban yang kurang tepat atau 

kurang jelas. 

D. Pedoman Pertanyaan Wawancara 

1. Angka Berputar 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

LAMPIRAN 1.3 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

2. Matematika SD 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

3. Formasi Persegi 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

4. Grafik Lingkaran 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

5. Separuh 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

6. Bilangan Biner 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

7. Terbalik 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

8. Kelompok Warna 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

9. Pecahan 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

10. Domino 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

11. Barisan segitiga 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

12. Bilangan 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

13. Sarang Lebah 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

14. Besar Kecil 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

15. Desimal 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

16. Merah atau Hijau 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

17. Perintah Kapten 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

18. Eliminasi 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

19. Seribu Tahun 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

20. Dadu 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

21. Nomor PIN 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

22. Ganjil Genap 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

23. Sentuh Tandanya 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

24. Urutkan 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5)  

25. Kawanan Domba 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5)  

26. Ingat 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

27. Tambah dan Kurang 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

28. Lompat Angka 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 
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c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5) 

29. Urutan 

a. Apakah dalam konten ini anda dapat membedakan besar bilangan? 

(indikator 1) 

b. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan bentuk yang senilai 

dari suatu bilangan? (indikator 2) 

c. Apakah dalam konten ini anda dapat memahami efek dari operasi 

suatu bilangan? (indikator 3) 

d. Apakah dalam konten ini anda dapat menentukan ekspresi atau operasi 

dengan tepat? (indikator 4) 

e. Apakah dalam konten ini anda dapat melakukan estimasi? (indikator 5)  

 



  

LAMPIRAN 2. DATA HASIL PENELITIAN 

 

Lampiran 2.1 Data Hasil Analisis Peneliti 

Lampiran 2.2 Data Hasil Pengamatan Pengembang 

Lampiran 2.3 Data Transkip Wawancara 

Lampiran 2.4 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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LEMBAR ANALISIS 

 

Lembar analisis ini dibuat utuk mengetahui konten (mini game) dalam game 

“Number Rumble: Perang Otak” yang memuat indikator number sene.  

  

 

1. Angka Berputar 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka dengan nilai 

tertinggi 

 

2. Matematika SD 

Konten  

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

 √ 

 

 √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih hasil penghitungan paling 

besar 

 

  

LAMPIRAN 2.1 
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3. Formasi persegi 

Konten  

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih persegi dengan jumlah 

terbanyak 

4. Grafik longkaran 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih lingkaran dengan luas 

terbesar 

 

5. Separuh 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka dengan nilai 

tertinggi 
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6. Bilangan biner 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih bilangan dengan nilai 

tertinggi 

7. Terbalik 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih bilangan dengan nilai 

tertinggi 

 

8. Kelompok warna 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih warna dengan jumlah yang 

terbanyak 
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9. Pecahan 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih pecahan dengan nilai 

terbesar 

10. Domino 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih kartu dengan jumlah titik 

terbanyak 

 

11. Barisan segitiga 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih pilihan yang memiliki 

jumlah segituga terbanyak 
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12. Bilangan 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka dengan nilai yang 

tertinggi 

13. Sarang lebah 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih pilihan yang memiliki 

jumlah segienam terbanyak 

 

14. Besar kecil 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

  √ 

 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih ekspresi atau tanda yang 

tepat 
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15. Desimal 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih hasil operasi yang benar 

16. Merah atau hijau 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan benar atau salah dari 

pernyataan yang diberikan 

 

17. Perintah kapten 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka berdasarkan yang 

ditentuka 
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18. Eliminasi 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka yang tidak 

digunakan untuk mendapatkan jumlah yang diinginkan 

19. Seribu tahun 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka yang benar, yang 

apabila dijumlahkan menghasilkan angka 1000 

 

20. Dadu 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan jumlah titik pada dadu 

yang muncul 
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21. Nomor pin 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menghafal angka yang ditampilkan 

kemudian menekan urutan angka yang ditampilkan 

sebelumnya 

22. Ganjil genap 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan angka yang 

ditampilkan merupakan ganjil atau genap 

 

23. Sentuh tandanya 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

  √ 

 

√ 

 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih tanda atau operasi yang 

tepat 
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24. Urutkan 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk mengurutkan angka dari yang 

terkecil sampai terbesar 

25. Kawanan domba 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

   

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memasangkan domba yang 

memiliki jumlah nilai yang sama 

 

26. Ingat 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta mengingat letak nagka-angka kemudian 

memilih letak salah satu angka yang ditampilkan 
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27. Tambah dan kurang 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan jumlah penghitungan 

dengan tepat 

28. Lompat angka 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka 1 atau 2 sehingga 

terhindar dari platform berwarna merah 

 

29. Urutan 

Konten 

(mini game) 
Pernyataan peneliti 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan angka yang tepat 

supaya urutannya menjadi lengkap 
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LEMBAR PENGAMATAN PENGEMBANG 

 

Lembar pengamatn ini dibuat untuk mengetahui konten (mini game) dalam game 

“Number Rumble: Perang Otak” yang memuat indikator number sene.  

Petunjuk pengisian. 

a. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom pilihan indikator number sense yang menurut 

anda sesuai. 

b. Isikan konsep permainan pada masing-masing konten (mini game). 

c. Jawablah pertanyaan pada game audience. 

Keterangan: 

Indikator number sense yang digunakan dalam penelitian adalah: 

a. Dapat membedakan besar bilangan (indikator 1) 

Pemain game dapat membedakan besar dari suatu bilangan. Contohnya, dari angka 

7, 3, 5, dan 8 mana angka yang paling besar? Atau dari angka 7, 3, 5, dan 8 mana 

yang paling kecil? 

b. Dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan (indikator 2) 

Pemain game dapat menentukan bentuk yang senilai dari suatu bilangan. Contohnya, 

6 senilai dengan 
12

2
  (6 = 

12

2
), 2 × 2 senilai dengan 4 (2 × 2 = 4). 

c. Dapat memahami efek dari operasi suatu bilangan (indikator 3) 

Pemain game dapat menentukan efek dari operasi suatu bilangan. Contohnya,  

2 × (-4) = -8 (perkalian bilangan positif dengan bilangan negatif mengakibatkan hasil 

bilangan negatif), 7,25 × 10 = 72,5 atau 7,25 ÷ 10 = 0,725 (bilangan desimal yang 

dikali 10 maka koma akan bergeser ke kanan, jika dibagi 10 maka koma akan 

bergeser kekiri). 

d. Dapat menentukan ekspresi atau operasi dengan tepat (indikator 4) 

Pemain game dapat menentukan ekspresi atau operasi dengan tepat. Contohnya,  

(2 …. 5) tanda yang tepat untuk mengisi titik-titik tersebut adalah < (tanda kurang 

dari), (6 …. 2 = 8) tanda yang tepat untuk  mengisi titik-titik tersebut adalah + (tanda 

tambah). 

e. Dapat melakukan estimasi (indikator 5). 

Pemain game dapat melakukan estimasi jumlah tertentu. Contohnya, berapa hari 

rata-rata kita hidup? Atau berapa kira-kira jumlah ayam yang ada di gambar? 

(disediakan gambar ayam dengan jumlah yang banyak).  

 

LAMPIRAN 2.2 
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1. Angka Berputar 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka dengan nilai 

tertinggi 

 

2. Matematika SD 

Konten  

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

 √ 

 

 √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih hasil penghitungan paling 

besar 

 

3. Formasi persegi 

Konten  

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih persegi dengan jumlah 

terbanyak 
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4. Grafik longkaran 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih lingkaran dengan luas 

terbesar 

 

5. Separuh 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka dengan nilai 

tertinggi 

 

6. Bilangan biner 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih bilangan dengan nilai 

tertinggi 
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7. Terbalik 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih bilangan dengan nilai 

tertinggi 

 

8. Kelompok warna 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih warna dengan jumlah yang 

terbanyak 

 

9. Pecahan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih pecahan dengan nilai 

terbesar 
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10. Domino 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih kartu dengan jumlah titik 

terbanyak 

 

11. Barisan segitiga 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih pilihan yang memiliki 

jumlah segituga terbanyak 

 

12. Bilangan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka dengan nilai yang 

tertinggi 



177 
 

13. Sarang lebah 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

    √ 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih pilihan yang memiliki 

jumlah segienam terbanyak 

 

14. Besar kecil 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

√ 

 

  √ 

 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih ekspresi atau tanda yang 

tepat 

 

15. Desimal 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih hasil operasi yang benar 



178 
 

16. Merah atau hijau 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan benar atau salah dari 

Pengamatan yang diberikan 

 

17. Perintah kapten 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

     

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka berdasarkan yang 

ditentuka 

 

18. Eliminasi 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

   

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka yang tidak 

digunakan untuk mendapatkan jumlah yang diinginkan 
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19. Seribu tahun 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

   

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka yang benar, yang 

apabila dijumlahkan menghasilkan angka 1000 

 

20. Dadu 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan jumlah titik pada dadu 

yang muncul 

 

21. Nomor pin 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menghafal angka yang ditampilkan 

kemudian menekan urutan angka yang ditampilkan 

sebelumnya 
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22. Ganjil genap 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan angka yang 

ditampilkan merupakan ganjil atau genap 

 

23. Sentuh tandanya 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

   √ 

 

 

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih tanda atau operasi yang 

tepat 

 

24. Urutkan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk mengurutkan angka dari yang 

terkecil sampai terbesar 
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25. Kawanan domba 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

   

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memasangkan domba yang 

memiliki jumlah nilai yang sama 

 

26. Ingat 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta mengingat letak nagka-angka kemudian 

memilih letak salah satu angka yang ditampilkan 

 

27. Tambah dan kurang 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 √ 

 

√ 

 

  

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan jumlah penghitungan 

dengan tepat 
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28. Lompat angka 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk memilih angka 1 atau 2 sehingga 

terhindar dari platform berwarna merah 

 

29. Urutan 

Konten 

(mini game) 
Pengamatan pengembang 

 

 
 

Indikator 

1 

Indikator 

2 

Indikator 

3 

Indikator 

4 

Indikator 

5 

 

 

    

Konsep permainan: 

Pemain diminta untuk menentukan angka yang tepat 

supaya urutannya menjadi lengkap 

 

 

 

Game Audience 

 

a. Sasaran usia game ini : 18-45 tahun 

b. Kelompok usia pengguna paling banyak : 18-25 tahun 

c. Sasaran versi android (minimum – maksimum) : 4.1-latest 

d. Versi android pengguna paling banyak aktif : 7.0 
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Data Transkip Wawancara 

 

 

1. Hasil Wawancara dengan Subjek GI 
 

P : “Selamat pagi mbak GI, sebelumnya saya ucapkan terima kasih 

telah bersedia menjadi subjek penelitian saya” 

GI : “Iya mas, sama-sama” 

P : “Langsung saja ya, tadikan sudah saya jelaskan tentang indikator 

number sense yang digunakan dalam penelitian saya, sudah 

jelaskan?” 

GI : “Insya Allah sudah jelas mas” 

P : “Oke. Kamu sudah pernah memainkan semua mini games yang ada 

dalam game Number Rumble: perang Otak kan?” 

GI : “Mini games itu yang mana mas?” 

P : “Itu lho yang kaya angka berputar, pecahan, atau barisan segitiga, 

di dalam game Number Rumble: Perang Otak kan ada macam-

macam to? Itu namanya mini games” 

GI : “Oh yang itu to mas” 

P : “Iya, sudah pernah mencoba semua kan?” 

GI : “Kayaknya sudah mas” (sambil tersenyum) 

P : “Loh kok kayaknya?” 

GI : “Kan beda-beda mas, jadi tidak hafal sudah pernah semua atau 

belum” 

P : “Oh iya sudah nanti sambil dibuka lagi game-nya” 

GI : (membuka game Number Rumble: Perang Otak) 

P : “Nah, sekarang saya akan menanyakan bagian angka berputar, 

apakah dalam konten ini kamu dapat membedakan besar 

bilangan?” 

GI : “Iya mas, bisa” 
P : “Seperti apa contohnya?” 

GI : “Ya kan disuruh milih angka terbesar to mas, missal ada angka 2, 

10, 17, berarti saya milih angka 17 gitu kan mas” 

P : “Iya, selanjutnya apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas, kan cuman memilih angka terbesar” 

P : “Oke, apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat? 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Oke, sekarang yang matematika SD, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

LAMPIRAN 2.3 
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GI : “Bisa mas, kan disuruh milih yang paling besar juga to?” 

P : “Iya, lalu apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk 

yang senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas, kan ada yang ditambah dan dikurangi” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang formasi persegi, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas, kan tidak ada angkanya” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas, kan kita memperkirakan jumlah kotaknya yang paling 

banyak” 

P : “Iya, sekarang yang grafik lingkaran, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas, ini pertanyaanya sama terus sampai selesai mas?” 

P : “Iya, kan saya ingin mengetahui dari 29 mini games yang ada 

apakah memuat indikator number sense tadi apa tidak” 

GI : “Oke deh mas lanjutkan” 

P : “Oke, sekarang yang separuh, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 
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GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang bilangan biner ya, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang terbalik, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang kelompok warna, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang pecahan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang domino, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang barisan segitiga, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang bilangan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang sarang lebah, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang besar kecil, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 
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GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang desimal, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang merah atau hijau, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang perintah kapten, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang eliminasi, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang seribu tahun, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang dadu, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang nomor PIN, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : Sekarang yang ganjil genap, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang sentuh tandanya, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang urutkan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : Sekarang yang kawanan domba, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang ingat, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang tambah dan kurang, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 
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GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang lompat angka, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang urutan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

GI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

GI : “Bisa mas” 

P : “Alhamdulillah, itu tadi pertanyaan terakhir mbak GI, sekali lagi 

saya ucapkan banyak terima kasih karena telah bersedia 

meluangkan waktunya dan saya juga minta maaf apabila banyak 

mengganggu aktivitas mbak GI”  

GI : “Iya mas tidak apa-apa” 

 

2. Hasil Wawancara dengan Subjek ER 
 

P : “Selamat siang mas ER, sebelumnya saya ucapkan terima kasih 

telah bersedia menjadi subjek penelitian saya” 

ER : “Iya mas, sama-sama” 

P : “Sudah samapi level berapa main game-nya?” 

ER : “Baru level 12 mas” 

P : “Wah, cepet juga ya naik levelnya, sering main po?” 

ER : “Lumayan sering sih mas” (sambil tersenyum) 
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P : “Sip deh. Oke mas ER, tadi sudah saya jelaskan tentang indikator 

number sense yang digunakan dalam penelitian saya, sudah 

jelaskan?” 

ER : “Sudah jelas mas” 

P : “Oke. Mas ER sudah pernah memainkan semua mini games yang 

ada dalam game Number Rumble: perang Otak kan?” 

ER : “Kayaknya sudah mas deh mas, tapi saya tidak hafal” (sambil 

tersenyum) 

P : “Kok gak hafal, kan sudah level 12, seharusnya sih sudah pernah 

main semua mini game-nya” 

ER : “Sudah pernah semua mas, yang ini to?” (sambil menunjukan 29 

mini games yang ada dalam game Number Rumble: Perang Otak) 

P : “Iya yang itu, nah di sini saya ingin mengetahui menurut mas ER 

mini games yang mana saja yang memuat indikator number sense. 

Jadi setiap mini games saya akan menanyakan lima pertanyaan 

yang sama, mas ER tinggal menjawab bisa atau tidak bisa menurut 

pendapat mas ER setelah memainkan game-nya dan saya jelaskan 

indikator number sense tadi” 

ER : “Oke mas” 

P : “Langsung saja ya mas, saya mulai dari yang angka berputar, 

apakah dalam konten ini kamu dapat membedakan besar 

bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Kok bisa kenapa?” 

ER : “Ya kan disuruh memilih angka paling besar mas” 

P : “Iya, selanjutnya apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat? 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Oke, sekarang yang matematika SD, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 



194 
 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang formasi persegi, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang grafik lingkaran, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Oke, sekarang yang separuh, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 
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ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang bilangan biner ya, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas, ini sama seperti yang separuh mas, disuruh memilih 

yang paling besar” 

P : “Iya, lalu apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk 

yang senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang terbalik, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas, ini juga sama mas, hanya bisa yang membedakan besar 

bilangan lainnya tidak bisa mas” 

P : “Oh begitu, berarti indikator lainnya tidak bisa di mini game ini?” 

ER : “Iya mas, yang lain tidak bisa” 

P : “Oke, berarti sekarang langsung yang kelompok warna ya, apakah 

dalam konten ini kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang pecahan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas, ini juga hanya bisa yang membedakan besar bilangan 

mas yang lainnya tidak bisa” 

P : “Yakin hanya yang membedakan beasr bilangan?” 

ER : “Yakin mas, kan cuman disuruh memilih yang paling besar” 

P : “Oke deh, sekarang yang domino, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang barisan segitiga, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas, ini sama dengan yang domino mas, hanya bisa 

yang melakukan estimasi yang lain tidak bisa” 

P : “Wah, sudah hafal nih mas ER, katanya tadi tidak hafal?” 

ER : “Kan ini lihat perintahnya to mas” (sambil tersenyum) 

P : “Oke, sekarang yang bilangan, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang sarang lebah, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 
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P : “Sekarang yang besar kecil, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang desimal, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang merah atau hijau, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang perintah kapten, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang eliminasi, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang seribu tahun, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang dadu, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang nomor PIN, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : Sekarang yang ganjil genap, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang sentuh tandanya, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang urutkan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : Sekarang yang kawanan domba, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang ingat, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 
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ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang tambah dan kurang, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang lompat angka, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang urutan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

ER : “Tidak bisa mas” 

P : “Pertanyaan terakhir ya mas, apakah dalam konten kamu dapat 

melakukan estimasi?” 

ER : “Bisa mas, kan itu kita memperkirakan berapa angka selanjutnya 

atau sebelumnya gitu” 
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P : “Oke mas ER, terma kasih banyak ya mas sudah mau diganggu 

waktunya, maaf apabila banyak yang tidak berkenan di hati mas 

ER” 

ER : “Iya mas tidak apa-apa kok, santai saja” 

 

P : “Terima kasih lho mas” 

ER : “Sip, sama-sama mas” 

 

3. Hasil Wawancara dengan Subjek IZ 

 

P : “Selamat iang mbak IZ, terima kasih ya mbak telah bersedia 

meluangkan waktu untuk saya” 

IZ : “Iya mas, tidak masalah” 

P : “Oke mbak IZ, setelah mbak IZ memainkan game Number 

Rumble: Perang Otak dan tadi juga sudah saya jelaskan tentang 

indikator number sense, sekarang saya akan menanyakan banyak 

pertanyaan kepada mbak IZ” 

IZ : “Siap mas” 

P : “Tapi sebelumnya, sudah jelaskan tentang indikator number sense 

tadi?” 

IZ : “Insya Allah cukup jelas mas” 

P : “Oke. Kalau begitu boleh sambil dibuka game-nya biar lebih jelas 

mana yang akan saya tanyakan” 

IZ : “Oke mas” (sambil membuka game Number Rumble: Perang 

Otak) 

P : “Langsung saja ya mbak, sekarang saya akan menanyakan bagian 

angka berputar, apakah dalam konten ini kamu dapat membedakan 

besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas, kan memilih yang terbesar” 

P : “Jawabnya bisa atau tidak bisa gitu juga tidak apa-apa mbak”  

IZ : “Oke mas” 

P : ”Selanjutnya apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan 

bentuk yang senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat? 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Oke, sekarang yang matematika SD, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang formasi persegi, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang grafik lingkaran, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Oke, sekarang yang separuh, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang bilangan biner ya, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang terbalik, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang kelompok warna, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang pecahan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang domino, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang barisan segitiga, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 
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IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang bilangan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang sarang lebah, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang besar kecil, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang desimal, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang merah atau hijau, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang perintah kapten, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang eliminasi, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang seribu tahun, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang dadu, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang nomor PIN, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : Sekarang yang ganjil genap, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang sentuh tandanya, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

VGI : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang urutkan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 
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IZ : “Tidak bisa mas” 

P : Sekarang yang kawanan domba, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang ingat, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang tambah dan kurang, apakah dalam konten ini 

kamu dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Sekarang yang lompat angka, apakah dalam konten ini kamu 

dapat membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 
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P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 

P : “Sekarang yang urutan, apakah dalam konten ini kamu dapat 

membedakan besar bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan bentuk yang 

senilai dari suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat memahami efek dari 

operasi suatu bilangan?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten ini kamu dapat menentukan ekspresi atau 

operasi dengan tepat?” 

IZ : “Tidak bisa mas” 

P : “Apakah dalam konten kamu dapat melakukan estimasi?” 

IZ : “Bisa mas” 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan Pendidikan : SMP/MTs 

Kelas/Semester   : VII/ 1  

Mata Pelajaran   : Matematika  

Materi Pokok  : Bilangan 

Jumlah Pertemuan : 2x pertemuan (5 JP)  

 

A. Kompetensi Inti 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, 

peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, 

dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber 

lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

 

B. Kompetensi Dasar 

1.1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2.1 Menunjukkan sikap logis, kritis, analitik, konsisten dan teliti, bertanggung 

jawab, responsif, dan tidak mudah menyerah dalam memecahkan masalah. 

2.2 Memiliki rasa ingin tahu, percaya diri, dan ketertarikan pada matematika 

serta memiliki rasa percaya pada daya dan kegunaan matematika, yang 

terbentuk melalui pengalaman belajar. 

LAMPIRAN 2.4 
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2.3 Memiliki sikap terbuka, santun, objektif, menghargai pendapat dan karya 

teman dalam interaksi kelompok maupun aktivitas sehari-hari. 

3.1 Menjelaskan dan menentukan urutan pada bilangan bulat (positif dan 

negatif) dan pecahan (biasa, campuran, desimal, persen). 

3.2 Menjelaskan dan melakukan operasi hitung bilangan bulat dan pecahan 

dengan memanfaatkan berbagai sifat operasi. 

4.1 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan urutan beberapa bilangan 

bulat dan pecahan (biasa, campuran, desimal, persen). 

4.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan operasi hitung bilangan 

bulat dan pecahan. 

 

C. Indikator Pencapaian Kompetensi 

Pertemuan I 

1. Menjelaskan urutan pada bilangan bulat. 

2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan urutan beberapa bilangan 

bulat. 

Pertemuan II 

1. Menjelaskan berbagai sifat operasi hitung yang melibatkan bilangan bulat. 

2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan operasi hitung bilangan 

bulat. 

 

D. Tujuan Pembelajaran 

Pertemuan I 

Melaui proses mengamati, menanya, mencoba, mengasosiasikan, dan 

mengkomunikasikan diharapkan: 

1. Siswa mampu menjelaskan urutan pada bilangan bulat. 

2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan urutan 

beberapa bilangan bulat. 
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Pertemuan II 

Melaui proses mengamati, menanya, mencoba, mengasosiasikan, dan 

mengkomunikasikan diharapkan: 

1. Siswa mampu menjelaskan berbagai sifat operasi hitung yang melibatkan 

bilangan bulat. 

2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan operasi 

hitung bilangan bulat. 

 

E. Materi Pembelajaran 

Fakta 

Permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan konsep bilangan bulat. 

Konsep 

Bilangan bulat adalah bilangan yang terdiri dari bilangan bulat positif, bilangan 

nol serta bilangan bulat negatif. 

Bilangan asli merupakan istilah lain dari bilangan bulat positif. 

Bilangan cacah adalah gabungan dari bilangan bulat positif dan nol. 

Prinsip 

Jika a, b, dan c adalah sebarang bilangan bulat, maka berlaku:  

𝑎 + 𝑏 = 𝑏 + 𝑎 (sifat komutatif penjumlahan) 

(𝑎 + 𝑏) + 𝑐 = 𝑎 + (𝑏 + 𝑐) (sifat asosiatif penjumlahan) 

𝑎 × 𝑏 = 𝑏 × 𝑎 (sifat komutatif perkalian) 

(𝑎 × 𝑏) × 𝑐 = 𝑎 × (𝑏 × 𝑐) (sifat asosiatif perkalian) 

𝑎 × (𝑏 + 𝑐) = 𝑎 × 𝑏 + 𝑎 × 𝑐 (sifat distributif perkalian terhadap penjumlahan) 

𝑎 × (𝑏 − 𝑐) = 𝑎 × 𝑏 − 𝑎 × 𝑐 (sifat distributif perkalian terhadap pengurangan) 

Pada perkalian bilangan bulat berlaku: 

(+) × (+) = (+) 

(+) × (−) = (−) 

(−) × (+) = (−) 

(−) × (−) = (+) 
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Prosedur 

Langkah-langkah menyelesaikan permasalahan matematika dengan 

menggunakan konsep operasi pada bilangan bulat. 

 

F. Metode Pembelajaran 

Kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) 

 

G. Media dan Alat Pembelajaran 

1. Media 

a. Buku Pegangan Guru kurikulum 2013 

b. Buku Pegangan Siswa kurikulum 2013 

c. HP (game Number Rumble: Perang Otak) 

2. Alat: Sipdol, Whiteboard, LCD Proyektor 

 

H. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan I (2x40 menit) 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan 

salam dan mengajak siswa berdoa, dilanjutkan 

menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa. 

2. Guru mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti 

pembelajaran. 

3. Siswa menyimak metode pembelajaran yang akan 

digunakan, tujuan pembelajaran, dan hasil belajar 

yang diharapkan akan dicapai dalam pertemuan 1. 

4. Guru membagi siswa kedalam beberapa kelompok 

secara heterogen. 

5 menit 

Motivasi 
5. Guru memberikan informasi tentang penggunaan 

bilangan positif dan negative dalam kehidupan 

sehari-hari, misalnya dalam pengukuran suhu udara. 

5 menit 

Inti Mengamati 

1. Guru mengajak siswa untuk mengamati konteks 

dalam kehidupan terkait dengan bilangan, misalnya 

Pembagian zona waktu dunia berdasarkan GMT. 

5 menit 
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2. Guru mengarahkan kepada siswa untuk membawa 

pembagian zona waktu dunia berdasarkan GMT 

tersebut ke dalam garis bilangan. 

3. Siswa mencermati letak bilangan positif, negatif, 

dan nol dalam garis bilangan 

Menanya 

4. Guru mendorong siswa untuk mengajukan 

pertanyaan mengenai perbandingan nilai suatu 

bialngan yang besar dan yang kecil dengan 

memberikan contoh pertanyaan. Misal, Bagaimana 

cara membandingkan bilangan yang tersusun dari 

banyak angka? 

Menalar 

5. Guru memberikan permasalahan tentang 

perbandingan dua bilangan berdasarkan nilai tempat 

pada garis bilangan, siswa bersama teman satu 

kelompoknya mendiskusiakn permasalahan yang 

diberikan oleh guru.  

6. Masing-masing kelompok menuliskan hasil diskusi 

pada satu lembar kertas. 

Mengkomunikasikan  

7. Salah satu siswa menyampaikan hasil diskusi 

kelompoknya, sedangkan kelompok lain 

memberikan tanggapan. 

8. Guru mengonfirmasi hasil diskusi siswa. 

Mencoba 

9. Guru memberikan contoh soal dan soal untuk 

dikerjakan siswa. 

10. Siswa mengerjakan soal yang diberikan oleh guru. 

11. Guru bersama siswa membahas soal yang 

dikerjakan siswa. 

12. Guru memberikan instruksi untuk mengeluarkan 1 

HP untuk masing-masing kelompok, dan diminta 

membuka game Number Rumble: Perang Otak. 

13. Guru menjelaskan cara bermain game Number 

Rumble: Perang Otak pada mini games urutkan. 

14. Setelah dirasa cukup jelas, masing-masing 

kelompok mengirimkan satu wakil ke depan kelas 

untuk melakukan turnamen dengan menggunakan 

game Number Rumble: Perang Otak pada mini 

games urutkan. 

15. Secara bergantian semua siswa masing-masing 

kelompok melakukan turnamen. 

16. Guru mencatat skor yang diperoleh siswa dalam 

masing-masing kelompok.  

 

 

 

 

 

 

3 menit 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

12 menit 

 

 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

 

25 menit 
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Penutup 1. Guru bersama siswa menyimpulkan materi bilangan 

bulat dan operasi pada bilangan bulat. 

2. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok 

dengan skor tertinggi. 

3. Guru menyampaikan pesan kepada siswa untuk 

mempelajari kembali materi yang telah dipelajari di 

rumah. 

4. Guru mengakhiri pembelajaran dengan berdoa dan 

mengucapkan salam. 

10 menit 

 

Pertemuan II (3x40 menit) 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan 

salam dan mengajak siswa berdoa, dilanjutkan 

menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa. 

2. Guru mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti 

pembelajaran. 

3. Siswa menyimak metode pembelajaran yang akan 

digunakan, tujuan pembelajaran, dan hasil belajar 

yang diharapkan akan dicapai dalam pertemuan 2. 

4. Guru membagi siswa kedalam beberapa kelompok 

secara heterogen. 

5 menit 

Motivasi 
5. Guru memberikan informasi tentang keterkaitan 

konsep ketakwaan dengan operasi perkalian 

bilangan bulat (yang ada dalam buku pegangan 

guru). 

5 menit 

Inti Mengamati 

1. Guru mengajak siswa untuk mengamati konteks 

konteks terkait penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat disertai dengan penjelasan 

menggunakan garis bilangan. 

2. Siswa mencermati bagaimana perubahan letak 

bilangan yang di jumlahkan atu dikurangkan pada 

garis bilangan 

Menanya 

3. Guru mendorong siswa untuk mengajukan 

pertanyaan mengenai operasi penjumlahan dan 

pengurangan pada bilangan bulat dengan 

memberikan contoh pertanyaan. Misal, bagaimana 

cara menjumlahkan bilangan yang besar (positif) 

dengan bilangan yang kecil (negatif)? 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

 

 

2 menit 
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Menalar 

4. Guru meminta setiap kelompok untuk melakukan 

investigasi tentang sifat-sifat operasi penjumlahan 

dan pengurangan bilangan bulat.  

5. Guru berkeliling mencermati siswa berdiskusi, 

mencermati dan menemukan berbagai kesulitan 

yang dialami siswa, serta memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk bertanya hal-hal yang belum 

dipahami 

Mengkomunikasikan 

6. Guru meminta salah satu kelompok untuk 

mempresentasikan hasil diskusinya, sedangkan 

siswa yang lain diminta untuk menanggapi hasil 

presentasi kelompok tersebut. 

7. Guru mengonfirmasi hasil diskusi siswa. 

Mencoba 

8. Guru memberikan contoh soal dan soal untuk 

dikerjakan siswa. 

9. Siswa mengerjakan soal yang diberikan oleh guru. 

10. Guru bersama siswa membahas soal yang 

dikerjakan siswa. 

Menanya 

11. Guru mendorong siswa untuk mengajukan 

pertanyaan mengenai operasi perkalian dan 

pembagian pada bilangan bulat dengan memberikan 

contoh pertanyaan. Misal, bagaimana pembagian 

bilangan positif dengan bilangan negatif? 

Menalar 

12. Guru meminta setiap kelompok untuk melakukan 

investigasi tentang sifat-sifat operasi perkalian dan 

pembagian bilangan bulat.  

13. Guru berkeliling mencermati siswa berdiskusi, 

mencermati dan menemukan berbagai kesulitan 

yang dialami siswa, serta memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk bertanya hal-hal yang belum 

dipahami 

Mengkomunikasikan 

14. Guru meminta salah satu kelompok untuk 

mempresentasikan hasil diskusinya, sedangkan 

siswa yang lain diminta untuk menanggapi hasil 

presentasi kelompok tersebut. 

Guru mengonfirmasi hasil diskusi siswa. 

Mencoba 

15. Guru memberikan contoh soal dan soal untuk 

dikerjakan siswa. 

16. Siswa mengerjakan soal yang diberikan oleh guru. 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

10 menit 

 

 

 

 

 

3 menit 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

10 menit 
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17. Guru bersama siswa membahas soal yang 

dikerjakan siswa. 

18. Guru memberikan instruksi untuk mengeluarkan 1 

HP untuk masing-masing kelompok, dan diminta 

membuka game Number Rumble: Perang Otak. 

19. Guru menjelaskan cara bermain game Number 

Rumble: Perang Otak pada mini games merah atau 

hijau, eliminasi, seribu tahun, sentuh tandanya, 

kawanan domba, tambah dan kurang, kemudian 

masing-masing kelompok mengirimkan satu wakil 

ke depan kelas untuk melakukan turnamen dengan 

menggunakan mini games tersebut. 

20. Perwakilan pertama masing-masing kelompok akan 

memainkan mini games merah atau hijau. 

21. Perwakilan kedua masing-masing kelompok akan 

memainkan mini games eliminasi. 

22. Perwakilan ketiga masing-masing kelompok akan 

memainkan mini games seribu tahun. 

23. Perwakilan keempat masing-masing kelompok akan 

memainkan mini games sentuh tandanya. 

24. Perwakilan kelima masing-masing kelompok akan 

memainkan mini games kawanan domba. 

25. Perwakilan keenam masing-masing kelompok akan 

memainkan mini games tambah dan kurang. 

26. Perwakilan selanjutnya masing-masing kelompok 

akan kembali memainkan mini games merah atau 

hijau, begitu seterusnya sampai semua siswa 

menjadi perwakilan kelompoknya. 

27. Guru mencatat skor yang diperoleh siswa dalam 

masing-masing kelompok.  

28. Guru memberikan soal kepada siswa untuk 

dikerjakan secara individu sebagai penilaian 

pengetahuan siswa terhadap materi bilangan bulat. 

29. Siswa mengerjakan soal evaluasi yang diberikan 

secara individu. 

30. Hasil jawaban siswa dikumpulkan kepada guru 

untuk dinilai. 

 

 

5 menit 

 

 

 

 

 

 

25 menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 menit 

Penutup 1. Guru bersama siswa menyimpulkan materi operasi 

pada bilangan bulat dan sifat-sifatnya. 

2. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok 

dengan skor tertinggi. 

3. Guru menyampaikan pesan kepada siswa untuk 

mempelajari kembali materi yang telah dipelajari di 

rumah. 

4. Guru mengakhiri pembelajaran dengan berdoa dan 

mengucapkan salam. 

10 menit 
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I. Penilaian 

Penilaian Aspek 
Teknik 

Penilaian 

Instrumen 

Penilaian 
Keterangan 

Spiritual Menghargai dan 

menghayati ajaran agama 

yang dianut (Berdoa) 

 

Observasi Lembar 

Observasi 

Pertemuan 1 

dan 2 

Sosial 

 

 

Kerja sama 

 

Observasi Lembar 

Observasi 

 

 

 

 

 

Pertemuan 1 

dan 2 

Percaya Diri 

 

Rasa Ingin tahu 

 

Pengetahuan  Kemampuan 
menjelaskan urutan 

pada bilangan bulat. 

 Kemampuan 
menjelaskan berbagai 

sifat operasi hitung 

yang melibatkan 

bilangan bulat. 

 Kemampuan 

menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 

urutan beberapa 

bilangan bulat. 

 Kemampuan 
menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 

operasi hitung bilangan 

bulat. 

Penugasan Soal  Kegiatan 

Inti pada 

pertemuan 2 
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J. Instrumen Penilaian  

Lembar Observasi Pengamatan Sikap  

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/ Semester : VII / I 

Tahun Pelajaran : ………. 

Waktu Pengamatan : Selama proses pembelajaran 

Petunjuk Penilaian :  

Berilah skor pada kolom penilaian yang sesuai dengan pengamatan yang terjadi 

selama proses pembelajaran bilangan bulat! 

Keterangan aspek yang dinilai :  

a. Berdo’a sebelum dan sesudah kegiatan pembelajaran 

b. Mampu bekerja sama dengan teman sekelompok selama proses diskusi 

c. Memiliki rasa percaya diri dalam bertanya dan presentasi 

d. Memiliki rasa ingin tahu selama proses pembelajaran 

Keterangan Kolom Penilaian :  

a. Indikator : Berdo’a sebelum dan sesudah kegiatan pembelajaran 

- Skor 1 : jika sama sekali  tidak menunjukkan sikap spiritual 

- Skor 2 : jika kadang-kadang menunjukkan sikap spiritual 

- Skor 3 : jika sering menunjukkan sikap spiritual 

- Skor 4 : jika selalu menunjukkan sikap spiritual 

b. Indikator : Mampu bekerja sama dengan teman sekelompok selama 

proses diskusi 

- Skor 1 : jika sama sekali  tidak menunjukkan sikap kerja sama 

- Skor 2 : jika kadang-kadang menunjukkan sikap kerja sama 

- Skor 3 : jika sering menunjukkan sikap kerja sama 

- Skor 4 : jika selalu menunjukkan sikap kerja sama 

c. Indikator : Memiliki rasa percaya diri dalam bertanya dan presentasi 

- Skor 1 : jika sama sekali tidak menunjukkan sikap percaya diri 

- Skor 2 : jika kadang-kadang menunjukkan sikap percaya diri  

- Skor 3 : jika sering menunjukkan sikap percaya diri 

- Skor 4 : jika selalu menunjukkan sikap percaya diri 

d. Indikator : Memiliki rasa ingin tahu selama proses pembelajaran 

- Skor 1 : jika sama sekali tidak menunjukkan sikap rasa ingin tahu  

- Skor 2 : jika kadang-kadang menunjukkan sikap rasa ingin tahu 

- Skor 3 : jika sering menunjukkan sikap rasa ingin tahu 

- Skor 4 : jika selalu menunjukkan sikap rasa ingin tahu 
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Lembar Penilaian Sikap 

No Nama 

Aspek 
Jumlah 

Skor 
Nilai 

Berdoa Kerjasama 
Percaya 

diri 

Rasa ingin 

tahu 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        

 

Lembar Penilaian Pengetahuan 

Instrumen Soal 

1. Dengan menggunakan garis bilangan, tentukan:  

a. Lima bilangan bulat yang terletak di sebelah kiri 2. 

b. Tujuh bilangan bulat yang terletak di sebelah kanan –4. 

c. Empat bilangan bulat yang terletak di sebelah kiri –9. 

2. Kelompokkanlah bilangan-bilangan berikut berdasarkan jenisnya: 

12, –4, –9, 6, –7, 0, 3, –1, 7, –10, 13 

Kemudian urutkan dari yang terkecil ke yang terbesar! 

3. Tanpa menggunakan alat bantu, hitunglah hasil penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat berikut ini: 

a. 127 + 419 

b. (–742) + 326 

c. 389 – (–553) 

d. (–814) – 745 

4. Tanpa menggunakan alat bantu, hitunglah hasil perkalian dan pembagian 

bilangan bulat berikut ini: 

a. 87 × 59 

b. (–73) × (–42) 

c. 2294 : (–62) 

d. (–2128) : 28   
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Pedoman Penskoran 

No Alternatif Jawaban Skor 

1. a. Garis bilangan: 

 

 

Jadi, lima bilangan bulat yang terletak di sebelah kiri 2 adalah 1, 

0, –1, –2, dan –3. 
b. Garis bilangan: 

 

 

Jadi, tujuh bilangan bulat yang terletak di sebelah kanan –4 

adalah –3, –2, –1, 0, 1, 2, dan 3. 
c. Garis bilangan: 

 

 

Jadi, empat bilangan bulat yang terletak di sebelah kiri –9 

adalah –10, –11, –12, dan –13. 
 

 

4 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

4 

2.  Bilangan bulat negatif: –10, –9, –7, –4, –1 

 Bilangan nol: 0 

 Bilangan bulat positif: 3, 6, 7, 12, 13 

 Urutan dari yang terkecil: –10, –9, –7, –4, –1, 0, 3, 6, 7, 12, 13 

 

7 

3. a. 127 + 419 = 546 

b. (–742) + 326 = –416 

c. 389 – (–553) = 943 

d. (–814) – 745 = –1556 

2 

2 

2 

2 

4. a. 87 × 59 = 5133 

b. (–73) × (–42) = 3066 

c. 2294 : (–62) = –37 

d. (–2128) : 28 = –76 

2 

2 

2 

2 

Jumlah Skor 35 

Nilai 
(𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐬𝐤𝐨𝐫 ) × 𝟐

𝟕
 

 

Yogyakarta, 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah 

 

 

 

 

NIP. 

 

Guru Mata Pelajaran 

 

 

 

 

NIP. 

 

–2 –1 1 0 2 –3 3 –4 

–2 –1 1 0 2 –3 

–10 –9 –11 –12 –13 
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CURRICULUM VITAE 

 

 

Nama : Ardi Nur Afiyan 

Tempat, tanggal lahir : Gunungkidul, 6 Mei 1994 

Jenis kelamin : Laki-laki 

Agama : Islam 

No. HP : 085869140692 

Email : ardinurafiyan@gmail.com 

Alamat : Tompak RT 02/RW 05, Giritirto, 

Purwosari, Gunungkidul, DIY 

Riwayat Pendidikan: 

2000-2006 : SD Negeri 1 Giritirto 

2006-2009 : SMP Negeri 2 Kretek 

2009-2012 : SMK Negeri 1 Purwosari jurusan Multimedia 

2013-sekarang : S1 Pendidikan Matematika UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

 

Pengalaman Organisasi: 

1. Anggota study club Math Cyber periode 2013/2014 

2. Co. Divisi Minat dan Bakat HM-PS Pendidikan Matematika periode 

2016/2017 

 

Pengalaman Kerja: 

1. Asisten Tutorial Pengantar Teori Bilangan TA 2014/2015 

2. Asisten Tutorial Kapita Selekta Matematika SLTP TA 2015/2016 

3. Asisten Tutorial Teori Probabilitas TA 2015/2016 

 

Prestasi Yang Pernah Diraih: 

Finalis Lomba Karya Tulis Ilmiah Nasional “GEMINI” HIMATHRIK 

Universitas Brawijaya tahun 2015  
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