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ABSTRAK 

APLIKASI ANDROID BERBASIS PENDEKATAN  

PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK INDONESIA (PMRI) 

PADA MATERI ALJABAR  

Oleh 

GARRIN NUGROHO 

16600055 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena penggunaan android yang semakin 

mendominasi dalam berbagai aspek kehidupan termasuk dalam dunia 

pendidikan. Aplikasi android dalam pembelajaran diharapkan dapat menarik 

minat siswa dalam belajar, khususnya dalam mempelajari matematika yang 

mempunyai peranan penting dalam kehidupan. Cabang matematika yang cukup 

penting untuk dipelajari namun siswa banyak melakukan kesalahan dalam 

penyelesaiannya yaitu operasi bentuk aljabar. Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan dalam pembelajaran agar pemahaman konsep siswa meningkat adalah 

dengan menggunakan pendekatan yang dapat menghubungkan konsep 

matematika dengan realitas, yaitu pendekatan PMRI. Pendekatan pembelajaran 

akan dapat berjalan efektif jika menggunakan media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Aplikasi android berbasis game diyakini 

mampu menarik minat siswa dalam belajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran 

berbasis android dengan pendekatan PMRI pada materi aljabar. Aplikasi android 

yang dikembangkan memuat materi dan game tentang aljabar  dengan sasaran 

siswa SMP/MTs. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model pengembangan PPE. Tahapan model 

pengembangan PPE meliputi planning (Perencanaan), production (Produksi) 

dan evaluation (Evaluasi). Kriteria ketercapaian kualitas pada aplikasi android 

berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) dilakukan dengan 

pengujian sehingga dinyatakan valid oleh para ahli serta dinyatakan praktis oleh 

siswa. 

Hasil dari pengembangan aplikasi android ini berupa game KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar) yang dapat digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran matematika. Melalui pengujian yang dilakukan oleh ahli materi, 

aplikasi android berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) ini 

mendapat persentase keidealan sebesar 83.33% (Sangat Baik), dan oleh ahli 

media aplikasi android ini mendapat persentase keidealan sebesar 95.65% 

(Sangat Baik) sehingga aplikasi android berupa game KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar) dikatakan valid. 
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Pengujian untuk mengetahui kepraktisan penggunaan aplikasi android 

berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) oleh 15 siswa mendapat 

persentase sebesar 77% sehingga aplikasi android ini dikatakan praktis. Hasil 

penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi android berupa game KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar) layak disebut sebagai aplikasi pembelajaran 

berbasis android dengan pendekatan PMRI pada materi aljabar. 

Kata Kunci: aplikasi android, game, PMRI, aljabar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari 

ketika SD sampai SMA, bahkan sampai Perguruan Tinggi. Matematika 

sebagai salah satu ilmu pengetahuan tertua dalam dunia pendidikan dan 

dianggap sebagai induk atau alat dan bahasa dasar banyak ilmu yang 

memiliki peranan penting dalam Sains dan Teknologi. Matematika mampu 

menyiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas yang ditandai 

memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan 

informasi sesuai dengan tuntutan kebutuhan. Oleh karena itu, mata pelajaran 

matematika sangat perlu diajarkan kepada semua peserta didik dari Sekolah 

Dasar (SD) sampai pada tingkat Perguruan Tinggi (PT), bahkan nanti di 

dunia pekerjaan tidak bisa lepas dengan matematika. Dengan belajar 

matematika siswa dapat berlatih menggunakan pikirannya secara logis, 

analitis, sistematis, kritis dan kreatif  serta mampu memanfaatkan informasi 

yang diterimanya. 

Cabang matematika yang cukup penting di samping beberapa 

cabang ilmu matematika lainnya adalah aljabar. Bentuk aljabar merupakan 

suatu bentuk matematika yang dalam penyajiannya memuat huruf-huruf 

untuk mewakili bilangan yang belum diketahui. Salah satu materi pelajaran 

matematika yang diajarkan siswa pada tingkat SMP adalah operasi bentuk 

aljabar. Operasi bentuk aljabar merupakan salah satu materi di mana siswa 

banyak melakukan kesalahan dalam penyelesaiannya. Siswa banyak 

melakukan kesalahan pada materi operasi bentuk aljabar khususnya pada 

penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar yaitu kurangnya pemahaman 

siswa dalam memahami arti dari simbol-simbol aljabar (Alfiliansi, dkk.  



2 
 

 
 

2014: 128).  Padahal materi ini merupakan materi prasyarat dalam 

mempelajari materi matematika pada tingkat selanjutnya, sehingga konsep 

aljabar perlu diberikan karena apabila dari awal siswa kesulitan memahami 

konsep aljabar, maka akan berpengaruh pada materi matematika selanjutnya. 

Salah satu pendekatan dalam menempatkan penerapan konsep 

matematika pada materi aljabar adalah pendekatan Pendidikan Matematika 

Realistik Indonesia (PMRI). Pendekatan PMRI merupakan pendekatan 

dalam pembelajaran matematika bahwa matematika harus dihubungkan 

dengan realitas dan matematika sebagai suatu bentuk aktivitas manusia. 

Artinya bahwa matematika harus dekat dengan siswa dan harus dikaitkan 

dengan kehidupan sehari-hari. Siswa harus diberi kesempatan untuk 

menemukan sendiri ide dan konsep matematika melalui proses penjelajahan 

berbagai situasi dan persoalan-persoalan realistik (Rina Yuliana, 2017: 62). 

Keberadaan permasalahan realistik akan memfasilitasi siswa untuk 

melakukan interpretasi situasi melalui kegiatan pemodelan matematika. 

Selain itu, pendekatan PMRI juga memfasilitasi siswa untuk mengaitkan 

berbagai konsep matematika. 

Pendekatan PMRI ada tiga karakteristik, yaitu PMRI: (1) 

menemukan kembali dengan bimbingan dan fenomena yang bersifat 

didaktik (guided reinvention and didactical phenomenology), hal ini berarti 

siswa diharapkan menemukan kembali konsep matematika dengan 

pembelajaran yang dimulai dengan masalah kontekstual dan situasi yang 

diberikan mempertimbangkan kemungkinan aplikasi dalam pembelajaran 

dan sebagai titik tolak matematisasi; (2) matematisasi progresif (progressive 

matematization), siswa diberi kesempatan mengalami proses bagaimana 

konsep matematika ditemukan; (3) mengembangkan model sendiri (self 

develop models), model dibuat sendiri oleh siswa selama pemecahan 

masalah (Zulkardi, 2010). Dengan melihat keterkaitan tersebut, maka PMRI 

merupakan pendekatan yang cocok digunakan dalam pembelajaran 

matematika pada kurikulum 2013.  
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Menghadapi Indonesia emas 2045 yang dimaknai dengan kondisi 

negara yang maju, dan modern diperlukan SDM yang berkualitas. Di mana 

pendidikan merupakan salah satu aspek penting untuk menciptakan SDM 

yang berkualitas. Oleh karena itu, pendidikan harus dilaksanakan dengan 

sebaik-baiknya untuk mencapai tujuan pendidikan sebagaimana tertuang 

dalam pembukaan Undang Undang Dasar 1945 yang berbunyi 

“mencerdasakan kehidupan bangsa dan ikut melsanakan ketertiban dunia”. 

Sehingga dengan keberhasilan tujuan pendidikan dapat meningkatkan mutu 

pendidikan dan kualitas SDM. 

Pendidikan merupakan tolok ukur untuk kemajuan suatu negara, 

karena pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam menjaga 

dan melanjutkan pembangunan dalam seluruh aspek kehidupan. Dengan 

kata lain, pendidikan adalah suatu cerminan kemajuan bangsa, karena ‘di 

tangan’ pendidikanlah kemajuan atau kemerosotan suatu bangsa dapat 

ditentukan. Kualitas pendidikan yang tinggi dapat meningkatkan derajat, 

harkat dan martabat manusia. Selain itu, manusia yang berpendidikan akan 

melakukan suatu hal berlandaskan pada ilmu dan dapat menghargai segala 

hal yang berada di sekelilingnya, baik dalam hal kecil maupun hal besar 

sekalipun. Pendidikan secara umum adalah segala upaya yang direncanakan 

untuk mempengaruhi orang lain, baik individu, kelompok atau masyarakat 

sehingga mereka melakukan apa yang diharapkan oleh pelaku pendidikan 

(Notoatmodjo, 2003: 16). 

Peningkatan mutu pendidikan tidak terlepas dari peran unsur – unsur 

pendidikan yang saling berkesinambungan dalam mencapai tujuan dan 

manfaat pendidikan. Media pembelajaran merupakan salah satu unsur 

pendidikan yang dapat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran secara 

optimal dan membanggakan. Hal ini berkaitan dengan penggunaan media 

yang tepat dan bervariasi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan dapat mengurangi sikap pasif siswa (Deni Hardianto, 

2005: 102). Media pembelajaran harus dikemas semenarik mungkin agar 
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lebih realistik, menyenangkan dan berkualitas, sehingga meningkatkan 

minat dan motivasi belajar siswa.  

Media yang sedang populer dikembangkan saat ini adalah media 

pembelajaran berbasis android berupa game. Pokkt, Decision Lab dan 

Mobile Marketing Association (MMA) yang melakukan studi terkait game 

menyebutkan jumlah gamer di Indonesia diperkirakan meningkat 40% pada 

2020, dengan demikian dapat diperkirakan bahwa kegiatan yang paling 

sering dilakukan untuk memenuhi kebutuhan hiburan adalah bermain game. 

Game dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran dengan harapan 

siswa menjadi lebih berminat dan menghabiskan banyak waktu untuk 

belajar dan bermain. Game mempunyai daya tarik yang membuat 

pemainnya menjadi kecanduan. Menurut Grant & Kim kecanduan bermain 

game dikenal dengan istilah Game Addiction (Arif Satria, 2017: 2). Artinya 

si pemain merasa tak tenang pada saat tidak bermain game, dan seolah-olah 

game tersebut adalah hidupnya. 

Kehadiran kehidupan yang serba digital sesungguhnya membuat 

dilema tersendiri. Hal ini secara sadar atau tidak sadar, membuat seseorang 

lebih banyak berinteraksi dan menghabiskan waktu dengan smartphone 

miliknya. Penggunaan smartphone menjadi lebih intens bahkan bisa 

digunakan sehari penuh oleh penggunanya. Smartphone maupun tablet pada 

awalnya digunkan untuk media bermain atau hiburan anak. Tak bisa 

dipungkiri bahwa game yang diunduh pada smartphone merupakan salah 

satu hiburan yang mudah didapat, menyenangkan, dan relatif terjangkau. 

Banyaknya fitur game yang ada bukan hanya untuk hiburan semata, namun 

dapat juga diaplikasikan sebagai alat bantu agar mempermudah siswa dalam 

memahami materi pelajaran. Salah satunya untuk mengasah daya pikir dan 

logika agar siswa SMP/MTs khususnya lebih tertarik, mudah menerima dan 

tidak mudah bosan saat mempelajarinya.  

Teknologi sangat berperan dalam memperlancar dan mempermudah 

proses pendidikan. Dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi pada 

saat ini, termasuk diantaranya perkembangan teknologi mobile smartphone 
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yang tengah populer di dunia dan tidak ketinggalan dengan Indonesia. Saat 

ini, hampir semua orang memiliki smartphone dengan sistem operasi yang 

sangat populer masa kini yaitu android. Dengan adanya smartphone dapat 

memberikan dampak yang sangat besar bagi kehidupan manusia dan 

memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya. Sehingga 

kebanyakan para pengguna smartphone selalu membawa dan 

menggunakannya kapanpun dan di manapun. 

Selain penjelasan di atas, berdasarkan pengalaman penulis dalam 

perkuliahan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Teknologi 

Informatika (MPMBTIK) diyakini bahwa penggunaan android dapat 

mendominasi dalam berbagai aspek kehidupan termasuk dalam dunia 

pendidikan. Hal inilah yang melatarbelakangi penulis dalam 

mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis android berupa game yang 

berjudul “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” dengan pendekatan 

matematika realistik sebagai alternatif siswa kelas VII khususnya yang bisa 

dipelajari kapan saja dan di mana saja dengan smartphone. Maka peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Aplikasi Android 

Berbasis Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia 

(PMRI) pada Materi Aljabar”. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis 

android dengan pendekatan PMRI pada materi aljabar? 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah 

aplikasi pembelajaran berbasis android dengan pendekatan PMRI pada 

materi aljabar. 
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D. Sepesifikasi produk 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi pembelajaran berbasis android diberi nama KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar).  

2. Aplikasi pembelajaran berbasis android dengan pendekatan PMRI yang 

akan dibuat berupa game dengan menggunakan program Corel Draw, 

Construct 2 dan Adobe Phonegap. 

3. Aplikasi pembelajaran berbasis android dengan pendekatan PMRI yang 

merupakan aplikasi berupa game dengan genre simulasi yang memuat 

konten edukasi bentuk aljabar untuk SMP kelas VII khususnya. 

Produk yang dihasilkan file apk yang dapat diinstal pada smartphone 

android dengan spesifikasi: 

a. Versi android minimal Jelly Bean (versi 4.1 – 4.3) sampai yang 

terbaru. 

b. RAM minimal 512 MB. 

c. Mempunyai ruang kosong pada memori internal minimal 50 MB. 

4. Memenuhi kriteria ketercapaian kualitas produk: 

a. Valid, yaitu penilaian kelayakan aplikasi android berupa game, baik 

dari muatan materi maupun pengaplikasian media yang divalidasi 

oleh dua ahli media dan dua ahli materi. Aplikasi android berupa 

game dikatakan  valid apabila penilaian memperoleh kategori baik 

atau sangat baik. 

b. Praktis, yaitu kepraktisan dalam penggunaan berdasarkan respon 

siswa. Aplikasi android berupa game dikatakan praktis apabila 

mendapat respon positif atau sangat positif dari siswa dilihat 

berdasarkan angket respon siswa. 

 

 



7 
 

 
 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagi Peneliti 

Bermanfaat untuk melatih penulis di dalam pembuatan karya tulis pada 

aplikasi pembelajaran matematika dan juga dapat menambah 

pengetahuan dalam pembuatan aplikasi dengan sistem berbasis android 

dengan pendekatan PMRI.  

2. Bagi Guru 

Dapat digunakan sebagai teknologi berbasis android dalam media 

pembelajaran yang lebih menarik, realistik dan diharapkan mampu 

memudahkan guru dalam menyampaikan informasi pembelajaran 

matematika kepada siswa serta membantu mempermudah guru dalam 

meningkatkan mutu pendidikan dengan pengadaan media pembelajaran 

yang sesuai kebutuhan siswa saat ini. 

3. Bagi siswa 

Dengan menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis android dengan 

pendekatan PMRI dapat menambah pengalaman belajar yang berbeda, 

menumbuhkan motivasi belajar. 

4. Bagi sekolah 

Dapat menambah wawasan tentang pengajaran yang inovatif guna 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

F. Ruang Lingkup 

Mengingat luasnya kemungkinan pembahasan topik, maka peneliti 

membatasi ruang lingkup agar pembahasan dapat lebih terarah dan tujuan 

penelitian ini dapat tercapai. Adapun ruang lingkup dan batasan penelitian 

pengembangan ini meliputi: 

1. Produk aplikasi android berbasis PMRI ini sebagai media pembelajaran 

matematika yang difokuskan untuk siswa SMP/MTs kelas VII tentang 

bentuk aljabar. 
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2. Materi aplikasi android berbasis PMRI sebagai media pembelajaran 

matematika dibatasi pada materi bentuk aljabar, unsur-unsur bentuk 

aljabar, operasi penjumlahan bentuk aljabar dan operasi pengurangan 

bentuk aljabar. 

3. Aplikasi android ini dirancang untuk media pembelajaran bagi siswa 

secara mandiri. 

G. Definisi Operasional 

1. Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Matematika (PMRI) 

Pendekatan PMRI merupakan pendekatan dalam pembelajaran 

matematika bahwa matematika harus dihubungkan dengan realitas dan 

matematika sebagai suatu bentuk aktivitas manusia untuk mendorong 

siswa dalam memahami kontekstual. Karakteristik PMRI yang dipilih 

untuk digunakan dalam penelitian ini yaitu: (1) penggunaan konteks, 

dalam aplikasi yang dibuat peneliti menampilkan permasalahan 

kontekstual yang terdapat pada “materi” yaitu bentuk aljabar, operasi 

penjumlahan bentuk aljabar, operasi pengurangan aljabar, dengan 

menyajikan permasalahan berupa dialog. Hal ini berarti siswa 

diharapkan dapat menemukan kembali konsep matematika dengan 

pembelajaran yang dimulai dengan masalah kontekstual. (2) 

penggunaan model untuk matematisasi progresif, siswa diberi 

kesempatan mengalami proses bagaimana konsep matematika 

ditemukan pada permasalahan materi aljabar, siswa diarahkan untuk 

mengaplikasikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang 

berkaitan dengan aljabar. (3) keterkaitan, dalam aplikasi pembelajaran 

yang dibuat peneliti menampilkan ilustrasi pengelompokkan bentuk 

aljabar dengan variabel sejenis, yaitu pada menu “penjumlahan bentuk 

aljabar” dan “ pengurangan bentuk aljabar. 
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2. Pembelajaran Matematika 

Terjadinya proses komunikasi yang terjadi antara guru dengan siswa, 

untuk mengembangkan potensi matematika siswa dengan 

menggunakan strategi yang telah ditentukan. 

3. Aplikasi Android 

Suatu paket program yang sudah jadi dan dapat digunakan pada 

smartphone android.  

4. Bentuk Aljabar  

Suatu bentuk matematika yang dalam penyajiannya memuat huruf-

huruf untuk mewakili bilangan yang belum diketahui. Bentuk aljabar 

terdapat unsur-unsur aljabar, meliputi variabel, koefisien, konstanta, 

suku sejenis dan suku tidak sejenis. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian  ini adalah penelitian pengembangan yang menghasilkan 

produk aplikasi  android berupa game dengan pendekatan PMRI yang diberi 

nama KABEL ALBAR (suka belajar aljabar). Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model pengembangan PPE dengan tahapan  Planning 

(Perencanaan), Production (Produksi), Evaluation (Evaluasi). Pada tahap 

Planning (Perencanaan) menghasilkan storyboard aplikasi android berupa 

game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar). Kemudian pada tahap 

Production (Produksi) peneliti melakukan kegiatan dengan beberapa 

software yaitu CorelDraw X7 dan Adobe Photoshop cc2015 untuk desain, 

Construct2 untuk tahap coding, Mozila Firefox untuk preview, dan Adobe 

Phonegap untuk build aplikasi, sehingga menghasilkan sebuah produk 

aplikasi android berupa game. Produk aplikasi android berupa game yang 

sudah jadi kemudian diberi masukan oleh dosen pembimbing. Tahap 

selanjutnya adalah Evaluation (Evaluasi) dengan dilakukan pengujian dan 

penilaian tentang tingkat kualitas terhadap spesifikasi produk oleh para ahli 

dan terhaadap user. 

Aplikasi dikatakan valid oleh para ahli dengan perolehan persentase 

keidealan oleh ahli materi sebesar 83.33% dan oleh ahli media dengan 

persentasi keidealan sebesar 95.65%. Berdasarkan hasil respon siswa, 

aplikasi  android berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) 

diperoleh respon setuju dengan persentase keidealan 77% . Oleh karena itu, 

aplikasi  android berupa game dengan pendekatan PMRI layak digunakan. 
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B. Saran  

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut 

adalah sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan  

Diharapkan aplikasi android ini dapat mengenalkan matematika 

realistik berbasis android yang bisa digunakan di luar kelas yang dapat 

digunakan sebagai alternatif sumber belajar mandiri yang mudah 

digunakan kapanpun dan dimanapun.  Dan dapat digunakan sebagai 

inovasi guru dalam menyampaikan pembelajaran di dalam kelas.  

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

a. Pengembangan tahap selanjutnya dari aplikasi ini diharapkan untuk 

menambahkan materi selanjutnya, karena aplikasi ini baru materi awal 

operasi penjumlahan dan operasi pengurangan bentuk aljabar. 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan developer mampu membuat 

aplikasi android berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) 

dengan kemasan cerita dalam kehidupan sehari-hari yang lebih 

menarik, dan memuat game yang berbasis online.  

c. Pengembangan aplikasi  android berupa game dengan pendekatan 

PMRI untuk memfasilitasi pemahaman konsep perlu dilakukan 

pengembangan lebih lanjut baik dari segi kemampuan matematika, 

pendekatan, materi, maupun variabel yang difasilitasinya. 
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LAMPIRAN 1 

DESAIN APLIKASI ANDROID 

Lampiran 1.1 Storyboard Aplikasi Android Berupa Game 

Lampiran 1.2 Flowchart Aplikasi Android Berupa Game 

 

  



68 

 

 
 

Lampiran 1.1 

Storyboard Aplikasi Android Berasis Game 

Deskripsi: 

Aplikasi android berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) 

merupakan aplikasi android berupa game dengan konten berisi materi aljabar 

dengan pendekatan PMRI. Materi yang dimasukkan ke dalam game meliputi bentuk 

aljabar, unsur-unsur bentuk aljabar, penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar. 

Terget pengguna aplikasi android berupa game KABEL ALBAR (suka belajar 

aljabar) adalah kelas VII SMP/MTs. Aplikasi android berupa game KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar) ini dapat diakses dengan mudah di smartphone. 

Aplikasi ini dapat digunakan dimana saja dan kapan saja karena penggunaan 

aplikasi ini dalam mode offline sehingga tidak mengharuskan menggunakan 

internet. 

Aplikasi android berupa game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) ini 

terdiri dari 2 jenis  game, yaitu bentuk aljabar dan operasi bentuk aljabar. Game 1 

bentuk aljabar ini dapat mengukur konsentrasi user membedakan contoh dan bukan 

contoh konstanta dan variabel. Game bentuk aljabar dimainkan dengan cara 

menabrakkan box hitam dengan variabel, dan box hijau ditabrakkan dengan 

kontanta. Reward pada game bentuk aljabar ini, jika user  menabrak sesuai perintah 

dengan benar maka akan mendapat score, dan jika salah maka permainan selesai. 

Pada game ini dikemas secara menarik, selain untuk belajar user juga sambil 

bermain. Game 2 operasi bentuk aljabar pada menu ini berupa genre  drag and drop 

yaitu user menjawab pertanyaan pada tabel dengan cara memindahkan jawaban 

yang ada di bawah untuk di tempatkan pada tempat yang sesuai dengan 

jawabannya. Pada game operasi bentuk aljabar ini jika user  menjawab dengan 

benar, maka setiap jawaban yang benar akan mendapat tambahan score 10. 

Diharapkan pada game opeasi bentuk aljabar ini user  dapat membedakan suku yang 

sejenis dan lebih mudah dalam memahami prinsip penjumlahan dan pengurangan 

bentuk aljabar. 
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Cara Penggunaan Aplikasi Android KABEL ALBAR (suka belajar aljabar): 

1. Unduh aplikasi android melaui link: 

https://drive.google.com/file/d/1SOK7LCUpcvmUEQ1U9gi95GVvBLFbs

raA/view?usp=drivesdk 

2. Install aplikasi KABEL ALBAR. 

Storyboard: 

Opening 

Scene Gambar Keterangan 

1. 

Splash 

Screen 

 

Tampilan splash screen dari 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar) pada saat awal user 

membuka aplikasi tersebut. 

2. 

Menu Utama 

 

Menu utama dalam halaman ini 

terdapat 3 tombol utama yaitu 

materi, asah otak, dan game. 

 = Tombol Materi 

 = Tombol Asah 

Otak 

 = Tombol Game 

Selain itu ada juga menu setting 

yang berisi musik on/off.  

 = Tombol Setting 

 = Tombol Musik On 

 = Tombol Musik Off  

    = Tombol Tambahan 

 

https://drive.google.com/file/d/1SOK7LCUpcvmUEQ1U9gi95GVvBLFbsraA/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1SOK7LCUpcvmUEQ1U9gi95GVvBLFbsraA/view?usp=drivesdk
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3. 

Menu 

Tambahan 

 

Tampilan menu tambahan berisi 

sub-menu profil, sejarah, 

KD,indikator, referensi, bantuan, 

dan tentang game. 

 = Tombol Home 

4. 

Profil 

 

Tampilan sub-menu Developer 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar). 

 = Tombol Back 

5. 

Sejarah 

 

Tampilan sub-menu Sejarah 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar). 

 = Tombol Back 
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6. 

KD, 

Indikator 

 

Tampilan sub-menu KD, Indikator 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar). 

 = Tombol Back 

7. 

Referensi 

 

Tampilan sub-menu Referensi 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar). 

 = Tombol Back 

8. 

Bantuan 

 

Tampilan sub-menu Bantuan 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar). 

 = Tombol Back 
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9. 

Tentang 

Game 

 

Tampilan sub-menu Tentang Game 

aplikasi KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar). 

 = Tombol Back 

Materi 

Scene Gambar Keterangan 

1. 

Menu Materi 

 

Menu Materi dalam halaman ini 

terdapat 4 tombol utama.  

= Tombol 

Bentuk Aljabar 

 = Tombol 

Unsur-Unsur Bentuk Aljabar 

 = Tombol 

Penjumlahan Bentuk Aljabar 

 = Tombol 

Pengurangan Bentuk Aljabar 

 = Tombol Home 
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2. 

Tampilan 

Awal Bentuk 

Aljabar 

 

Tampilan awal Bentuk Aljabar 

terdapat tombol  

 = Tombol 

Mulai Perckapan 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

3. 

Tampilan 

Percakapan 

Bentuk 

Aljabar 

 

 

Setelah menekan tombol Mulai 

Percakapan maka akan muncul 

tampilan cerita berupa dialog si Al 

dan Bar. 

Setelah percakapan selesai, akan 

muncul tombol ulangi dan ilustrasi. 

 = Tombol Ulangi 

 = Tombol Ilustrasi 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

4. 

Tampilan 

Ilustrasi 

Bentuk 

Aljabar 

 

Setelah menekan tombol Ilustrasi 

maka akan muncul tampilan 

Ilustrasi bentuk aljabar. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 
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5. 

Unsur-Unsur 

Bentuk 

Aljabar 

 

Tampilan awal usur-unsur bentuk 

aljabar yaitu tentang pengertian 

dari masing-masing uunsur aljabar. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

6. 

Tampilan 

Suku sejenis 

 

Setelah menjodohkan pengertian 

dari masing-masing unsur-unsur 

aljabar maka selanjutnya akan 

muncul tampilan suku sejenis. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

7. 

Tampilan 

awal 

Penjumlahan 

Bentuk 

Aljabar 

 

Tampilan awal Penjumlahan 

Bentuk Aljabar terdapat tombol  

 = Tombol 

Mulai Perckapan 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 
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8. 

Tampilan 

Penjumlahan 

Bentuk 

Aljabar 

 

Setelah menekan tombol Mulai 

Percakapan maka akan muncul 

tampilan cerita berupa dialog si Al 

dan Bar. 

Setelah percakapan selesai, akan 

muncul tombol ulangi dan ilustrasi. 

 = Tombol Ulangi 

 = Tombol Ilustrasi 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

9. 

Tampilan 

Ilustrasi 

Penjumlahan 

Bentuk 

Aljabar 

 

Setelah menekan tombol Ilustrasi 

maka akan muncul tampilan 

Ilustrasi penjumlahan bentuk 

aljabar. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

10. 

Tampilan 

Awal 

Pengurangan 

Bentuk 

Aljabar 

 

 

Tampilan awal Pengurangan 

Bentuk Aljabar terdapat tombol  

 = Tombol 

Mulai Perckapan 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 
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11. 

Tampilan 

Pengurangan 

Bentuk 

Aljabar 

 

Setelah menekan tombol Mulai 

Percakapan maka akan muncul 

tampilan cerita berupa dialog si Al 

dan Bar. 

Setelah percakapan selesai, akan 

muncul tombol ulangi dan ilustrasi. 

 = Tombol Ulangi 

 = Tombol Ilustrasi 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

12. 

Tampilan 

Ilustrasi 

Pengurangan 

Bentuk 

Aljabar 

 

Setelah menekan tombol Ilustrasi 

maka akan muncul tampilan 

Ilustrasi pengurangan bentuk 

aljabar. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

Asah Otak 

Scene Gambar Keterangan 

1. 

Menu Asah 

Otak 

 

Menu Asah Otak dalam halaman 

ini terdapat 9 nomor potongan 

puzzle yang di dalamnya berisi soal 

latihan tentang aljabar. 

 = Tombol Home 
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2. 

Isi soal Asah 

Otak 

 

Tampilan soal latihan Asah Otak. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 

Game 

Scene Gambar Keterangan 

1. 

Menu 

Pilihan 

Game 

 

 

Menu Pilihan Game dalam halaman 

ini terdapat 2 jenis game. 

 = Tombol 

game Bentuk Aljabar 

 = Tombol 

game Operasi Aljabar 

 

 

2. 

Tampilan 

Game 

Bentuk 

Aljabar 

 

Pada Tampilan Game Bentuk 

Aljabar terdapat permainan tentang 

contoh variabel dan konstanta. 

 = Tombol Pause 
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3. 

Tampilan 

Game 

Operasi 

Aljabar 

 

 

Pada Tampilan Game Operasi 

Aljabar terdapat permainan tentang 

penjumlahan dan pengurangan 

bentuk aljabar. 

 = Tombol Home 

 = Tombol Back 
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Lampiran 1.2 

Flowchart Aplikasi Android Berupa Game KABEL ALBAR (suka belajar aljabar) 
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LAMPIRAN 2 

INSTRUMEN PENILAIAN KUALITAS APLIKASI ANDROID  

Lampiran 2.1 Kisi – kisi instrumen penilaian aplikasi android berupa game 

Lampiran 2.2 Lembar validasi untuk ahli materi 

Lampiran 2.3 Lembar validasi untuk ahli media 

Lampiran 2.4 Lembar validasi untuk respon user 

Lampiran 2.5 Angket Penilaian Kualitas Aplikasi Android oleh Ahli Materi 

Lampiran 2.6 Angket Penilaian Kualitas Aplikasi Android oleh Ahli Media 

Lampiran 2.7 Angket Penilaian Kualitas Aplikasi Android oleh Respon User 

Lampiran 2.8 Penjabaran Kriteria Penilaian Kualitas Aplikasi Android oleh 

Ahli Materi 

Lampiran 2.9 Penjabaran Kriteria Penilaian Kualitas Aplikasi Android oleh 

Ahli Media 

Lampiran 2.10 Penjabaran Kriteria Penilaian Kualitas Aplikasi Android       

oleh Ahli Respon User 
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Lampiran 2.1 

Kisi - Kisi Instrumen untuk Para Ahli Materi dan Ahli Media, Respon User 

Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 

No. Butir Penilaian No. Pernyataan Jumlah 

1. Aspek Materi 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 9 

2. Aspek Bahasa 10, 11, 12, 13, 14 5 

3. Aspek Pemahaman Konsep 15, 16, 17, 18, 19, 20 6 

4. Aspek Pendekatan PMRI 21, 22, 23, 24 4 

Total 24 

 

Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 

No. Butir Penilaian No. Pernyataan Jumlah 

1. Aspek Desain 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 

9, 10, 11, 12, 13, 14,  

15, 16 

16 

2. Aspek Pengoperasian 17, 18, 19, 20, 21, 

22, 23 

7 

Total 23 

 

Kisi-kisi Instrumen untuk Respon User 

No. Aspek Penilaian 
Nomor Butir Penilaian 

Positif Negatif 

1. Kemudahan mengoperasikan 

aplikasi android berupa game 

1 7 

2. Kriteria menggunakan aplikasi 

android berupa game untuk 

belajar siswa 

8 2 

3. Penyajian materi berbasis kontekstual 
dalam aplikasi android berupa game 

3 9 

4. Pengaruh aplikasi android berupa 

game terhadap motivasi siswa 

10 4 

5. Pengaruh aplikasi android berupa 

game matematika terhadap 

pemahaman konsep 

5 11 

6. Kepuasan menggunakan aplikasi 

android berupa game sebagai 

media pembelajaran matematika 

12 6 
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Lampiran 2.2 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN 

(Skala Penilaian Ahli Materi) 

 

Nama Validator : 

Pekerjaan  : 

NIP   : 

 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak/Ibu tentang 

kualitas instrumen penilaian materi dari segi isi dan konstruk berkaitan kesesuaian 

dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan ini, dimohon kiranya 

Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda centang (√) pada kolom 

yang tersedia. 

 

Pengolahan hasil Penilaian : 

Hasil penilaian dari Bapak/Ibu akan diolah menggunakan rumus CVR (Content 

Validity Ratio). Formula persamaannya adalah sebagai berikut : 

𝐶𝑉𝑅 = (
2𝑛𝑒
𝑛
) − 1 

 𝑛𝑒 adalah jumlah penilai yang menyatakan esensial, n adalah jumlah penilai. CVR 

akan terentang dari -1 s.d. 1. Bila setengah dari penilai menyatakan sebuah item 

bersifat esensial, CVR = 0, berarti item tersebut valid. Lembar validasi ini dinilai 

oleh dua panelis, Nasehuddin dan Manfaat (2015: 79) menerangkan bahwa jika 
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hanya menggunakan dua panelis maka batasan CVR minimum yang diharapkan 

adalah 1. Sehingga, nilai CVR minimum untuk menyatakan item tersebut valid 

adalah 1 dan jika nilai CVR<1 maka item tersebut tidak valid. 

Keterangan Kolom Penilaian : 

1. Esensial, jika soal sesuai dengan indikator yang hendak diukur dan 

memiliki format serta bahasa yang dapat dipahami. 

2. Berguna tapi tidak esensial, jika soal berguna untuk pengukuran lain tetapi 

tidak sesuai dengan indikator yang hendak diukur. 

3. Tidak perlu, jika soal tidak sesuai dengan indikator yang hendak diukur 

dan tidak diperlukan dalam pengukuran. 

 

Tabel Penilaian : 

Skala Penilaian Media 

Nomor 

Butir 

Skala 

Penilaian 

Masukan 

Esensial 

Berguna 

Tidak 

Esensial 

Tidak 

Perlu 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      
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15      

16      

17      

18      

19      

20      

21      

22      

23      

24      

Kesimpulan :  

Skala Penilaian Media 

Kesimpulan 
Nomor Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Perlu konsultasi 

 

            

Revisi besar, bisa 

digunakan dengan 

revisi besar 

            

Revisi kecil, bisa 

digunakan dengan  

revisi kecil 

            

Tidak revisi, dapat 

digunakan tanpa 

revisi 

√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

Perlu konsultasi 

 

            

Revisi besar, bisa 

digunakan dengan 

revisi besar 

            

Revisi kecil, bisa 

digunakan dengan  

revisi kecil 
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Tidak revisi, dapat 

digunakan tanpa 

revisi 

√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 

Keterangan baris penilaian: 

1. Perlu Konsultasi : jika nilai CVR butir soal kurang dari 1. 

2. Tidak revisi, dapat digunakan tanpa revisi : jika nilai CVR  butir soal sama 

dengan 1. 
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Apabila terdapat saran, dimohon Bapak/Ibu untuk menuliskan saran secara 

langsung pada naskah atau pada kotak saran berikut. 

 

 

 

 

 

           

  

           

   

  

Yogyakarta,  3 Maret 2020 

    Validator 

 

 

 

NIP. 
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Lampiran 2.3 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN 

(Skala Penilaian Ahli Media) 

 

Nama Validator : 

NIP   : 

Instansi  : 

 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak/Ibu tentang 

kualitas instrumen penilaian media dari segi isi dan konstruk berkaitan kesesuaian 

dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan ini, dimohon kiranya 

Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda centang (√) pada kolom 

yang tersedia. 

 

Pengolahan hasil Penilaian : 

Hasil penilaian dari Bapak/Ibu akan diolah menggunakan rumus CVR (Content 

Validity Ratio). Formula persamaannya adalah sebagai berikut : 

𝐶𝑉𝑅 = (
2𝑛𝑒
𝑛
) − 1 

 𝑛𝑒 adalah jumlah penilai yang menyatakan esensial, n adalah jumlah penilai. CVR 

akan terentang dari -1 s.d. 1. Bila setengah dari penilai menyatakan sebuah item 

bersifat esensial, CVR = 0, berarti item tersebut valid. Lembar validasi ini dinilai 

oleh dua panelis, Nasehuddin dan Manfaat (2015: 79) menerangkan bahwa jika 
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hanya menggunakan dua panelis maka batasan CVR minimum yang diharapkan 

adalah 1. Sehingga, nilai CVR minimum untuk menyatakan item tersebut valid 

adalah 1 dan jika nilai CVR<1 maka item tersebut tidak valid. 

Keterangan Kolom Penilaian : 

1. Esensial, jika soal sesuai dengan indikator yang hendak diukur dan 

memiliki format serta bahasa yang dapat dipahami. 

2. Berguna tapi tidak esensial, jika soal berguna untuk pengukuran lain tetapi 

tidak sesuai dengan indikator yang hendak diukur. 

3. Tidak perlu, jika soal tidak sesuai dengan indikator yang hendak diukur 

dan tidak diperlukan dalam pengukuran.  
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Tabel Penilaian : 

Skala Penilaian Media 

Nomor 

Butir 

Skala 

Penilaian 

Masukan 

Esensial 

Berguna 

Tidak 

Esensial 

Tidak 

Perlu 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      

15      

16      

17      

18      

19      

20      

21      

22      

23      

*) beri tanda centang (√) pada kolom yang tersedia. 



90 

 

 
 

Kesimpulan :  

Skala Penilaian Media 

Kesimpulan 
Nomor Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Perlu konsultasi             

Revisi besar, 

bisa digunakan 

dengan revisi 

besar 

            

Revisi kecil, 

bisa digunakan 

dengan  revisi 

kecil 

            

Tidak revisi, 

dapat digunakan 

tanpa revisi 

√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 

Perlu konsultasi 

 

           

Revisi besar, 

bisa digunakan 

dengan revisi 

besar 

           

Revisi kecil, 

bisa digunakan 

dengan  revisi 

kecil 

           

Tidak revisi, 

dapat digunakan 

tanpa revisi 

√ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 

Keterangan baris penilaian: 

1. Perlu Konsultasi : jika nilai CVR butir soal kurang dari 1. 

2. Tidak revisi, dapat digunakan tanpa revisi : jika nilai CVR  butir soal sama 

dengan 1. 
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Apabila terdapat saran, dimohon Bapak/Ibu untuk menuliskan saran secara 

langsung pada naskah atau pada kotak saran berikut. 

 

 

 

 

 

           

  

           

   

  

Yogyakarta,  3 Maret 2020 

    Validator 

 

 

 

NIP. 
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Lampiran 2.4 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN 

(Skala Penilaian Respon User) 

 

Nama Validator : 

Instansi  : 

NIP   : 

 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak/Ibu tentang 

kualitas instrumen penilaian media dari segi isi dan konstruk berkaitan kesesuaian 

dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan ini, dimohon kiranya 

Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda centang (√) pada kolom 

yang tersedia. 

 

Pengolahan hasil Penilaian : 

Hasil penilaian dari Bapak/Ibu akan diolah menggunakan rumus CVR (Content 

Validity Ratio). Formula persamaannya adalah sebagai berikut : 

𝐶𝑉𝑅 = (
2𝑛𝑒
𝑛
) − 1 

 𝑛𝑒 adalah jumlah penilai yang menyatakan esensial, n adalah jumlah penilai. CVR 

akan terentang dari -1 s.d. 1. Bila setengah dari penilai menyatakan sebuah item 

bersifat esensial, CVR = 0, berarti item tersebut valid. Lembar validasi ini dinilai 

oleh dua panelis, Nasehuddin dan Manfaat (2015: 79) menerangkan bahwa jika 
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hanya menggunakan dua panelis maka batasan CVR minimum yang diharapkan 

adalah 1. Sehingga, nilai CVR minimum untuk menyatakan item tersebut valid 

adalah 1 dan jika nilai CVR<1 maka item tersebut tidak valid. 

Keterangan Kolom Penilaian : 

1. Esensial, jika soal sesuai dengan indikator yang hendak diukur dan memiliki 

format serta bahasa yang dapat dipahami. 

2. Berguna tapi tidak esensial, jika soal berguna untuk pengukuran lain tetapi 

tidak sesuai dengan indikator yang hendak diukur. 

3. Tidak perlu, jika soal tidak sesuai dengan indikator yang hendak diukur dan 

tidak diperlukan dalam pengukuran.  
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Tabel Penilaian : 

Skala Penilaian Respon User 

Nomor 

Butir Skala 

Penilaian 

Masukan 
Esensial 

Berguna 

Tidak 

Esensial 

Tidak 

Perlu 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

*) beri tanda “centang” ( ) pada kolom yang tersedia  

Kesimpulan :  

Skala Penilaian Respon User 

Kesimpulan 
Nomor Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Perlu 

konsultasi 

 

            

Tidak revisi, 

dapat 

digunakan 

tanpa revisi 

            

 

Keterangan baris penilaian: 

1. Perlu Konsultasi : jika nilai CVR butir soal kurang dari 1. 

2. Tidak revisi, dapat digunakan tanpa revisi : jika nilai CVR  butir soal sama 

dengan 1. 
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Apabila terdapat saran, dimohon Bapak/Ibu untuk menuliskan saran secara 

langsung pada naskah atau pada  

kotak saran berikut. 

 

 

 

 

 

           

  

           

  

Yogyakarta,      Februari 2020 

        Validator 

 

 

 

NIP. 
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Lampiran 2.5 

LEMBAR SKALA PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)”  

Untuk Ahli Materi 

 

Nama Validator : 

Instansi  : 

NIP   : 

 

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk meminta pendapat dari Bapak/Ibu 

sebagai ahli materi. Pendapat dan saran Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” yang dikembangkan. 

Petunjuk: 

1. Berikan tanda centang (√) pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu terhadap kualitas media pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” yang dikembangkan. 

2. Gunakan kriteria pada lampiran untuk memberikan penilaian dengan 

penilaian sebagai berikut: SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK 

= Sangat Kurang. 

3. Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong Kurang (K) atau Sangat Kurang (SK), 

mohon memberikan kritik atau saran pada kolom yang tersedia. 

Atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar penilaian ini saya ucapkan terimakasih. 
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No 
Butir Kriteria Penilaian 

Penilaian 

SB B K SK 

Aspek Materi 

1.  Penjabaran materi dalam media pembelajaran “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)” membantu siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

    

2.  Kebenaran konsep yang disajikan.     

3.  Kesesuaian materi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

dengan materi yang diajarkan kepada siswa. 

    

4.  Kesesuaian informasi dengan perkembangan 

pemahaman siswa. 

    

5.  Materi yang disampaikan mendukung siswa belajar 

secara mandiri. 

    

6.  Kesesuaian ilustrasi dan animasi dengan materi.     

7.  Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran.     

8.  Kesesuaian evaluasi dengan konsep yang disajikan.     

9.  Bentuk soal yang variatif.     

 Aspek Bahasa 

10.  Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

    

11.  Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

    

12.  Konsistensi penggunaan istilah dan simbol.     

13.  Kesesuaian ilustrasi dan animasi dengan informasi yang 

disampaikan. 

    

14.  Kemenarikan bahasa yang digunakan sehingga 

mendorong kemauan siswa menggunakan media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka belajar 

aljabar)”. 

    

Aspek Pemahaman Konsep 

15.  Kualitas sajian konsep dalam representasi matematis.     

16.  Permasalahan yang ada dapat digunakan untuk 

membedakan  contoh dan bukan contoh dari suatu 

konsep. 

    

17.  Soal yang ada dapat menyatakan ulang sebuah konsep.     



98 
 

 

No 
Butir Kriteria Penilaian 

Penilaian 

SB B K SK 

Aspek Materi 

18.  Soal yang ada dapat mengklasifikasikan objek menurut 

sifat-sifat tertentu. 

    

19.  Soal latihan yang ada dapat memecahkan masalah dari 

suatu konsep. 

    

20.  Soal yang ada dapat mengharuskan siswa 

menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur 

tertentu. 

    

Aspek Pendekatan PMRI 

21.  Menggunakan konteks nyata. (penggunaan konteks)     

22.  Mengembangkan kemampuan siswa dalam merancang 

model untuk menyelesaikan masalah. (penggunaan 

model untuk matematisasi progresif) 

    

23.  Adanya keterkaitan materi aljabar dengan konsep 

matematika lainnya. (keterkaitan) 
    

24.  Adanya kegiatan yang menunjang aktivitas dan kreativitas 

siswa. 
    

 

 

Kritik atau saran untuk perbaikan media pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)”: 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

  

Yogyakarta,  3 Maret 2020 

    Validator 

 

 

NIP. 
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Lampiran 2.6 

LEMBAR SKALA PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)”  

Untuk Ahli Media 

 

Nama Validator : 

Instansi  : 

NIP   : 

 

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk meminta pendapat dari Bapak/Ibu 

sebagai ahli materi. Pendapat dan saran Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” yang dikembangkan. 

Petunjuk: 

1. Berikan tanda ceklis (√) pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu terhadap kualitas media pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” yang dikembangkan. 

2. Gunakan kriteria pada lampiran untuk memberikan penilaian dengan 

penilaian sebagai berikut: SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK 

= Sangat Kurang. 

3. Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong Kurang (K) atau Sangat Kurang (SK), 

mohon memberikan kritik atau saran pada kolom yang tersedia. 

Atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar penilaian ini saya ucapkan terimakasih. 

  



101 
 

 

No Butir Penilaian 
Alternatif Pilihan 

SB B K SK 
Aspek Desain 

1.  Desain aplikasi android berupa game yang 

kreatif dan inovatif. 
    

2.  Desain aplikasi android berupa game 

konsisten. 

    

3.  Pemilihan tema game.     

4.  Ketepatan dalam pemilihan ukuran dan 

jenis huruf. 

    

5.  Ketepatan dalam pemilihan komposisi warna 

secara umum. 

    

6.  Desain aplikasi android berupa game 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

    

7.  Sistematika penyajian materi.     

8.  Kelogisan penyajian materi     

9.  Kesederhanaan penyajian materi     

10.  Kejelasan penyajian materi     

11.  Dukungan desain penyajian materi terhadap 

pemahaman konsep. 

    

12.  Rujukan atau acuan untuk teks dan gambar.     

13.  Keserasian warna latar belakang dan tulisan.     

14.  Kesesuaian pemilihan musik dan sound 

effect. 

    

15.  Ketepatan desain alur proses dalam 

penggunaan game dan materi. 

    

16.  Sistematika tampilan aplikasi android berupa 

game. 

    

Aspek Pengoperasian 

17.  Bentuk dan tata letak ikon/ tombol yang 

sesuai dan memudahkan penggunaan. 

    

18.  Kemudahan dalam pengoperasian.     

19.  
Kejelasan alur penggunaan aplikasi.     

20.  Kstabilan aplikasi android saat digunakan.     

21.  Mobilitas aplikasi android.     
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22.  Keberfungsian tombol dalam aplikasi game     

23.  

Ketepatan penggunaan aplikasi android 

berupa game sebagai sumber informasi, 

klarifikasi serta konfirmasi materi setelah 

penggunaan game. 
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Kritik atau saran untuk perbaikan media pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)”: 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

  

Yogyakarta,  3 Maret 2020 

    Validator 

 

 

 

NIP. 
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Lampiran 2.7 

SKALA PENILAIAN RESPON SISWA TERHADAP APLIKASI 

ANDROID BERUPA GAME DENGAN PENDEKATAN PMRI PADA 

MATERI ALJABAR  

 

 

Identitas Responden: 

Nama : 

Sekolah : 

 

Petunjuk pengisian angket: 

a. Angket terdiri dari 12 pertanyaan 

b. Berikan jawaban yang benar-benar suseai apa adanya 

c. Berikan tanda centang (√) pada kotak yang sesuai dengan jawaban 

anda. 

d. Hasil dari angket ini tidak berpengaruh pada nilai mata pelajaran 

matematika 

e. Jawaban Anda sangat diperlukan untuk perbaikan kualitas media 

pembelajaran 

f. Terdapat empat pilihan jawaban yang masing-masing maknanya 

sebagai berikut: 

Jawaban Makna 

SS Sangat setuju jika pernyataan benar-benar sesuai dengan 

yang dirasakan 

S Setuju jika pernyataan sesuai dengan yang dirasakan 

TS Tidak setuju jika pernyataan tidak sesaui dengan yang 

dirasakan 

STS Sangat tidak setuju jika pernyataan benar-benar tidak 

sesaui dengan yang dirasakan 
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Pernyataan: 

No Butir 
Nilai 

SS S TS STS 

1. Aplikasi android berupa game ini sangat praktis 

dan fleksibel sehingga memudahkan dalam 

belajar 

    

2. Aplikasi android berupa game ini masih 

banyak kekurangan sehingga saya tidak 

ingin menggunakannya 

    

3. Materi yang disajikan dalam aplikasi android 

berupa game sudah jelas dan tidak 

menimbulkan kesalahpahaman pada diri saya 

    

4. Saya merasa malas belajar dengan aplikasi 

android berupa game ini 

    

5. Saya secara efektif dapat memahami konsep 

materi operasi bentuk aljabar menggunakan 

aplikasi android berupa game ini 

    

6. Saya merasa tidak nyaman menggunakan 

aplikasi android berupa game 

    

7. Saya kesulitan untuk belajar menggunakan 

aplikasi android berupa game ini 

    

8. Aplikasi android berupa game ini 

memiliki tampilan yang menyenangkan 

sehingga menarik untuk dipelajari 

    

9. Materi yang ada dalam aplikasi 

android berupa game ini disajikan 

begitu rumit 

    

10. Menggunakan aplikasi android berupa game 

sebagai media pembelajaran mendorong saya 

untuk belajar lebih giat lagi 

    

11. Setelah menggunakan aplikasi android berupa 

game ini saya semakin bingung memahami 

materi bentuk aljabar 

    

12.  Secara keseluruhan saya puas dengan aplikasi 

android berupa game ini 

    

 

 

Yogyakarta,      Februari 2020 

Responden 
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Lampiran 2.8  

PENJABARAN KRITERIA INSTRUMEN PENILAIAN APLIKASI 

ANDROID BERUPA GAME “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)”  

UNTUK AHLI MATERI 

No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

Aspek Materi 

1 Penjabaran materi dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” membantu 

siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

SB Jika penjabaran dan penjelasan materi 

dalam media pembelajaran “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)”  sangat 

membantu siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

B Jika penjabaran dan penjelasan materi 

dalam media pembelajaran “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)”  membantu 

siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

K Jika penjabaran dan penjelasan materi 

dalam media pembelajaran “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)” kurang 

membantu siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

SK Jika penjabaran dan penjelasan materi 

dalam media pembelajaran “KABEL 

ALBAR (suka belajar aljabar)” tidak 

membantu siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

2 Kebenaran konsep yang disajikan SB Jika kebenaran konsep yang disajikan dalam 

media pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” sangat baik. 

B Jika kebenaran konsep yang disajikan dalam 

media pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” baik. 

K Jika kebenaran konsep yang disajikan dalam 

media pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” kurang baik. 

SK Jika kebenaran konsep yang disajikan dalam 

media pembelajaran “KABEL ALBAR 

(suka belajar aljabar)” tidak baik. 

3 Kesesuaian materi yang termuat 

dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar 

aljabar)”  dengan materi yang 

diajarkan kepada siswa. 

SB Jika materi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sangat sesuai dengan 

materi yang diajarkan kepada siswa. 

B Jika materi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sesuai dengan materi yang 

diajarkan kepada siswa. 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

K Jika materi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” kurang sesuai dengan 

materi yang diajarkan kepada siswa. 

SK Jika materi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” tidak sesuai dengan materi 

yang diajarkan kepada siswa. 

4 Kesesuaian informasi dengan 

perkembangan pemahaman siswa. 

SB Jika informasi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sangat sesuai dengan 

perkembangan pemahaman siswa. 

B Jika informasi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sesuai dengan 

perkembangan pemahaman siswa. 

K Jika informasi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” kurang sesuai dengan 

perkembangan pemahaman siswa. 

SK Jika informasi yang termuat dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)”   tidak sesuai dengan 

perkembangan pemahaman siswa. 

5 Materi yang disampaikan 

mendukung siswa belajar secara 

mandiri. 

SB Jika materi yang disampaikan sangat 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

B Jika materi yang disampaikan mendukung 

siswa belajar secara mandiri. 

K Jika materi yang disampaikan kurang 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

SK Jika materi yang disampaikan tidak 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

6 Kesesuaian ilustrasi dan animasi 

dengan materi. 

SB Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto, grafik, 

dan diagram) dan animasi dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sangat sesuai dengan 

materi. 

B Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto, grafik, 

dan diagram) dan animasi dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sesuai dengan materi. 

K Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto, grafik, 

dan diagram) dan animasi dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” kurang sesuai dengan 

materi. 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

SK Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto, grafik, 

dan diagram) dan animasi dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” tidak sesuai dengan materi. 

7 Kesesuaian evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran. 

SB Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

sangat sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

B Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

K Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

kurang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

SK Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

8 Kesesuaian evaluasi dengan 

konsep yang disajikan. 

SB Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

sangat sesuai dengan konsep yang disajikan. 

B Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

sesuai dengan konsep yang disajikan. 

K Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

kurang sesuai dengan konsep yang 

disajikan. 

SK Jika evaluasi dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

tidak sesuai dengan konsep yang disajikan. 

9 Bentuk soal yang variatif. SB Jika bentuk soal dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

sangat variatif. 

B Jika bentuk soal dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

variatif. 

K Jika bentuk soal dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

kurang variatif. 

SK Jika bentuk soal dalam media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

tidak variatif. 

Aspek Bahasa 

10 Kesesuaian bahasa yang 

digunakan dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

SB Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sangat sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

B Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

K Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” kurang sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 

SK Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

11 Kesesuaian bahasa yang 

digunakan dengan kaidah bahasa 

Indonesia yang baik dan benar. 

SB Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sangat sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 

B Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

K Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” kurang sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 

SK Jika bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” tidak sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

12 Konsistensi penggunaan istilah 

dan simbol. 

SB Jika istilahdan simbol dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” yang digunakan selalu 

konsisten. 
B Jika istilah dan simboldalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” yang digunakan sudah 

konsisten. 
K Jika istilah dan simboldalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” yang digunakan kurang 

konsisten. 
SK Jika istilah dan simboldalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” yang digunakan tidak 

konsisten. 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

13 Kesesuaian ilustrasi dan animasi 

dengan informasi yang 

disampaikan. 

SB Jika ilustrasidan animasi dalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sangat sesuai dengan 

informasi yang disampaikan. 

B Jika ilustrasi dan animasidalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” sesuai dengan informasi 

yang disampaikan. 

K Jika ilustrasi dan animasidalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” kurang sesuai dengan 

informasi yang disampaikan. 

SK Jika ilustrasi dan animasidalam media 

pembelajaran “KABEL ALBAR (suka 

belajar aljabar)” tidak sesuai dengan 

informasi yang disampaikan. 

14 Kemenarikan bahasa yang 

digunakan sehingga mendorong 

kemauan siswa menggunakan 

media pembelajaran “KABEL 

ALBAR (SUKA BELAJAR 

ALJABAR)”. 

SB Jika bahasa yang digunakan sangat menarik 

sehingga mendorong kemauan siswa 

menggunakan media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)”. 

B Jika bahasa yang digunakan cukup menarik 

sehingga cukup mendorong kemauan siswa 

menggunakan media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)”. 

K Jika bahasa yang digunakan kurang menarik 

sehingga kurang mendorong kemauan siswa 

menggunakan media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)”. 

SK Jika bahasa yang digunakan tidak menarik 

sehingga tidak mendorong kemauan siswa 

menggunakan media pembelajaran 

“KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)”. 

Aspek Pemahaman Konsep 

15 Kualitas sajian konsep dalam 

representasi matematis. 

SB Jika kualitas sajian dalam representasi 

matematis sangat baik. 

B Jika kualitas sajian dalam representasi 

matematis baik. 

K Jika kualitas sajian dalam representasi 

matematis kurang baik. 

SK Jika kualitas sajian dalam representasi 

matematis tidak baik. 

16 Permasalahan yang ada dapat 

digunakan untuk membedakan  

contoh dan bukan contoh dari 

suatu konsep. 

SB Jika permasalahan sangat dapat digunakan 

untuk membedakan  contoh dan bukan 

contoh dari suatu konsep 

B Jika permasalahan dapat digunakan untuk 

membedakan  contoh dan bukan contoh 

dari suatu konsep 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

K Jika permasalahan kurang dapat digunakan 

untuk membedakan  contoh dan bukan 

contoh dari suatu konsep 

SK Jika permasalahan tidak dapat digunakan 

untuk membedakan  contoh dan bukan 

contoh dari suatu konsep 

17 Soal yang ada dapat 

menyatakan ulang sebuah 

konsep. 

SB Jika kualitas soal sangat dapat menyatakan 

ulang sebuah konsep. 

B Jika kualitas soal dapat menyatakan ulang 

sebuah konsep. 

K Jika kualitas soal cukup dapat menyatakan 

ulang sebuah konsep. 

SK Jika kualitas soal tidak dapat menyatakan 

ulang sebuah konsep. 

18 Soal yang ada dapat 

mengklasifikasikan objek 

menurut sifat-sifat tertentu. 

SB Jika kualitas soal sangat dapat 

mengklasifikasikan objek menurut 

sifat-sifat tertentu. 
B Jika kualitas soal dapat 

mengklasifikasikan objek menurut 

sifat-sifat tertentu. 
K Jika kualitas soal cukup dapat 

mengklasifikasikan objek menurut 

sifat-sifat tertentu. 
SK Jika kualitas soal tidakdapat 

mengklasifikasikan objek menurut 

sifat-sifat tertentu. 
19 Soal latihan yang ada dapat 

memecahkan masalah dari 

suatu konsep. 

SB Jika kualitas soal sangat dapat 

memecahkan masalah dari suatu 

konsep. 
B Jika kualitas soal dapat memecahkan 

masalah dari suatu konsep. 
K Jika kualitas soal kurang dapat 

memecahkan masalah dari suatu 

konsep. 
SK Jika kualitas soal tidak dapat memecahkan 

masalah dari suatu konsep. 
20 Soal yang ada dapat 

mengharuskan siswa 

menggunakan, memanfaatkan, 

dan memilih prosedur tertentu. 

SB Jika kualitas soal sangat dapat 

mengharuskan siswa menggunakan, 

memanfaatkan, dan memilih prosedur 

tertentu. 
B Jika kualitas soal dapat mengharuskan 

siswa menggunakan, memanfaatkan, 

dan memilih prosedur tertentu. 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

K Jika kualitas soal kurang dapat 

mengharuskan siswa menggunakan, 

memanfaatkan, dan memilih prosedur 

tertentu. 
SK Jika kualitas soal tidak dapat 

mengharuskan siswa menggunakan, 

memanfaatkan, dan memilih prosedur 

tertentu. 
Aspek Pendekatan PMRI 

21 Menggunakan konteks nyata. 
(penggunaan konteks) 

SB Jika permasalahan kontekstual dalam setiap 

sub bahasan  sangat dapat memberikan 

gambaran pada materi aljabar. 
B Jika permasalahan kontekstual dalam setiap 

sub bahasan  dapat memberikan 

gambaran pada materi aljabar. 
K Jika permasalahan kontekstual dalam setiap 

sub bahasan  kurang dapat memberikan 

gambaran pada materi aljabar. 
SK Jika permasalahan kontekstual dalam setiap 

sub bahasan  tidak dapat memberikan 

gambaran pada materi aljabar. 
22 Mengembangkan kemampuan 

siswa dalam merancang model 

untuk menyelesaikan masalah. 

(penggunaan model untuk 

matematisasi progresif) 

SB Jika penyajian materi dalam aplikasi 

android sangat dapat membantu siswa 

dalam mengembangkan kemampuan 

memodelkan suatu permasalahan dengan 

jelas dan akurat.  

B Jika penyajian materi dalam aplikasi 

android dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan kemampuan memodelkan 

suatu permasalahan dengan jelas dan 

akurat.  

K Jika penyajian materi dalam aplikasi 

android kurang dapat membantu siswa 

dalam mengembangkan kemampuan 

memodelkan suatu permasalahan dengan 

jelas dan akurat.  

SK Jika penyajian materi dalam aplikasi 

android tidak dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan kemampuan memodelkan 

suatu permasalahan dengan jelas dan 

akurat.  

23 Adanya keterkaitan materi aljabar 

dengan konsep matematika 

lainnya. (keterkaitan) 

SB Jika masalah dalam aplikasi android sangat 

dapat mengkaitkan dengan konsep materi 

lainnya. 
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

B Jika masalah dalam aplikasi android dapat 

mengkaitkan dengan konsep materi 

lainnya. 

K Jika masalah dalam aplikasi android kurang 

dapat mengkaitkan dengan konsep materi 

lainnya. 

SK Jika masalah dalam aplikasi android tidak 

dapat mengkaitkan dengan konsep materi 

lainnya. 

24 Adanya kegiatan yang menunjang 

aktivitas dan kreativitas siswa.  

SB Jika kegiatan yang ada sangat dapat 

menunjang aktivitas dan kreativitas siswa. 

B Jika kegiatan yang ada sangat dapat 

menunjang aktivitas dan kreativitas siswa. 

K Jika kegiatan yang ada sangat dapat 

menunjang aktivitas dan kreativitas siswa. 

SK Jika kegiatan yang ada sangat dapat 

menunjang aktivitas dan kreativitas siswa. 
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Lampiran 2.9 

PENJABARAN KRITERIA INSTRUMEN PENILAIAN APLIKASI 

ANDROID BERUPA GAME “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” 

UNTUK AHLI MEDIA 

No Butir Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian 

Aspek Desain 

1.  Desain aplikasi android 

berupa game yang 

kreatif dan inovatif. 

SB Jika desain aplikasi android berupa game yang 

sangat kreatif dan inovatif. 

B Jika desain aplikasi android berupa game yang 

kreatif dan inovatif. 

K Jika desain aplikasi android berupa 

game yang kurang kreatif dan inovatif. 

SK Jika desain aplikasi android berupa game yang 

tidak kreatif dan inovatif. 

2.  Desain aplikasi 

android berupa game 

konsisten. 

SB Jika desain aplikasi android  berupa game 

sangat konsisten. 

B Jika desain aplikasi android berupa 

game konsisten. 

K Jika desain aplikasi android berupa game 

kurang konsisten. 

SK Jika desain aplikasi android berupa game 

tidak konsisten. 

3.  Pemilihan tema game. SB Jika pemilihan tema game sangat menarik. 

B Jika pemilihan tema game menarik. 

K Jika pemilihan tema game kurang menarik. 

SK Jika pemilihan tema game tidak menarik. 

4.  Ketepatan dalam 

pemilihan ukuran dan 

jenis huruf. 

SB Jika pemilihan ukuran dan jenis huruf sangat 

tepat. 

B Jika pemilihan ukuran dan jenis huruf tepat. 

K Jika pemilihan ukuran dan jenis huruf kurang 

tepat. 

SK Jika pemilihan ukuran dan jenis huruf tidak 

tepat. 

5.  Ketepatan dalam 

pemilihan komposisi 

warna secara umum. 

SB Jika pemilihan komposisi warna secara umum 

sangat tepat. 

B Jika pemilihan komposisi warna secara umum 

tepat. 

K Jika pemilihan komposisi warna secara umum 

kurang tepat. 

SK Jika pemilihan komposisi warna secara umum 

tidak tepat. 

6.  Desain aplikasi android 

berupa game mendukung 

siswa belajar secara 

mandiri. 

SB Jika desain aplikasi android berupa game sangat 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

B Jika desain aplikasi android berupa game 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

K Jika desain aplikasi android berupa game 
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kurang mendukung siswa belajar secara 

mandiri. 

SK Jika desain aplikasi android berupa game tidak 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

7.  Sistematika penyajian 

materi. 

SB Jika penyajian materi sangat sistematis. 

B Jika penyajian materi sistematis. 

K Jika penyajian materi kurang sistematis. 

SK Jika penyajian materi tidak sistematis. 

8.  Kelogisan penyajian 

materi 

SB Jika penyajian materi sangat logis. 

B Jika penyajian materi logis. 

K Jika penyajian materi kurang logis. 

SK Jika penyajian materi tidak logis. 

9.  Kesederhanaan 

penyajian materi 

SB Jika penyajian materi sangat sederhana. 

B Jika penyajian materi sederhana. 

K Jika penyajian materi kurang sederhana. 

SK Jika penyajian materi tidak sederhana. 

10.  Kejelasan penyajian 

materi 

SB Jika penyajian materi sangat jelas. 

B Jika penyajian materi jelas. 

K Jika penyajian materi kurang jelas. 

SK Jika penyajian materi tidak jelas. 

11.  Dukungan desain 

penyajian materi 

terhadap pemahaman 

konsep. 

SB Jika desain penyajian materi sangat 

mendukung siswa untuk memahami 

konsep. 

B Jika desain penyajian materi mendukung 

siswa untuk memahami konsep. 

K Jika desain penyajian materi kurang 

mendukung siswa untuk memahami 

konsep. 

SK Jika desain penyajian materi tidak 

mendukung siswa untuk memahami 

konsep. 

12.  Rujukan atau acuan 

untuk teks dan 

gambar. 

SB Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar 

sangat sesuai. 

B Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar 

sesuai. 

K Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar 

kurang sesuai. 

SK Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar 

tidak sesuai. 

13.  Keserasian warna latar 

belakang dan tulisan. 

SB Jika warna latar belakang dan tulisan sangat 

serasi. 

B Jika warna latar belakang dan tulisan serasi. 

K Jika warna latar belakang dan tulisan kurang 

serasi. 

SK Jika warna latar belakang dan tulisan tidak 

serasi. 

14.  Kesesuaian pemilihan 

musik dan sound effect. 

SB Jika pemilihan musik dan sound effect sangat 

sesuai. 

B Jika pemilihan musik dan sound effect sesuai. 
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K Jika pemilihan musik dan sound effect kurang 

sesuai. 

SK Jika pemilihan musik dan sound effect tidak 

sesuai. 

15.  Ketepatan desain 

alur proses dalam 

penggunaan game 

dan materi. 

SB Jika desain alur proses dalam penggunaan game 

dan materi sangat tepat. 

B Jika desain alur proses dalam penggunaan game 

dan materi tepat. 

K Jika desain alur proses dalam 

penggunaan game dan materi kurang 

tepat. 

SK Jika desain alur proses dalam penggunaan 

game dan materi tidak tepat. 

16.  Sistematika tampilan 

aplikasi android berupa 

game. 

SB Jika sistematika tampilan aplikasi android 

berupa game sangat menarik dan sesuai. 

B Jika sistematika tampilan aplikasi android 

berupa game menarik dan sesuai. 

K Jika sistematika tampilan aplikasi android 

berupa game kurang menarik dan sesuai. 

SK Jika sistematika tampilan aplikasi android 

berupa game tidak menarik dan sesuai. 

Aspek Pengoperasian 

17.  Bentuk dan tata letak 

ikon/ tombol yang 

sesuai dan 

memudahkan 

penggunaan. 

SB Jika bentuk dan tata letak ikon/ tombol 

yang sangat sesuai dan memudahkan 

penggunaan. 

B Jika bentuk dan tata letak ikon/ 

tombol yang sesuai dan 

memudahkan penggunaan. 

K Jika bentuk dan tata letak ikon/ tombol yang 

kurang sesuai dan memudahkan 

penggunaan. 

SK Jika bentuk dan tata letak ikon/ tombol 

yang tidak sesuai dan memudahkan 

penggunaan. 

18.  Kemudahan dalam 

pengoperasian. 

SB Jika aplikasi game edukasi sangat mudah 

dioperasikan. 

B Jika aplikasi game edukasi mudah dioperasikan. 

K Jika aplikasi game edukasi lumayan mudah 

dioperasikan. 

SK Jika aplikasi game edukasi sulit dioperasikan. 

19.  Kejelasan alur 

penggunaan aplikasi. 

SB Jika alur penggunaan aplikasi yang sangat jelas. 

B Jika alur penggunaan aplikasi yang jelas. 

K Jika alur penggunaan aplikasi yang kurang jelas. 

SK Jika alur penggunaan aplikasi yang tidak jelas. 

20.  Kstabilan aplikasi 

android saat digunakan. 

SB Jika saat menggunakan aplikasi android berupa 

game sangat lancar. 

B Jika saat menggunakan aplikasi android berupa 

game lancar. 

K Jika saat menggunakan aplikasi android berupa 
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game kurang lancar. 

SK Jika saat menggunakan aplikasi android berupa 

game tidak lancar. 

21.  Mobilitas aplikasi 

android. 

SB Jika aplikasi android berupa game sangat bisa 

digunakan kapan saja dan di mana saja. 

B Jika aplikasi android berupa game bisa 

digunakan kapan saja dan di mana saja. 

K Jika aplikasi android berupa game kurang bisa 

digunakan kapan saja dan di mana saja. 

SK Jika aplikasi android berupa game tidak bisa 

digunakan kapan saja dan di mana saja. 

22.  Keberfungsian tombol 

dalam aplikasi game 

SB Jika tombol dalam aplikasi android berupa 

game berfungsi dengan sangat baik. 

B Jika tombol dalam aplikasi android berupa game 

berfungsi dengan baik. 

K Jika tombol dalam aplikasi android berupa 

game berfungsi dengan kurang baik. 

SK Jika tombol dalam aplikasi android berupa 

game berfungsi dengan tidak baik. 

23.  Ketepatan penggunaan 

aplikasi android berupa 

game sebagai sumber 

informasi, klarifikasi 

serta konfirmasi materi 

setelah penggunaan 

game. 

SB Jika penggunaan aplikasi android berupa game 

sebagai sumber informasi, klarifikasi serta 

konfirmasi materi setelah penggunaan game 

sangat tepat. 

B Jika penggunaan aplikasi android berupa game 

sebagai sumber informasi, klarifikasi serta 

konfirmasi materi setelah penggunaan game 

tepat. 

K Jika penggunaan aplikasi android berupa game 

sebagai sumber informasi, klarifikasi serta 

konfirmasi materi setelah penggunaan game 

kurang tepat. 

SK Jika penggunaan aplikasi android berupa game 

sebagai sumber informasi, klarifikasi serta 

konfirmasi materi setelah penggunaan game 

tidak tepat. 
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Lampiran 2.10 

PENJABARAN KRITERIA INSTRUMEN RESPON SISWA TERHADAP 

GAME EDUKASI MATEMATIKA 

 

No Pernyataan Kriteria Penilaian 

1. Aplikasi android berupa 

game ini sangat praktis dan 

fleksibel sehingga 

memudahkan dalam belajar 

SS Jika aplikasi android berupa game ini 

sangat praktis dan fleksibel sehingga 

memudahkan dalam belajar 

S Jika aplikasi android berupa game ini 

cukup praktis dan fleksibel sehingga 

memudahkan dalam belajar 

TS Jika aplikasi android berupa game ini 

kurang praktis dan fleksibel sehingga 

memudahkan dalam belajar 

STS Jika aplikasi android berupa game ini 

tidak praktis dan fleksibel sehingga 

memudahkan dalam belajar 

2. 

 

Aplikasi android berupa 

game ini masih banyak 

kekurangan sehingga saya 

tidak ingin 

menggunakannya 

SS Jika aplikasi android berupa game ini 

masih banyak kekurangan sehingga saya 

tidak ingin menggunakannya 

S Jika aplikasi android berupa game ini 

cukup banyak kekurangan sehingga saya 

tidak ingin menggunakannya 

TS Jika aplikasi android berupa game ini 

tidak banyak kekurangan sehingga saya 

tertarik untuk menggunakannya 

STS Jika aplikasi android berupa game ini 

tidak ada kekurangan sehingga saya 

tertarik untuk menggunakannya 

3. Materi yang disajikan dalam 

aplikasi android berupa 

game sudah jelas dan tidak 

menimbulkan 

kesalahpahaman pada diri 

saya 

SS Jika materi yang disajikan dalam aplikasi 

android berupa game ini sudah jelas dan 

tidak menimbulkan kesalah pahaman 

materi pada diri saya 

S Jika materi yang disajikan dalam aplikasi 

android berupa game ini cukup jelas dan 

tidak menimbulkan kesalah pahaman 

materi pada diri saya 

TS Jika materi yang disajikan dalam aplikasi 

android berupa game ini kurang jelas 

sehingga menimbulkan kesalahpahaman 

materi pada diri saya 
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STS Jika materi yang disajikan dalam aplikasi 

android berupa game intidak jelas 

sehingga menimbulkan kesalah pahaman 

materi pada diri saya 

4. Saya merasa malas belajar 

dengan aplikasi android 

berupa game ini 

SS Jika saya merasa malas belajar dengan 

aplikasi android berupa game ini 

S Jika saya cukup merasa malas belajar 

dengan aplikasi android berupa game ini 

TS Jika saya cukup bersemangat belajar 

dengan aplikasi android berupa game ini 

STS Jika saya bersemangat belajar dengan 

aplikasi android berupa game ini 

5. Saya secara efektif dapat 

memahami konsep materi 

operasi bentuk aljabar 

menggunakan aplikasi 

android berupa game ini 

SS Jika saya secara efektif dapat memahami 

konsep materi operasi bentuk aljabar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

S Jika saya cukup efektif dapat memahami 

konsep materi operasi bentuk aljabar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

TS Jika saya cukup kesulitan memahami 

konsep materi operasi bentuk aljabar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

STS Jika saya kesulitan memahami konsep 

materi operasi bentuk aljabar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

6. Saya merasa tidak nyaman 

menggunakan aplikasi 

android berupa game 

SS Jika saya merasa tidak nyaman 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

S Jika saya cukup tidak nyaman 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

TS Jika saya merasa cukup nyaman 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

STS Jika saya merasa nyaman menggunakan 

aplikasi android berupa game ini 

7. Saya kesulitan untuk belajar 

menggunakan aplikasi 

android berupa game ini 

SS Jika saya kesulitan untuk belajar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

S Jika saya cukup kesulitan untuk belajar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 
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TS Jika saya merasa cukup mudah untuk 

belajar menggunakan aplikasi android 

berupa game ini 

STS Jika saya mudah untuk belajar 

menggunakan aplikasi android berupa 

game ini 

8. Aplikasi android berupa 

game ini memiliki tambilan 

yang menyenangkan 

sehingga menarik untuk 

dipelajari 

SS Jika aplikasi android berupa game ini 

memiliki tampilan yang menyenangkan 

sehingga 

sangat menarik untuk dipelajari 

S Jika aplikasi android berupa game ini 

cukup memiliki tampilan yang 

menyenangkan 

sehingga cukup menarik untuk dipelajari 

TS Jika aplikasi android berupa game ini 

memiliki tampilan yang kurang 

menyenangkan 

sehingga kurang menarik untuk 

dipelajari 

STS Jika aplikasi android berupa game ini 

memiliki tampilan yang tidak 

menyenangkan 

sehingga tidak menarik untuk dipelajari 

9. Materi yang ada dalam 

Aplikasi android berupa 

game ini disajikan begitu 

rumit 

SS Jika materi yang ada dalam aplikasi 

android berupa game ini disajikan begitu 

rumit 

S Jika materi yang ada dalam aplikasi 

android berupa game ini disajikan cukup 

rumit 

TS Jika materi yang ada dalam aplikasi 

android berupa game ini disajikan begitu 

cukup 

mudah dipahami 

STS Jika materi yang ada dalam aplikasi 

android berupa game ini disajikan begitu 

mudah 

dipahami 

10. Menggunakan aplikasi 

android berupa game sebagai 

media pembelajaran 

mendorong saya untuk 

belajar lebih giat lagi 

SS Jika menggunakan aplikasi android 

berupa game sebagai media 

pembelajaran mampu mendorong saya 

untuk belajar lebih giat lagi 

   

S Jika menggunakan aplikasi android 

berupa game sebagai media pembelajaran 
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cukup mendorong saya untuk belajar 

lebih giat lagi 

TS Jika menggunakan aplikasi android 

berupa game sebagai media pembelajaran 

kurang mendorong saya untuk belajar 

lebih giat lagi 

STS Jika menggunakan aplikasi android 

berupa game sebagai media pembelajaran 

tidak mendorong saya untuk belajar lebih 

giat lagi 

11. Setelah menggunakan 

aplikasi android berupa 

game ini saya semakin 

bingung memahami materi 

bentuk aljabar 

SS Jika setelah menggunakan aplikasi 

android berupa game ini saya semakin 

bingung memahami materi aljabar 

S Jika setelah menggunakan aplikasi 

android berupa game ini saya tetap 

bingung memahami materi aljabar 

TS Jika setelah menggunakan aplikasi 

android berupa game ini saya bisa 

memahami materi aljabar 

STS Jika setelah menggunakan aplikasi 

android berupa game ini saya semakin 

memahami materi aljabar 

12. Secara keseluruhan saya 

puas dengan aplikasi 

android berupa game ini 

SS Jika secara keseluruhan, saya sangat puas 

dengan aplikasi android berupa game ini 

S Jika secara keseluruhan, saya puas 

dengan aplikasi android berupa game ini 

TS Jika secara keseluruhan, saya kurang puas 

dengan aplikasi android berupa game ini 

STS Jika secara keseluruhan, saya sangat 

kurang puas dengan game edukasi mate 

aplikasi android berupa game ini 
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LAMPIRAN 3 

DATA DAN ANALISIS DATA 

Lampiran 3.1 Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh 

Ahli Materi 

Lampiran 3.2 Perhitungan Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh Ahli 

Materi 

Lampiran 3.3 Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh 

Ahli Media 

Lampiran 3.4 Perhitungan Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh Ahli 

Media 

Lampiran 3.5 Hasil Skala Respon User Terhadap Aplikasi Android Berupa 

Game  

Lampiran 3.6 Perhitungan Skala Respon User Terhadap Aplikasi Android 

Berupa Game 
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Lampiran 3.1 

Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh Ahli Materi 

Aspek 

Penilaian 

No. Butir 

Penilaian 

Penilaian 

Skor 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Total 

Skor 

Skor Rata-

rata 

Keseluruhan 

Persentase 

(%) P1 P2 

A 

1 3 3 6 

30.5 

80 83.33 83% 

2 3 3 6 

3 3 4 7 

4 2 4 6 

5 4 3 7 

6 4 4 8 

7 3 4 7 

8 3 3 6 

9 4 4 8 

B 

10 3 4 7 

16 

11 2 3 5 

12 3 3 6 

13 4 4 8 

14 3 3 6 

C 

15 3 3 6 

20.5 

16 3 4 7 

17 3 4 7 

18 3 4 7 

19 3 4 7 

20 3 4 7 

D 

21 3 4 7 

13 
22 3 4 7 

23 2 3 5 

24 3 4 7 

KETERANGAN: 

A Materi 

B Bahasa 

C Pemahaman Konsep 

D Pendekatan PMRI 

P1 Dian Permatasari, M.Pd. 

P2 Noor Shofiyati, S.Pd. 
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Lampiran 3.2  

Perhitungan Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh Ahli Materi 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitatif yaitu kualitas 

aplikasi android “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” dan respon siswa 

terhadap aplikasi android. Data kualitatif yang berupa masukan yang dianalisis 

secara deskriptif kualitatif, sedangkan data kualitatif pada lembar check list diubah 

menjadi angka dengan langkah-langkah sebagai berikut (Widoyoko, 2012: 110-

112): 

1. Menentukkan skor maksimal tiap butir pernyataan = 4 

2. Menentukkan skor minimal tiap butir pernyataan = 1 

3. Menentukan jumah kelas interval = 4 

4. Menentukan jarak interval 

= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
  

= 
4−1

4
  

= 0,75 

 

5. Membuat skala yang menggambarkan batas skor 

 

6. Memmbuat tabel rentang nilai 

Rerata Skor Kualifikasi 

3,26 ≤ 𝒙̅  ≤ 4 Sangat Baik 
2,6 ≤ 𝒙̅̅ ≤ 3,25 Baik 
1,76 ≤ 𝒙̅  ≤ 2,5 Kurang 
1,0 ≤ 𝒙̅̅ ≤ 1,75 Sangat Kurang 
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7. Menghitung persentase keidealan 

Aspek 

Penilaian 

No. Butir 

Penilaian 

Penilaian 

 

P1 P2 

A 

1 3 3 

2 3 3 

3 3 4 

4 2 4 

5 4 3 

6 4 4 

7 3 4 

8 3 3 

9 4 4 

B 

10 3 4 

11 2 3 

12 3 3 

13 4 4 

14 3 3 

C 

15 3 3 

16 3 4 

17 3 4 

18 3 4 

19 3 4 

20 3 4 

D 

21 3 4 

22 3 4 

23 2 3 

24 3 4 

JUMLAH 73 87 160 

RATA-RATA 3.04 3.63 3.33 

PERSENTASE (%) 76.04 90.63 83.33 

 

8. Membuat Kesimpulan 

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh rata – rata skor jawaban yaitu 3,33. 

Sesuai tabel rentang nilai, maka termasuk kualifikasi Sangat Baik. Dengan 

demikian persentase yang diperoleh adalah 83,33%. 
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Lampiran 3.3  

Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

No. Butir 

Penilaian 

Penilaian 

Skor 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Total 

Skor 

Skor Rata-

rata 

Keseluruhan 

Persentase 

(%) 
P1 P2 

A 

1 4 4 8 

61 

88 95.65 95.65% 

2 4 4 8 

3 4 4 8 

4 4 3 7 

5 4 3 7 

6 4 4 8 

7 4 4 8 

8 4 4 8 

9 4 3 7 

10 4 4 8 

11 4 3 7 

12 4 4 8 

13 4 4 8 

14 4 3 7 

15 4 4 8 

16 4 3 7 

B 

17 4 4 8 

27 

18 4 3 7 

19 4 3 7 

20 4 4 8 

21 4 4 8 

22 4 4 8 

23 4 4 8 

Keterangan: 

A Desain 

B Pengoperasian 

P1 Burhanuddin Latif, M.Si. 

P2 Damar Wahyu Jati 
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Lampiran 3.4  

Perhitungan Kualitas Aplikasi Android Berupa Game Oleh Ahli Media 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitatif yaitu kualitas 

aplikasi android “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” dan respon siswa 

terhadap aplikasi android. Data kualitatif yang berupa masukan yang dianalisis 

secara deskriptif kualitatif, sedangkan data kualitatif pada lembar check list diubah 

menjadi angka dengan langkah-langkah sebagai berikut (Widoyoko, 2012: 110-

112): 

1. Menentukkan skor maksimal tiap butir pernyataan = 4 

2. Menentukkan skor minimal tiap butir pernyataan = 1 

3. Menentukan jumah kelas interval = 4 

4. Menentukan jarak interval 

= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
  

= 
4−1

4
  

= 0,75 

 

5. Membuat skala yang menggambarkan batas skor 

 

6. Memmbuat tabel rentang nilai 

Rerata Skor Kualifikasi 

3,26 ≤ 𝒙̅  ≤ 4 Sangat Baik 
2,6 ≤ 𝒙̅̅ ≤ 3,25 Baik 
1,76 ≤ 𝒙̅  ≤ 2,5 Kurang 
1,0 ≤ 𝒙̅̅ ≤ 1,75 Sangat Kurang 
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7. Menghitung persentase keidealan 

Aspek 

Penilaian 

No. Butir 

Penilaian 

Penilaian 

  

P1 P2 

A 

1 4 4 

2 4 4 

3 4 4 

4 4 3 

5 4 3 

6 4 4 

7 4 4 

8 4 4 

9 4 3 

10 4 4 

11 4 3 

12 4 4 

13 4 4 

14 4 3 

15 4 4 

16 4 3 

B 

17 4 4 

18 4 3 

19 4 3 

20 4 4 

21 4 4 

22 4 4 

23 4 4 

JUMLAH 92 84 176 

RATA-RATA 4 3.7 3.83 

PERSENTASE (%) 100 91 95.7 

 

8. Membuat Kesimpulan 

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh rata – rata skor jawaban yaitu 3,83. 

Sesuai tabel rentang nilai, maka termasuk kualifikasi Sangat Baik. Dengan 

demikian persentase yang diperoleh adalah 95,7%. 
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Lampiran 3.5  

Hasil Skala Respon User Terhadap Aplikasi Android Berupa Game  

Responden 

No. Butir Pernyataan 
Total 

Skor 

Rata-

Rata 
Persentase A B C D E F 

1 7(-) 8 2(-) 3 9(-) 10 4(-) 5 11(-) 12 6(-) 

R1 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 43 3.58 90% 

R2 3 2 3 3 4 2 4 2 4 3 4 3 37 3.08 77% 

R3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 33 2.75 69% 

R4 4 4 2 3 4 3 3 3 4 4 3 3 40 3.33 83% 

R5 3 4 2 3 3 1 2 3 3 2 2 3 31 2.58 65% 

R6 3 3 2 2 4 2 2 3 3 2 2 3 31 2.58 65% 

R7 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 45 3.75 94% 

R8 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 37 3.08 77% 

R9 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 47 3.92 98% 

R10 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 34 2.83 71% 

R11 4 4 1 4 4 1 1 4 4 1 1 4 33 2.75 69% 

R12 3 3 2 3 3 2 2 4 3 1 3 3 32 2.67 67% 

R13 3 4 1 4 4 1 2 4 4 1 1 3 32 2.67 67% 

R14 4 3 4 4 4 3 4 4 4 1 1 4 40 3.33 83% 

R15 4 3 4 2 4 3 3 4 3 3 3 3 39 3.25 81% 

Jumlah 51 49 43 47 55 38 43 50 51 38 40 49 554 3.08 77% 
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Keterangan   
A Kemudahan mengoperasikan aplikasi android berupa game 

B Kriteria menggunakan aplikasi android berupa game untuk belajar siswa 

C Penyajian materi berbasis kontekstual dalam aplikasi android berupa game 

D Pengaruh aplikasi android berupa game terhadap motivasi siswa 

E Pengaruh aplikasi android berupa game matematika terhadap pemahaman konsep 

F Kepuasan menggunakan aplikasi android berupa game sebagai media pembelajaran matematika 

R1 Responden 1  

R2 Responden 2  

R3 Responden 3  

R4 Responden 4  

R5 Responden 5  

R6 Responden 6  

R7 Responden 7  

R8 Responden 8  

R9 Responden 9  

R10 Responden 10  

R11 Responden 11  

R12 Responden 12  

R13 Responden 13  

R14 Responden 14  

R15 Responden 15  
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Lampiran 3.6  

Perhitungan Skala Respon User Terhadap Aplikasi Android Berupa Game 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitatif yaitu kualitas 

aplikasi android “KABEL ALBAR (suka belajar aljabar)” dan respon siswa 

terhadap aplikasi android. Data kualitatif yang berupa masukan yang dianalisis 

secara deskriptif kualitatif, sedangkan data kualitatif pada lembar check list diubah 

menjadi angka dengan langkah-langkah sebagai berikut (Widoyoko, 2012: 110-

112): 

1. Menentukkan skor maksimal tiap butir pernyataan = 4 

2. Menentukkan skor minimal tiap butir pernyataan = 1 

3. Menentukan jumah kelas interval = 4 

4. Menentukan jarak interval 

= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
  

= 
4−1

4
  

= 0,75 

 

5. Membuat skala yang menggambarkan batas skor 

 

6. Memmbuat tabel rentang nilai 

Rerata Skor Kualifikasi 

3,26 ≤ 𝒙̅  ≤ 4 Sangat Setuju 
2,6 ≤ 𝒙̅̅ ≤ 3,25 Setuju 
1,76 ≤ 𝒙̅  ≤ 2,5 Tidak Setuju 
1,0 ≤ 𝒙̅̅ ≤ 1,75 Sangat Tidak Setuju 
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7. Menghitung persentase keidealan 

= 
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100 % 

= 
554

720
 x 100 % 

= 77 % 

 

8. Membuat Kesimpulan 

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh rata – rata skor jawaban yaitu 3,08. 

Sesuai tabel rentang nilai, maka termasuk kualifikasi Setuju. Dengan demikian 

persentase yang diperoleh adalah 77 %. 
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