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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI GAME EDUKASI BERBASIS
ETNOMATEMATIKA UNTUK MEMFASILITASI PEMAHAMAN
KONSEP PADA MATERI LINGKARAN

Oleh
IRVAN SULISTIAWAN
16600079

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi game edukasi untuk
memfasilitasi pemahaman konsep berbasis etnomatematika. Produk yang
dikembangkan memuat materi, game dan latihan mengenai materi lingkaran untuk
memfasilitasi pemahaman konsep berbasis etnomatematika. ‘

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model PPE. Tahap PPE meliputi perencanaan
(planning), produksi (production), dan evaluasi (evaluation). Kriteria ketercapaian
kualitas pada aplikasi game edukasi OSIRA dilakukan dengan pengujian sehingga
dinyatakan valid oleh para ahli serta dinyatakan praktis oleh user.

Melalui pengujian yang dilakukan oleh ahli materi dan oleh ahli media
aplikasi android ini mendapatkan hasil yang menyatakan bahwa aplikasi game
edukasi OSIRA ‘valid. Pengujian untuk mengetahui “kepraktisan penggunaan
dilakukan oleh 15 user mendapat persentase sebesar 91% sehingga aplikasi android
ini dikatakan praktis. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi game edukasi
OSIRA berbasis etnomatematika layak digunakan untuk memfasilitasi pemahaman

konsep pada materi lingkaran.

Kata Kunci: game edukasi, pemahaman konsep, lingkaran, etnomatematika.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Teknologi berkembang sangat pesat di era digital saat ini.
Penggunaan teknologi secara tidak langsung meningkat tajam. Seiring
dengan perkembangan teknologi, kita dipaksa untuk mengikuti
perkembangannya. Teknologi juga memberikan banyak kemudahan, serta
sebagai cara baru dalam membantu aktivitas manusia (Ngafifi, 2014). Salah
satu contoh teknologi yang memberikan kemudahan bagi aktivitas manusia
adalah handphone.

Handphone merupakan suatu alat komunikasi ataupun berkirim
pesan singkat (Short Message Services) yang praktis karena mudah dibawa
kemana-mana. Era teknologi yang berkembang saat ini mengakibatkan
handphone mengalami banyak modifikasi. Smartphone merupakan salah
satu bentuk modifikasi dari handphone. Smartphone merupakan alat
komunikasi yang tidak hanya berfungsi layaknya handphone akan tetapi
memiliki fungsi yang beragam (Daeang dkk, 2017). Mulai-dari menjelajahi
internet untuk mencari berita, mengirim dan menerima e-mail, mengolah
data untuk menyelesaikan suatu pekerjaan, hingga bermain game untuk
sarana hiburan.

Beragam fungsi dari smartphone tidak terlepas dari banyaknya

inovasi aplikasi yang dikembangkan. Setiap pengembangan inovasi aplikasi



tersebut tentunya memiliki keunggulan-keunggulan tersendiri dan memiliki
tujuan yang bernilai positif. Inovasi aplikasi tersebut membuka peluang
untuk dimanfaatkan dalam dunia pendidikan yaitu sebagai media belajar
yang kreatif, inovatif dan interaktif. Salah satunya adalah aplikasi game.

Game dapat memberikan banyak kontribusi bagi kemajuan
teknologi, khususnya pada teknologi pendidikan karena game merupakan
salah satu aplikasi di smartphone yang banyak keunggulannya. Secara
potensial, game lebih praktis, menarik, dan memiliki konten ringkas yang
dapat membantu pengguna untuk memperluas kesempatan belajar. Selain
itu, game memiliki keunggulan karena merupakan presentasi produk
multimedia yang mencakup elemen teks, gambar, suara, animasi, dan
interaktivitas (Pratama dan Haryanto, 2017). Sejalan dengan hal tersebut
menurut Smaldino dan Lowther (2011), belajar dengan game merupakan
metode yang dapat memotivasi dan memberikan pengalaman belajar yang
lebih banyak bagi para penggunanya.

Game dapat dimanfaatkan ‘untuk -menunjang suatu kegiatan
pembelajaran, salah satunya dalam pembelajaran matematika. Matematika
merupakan salah satu ilmu yang sangat penting dalam sistem pendidikan di
seluruh dunia. Matematika memiliki ciri-ciri seperti yang dikatakan
Soedjadi (dalam Siagian, 2016) salah satunya adalah memiliki objek kajian
yang abstrak. Objek kajian yang abstrak tersebut hanya bisa dibayangnkan

diangan-angan karena wujudnya belum diketahui secara visual.



Berdasarkan hal tersebut, melalui game objek tersebut bisa diatasi dengan
cara memvisualisaikannya.

Geometri  merupakan salah satu cabang matematika Yyang
mempelajari objek-objek seperti titik, garis, bidang, ruang, beserta
hubungan-hubungannya, yang keseluruhan objeknya bersifat abstrak (Nisa,
2018). Materi matematika cabang dari geometri adalah materi lingkaran.
Lingkaran bersifat abstrak dan merupakan materi yang sangat penting untuk
dasar materi selanjutnya. Salah satu contohnya pada materi bangun ruang
sisi lengkung. Materi lingkaran dibutuhkan dalam mencari luas permukaan
salah satu bangun ruang sisi lengkung yaitu tabung. Jadi, apabila siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi lingkaran, siswa akan
mengalami kesulitan dalam mempelajari materi matematika yang lain yang
berhubungan dengan materi lingkaran. Hal tersebut didasarkan karena
materi lingkaran merupakan materi yang melibatkan kemampuan
pemahaman konsep didalamnya.

Menurut Permendiknas No. 22 Tahun 2006 (dalam Ibrahim dan
Suparni, 2012) secara umum pendidikan matematika memiliki tujuan agar
peserta didik memiliki beberapa kemampuan salah satunya adalah
kemampuan dalam memahami konsep matematika. Belajar matematika
tidak terbatas pada perhitungan saja, di samping itu perlu juga kecakapan
matematis dan pemahaman konsep sebagai dasarnya. Oleh karena itu,
kemampuan pemahaman konsep adalah dasar matematika yang sangat

diperlukan (VVan de Wallle, 2008).



Faktanya berdasarkan penelitian yang dilakukan Rumana (2019)
diperoleh informasi dari guru matematika di SMP Muhammadiyah 3 Depok
Yogyakarta bahwa siswa kurang menguasai materi yang berkaitan dengan
pemahaman konsep, terlihat ketika diberikan soal oleh guru sebagian siswa
bingung mencari penyelesaiannya karena soal yang diberikan oleh guru
berbeda dengan contoh yang diberikan. Kurangnya pemahaman konsep
tersebut diperkuat dengan data dari penelitian Rumana (2019) diperoleh
bahwa rata-rata skor siswa kelas V111 A sebesar 9,37, VIII C sebesar 11,08
dan VIII D sebesar 9,05 dari rentang skor 0-25. Hal tersebut menunjukkan
bahwa rata-rata skor ketiga kelas tersebut berada di bawah rata-rata. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa pemahaman konsep matematis siswa
dalam menyelesaikan masih rendah. Komariyah dkk (2018) menyatakan
bahwa pemahaman konsep pada matematika merupakan hal yang saling
bekesinambungan, sehingga jika siswa tidak bisa memahami suatu konsep
maka siswa tersebut akan mengalami kesulitan dalam melanjutkan materi
yang dipelajari. Sehingga siswa perlu-mempelajari dan menguasai konsep
dari materi matematika, karena setiap konsep saling terkait, bahkan dalam
materi/lingkaran.

Matematika dapat membentuk kemampuan bernalar yang tercermin
melalui kemampuan berfikir logis, sistematis dan mempunyai sifat jujur,
disiplin dalam menyelesaikan suatu permasalahan dalam bidang
matematika, bidang lain serta dalam kehidupan sehari-hari (Wijayanto,

2017). Sejalan dengan hal tersebut pendidikan dan budaya adalah sesuatu



yang tidak bisa dihindari dalam kehidupan sehari-hari, karena budaya
adalah kesatuan yang utuh dan menyeluruh, berlaku dalam suatu
masyarakat dan pendidikan merupakan kebutuhan mendasar bagi setiap
individu dalam masyarakat (Utami dkk, 2018). Pada era berkembang
pesatnya teknologi seperti sekarang ini, keterlibatan budaya semakin
tergeser dalam dunia pendidikan. Praktik pembelajaran pun sekarang
menuntut untuk melibatkan nilai-nilai budaya di dalamnya. Kurikulum
pendidikan dengan tujuan agar peserta didik dapat menjadi generasi yang
berkarakter dan mampu mempertahankan serta melestarikan budaya
sebagai landasan karakter bangsa menjadi salah satu buktinya (Fajriyah,
2018). Pembelajaran matematika menjadi salah satu objek yang dibutuhkan
untuk menyediakan konten dunia sehari-hari yang dapat berupa unsur-unsur
budaya yang berkembang di suatu lingkungan. Pada penelitian yang
dilakukan Windria (2016) mengungkapkan bahwa beberapa aktivitas dalam
pembelajaran matematika bisa melibatkan budaya di dalamnya.

Seperti yang disampaikan Bishop (dalam Tandililing, 2013) bahwa
matematika merupakan suatu bentuk budaya. Matematika sebagai bentuk
budaya, sesungguhnya telah terintegrasi pada seluruh aspek kehidupan
masyarakat. Salah satu yang dapat menjembatani antara budaya dan
pendidikan matematika adalah etnomatematika (Wahyuni dkk, 2013).
Seperti yang dikatakan Hardingdekam (dalam Noto dkk, 2018)
etnomatematika adalah konsep yang diciptakan untuk memahami bahwa

setiap orang dapat menggunakan dan belajar matematika. Dengan demikian,



penerapan etnomatematika merupakan cara lain untuk mengekspresikan
matematika secara lebih menarik. Nuansa budaya dapat diterapkan dalam
pembelajaran matematika untuk membantu siswa dalam mengkonstruksi
konsep (Fajriyah, 2018). Adanya etnomatematika dapat mengenalkan dan
mendalami nilai budaya tanpa menyampingkan konten materi di dalamnya.

Salah satu upaya memanfaatkan smartphone yang memiliki
keunggulan-keunggulan pada setiap aplikasinya yaitu adalah aplikasi game,
maka perlu adanya pengembangan suatu aplikasi game untuk sarana edukasi
yang dapat memfasilitasi pemahaman konsep dan mengenalkan budaya
yang ada. Hal ini yang melatarbelakangi penulis dalam mengembangkan
aplikasi game edukasi “OSIRA” yaitu singkatan dari kata dalam bahasa
Jawa yaitu “ayo sinau lingkaran” yang berarti “mari belajar lingkaran”. Oleh
sebab itu, pengembang memilih judul “Pengembangan Aplikasi Game
Edukasi Berbasis Etnomatematika untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep

pada Materi Lingkaran”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan aplikasi
game edukasi berbasis etnomatematika yang dapat memfasilitasi

pemahaman konsep pada materi lingkaran?



C. Tujuan Pengembangan
Tujuan pengembangan ini adalah mengembangkan aplikasi game
edukasi berbasis etnomatematika untuk memfasilitasi pemahaman konsep

materi lingkaran.

D. Spesifikasi Produk
Spesifikasi  produk yang dikembangkan dari  penelitian

pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan
Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah sebuah aplikasi
berupa aplikasi game edukasi. Game edukasi yang di dalamnya memuat
konten materi dan game yang dikemas dengan konten budaya lokal
Jawa. Konten materi yang terdapat dalam produk aplikasi ini berisi
materi tentang lingkaran dasar, yaitu tentang unsur, keliling lingkaran,
luas lingkaran, sudut pusat, dan sudut keliling lingkaran. Aplikasi ini
juga terdapat latihan soal, yang berisi latihan-latihan soal tentang unsur,
keliling lingkaran,” luas "lingkaran, "sudut ‘pusat, ‘dan sudut keliling
lingkaran yang terdiri dari sepuluhsoal.

2. Materi.yang disajikan
Materi yang disajikan dalam aplikasi game edukasi ini adalah materi
lingkaran kelas VIII, materi tersebut sesuai dengan kurikulum 2013

revisi:



Kompetensi Dasar:

3.7.  Menjelaskan sudut pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas
juring lingkaran, serta hubungannya.

4.7.  Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut pusat,
sudut keliling, panjang busur, dan luas juring lingkaran, serta
hubungannya.

Berdasarkan Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

tersebut, dalam penelitian ini mengambil materi:

a. Definisi dan unsur-unsur lingkaran

b. Keliling lingkaran

c. Luas lingkaran

d. Sudut pusat dan sudut keliling

. Jenis Produk

Produk yang dihasilkan berupa aplikasi game edukasi yang dapat
dijadikan sebagai sumber belajar mandiri siswa dan dapat dioperasikan
melalui smartphone android dengan spesifikasi:

a. Versiandroid minimal Jelly Bean (versi-4.1'- 4:3)

b:/RAM minimal 512 MB

¢c. Mempunyai ruang kosong pada memori internal minimal 50 MB
Kriteria ketercapaian kualitas produk:

Kriteria kelayakan produk yang digunakan dalam penelitian ini adalah

valid dan praktis dengan keterangan sebagai berikut:



a. Valid, yaitu penilaian kelayakan aplikasi game edukasi oleh ahli
media dan ahli materi. Game edukasi dikatakan valid apabila
penilaian game edukasi dinyatakan valid oleh ahli.

b. Praktis, yaitu kepraktisan dalam penggunaan berdasarkan respon
siswa. Aplikasi game edukasi dikatakan praktis apabila memperoleh
kategori praktis berdasarkan angket respon siswa.

Kriteria kualitas produk yang digunakan dalam penelitian ini
adalah valid dan praktis. Aplikasi game edukasi dapat dikatakan
memfasilitasi pemahaman konsep apabila di dalamnya termuat
indikator-indikator pemahaman konsep. Hal tersebut mengacu pada
penilaian oleh ahli materi yaitu apabila mendapatkan penilaian dengan
kategori baik atau sangat baik dari segi aspek pemahaman konsepnya.
Hal ini sesuai dengan penelitian Nurbaiti (2019) yang menyatakan
bahwa aplikasi game edukasi untuk memfasilitasi pemahaman konsep
adalah aplikasi game edukasi yang digunakan untuk mencapai indikator
pemahaman konsep. " Indikator-indikator pemahaman konsep yang
termuat di ‘dalam aplikasi game edukasi dapat digunakan untuk

memahamkan konsep.

E. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
a. Memberikan tambahan pengetahuan mengenai pengembangan
aplikasi game edukasi berbasis etnomatematika untuk memfasilitasi

pemahaman konsep.
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b. Memberikan bahan kajian untuk penelitian yang relevan dengan

topik penelitian secara lebih lanjut dan lebih mendalam.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa
Dengan menggunakan aplikasi game edukasi dapat menambah
pengalaman belajar yang berbeda, menumbuhkan motivasi belajar,
serta dapat memfasilitasi siswa dalam pemahaman konsep tentang
lingkaran.

b. Bagi guru
Sebagai inovasi dan masukan untuk menambah kreativitas dalam

memanfaatkan IPTEK dalam bidang pendidikan.

F. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini difokuskan
pada pengembangan aplikasi game edukasi berbasis etnomatematika pada
materi lingkaran untuk memfasilitasi pemahaman konsep. Pengujian
kelayakan “produk-dibuat  berdasarkan ‘validasi—atau ‘penilaian dari ahli
materi, ahli media, dan respon siswa. Penelitian ini tidak sampai membahas
pada pengaruhnya terhadap prestasi belajar. Hal tersebut dikarenakan dalam
penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Game Edukasi
Berbasis Etnomatematika untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep
Materi Lingkaran” hanya akan mengetahui kelayakan produk yang akan

dihasilkan.
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Pengembangan aplikasi game edukasi yang difokuskan untuk siswa
SMP/MTs Kelas VIII tentang Lingkaran. Aplikasi game edukasi ini
dirancang sebagai sumber belajar secara mandiri dan tidak diujicobakan

dalam proses pembelajaran di kelas.

G. Definisi Operasional

1. Aplikasi adalah sebuah software/program yang memuat konten di
dalamnya dan dapat digunakan untuk melakukan perintah yang
diperintahkan oleh pemakai untuk mencapai suatu tujuan.

2. Game edukasi adalah sebuah aplikasi yang di dalamnya memuat konten
edukasi yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan melatih
kemampuan yang dikemas dalam sebuah permainan.

3. Etnomatematika adalah teknik menjelaskan dan memahami matematika
dengan unsur-unsur budaya.

4. Pemahaman konsep adalah suatu kemampuan mengingat suatu fakta,
menerjemahkan, menafsirkan suatu konsep pada sebuah objek yang
dipelajari. Pemahaman konsep yang ditekankan pada game edukasi ini
yaitu pada bagian materi, game, dan latihan yang-disesuaikan dengan

indikator'pemahaman konsep'yang telah ditentukar.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang menghasilkan
produk aplikasi game edukasi berbasis etnomatematika untuk memfasilitasi
pemahaman konsep yang diberi nama OSIRA. Penelitian pengembangan ini
menggunakan model PPE dengan tahapan Planning (Perencanaan), Production
(Produksi), Evaluation (Evaluasi). Tahap Planning (Perencanaan)
menghasilkan flowchart dan storyboard aplikasi game edukasi. 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 game edukasi.
Produk aplikasi game edukasi 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 dinyatakan valid berdasrakan penilaian olehahli materi dan oleh
ahli media. Selain itu, aplikasi game edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran) juga
dinyatakan praktis dari respon siswa dengan persentase sebesar 91% serta
dapat memfasilitasi pemahaman konsep dari ahli materi pada aspek

pemahaman konsep sebesar 89,28%.
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B. Saran
Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut
adalah sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan
a. Aplikasi game edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran) dapat digunakan
sebagai alternatif sumber belajar mandiri yang mudah digunakan
kapanpun dan dimanapun.

b. Aplikasi game edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran) dapat digunakan
sebagai media pembelajaran dengan mengenalkan budaya lokal yang
bisa digunakan di luar kelas atau 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
dari lingkaran.

b. Penelitian ini belum mengukur sejauh mana aplikasi ini dapat
memfasilitasi- pemahaman konsep  karena adanya pandemi yang
membatasi- ruang gerak -penliti, maka pengembangan tahap
selanjutnya diharapkan dapat mengukur sejaun mana aplikasi ini
dapat memfasilitasi pemahaman konsep.

c. Pengembangan selanjutnya diharapkan developer mampu membuat

aplikasi game edukasi dengan beragam budaya yang ada di Indonesia.
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Lampiran 1. 1. Storyboard Aplikasi Game Edukasi
Deskripsi:

Aplikasi game edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran) merupakan aplikasi
berupa game yang berisi konten materi lingkaran berbasis etnomatematika. Materi
yang termuat dalam aplikasi game edukasi meliputi unsur lingkaran, keliling
lingkaran, luas lingkaran, sudut pusat dan sudut keliling. Target pengguna aplikasi
game edukasi adalah kelas VIII SMP/MTs.

Aplikasi game edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran) terdiri dari 2 jenis
game. Pada game pertama, User diminta untuk mencari pasangan nama unsur
lingkaran dengan gambar dari unsur lingkaran tersebut dengan cara menekan dua
gong secara berurtan. Ketika gong ditekan maka gong akan terbalik dan
memunculkan keterangannya. Dua gong yang ditekan secara berurutan dan ternyata
merupakan pasangannya maka gong tersebut akan menghilang. Namun ketika dua
gong yang ditekan secara berurutan bukan pasangannya, maka gong tersebut akan
kembali tertutup. Pada game ini disediakan 8 pasang gong (16 gong). Setiap
pasangan gong yang cocok maka akan diberikan skor 10. Pada game yang kedua
ditampilkan benda-benda yang berbentuk lingkaran-dan benda-benda bukan
lingkaran yang diikat pada box yang disusun secara vertical. User diminta untuk
memukul benda yang berbentuk lingkaran dengan cara menekan sisi kanan atau Kiri
yang menampilkan benda berbentuk lingkaran. Setiap memukul benda yang
berbentuk lingkaran maka box akan hancur. Kemudain box yang di atasnya
otomatis akan turun ke bawah menggantikan box yang hancur. Setiap berhasil

memukul benda yang sesuai maka user akan diberi skor 10. Pada game ini diberikan
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tantangan waktu. Waktu akan bertambah ketika user benar dalam memukul benda
yang sesuai. User diharapkan dapat membedakan benda-benda berbentuk lingkaran

dengan yang bukan lingkaran.

Cara Penggunaan Aplikasi Game Edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran)
1. Unduh aplikasi game edukasi melalui link:
http://bit.ly/Game-Osira

2. Instal aplikasi OSIRA

Storyboard:
OPENING
Scane Gambar Keterangan
1. Tampilan splash screen dari aplikasi
Splash OSIRA (ayo sinau lingkaran) pada
Screen saat awal user membuka aplikasi
tersebut.
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2. Tampilan halaman awal terdapat
Halaman tombol Tap To Cobtinue untuk masuk
Awal ke menu utama
: Tap To Continue
8. Menu utama, terdapat tombol utama
Menu 0PV €  sebagia berikut:
Utama - Erad
I Aeirza, MATER
~oue |
- , GAME
EAIrIHAN |
L‘ﬂfHﬁhn ‘
— YO = Sound
= ol Informasi
ST Lﬁ IVERSITY

ALTIAC Aot
Y O G Y A K@ R g

= About

Q "

Q = Referensi




92

Materi
Scane Gambar Keterangan
1. Menu materi terdapat 5 tombol utama
Materi ;’f MATER 88 = Definis
m = Unsur
keLiuine DTS
K LILING ) = Keliling
LUAS | | uas
—supuT
._su ) = Sudut
= Menu Utama
2. ampilan awal Menu Definisi
Menu =
Definisi ack
(Lokasi 1)

ST¢ ISLAN [EMenl’Utama

: . 1
Hai Bejo.. aku sedang mengerjakan
PR matematika yang disuruh pak guru
. mencari benda-benda sekitar yang
berbentuk lingkaran. Apakah kamu
sudah?

~-inem

.. |
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3.
Menu
Definisi
(Lokasi 2)

4.
Menu
Definisi
(Lokasi 3)

Setelah percakapan selesai maka
akan lanjut ke halaman selanjutnya

yaitu lokasi 2

a = Back

= Menu Utama

Setelah menemukan benda berbentuk
lingkaran maka akan berlanjut ke

= Menu Utama

ek el muncul

| AMJA@AM

menu teri

MENGERT! A

= Menu Materi
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5. Tampilan awal menu unsur, user
Menu diminta untuk menekan tombol untuk
Unsur memunculkan keterangan.

LIRS - Titik pusat
= Jari-Jari
= Diameter
= Busur
talibusur ) = Talibusur
= Juring
Totfisgong: [ Tembereng
apotiina ; I Apotema
= Back
= = Menu Utama

6. ampilan awal menu  keliling.

Menu 4 Terdapat ukuran  masing-masing

Kelilin STA E Igl/ V Snla]l_tmya user diminta
§ U N-w KATI_kId GJAe table yang
K A R Sr(ela itu akan muncul
nai kelilin
lingkaran. - o
g = Back
ﬁ = Menu Utama
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7. Tampilan awal menu luas. Terdapat
Menu potongan bakpia nantinya user
Luas diminta untuk drag and drop ke table

yang disediakan. Setelah itu akan
muncul keterangan mengenai luas
lingkaran.

g = Back

5 = Menu Utama

8. Tampilan awal menu sudut, user
Menu diminta untuk menekan tombol untuk
Sudut memunculkan keterangan.

 sudut = - = Sudut Pusat

sudut keliling |

udut Keliling

hubungan ubungan

sudut pusat , [s_.ld.nkehhr‘gﬁ aCk
Yy = ==

[~

CTATEC ICHE AAMAAVLS 3 7%

Game

Menu Game, terdapat tombol utama

aJUI\IG\'rIT\‘ NALT) A

Menu sebagia berikut:

GONG INGATAN
) = Gong Ingatan
, |
‘. : PUKUL RATA
PUKUL RATA : ) = Pukul Rata

= Menu Utama

Game
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2. Pada tampilan Halaman Game Gong
Halaman Ingatan terdapat permainan tentang
Game unsur lingkaran, sudut pusat dan
Gong sudut keliling.
Ingatan
= Back
= Menu Utama
3. Pada tampilan Halaman Game Gong
Halaman terdapat permainan membedakan
Game benda yang berbentuk lingkaran dan
Pukul yang bukan.
Rata
= Back
= Menu Utama
Scane Gambar Keterangan

1§U | ADI;& I_l/%@ih terdapat 10
Halaman mor “yan isi soal tentang

LatihanY » I KIiQ&arR T A

= Menu Utama




Lampiran 1. 2. Flowchart Aplikasi Game Edukasi OSIRA (ayo sinau lingkaran)

SPLASH
SCREEN

A

BACK

¢

MATERI
&
DEFINISI |«
UNSUR [«
KELILING [«
LUAS ]
SUDUT |«

GAME

GAME 1

GAME 2

BACK

MENU
UTAMA

LATIHAN

TOMBOL
INFORMASI AUDIO
5 proFL | [ v | [ o |
>, ABOUT H E
L/ PETUNJUK -
Ls| REFERENSI -
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Lampiran 1. 3. Manual Book Penggunaan Aplikasi Game Edukasi

MANUAL BOOK PENGGUNAAN APLIKASI OSIRA

(AYO SINAU LINGKARAN)

mj s Linglearan

Nama aplikasi : OSIRA

Versi yl1l

Sistem Operasi : Minimal android 4.0
Layar : Minimal 5 inch

Ukuran aplikasi : 28,8 MB
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PENGOPERASIAN APLIKASI

1. Tampilan Splash Screen
Splash Screen merupakan tampilan ketika user membuka aplikasi. Pada
tampilan ini akan ditampilkan loading bar. Ketika loading bar selesai maka

otomatis akan berlanjut menuju halaman selanjutnya yaitu ke halaman awal.

2. Tampilan Halaman Awal
Halaman awal menampilkan singkatan dari aplikasi game edukasi OSIRA.
Kemudian akan muncul teks tap to continue yang nanti ketika menekan layar

disembarang tempat akan langsung menuju ke menu utama.

3. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama terdiri dari tiga tombol utama yaitu materi, game dan
latihan. Terdapat tombol tambahan di sebelah kiri dan kanan yaitu tombol

informasi dan tombol pengaturan suara.
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e Q

4. Tampilan Tombol Informasi
Tampilan ombol informasi merupakan tampilan ketika menekan yang
berada di sebelah kiri atas. Ketika tombol ditekan maka akan memunculkan
tombol yang lain yaitu tombol profil developer, tombol about, tombol

petunjuk, dan tombol referensi.
(=]: Yol > I] o

MATER

5. TampilaniMenurMateri
Menu materi terdiri dari lima tombol utama yaitu definisi, unsur, keliling,

luas, dan sudut.
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a. Tampilan Menu Definisi
Tampilan awal menu definisi akan disajikan percakapan antara Bejo
dan Inem dengan konten budaya Jawa. Percakapan tersebut akan
membahas mengenai benda-benda berbentuk lingkaran dari unsur-unsur
budaya Jawa. User diminta untuk mencari benda yang berberntuk

lingkaran. Pada sesi terakhir dari percakapan tersebut akan ditampilkan

definisi dari lingkaran.

g e

Amatilah situasl di Cand| Borobudur.
Ada sebuah benda berbentuk
lingkaran pada Candi Borobudur.
Coba kalian bantu Bejo dan Inem

untuk menemukannya dengan kikk
gambar.

' Hal Bejo.. aku sedang mengerjakan

PR matematika yang disuruh pak guru
mencari benda-benda sekitar yang

I berbentuk lingkaran. Apakah kamu
sudah?

~inem
)

b. Tampilan Menu Unsur
Tampilan menu unsur akan disajikan tombol-tombol dari masing-
masing unsur yang ada pada lingkaran. Ketika menekan salah satu dari
tombol unsur tersebut maka akan ditampilkan ilustrasi sesuai dengan ciri-

ciri unsur'yang ditekan dan akan ditampilkan keterangan di bawahnya.
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c. Tampilan Menu Keliling

d.

Tampilan menu keliling akan disajikan tiga benda dengan ukuran
diameter dan kelilingnya yang berbeda-beda. User diharapkan dapat
menempatkan ukuran dari masing-masing benda tersebut ke dalam tabel
yang sudah disediakan dengan cara drag and drop. Setelah semua ukuran
ditempatkan pada tabel yang diminta maka nanti akan ditampilkan

keterangan mengenai keliling lingkaran.

D

ooy B Bt

OO
: N

Dawtar Dermeter
Ton om

Tampilan Menu Luas

Tampilan menu luas akan disajikan sebuah benda yaitu bakpia yang
kemudain dipotong-potong menjadi beberapa bagian. User diminta untuk
menempatkan potongan-potongan bakpia tersebut ke tempat yang sudah
disediakan dengan cara drag and drop. Setelah semua potongan-potongan
bakpia sudah ditempatkan sesua perintah maka potongan bakpia tersebut
akan -membentuk ‘sebuah persegi panjang. Setelah membentuk persegi

panjang maka akan ditampilkan keterangan dart-luas lingkaran.
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e. Tampilan Menu Sudut
Tampilan menu sudut akan ditampilkan tiga tombol yaitu sudut pusat,
sudut keliling dan hubungan antara sudut pusat dan sudut keliling. User
diminta untuk menekan tombol tersebut untuk memunculkan ilustrasi dari
masing-masing tombol. llustrasi akan ditampilkan pada bakpia yang
kemudain akan ditampilkan keterangan dibawahnya.

Tampilan Menu Game
Tampilan menu game akan ditampilkan dua tombol yaitu tombol gong
ingatan dan tombol pikul rata. User diminta untuk menekan tombol tersebut

untuk menuju game yang disediakan.

a. Tampilan Game Gong Ingatan
Tampilan halaman game gong ingatan akan ditampilkan dua puluh

gong. User diminta untuk mencari pasangan nama unsur lingkaran dengan
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gambar dari unsur lingkaran tersebut dengan cara menekan dua gong
secara berurtan. Ketika gong ditekan maka gong akan terbalik dan
memunculkan keterangannya. Dua gong yang ditekan secara berurutan
dan ternyata merupakan pasangannya maka gong tersebut akan
menghilang. Namun ketika dua gong yang ditekan secara berurutan bukan
pasangannya maka gong tersebut akan kembali tertutup. Pada game ini
user diharapkan dapat membedakan antara unsur-unsur yang ada pada

lingkaran dan juga dapat melatih ingatan.

9

b. Tampilan Game Pukul Rata
Tampilan halaman game pukul rata akan ditampilkan benda-benda
yang berbentuk lingkaran dan benda-benda bukan lingkaran yang diikat
pada box yang disusun secara vertical. User diminta untuk memukul benda
yang berbentuk lingkaran dengan cara menekan sisi kanan atau kiri yang
menampilkan “bendaberbentuk lingkaran “dengan” harapan user dapat
membedakan  benda-benda berbentuk lingkaran' dengan yang bukan

lingkaran.
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7. Tampilan Halaman Latihan
Tampilan halaman latihan yang disediaan adalah latihan pilihan ganda
dimana user diminta untuk menjawabnya. Ketika user memilih atau menekan
salah satu jawaban maka akan berlanjut ke soal selanjutnya walaupun soal yang
dijawab benar atau salah. Soal yang disediakan berjumlah sepuluh soal. Hasil

dari jawaban user akan ditampilkan ketika user telah menjawab sepuluh soal.
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Lampiran 1. 4. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Sekolah . SMP/MTs

Mata Pelajaran . Matematika
Kelas/Semester o VII2

Materi Pokok : Lingkaran
Alokasi Waktu : 3JP (6 x 40 menit)

A. Kompetensi Inti

1.
2.

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan mengamalkan perilaku a. jujur, b. disiplin, c. santun, d.
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), e. bertanggung jawab, f.
responsif, dan g. pro-aktif, dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan
perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan
internasional.

Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi pengetahuan
faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis,
spesifik, detil, dan kompleks berdasarkan rasa ingin tahunya tentang a. ilmu
pengetahuan, b. teknologi, c¢. seni, d. budaya, dan e. humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan pada
bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.

. Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara: a.
efektif, b kreatif, ¢. produktif, d. kritis, . mandirt; f. kolaboratif, g.
komunikatif, dan h. solutif, dalam ranah konkret dan abstrak terkait dengan
pengembangan dari .yang . dipelajarinya .di ..sekolah, serta mampu
menggunakan metoda sesuai dengan kaidah keilmuan:

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi

3.7 Menjelaskan sudut pusat, | 3.7.1 | Menjelaskan definisi dan unsur-

sudut keliling, panjang unsur lingkaran
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busur, dan luas juring | 3.7.2 | Menghitung keliling dan luas

lingkaran, serta lingkaran

hubungannya 3.7.3 | Menentukan sudut pusat dan
sudut keliling lingkaran dan

hubungannya

4.7 Menyelesaikan masalah | 4.7.1 | Menyelesaikan masalah yang

yang Dberkaitan dengan berkaitan dengan sudut pusat,
sudut pusat, sudut sudut keliling, panjang busur,
keliling, panjang busur, dan luas juring.

dan luas juring lingkaran,

serta hubungannya

C. Tujuan Pembelajaran
Melalui pendekatan pembelajaran individual learning (Pembelajaran Mandiri
dengan metode Mobile Learning, peserta didik dapat berfikir kritis dalam
menganalisis konsep lingkaran, dan kreatif dalam menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan lingkaran serta memiliki sikap disiplin,

dan pengendalian diri.

D. Materi-Pembelajaran
Lingkaran
Definisi Lingkaran
Unsur-Unsur Lingkaran
Keliling dan Luas Lingkaran

Sudut Pusat dan Sudut Keliling Lingkaran

FAKTA

Masalah kontekstual yang berkaitan dengan lingkaran
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KONSEP
Definisi Lingkaran
Unsur-Unsur Lingkaran

Hubungan Sudut Pusat dan Sudut Keliling Lingkaran

PRINSIP
Rumus Keliling dan Luas Lingkaran

Sifat-sifat Sudut Keliling Lingkaran

PROSEDUR
Langkah-langkah dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut

pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas jurung lingkaran

. Media/Alat dan Bahan Pembelajaran

Smartphone, Kertas, Ballpoint

. Sumber Belajar
Aplikasi Game Edukasi OSIRA

. Langkah-langkah Pembelajaran

Pertemuan ke-1

Kegiatan Deskripsi’Kegiatan Alokasi
Waktu

Pendahuluan | 1. Peserta didik merespon salam dengan 10
santun  kemudian dilanjutkan  berdoa .
Menit

bersama.

2. Mengkondisikan suasana belajar melalui
pertanyaan dari guru berhubungan dengan
kondisi kesiapan peserta didik termasuk
kehadiran.

3. Meminta peserta didik mengecek kebersihan
kelas di sekitar tempat duduk.
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

4. Guru memberitahukan kepada peserta didik
tentang materi yang akan dipelajari yaitu
tentang  “definisi  dan  unsur-unsur
lingkaran™.

5. Guru memberikan apersepsi kepada peserta
didik berkaitan dengan lingkaran bahwa
“lingkaran merupakan salah satu bentuk
geometri datar yang banyak ditemui dan
dapat dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-
ol 4

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan kompetensi yang akan dicapai pada hari
ini yaitu berkaitan dengan lingkaran

Inti

Mengamati

e Guru memberikan petunjuk penggunaan
aplikasi game edukasi OSIRA

e Siswa melaksanakan pembelajaran berbasis
aplikasi edukasi di smartphone

Menanya

o Peserta didik < melakukan tanya jawab
bersama teman sebangku dan guru mengenai
penggunaan aplikasi game edukasi OSIRA

Mengeksplorasi

o Peserta didik mempelajari definisi lingkaran
bagian sub menu materi pada aplikasi game
edukasi‘OSIRA

o/ Peserta didik mempelajari definisi lingkaran
bagian sub menu materi pada aplikasi game
edukasi OSIRA

e Peserta /didik ‘diminta untuk memainkan
game gong ingatan

Mengomunikasikan

e Guru memberikan klarifikasi kepada peserta
didik tentang definisi lingkaran dan
pengertian dari unsur-unsur lingkaran

e Guru memberikan beberapa contoh yang
berakaitan dengan unsur-unsur lingkaran

60
Menit
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Penutup 1. Melalui kegiatan tanya jawab peserta didik 10
merangkum tentang definisi lingkaran dan Menit
unsur-unsur lingkaran
2. Guru menyampaikan rencana kegiatan pada
pertemuan berikutnya adalah keliling dan
luas lingkaran
3. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam.
Pertemuan ke-2
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan | 1. Pesertadidik merespon salam dengan santun 10
kemudian dilanjutkan berdoa bersama. Menit
2. Mengkondisikan suasana belajar melalui
pertanyaan dari guru. berhubungan dengan
kondisi kesiapan peserta didik termasuk
kehadiran.
3. Meminta peserta didik mengecek kebersihan
kelas di sekitar tempat duduk.
4. Guru memberitahukan kepada peserta didik
tentang materi yang akan dipelajari yaitu
tentang “keliling dan luas lingkaran”.
5., Guru menyampaikan  tujuan -pembelajaran
dan kompetensi-yang‘akan dicapai pada hari
iniyaitu berkaitan dengan lingkaran
Inti Mengamati 60
o —Guru, memberikan » petunjuk:-penggunaan Menit
aplikasi game edukasi OSIRA
e Siswa melaksanakan pembelajaran berbasis
aplikasi edukasi di smartphone
Menanya
e Peserta didik melakukan tanya jawab
bersama teman sebangku dan guru mengenai
penggunaan aplikasi game edukasi OSIRA
Mengeksplorasi
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Peserta didik mempelajari keliling lingkaran
bagian sub menu materi pada aplikasi game
edukasi OSIRA
Peserta didik mempelajari luas lingkaran
bagian sub menu materi pada aplikasi game
edukasi OSIRA

Mengomunikasikan

Guru memberikan Klarifikasi kepada peserta
didik tentang keliling dan luas lingkaran
Guru memberikan beberapa contoh yang
berakaitan dengan keliling dan luas
lingkaran

Penutup

Melalui kegiatan tanya jawab peserta didik
merangkum tentang keliling dan luas
lingkaran

. Guru menyampaikan rencana kegiatan pada

pertemuan berikutnya adalah sudut pusat dan
sudut keliling lingkaran

. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam.

10
Menit

Pertemuan ke-3

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Peserta didik merespon salam dengan santun
kemudian dilanjutkan berdoa hersama:
Mengkondisikan suasana belajar = melalui
pertanyaan dari guru berhubungan' dengan
kondisi kesiapan peserta didik termasuk
kehadiran.

Meminta peserta didik mengecek kebersihan
kelas di sekitar tempat duduk.

Guru memberitahukan kepada peserta didik
tentang materi yang akan dipelajari yaitu
tentang “sudut pusat dan sudut keliling
lingkaran”.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan kompetensi yang akan dicapai pada hari

10
Menit
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

ini yaitu berkaitan dengan sudut pusat dan
sudut keliling lingkaran

Inti

Mengamati

e Guru memberikan petunjuk penggunaan
aplikasi game edukasi OSIRA

¢ Siswa melaksanakan pembelajaran berbasis
aplikasi edukasi di smartphone

Menanya

e Peserta didik melakukan tanya jawab
bersama teman sebangku dan guru mengenai
penggunaan aplikasi game edukasi OSIRA

Mengeksplorasi

e Peserta didik mempelajari sudut pusat
lingkaran bagian sub menu materi pada
aplikasi game edukasi OSIRA

e Peserta didik mempelajarisudut Kkeliling
lingkaran bagian sub menu materi pada
aplikasi game edukasi OSIRA

e Peserta didik mempelajari hubungan sudut
pusat dengan sudut keliling lingkaran bagian
sub menu materi pada aplikasi game edukasi
OSIRA

Mengomunikasikan

o " ‘Guru'memberikan klarifikasi kepada peserta
didik tentang sudut pusat dan sudut keliling

e Guru memberikan -beberapa contoh yang
berakaitan dengan sudutypusat dan sudut
keliling

60
Menit

Penutup

1. Melalui kegiatan tanya jawab peserta didik
merangkum tentang keliling dan luas
lingkaran

2. Guru mengakhiri pertemuan dengan salam.

10
Menit
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LAMPIRAN 2

INSTRUMEN PENILAIAN KUALITAS APLIKASI GAME EDUKASI

Lampiran 2.1 Kisi-Kisi Instrument Penilaian Aplikasi Game Edukasi

Lampiran 2.2 Lembar Penilaian Aplikasi Game Edukasi untuk Ahli Materi

Lampiran 2.3 Penjabaran Kriteria Instrumen Penilaian Aplikasi Game
Edukasi untuk Ahli Materi

Lampiran 2.4 Lembar Penilaian Aplikasi Game Edukasi untuk Ahli Media

Lampiran 2.5 Penjabaran Kriteria Instrumen Penilaian Aplikasi Game
Edukasi untuk Ahli Media

Lampiran 2.6 Kisi-Kisi Soal Kemampuan Pemahaman Konsep

Lampiran 2.7 Soal Postes Pemahaman Konsep

Lampiran 2.8 Pedoman Penskoran Dan Alternatif Penyelesaian Soal Postest
Pemahaman Konsep

Lampiran 2.9 Pedoman Penskoran Soal Postest Pemahaman Konsep

Lampiran 2.10 Lembar Penilaian Respon Siswa Terhadap Aplikasi Game
Edukasi

Lampiran 2.11 Penjabaran Instrumen Respon Siswa terhadap Aplikasi

Game Edukasi
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Lampiran 2. 1. Kisi-Kisi Instrument Penilaian Aplikasi Game Edukasi

Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi

No. Butir Penilaian No. Pertanyaan Jumlah

1. Aspek Materi 1,2,3,4,56,7,8,9, 10 10

2. Aspek Bahasa 11, 12, 13, 14, 15, 16 6

3. Aspek Pemahaman Konsep 17,18, 19, 20, 21, 22,23 7

4. Aspek Etnomatematika 24, 25, 26 3
Total 26

Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media

No. Butir Penilaian

No. Pertanyaan Jumlah

1. Aspek Desain

2. Aspek Penjayian Pembelajaran
3. Aspek Pengoperasian
Total

1,2,3,4,5,6,7,8,09, 10, 11
=

12, 13, 14, 15, 16, 17 6
18, 19, 20, 21, 22, 23 6
23

Kisi-Kisi Instrumen untuk Respon User

Nomor Butir Penilaian

No. Butir Penilaian Positif Negatif

1. Kemudahan mengoperasikan 1, 4 8
aplikasi edukasi

2. Penyajian materi berbasis 4 10
etnomatematika dalam aplikasi
edukasi = A | - IAM

3. Pengaru likasiedul 5
siswa

4. Pengaruh aplikasiedukasi 6 12
matematika terhadap pemahaman

5. Kepuasan menggunakan aplikasi 9,13 3,7

edukasi sebagai media
pembelajaran matematika
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Lampiran 2. 2. Lembar penilaian aplikasi game edukasi untuk Ahli Materi

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI
Judul Penelitian
Pengembangan Aplikasi Game Edukasi Berbasis Etnomatematika untuk

Memfasilitasi Pemahaman Konsep pada Materi Lingkaran

Identitas Validator
Nama Validator
Instansi

NIP

Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1. Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
Bapak/lbu sebagai Ahli Materi mengenai kualitas atau kelayakan aplikasi
edukasi sebagai sumber belajar mandiri siswa

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas aplikasi edukasi.

3. Sehubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/lbu memberikan pendapatnya
pada setiap pernyataan dalam lembar penilaian ini dengan memberikan tanda

centang (¥') pada kolom yang tersedia.

Keterangan:
SB = Sangat Baik K = Kurang
B = Baik SK. = Sangat/Kurang.

4. Komentar atau saran Bapak/lbu mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.
5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya

ucapkan terima kasih.
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Penilaian
No Butir Kriteria Penilaian
SB| B | K| SK
Aspek Materi
1. | Penjabaran materi dalam aplikasi game edukasi

membantu  siswa dalam mencapai tujuan

pembelajaran.

2. | Kebenaran materi yang disajikan.

3. | Kesesuaian materi yang termuat dalam aplikasi
game edukasi dengan materi yang diajarkan kepada
siswa.

4. | Kesesuaian materi dengan pengetahuan awal siswa

5. | Materi yang disampaikan mendukung siswa belajar
secara mandiri.

6. | Kesesuaian ilustrasi dengan materi.

7. | Kesesuaian animasi dengan materi.

8. | Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran.

9. | Kesesuaian evaluasi dengan Indikator Pencapaian
Kompetensi

10. | Bentuk soal yang variatif.

Aspek Bahasa

11. | Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan kaidah
bahasa, Indonesia yang. baik dan benar.

12. | Konsistensi-penggunaan istilah

13. | Konsistensi penggunaan simbol

14. | Kesesuaian ilustrasi dengan materi  yang
disampaikan.

15. | Kesesuaian animasi dengan materi  yang
disampaikan.

16. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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No

Butir Kriteria Penilaian

Penilaian

SB

B

K

SK

Aspek Pemahaman Konsep

17.

Aplikasi game edukasi menyajikan konsep dalam

berbagai bentuk representatif matematis

18.

Aplikasi game edukasi dapat memfasilitasi user

untuk membedakan contoh dan bukan contoh.

19.

Aplikasi game edukasi memfasilitasi user untuk
dapat menyatakan ulang sebuah konsep yang telah

dipelajari.

20.

Aplikasi game edukasi memfasilitasi user untuk
dapat mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan
dipenuhi atau tidaknya persyaratan untuk
membentuk konsep.

21.

Aplikasi game edukasi memfasilitasi user untuk
dapat mengaplikasikan konsep < atau algoritma

pemecahan masalah.

22.

Aplikasi game edukasi memfasilitasi user untuk
dapat menggunakan, memanfaatkan dan memilih

prosedur atau operasi tertentu.

23.

Aplikasi game edukasi imenyajikan permasalahan
yang “mengembangkan - syarat " perlu atau ' syarat

cukup’suatu konsep.

Aspek Etnomatematika

24.

Terdapat keterkaitan antara penyajian materi
dengan budaya

25.

Kesesuaian materi dengan unsur budaya yang

digunakan
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Penilaian

No Butir Kriteria Penilaian
SB| B | K| SK

26. | Objek etnomatematika yang digunakan dapat

mempermudah siswa untuk belajar matematika

KEBENARAN MEDIA

Petunjuk:
1. Apabila terjadi kesalahan pada aplikasi game edukasi, mohon untuk dituliskan

kesalahan tersebut pada kolom Jenis Kesalahan.
2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom Saran Perbaikan.
No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

KOMENTAR DAN SARAN
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KESIMPULAN
Aplikasi game edukasi ini dinyatakan *):
[ Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
[] Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian
*) Pilih salah satu dengan memberikan tanda centang (v') pada kotak yang
tersedia.

Yogyakarta, ......................
Ahli Materi
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Lampiran 2. 3. Penjabaran Kriteria Instrumen Penilaian aplikasi game

edukasi untuk Ahli Materi

PENJABARAN KRITERIA INSTRUMEN PENILAIAN APLIKASI GAME
EDUKASI UNTUK AHLI MATERI

No Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

Aspek Materi

dalam
game
siswa
tujuan

1. | Penjabaran materi
aplikasi

edukasimembantu
dalam  mencapail

pembelajaran.

SB

Jika penjabaran
materi  dalam  aplikasi  game
edukasisangat membantu  siswa
dalam mencapai tujuan
pembelajaran.

dan penjelasan

Jika penjabaran
materi  dalam  aplikasi  game
edukasimembantu  siswa  dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

dan penjelasan

Jika penjabaran dan penjelasan
materi dalam aplikasi game edukasi
kurang membantu siswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

SK

Jika penjabaran dan penjelasan
materi aplikasi game edukasitidak
membantu siswa dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

2. Kebenaran  materi

disajikan

yang

SB

Jika kebenaran materi yang disajikan
dalam aplikasi game edukasisangat
baik.

Jika kebenaran-materi yang disajikan
dalam aplikasi game edukasibaik.

Jika kebenaran materi yang disajikan
dalam aplikasi game edukasikurang
baik.

SK

Jika kebenaran materi yang disajikan
dalam aplikasi game edukasitidak
baik.

3. | Kesesuaian materi  yang
termuat dalam aplikasi game
edukasidengan materi yang
diajarkan kepada siswa.

SB

Jikamateri yang termuat dalam
aplikasi game edukasisangat sesuai
dengan materi yang diajarkan kepada
siswa.

Jikamateri yang termuat dalam
aplikasi game edukasisesuai dengan
materi yang diajarkan kepada siswa.
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

Jikamateri yang termuat dalam
aplikasi game edukasikurang sesuai
dengan materi yang diajarkan kepada
siswa.

SK

Jikamateri yang termuat dalam
aplikasi game edukasitidak sesuai
dengan materi yang diajarkan kepada
siswa.

Kesesuaian informasi dengan
pengetahuan awal siswa

SB

Jika informasi yang termuat dalam
aplikasi game edukasisangat sesuai
dengan pengetahuan awal siswa

Jika informasi yang termuat dalam
aplikasi game edukasisesuai dengan
pengetahuan awal siswa

Jika informasi yang termuat dalam
aplikasi game edukasikurang sesuai
dengan pengetahuan awal siswa

SK

Jika informasi yang termuat dalam
aplikasi game edukasi tidak sesuai
dengan pengetahuan awal siswa

Materi ~ yang disampaikan
mendukung siswa  belajar
secara mandiri.

SB

Jika materi yang disampaikan sangat
mendukung siswa belajar secara
mandiri.

Jika materi yang disampaikan
mendukung siswa belajar secara
mandiri.

Jika materi yang disampaikan kurang
mendukung. , siswa belajar secara
mandiri.

SK

Jika materi yang disampaikan tidak
mendukung siswa belajar secara
mandiri.

Kesesuaian. tlustrasi dengan
materi.

SB

Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto,
grafik, dan diagram) dalam aplikasi
game edukasisangat sesuai dengan
materi.

Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto,
grafik, dan diagram) dalam aplikasi
game edukasisesuai dengan materi.

Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto,
grafik, dan diagram) dalam aplikasi
game edukasikurang sesuai dengan
materi.
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

SK

Jika ilustrasi (sketsa, gambar, foto,
grafik, dan diagram) dalam aplikasi
game edukasi tidak sesuai dengan
materi.

Kesesuaian animasi dengan
materi.

SB

Jika animasi dalam aplikasi game
edukasisangat sesuai dengan materi.

Jika animasi dalam aplikasi game
edukasisesuai dengan materi.

Jika animasi dalam aplikasi game
edukasikurang sesuai dengan materi.

SK

Jika animasi dalam aplikasi game
edukasi tidak sesuai dengan materi.

Kesesuaian evaluasi dengan
tujuan pembelajaran.

SB

Jika evaluasi dalam aplikasi game
edukasisangat sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Jika evaluasi dalam aplikasi game
edukasisesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Jika evaluasi dalam aplikasi game
edukasikurang sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

SK

Jika evaluasi dalam aplikasi game
edukasitidak sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Kesesualan evaluasi dengan
Indikator Pencapaian
Kompetensi.

SB

Jika evaluasi dalam aplikasi game
edukasisangat sesuai dengan
Indikator Pencapaian Kompetensi.

Jika evaluasi-dalam aplikasi game
edukast " sesuai - dengan Indikator
Pencapaian Kompetensi.

Jika evaluasi dalam ‘aplikasi game
edukasi. kurang sesuai dengan
Indikator Pencapaian Kompetensi.

SK

Jika evaluasi dalam aplikasi game
edukasi tidak sesuai dengan Indikator
Pencapaian Kompetensi.

10.

Bentuk soal yang variatif.

SB

Jika bentuk soal dalam aplikasi game
edukasi sangat variatif.

Jika bentuk soal dalam aplikasi game
edukasi variatif.

Jika bentuk soal dalam aplikasi game
edukasi kurang variatif.
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

SK

Jika bentuk soal dalam aplikasi game
edukasi tidak variatif.

Aspek Bahasa

11.

Kesesuaian bahasa yang
digunakan dengan kaidah
bahasa Indonesia yang baik
dan benar.

SB

Jika bahasa yang digunakan dalam
aplikasi game edukasi sangat sesuai
dengan kaidah bahasa Indonesia
yang baik dan benar.

Jika bahasa yang digunakan dalam
aplikasi game edukasi sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia yang baik
dan benar.

Jika bahasa yang digunakan dalam
aplikasi game edukasi kurang sesuai
dengan kaidah bahasa Indonesia
yang baik dan benar.

SK

Jika bahasa yang digunakan dalam
aplikasi game edukasi tidak sesuai
dengan kaidah bahasa Indonesia
yang baik dan benar.

12.

Konsistensi
istilah.

penggunaan

SB

Jika istilah dalam aplikasi game
edukasi yang digunakan selalu
konsisten.

Jika istilah dalam aplikasi game
edukasi yang digunakan sudah
konsisten.

Jika istilah dalam aplikasi game
edukasi yang digunakan kurang
konsisten,

SK

Jika " istilah “dalam aplikasi game
edukasi ‘yang digunakan tidak
konsisten.

13.

Konsistensi
simbol.

penggunaan

SB

Jika simbel- dalam aplikasi game
edukasi. yang.  digunakan selalu
konsisten.

Jika simbol dalam aplikasi game
edukasi yang digunakan sudah
konsisten.

Jika simbol dalam aplikasi game
edukasi yang digunakan kurang
konsisten.

SK

Jika simbol dalam aplikasi game
edukasi yang digunakan tidak
konsisten.
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian
14. | Kesesuaian ilustrasi dengan | SB | Jika  ilustrasi  dalam  aplikasi
materi yang disampaikan. gameedukasi sangat sesuai dengan
informasi yang disampaikan.

B | Jika ilustrasi dalam aplikasi game
edukasi sesuai dengan informasi
yang disampaikan.

K | Jika ilustrasi dalam aplikasi game
edukasi  kurang sesuai dengan
informasi yang disampaikan.

SK | Jika ilustrasi dalam aplikasi game
edukasi  tidak sesuai  dengan
informasi yang disampaikan.

15. | Kesesuaian animasi dengan | SB | Jika animasi dalam aplikasi game
materi yang disampaikan. edukasi  sangat sesuai dengan
informasi yang disampaikan.

B | Jika animasi dalam aplikasi game
edukasi sesuai dengan informasi
yang disampaikan.

K | Jika animasi dalam aplikasi game
edukasi  kurang sesuai dengan
informasi yang disampaikan.

SK | Jika animasi dalam aplikasi game
edukasi  tidak sesuai  dengan
informasi yang disampaikan.

16. | Bahasa = yang digunakan | SB | Jika bahasa yang digunakan sangat
mudah dipahami mudah dipahami

B | Jika bahasa yang digunakan mudah
dipahami

K| Jika bahasa yang digunakan cukup
mudah dipahami

SK'| Jika bahasa yang digunakan kurang
mudah-dipahami

Aspek Pemahaman Kansep
17. | Aplikasi game  edukasi | SB | Jika aplikasi game edukasi sangat

menyajikan konsep dalam
berbagai bentuk representatif
matematis

mampu menyajikan konsep dalam
berbagai bentuk representatif
matematis

Jika aplikasi game edukasi mampu
menyajikan konsep dalam berbagai
bentuk representatif matematis

Jika aplikasi game edukasi kurang
mampu menyajikan konsep dalam
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian
berbagai bentuk  representatif
matematis

SK | Jika aplikasi game edukasi tidak
mampu menyajikan konsep dalam
berbagai bentuk  representatif
matematis

18. | Aplikasi game edukasi dapat | SB | Jika aplikasi game edukasi sangat
memfasilitasi user untuk dapat memfasilitasi user untuk
membedakan contoh dan membedakan contoh dan bukan
bukan contoh. contoh.

B | Jika aplikasi game edukasi dapat
memfasilitasi user untuk
membedakan contoh dan bukan
contoh.

K | Jika aplikasi game edukasi kurang
dapat memfasilitasi user untuk
membedakan contoh dan bukan
contoh.

SK | Jika aplikasi game edukasi tidak
dapat memfasilitasi user untuk
membedakan contoh dan bukan
contoh.

19. | Aplikasi  game  edukasi | SB | Jika aplikasi game edukasi sangat
memfasilitasi user untuk dapat memfasilitasi user untuk
dapat 'menyatakan ulang menyatakan ulang sebuah konsep
sebuah konsep yang telah yang telah dipelajari.
dipelajari. B | Jika aplikasi game edukasi dapat

memfasilitasi user untuk menyatakan
ulang “sebuah” konsep yang telah
dipelajari:

K | Jika aplikasi game edukasi kurang
dapat .- memfasilitasi user untuk
menyatakan ulang sebuah konsep
yang telah dipelajari.

SK | Jika aplikasi game edukasi tidak
dapat memfasilitasi user untuk
menyatakan ulang sebuah konsep
yang telah dipelajari.

20. | Aplikasi game edukasi SB | Jika aplikasi game edukasi sangat

memfasilitasi user untuk
dapat mengklasifikasikan

objek-objek berdasarkan

dapat memfasilitasi user untuk
mengklasifikasikan objek-objek
berdasarkan dipenuhi atau tidaknya
persyaratan ~ untuk  membentuk
konsep.
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

dipenuhi atau tidaknya
persyaratan untuk
membentuk konsep.

Jika aplikasi game edukasi dapat
memfasilitasi user untuk
mengklasifikasikan objek-objek
berdasarkan dipenuhi atau tidaknya
persyaratan  untuk  membentuk
konsep.

Jika aplikasi game edukasi kurang
dapat memfasilitasi user untuk
mengklasifikasikan objek-objek
berdasarkan dipenuhi atau tidaknya
persyaratan  untuk  membentuk
konsep.

SK

Jika aplikasi game edukasi tidak
dapat memfasilitasi user untuk
mengklasifikasikan objek-objek
berdasarkan dipenuhi atau tidaknya
persyaratan  untuk  membentuk
konsep.

21.

Aplikasi  game  edukasi
memfasilitasi _user untuk
dapat mengaplikasikan
konsep  atau  algoritma
pemecahan masalah.

SB

Jika aplikasi game edukasi sangat
dapat memfasilitasi user untuk
mengaplikasikan ~ konsep  atau
algoritma pemecahan masalah.

Jika aplikasi game edukasi dapat
memfasilitasi user untuk
mengaplikasikan konsep  atau
algoritma pemecahan masalah.

Jika aplikasi game edukasi kurang
dapat memfasilitasi user untuk
mengaplikasikan konsep  atau
algoritma pemecahan masalah.

SK

Jika aplikasi .game edukasi tidak
dapat...memfasilitasi user untuk
mengaplikasikan konsep atau
algoritma pemecahan masalah.

22.

Aplikasi  game  edukasi
memfasilitasi user untuk
dapat menggunakan,
memanfaatkan dan memilih
prosedur atau operasi
tertentu.

SB

Jika aplikasi game edukasi sangat
dapat memfasilitasi user untuk
menggunakan, memanfaatkan dan
memilih  prosedur atau operasi
tertentu.

Jika aplikasi game edukasi dapat

memfasilitasi user untuk
menggunakan, memanfaatkan dan
memilih  prosedur atau operasi

tertentu.
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

Jika aplikasi game edukasi kurang
dapat memfasilitasi user untuk
menggunakan, memanfaatkan dan
memilih  prosedur atau operasi
tertentu.

SK

Jika aplikasi game edukasi tidak
dapat memfasilitasi user untuk
menggunakan, memanfaatkan dan
memilih  prosedur atau operasi
tertentu.

23.

Aplikasi  game  edukasi
menyajikan  permasalahan
yang mengembangkan syarat
perlu atau syarat cukup suatu
konsep.

SB

Jika aplikasi game edukasi sangat
dapat menyajikan permasalahan yang
mengembangkan syarat perlu atau
syarat cukup suatu konsep.

Jika aplikasi game edukasi dapat
menyajikan  permasalahan  yang
mengembangkan syarat perlu atau
syarat cukup suatu konsep.

Jika aplikasi game edukasi kurang
dapat menyajikan permasalahan yang
mengembangkan syarat perlu atau
syarat cukup suatu konsep.

SK

Jika aplikasi game edukasi tidak
dapat menyajikan permasalahan yang
mengembangkan syarat perlu atau
syarat cukup suatu konsep.

Aspek E

thom

atematika

24.

Terdapat keterkaitan ' antara
penyajian. materi .dengan

SB

Jika materi 'yang disajikan sangat
berkaitan dengan budaya

budaya

B

Jika materi yang disajikan berkaitan
dengan.budaya

K

Jika materi yang disajikan cukup
berkaitan dengan budaya

SK

Jika materi yang disajikan kurang
berkaitan dengan budaya

25.

Kesesuaian materi
unsur budaya

dengan
yang

SB

Jika materi sangat sesuai dengan
unsur budaya yang digunakan

digunakan

Jika materi sesuai dengan unsur
budaya yang digunakan

Jika materi kurang sesuai dengan
unsur budaya yang digunakan
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

SK

Jika materi sangat kurang sesuai
dengan  unsur  budaya yang
digunakan

26.

Objek etnomatematika yang
digunakan dapat
mempermudah siswa untuk
belajar matematika

SB

Jika objek etnomatematika yang
digunakan sangat mempermudah
siswa dalam belajar matematika

Jika objek etnomatematika yang
digunakan  mempermudah  siswa
dalam belajar matematika

SK

Jika objek etnomatematika yang
digunakan cukup mempermudah
siswa dalam belajar matematika

Jika objek etnomatematika yang
digunakan kurang mempermudah
siswa dalam belajar matematika
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Lampiran 2. 4. Lembar penilaian aplikasi game edukasi untuk Ahli Media

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA

Judul Penelitian

Pengembangan Aplikasi Game Edukasi Berbasis Etnomatematika untuk

Memfasilitasi Pemahaman Konsep pada Materi Lingkaran

Identitas VValidator

Nama Validator

Instansi
NIP

Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1.

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
Bapak/Ibu sebagai Ahli Media mengenai kualitas atau kelayakan aplikasi game
edukasi sebagai sumber belajar mandiri siswa

Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas aplikasi game
edukasi.

Sehubung dengan hal tersebut, dimohon Bapak/ibu memberikan pendapatnya
pada setiap pernyataan dalam lembar penilaian ini dengan memberikan tanda

centang (¥') pada kolom yang tersedia.

Keterangan:
SB = Sangat Baik K = Kurang
B = Baik SK. = Sangat/Kurang.

Komentar atau saran Bapak/lbu mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.
Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya

ucapkan terima kasih.
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Alternatif Pilihan

No Butir Penilaian
SB| B | K| SK
Aspek Desain
1. | Desain aplikasigame edukasiyang kreatif
2. | Desain aplikasigame edukasiyang inovatif.
3. | Kekonsistenan desain aplikasigame edukasi.
4. | Pemilihan temagame.
5. | Ketepatan dalam pemilihan ukuran dan jenis huruf.
6. | Ketepatan dalam pemilihankomposisiwarna
secaraumum.
7. | Desain  aplikasigame edukasiberupa game
mendukung siswabelajar secara mandiri
8. | Keserasian warnalatar belakang dan tulisan.
9. | Kesesuaian pemilihan musik dansound effect.
10. | Ketepatan desain alur  proses dalam
penggunaan gamedan materi.
11. | Sistematika tampilan aplikasigame edukasi
Aspek Penyajian Pembelajaran
12. | Rujukan atau acuanuntukteks dangambar.
13. | Sistematika penyajian materi.
14. | Kelogisan penyajian materi
15. | Kesederhanaan penyajian materi
16. | Kejelasan penyajian materi
17. | Ketepatan penggunaan aplikasigame

edukasisebagai sumber informasi, klarifikasi

serta konfirmasimateri
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No i B T Alternatif Pilihan
SB| B | K| SK
Aspek Pengoperasian
18. | Bentuk dan tata letak ikon/ tombol yang sesuai dan
memudahkanpenggunaan.
19. | Kemudahan dalam pengoperasian.
20. | Kejelasan alur penggunaan aplikasi.
21. | Kestabilan aplikasigame edukasisaat digunakan.
22. | Mobilitas aplikasigame edukasi.
23. | Keberfungsian tombol dalam aplikasi game

KEBENARAN MEDIA

Petunjuk:

1. Apabila terjadi kesalahan pada aplikasi game edukasi, mohon untuk dituliskan

kesalahan tersebut pada kolom Jenis Kesalahan.

2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom Saran Perbaikan.

No.

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

KOMENTAR DAN SARAN
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KESIMPULAN
Aplikasi game edukasi ini dinyatakan *):
[] Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
[] Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian
*) Pilih salah satu dengan memberikan tanda centang (v') pada kotak yang
tersedia.

Yogyakarta, ......................
Ahli Media




Lampiran 2. 5. Penjabaran Kriteria Instrumen Penilaian Aplikasi Game
Edukasi untuk Ahli Media
PENJABARAN KRITERIA INSTRUMEN PENILAIAN APLIKASI GAME
EDUKASI UNTUK AHLI MEDIA
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edukasi yang kreatif

No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian
Aspek Desain
1. | Desain aplikasi game SB | Jika desain aplikasi game edukasi

sangat kreatif

B | Jika desain aplikasi game edukasi
kreatif
K | Jika desain aplikasi game edukasi
kurang kreatif
SK | Jika desain aplikasi game edukasi

tidak kreatif

2. | Desain aplikasi game edukas | SB | Jika desain aplikasi game edukasi
iyang inovatif sangat inovatif
B | Jika desain aplikasi game edukasi
inovatif
K | Jika desain aplikasi game edukasi
kurang.inovatif
SK | Jika desain aplikasi game edukasi
tidak inovatif
3. | Kekonsistenan desain SB | Jika desain aplikasi game edukasi
aplikasi game edukasi. sangat konsisten
B | Jika desain aplikasi game edukasi
sangat konsisten
K | Jika desain aplikasi game edukasi
kurang konsisten
SK | Jika desain aplikasi game edukasi

sangat kurang konsisten
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian
4. | Pemilihan tema game. SB | Jika pemilihan tema game sangat
menarik.

B | Jika pemilihan tema game menarik.
Jika pemilihan tema game kurang
menarik.

SK | Jika pemilihan tema game tidak
menarik.

5. | Ketepatan dalam pemilihan | SB | Jika pemilihan ukuran dan jenis
ukuran dan jenis huruf. 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.

6. | Ketepatan dalam pemilihan | SB | Jika pemilihan komposisi warna
komposisi warna secara umum sangat tepat.
secaraumum. 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.

7. | Desain aplikasi game SB | Jika desain aplikasi game edukasi
edukasi berupa game berupa game sangat mendukung
mendukung siswa belajar siswa belajar secara mandiri.
secara mandiri B | Jika desain aplikasi game edukasi

berupa game mendukung siswa

belajar secara mandiri.
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

Jika desain aplikasi game
edukasiberupa game kurang
mendukung siswa belajar secara

mandiri.

SK

Jika desain aplikasi game edukasi
berupa game tidak mendukung siswa

belajar secara mandiri.

Keserasian warna latar

belakang dan tulisan.

SB

Jika warna latar belakang dan tulisan

sangat serasi.

Jika warna latar belakang dan tulisan

serasi.

Jika warna latar belakang dan tulisan

kurang serasi.

SK

Jika warna latar belakang dan tulisan

tidak serasi.

Kesesuaian pemilihan

musik dan sound effect.

SB

Jika pemilihan musik dan sound

effect sangat sesuai.

Jika pemilihan musik dan sound

effect sesuai.

Jika: pemilihan—musik dan sound

effect kurang sesuai.

SK

Jika pemilihan 'musik dan sound

effect tidak sesuai.

10.

Ketepatan desain alur
proses dalam penggunaan

gamedan materi.

SB

Jika desain alur proses dalam
penggunaan game dan materi sangat

tepat.

Jika desain alur proses dalam

penggunaan game dan materi tepat.

Jika desain alur proses dalam
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No

Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

penggunaan game dan materi

kurang tepat.

SK

Jika desain alur proses dalam
penggunaan game dan materi tidak

tepat.

11.

Sistematika tampilan SB

aplikasi game edukasi

Jika sistematika tampilan aplikasi
game edukasi berupa game sangat

menarik dan sesuai.

Jika sistematika tampilan aplikasi
game edukasi berupa game menarik

dan sesuai.

Jika sistematika tampilan aplikasi
game edukasi berupa game kurang

menarik dan sesuai.

SK

Jika sistematika tampilan aplikasi
game edukasi berupa game tidak

menarik dan sesuai.

Aspek Penyajian

Pembelajaran

12. | Rujukan ratau- acuan »untuk | SB | dikarujukan atau acuan untuk teks
teks dan gambar. dangambar 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. | Sistematika penyajian materi | SB | Jika penyajian materi sangat
sistematis.
B | Jika penyajian materi




137

No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian
sistematis.
K | Jika penyajian materi kurang
sistematis.
SK | Jika penyajian materi tidak
sistematis.
14. | Kelogisan penyajian materi | SB | Jika penyajian materi sangat logis.
B | Jika penyajian materi logis.
Jika penyajian materi kurang logis.
SK | Jika penyajian materi tidak
logis.
15. | Kesederhanaan penyajian | SB | Jika penyajian materi sangat
materi sederhana.
B | Jika penyajian materi
sederhana.
K | Jika penyajian materi kurang
sederhana.
SK | Jika penyajian materi tidak
sederhana.
16. | Kejelasan penyajian.materi SB | Jika penyajian-materi sangat jelas.
B | Jikapenyajian-materi jelas.
Jika penyajian materi kurang jelas.
SK | Jika penyajian materi tidak jelas.
17. | Ketepatan penggunaan SB | Jika penggunaan aplikasi game
aplikasi game edukasi edukasisebagai sumber informasi,
sebagai sumber informasi, klarifikasi serta konfirmasi materi
klarifikasi serta konfirmasi sangat tepat.
materi B | Jika penggunaan aplikasi game

edukasi sebagai sumber informasi,
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Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

klarifikasi serta konfirmasi materi

tepat.

Jika penggunaan aplikasi game
edukasisebagai sumber informasi,
Klarifikasi serta konfirmasi materi

kurang tepat.

SK

Jika penggunaan aplikasi game
edukasi sebagai sumber informasi,
klarifikasi serta konfirmasi materi

sangat kurang tepat.

ASPEK PENGOPERASIAN

18.

Kemudahan dalam

pengoperasian.

SB

Jika bahasa yang digunakan sangat
menarik sehingga mendorong
kemauan siswa menggunakan

aplikasi game edukasi.

Jika bahasa yang digunakan cukup
menarik sehingga cukup mendorong
kemauan siswa menggunakan

aplikasi game edukasi.

Jika bahasa yang-digunakan kurang
menarik sehingga kurang
mendorong kemauan siswa
menggunakan aplikasi game

edukasi.

SK

Jika bahasa yang digunakan tidak
menarik sehingga tidak mendorong
kemauan siswa menggunakan

aplikasi game edukasi.
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No Butir Kriteria Penilaian Kriteria Instrumen Penilaian
19. | Kemudahan dalam SB | Jika bahasa yang digunakan sangat
pengoperasian. mudah dipahami
B | Jika bahasa yang digunakan mudah
dipahami
K | Jika bahasa yang digunakan cukup
mudah dipahami
SK | Jika bahasa yang digunakan kurang
mudah dipahami
20. | Kejelasan alur penggunaan | SB | Jika alur penggunaan aplikasi yang
aplikasi. 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.
21. | Kestabilan aplikasi game SB | Jika saat menggunakan aplikasi
edukasisaat digunakan. android berupa game sangat lancar.
B |Jika saat.menggunakan aplikasi
android berupa-game lancar.
K | Jika saat menggunakan aplikasi
android berupa game kurang lancar.
SK | Jika saat menggunakan aplikasi
android berupa game tidak lancar.
22. | Mobilitas aplikasi game SB | Jika aplikasi game edukasi berupa
edukasi. game sangat bisa digunakan
kapan saja dan di mana saja.
B | Jika aplikasi game edukasi berupa

game bisa digunakan kapan saja
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Butir Kriteria Penilaian

Kriteria Instrumen Penilaian

dan di mana saja.

Jika aplikasi game edukasi berupa

game kurang bisa digunakan kapan

saja dan di mana saja.

SK

Jika aplikasi game edukasi berupa

game tidak bisa digunakan kapan
saja dan di mana saja.

23.

Keberfungsian tombol dalam

aplikasi game

SB

Jika tombol dalam aplikasi game
edukasi berupa game berfungsi
dengan sangat baik.

Jika tombol dalam aplikasi game
edukasi berupa game berfungsi
dengan baik.

Jika tombol dalam aplikasi game
edukasi berupa game berfungsi

dengan kurang baik.

SK

Jika tombol dalam aplikasi game
edukasi berupa game berfungsi

dengan tidak baik:




Lampiran 2. 6. Kisi-Kisi Soal Kemampuan Pemahaman Konsep
KISI-KISI SOAL KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP

Kelas VI Materi : Unsur-unsur lingkaran, sudut pusat dan sudut
keliling, luas lingkaran, keliling lingkaran

Mata Pelajaran : Matematika Alokasi Waktu : 75 Menit
Jumlah Soal : 2 Butir soal uraian

Kompetensi Dasar:

3.7 Menjelaskan sudut pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas juring lingkaran, serta hubungannya.
4.7 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas juring lingkaran, serta
hubungannya
Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep:

PK1: Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya
PK2: Menyatakan ulang sebuah konsep

PK3: Memberi contoh dan bukan contoh

PK4: Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis

PK5: Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep

PK6: Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah

PK7:Menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu
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Tabel 1. Kisi-Kisi Penulisan Soal Tes Pemahaman Konsep
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Indikator Pemahaman Konsep Indikator Pencapaian : Nomor Soal
_ Indikator Soal Bentuk
Kompetensi
Mengklasifikasi objek menurut | Mampu menjelaskan | Siswa mampu la
sifat-sifat tertentu sesuai dengan | definisi  lingkaran dan | mengklasifikasikan dan
konsepnya unsur-unsur lingkaran menyebutkan bagian-bagian dari
gambar yang merupakan unsur- )
) o Uraian
unsur lingkaran berupa jari-jari,
diameter, tali busur, juring,
busur, apotema, tembereng,
sudut pusat, sudut keliling.
Menyatakan  ulang  sebuah | Mampu menjelaskan | Siswa mampu menjelaskan atau la
konsep definisi  lingkaran  dan | menyatakan ulang maksud dari
unsur-unsur-dingkaran jari-jari, | diameter, talibusur,
juring, busur, apotema, )
Uraian

tembereng, r sudut pusat, sudut
keliling yang telah dipahaminya
dengan kalimat dan bahasanya

sendiri
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Indikator Pemahaman Konsep Indikator Pencapaian : Nomor Soal
Kompetensi Indikator Soal Bentuk
Memberi contoh dan bukan | Mampu menentukan | Siswa ~mampu  menentukan 1b
contoh sudut pusat dan sudut | hubungan antara sudut pusat dan Uraian
keliling lingkaran dan | sudut keliling
hubungannya
Menyajikan  konsep  dalam | Mampu menentukan | Siswa mampu membuat ilustrasi
berbagai bentuk representasi | keliling dan luas lingkaran | gambar berdasarkan informasi
matematis yang diberikan. )
Mengembangkan syarat perlu Siswa mampu  menentukan 28 Uratan
atau syarat cukup suatu konsep apakah informasi yang diberikan
cukup untuk menentukan keliling
lingkaran
Mengaplikasikan konsep atau | Mampu menentukan/| Siswa ' 'mampu. | menentukan
algoritma pemecahan masalah | keliling lingkaran keliling lahan yang b Uraian

menggunakan konsep keliling

lingkaran
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Mampu menentukan luas

Siswa mampu  menentukan

. Uraian
lingkaran luastaman yang menggunakan 2¢C
konsep keliling lingkaran
g. Menggunakan, memanfaatkan | Menyelesaikan masalah | Menentukan —anggaran biaya
dan memilih prosedur atau | yang berkaitan dengan | berdasarkan permasalahan yang 2 d Urai
raian
operasi tertentu keliling lingkaran dan luas | disajikan
lingkaran -
i [L_H\\ // > —— |
WA / 4
\ ‘.l [ y
\ i l /'j
Q | vy

STATE ISLAMIC UNIVERSITY

SUNAN

KALIJAGA

YOGYAKARTA
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Lampiran 2. 7. Soal Postes Pemahaman Konsep

SOAL TES PEMAHAMAN KONSEP

Petunjuk Pengerjaan

1.

Sebelum mengerjakan soal mulailah dengan bacaan “Basmallah” dan akhiri
dengan bacaan “Hamdallah”

Cermati perintah pada setiap soal dan pikirkan secara tepat penyelesaian yang
akan kalian tuliskan!

Kerjakan dengan cermat dan teliti secara urut pada lembar jawab yang
disediakan!

1. Perhatikan lingkaran dengan titik pusat P dibawah ini!

2.

a. Jelaskan apa yang dimaksud dengan:

1) Jari-jari 7) Apotema A 5
2) Diameter 8) Tembereng

3) Tali busur 9) Sudut Pusat b

4) Juring 10) Sudut Keliling

5) Busur C
6) Apotema B

Kemudian tuliskan yang termasuk bagian dari usur-unsur lingkaran tersebut
berdasarkan gambar di atas!
b. Jika besar BEC = 40° maka besar ~BPC = 80° . Apakah pernyataan
tersebut benar? Berikan alasanmu!
Pak Poniman memiliki lahan kosong di belakang rumahnya berbentuk persegi
dengan ukuran panjang sisisnya 14 m x 14 m. Pak Poniman berencana
membuat taman berbentuk lingkaran dengan jari-jari setengah panjang sisi
taman. Di sekeliling taman akan dipasang pagar. Biaya untuk membeli pagar
yaitu Rp. 40.000,00 per_meter dan biaya tukang untuk memasang pagar
keseluruhan adalah Rp. 300.000,00.
a. Buatlah sketsa dari permasalahan tersebut!
b. Berapakah luas taman Pak Poniman?
c. Berapakah keliling lahan Pak Poniman yang dipasang pagar?
d. Berapakah biaya yang harus disiapkan oleh Pak Poniman untuk memasang

pagar tersebut?
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Kritik atau saran untuk perbaikan soal tes kemampuan pemahaman konsep:

Validator

NIP.
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Lampiran 2. 8. Pedoman Penskoran Dan Alternatif Penyelesaian Soal Postest

Pemahaman Konsep

PEDOMAN PENSKORAN DAN ALTERNATIF
PENYELESAIAN SOAL POSTEST
PEMAHAMAN KONSEP

No . Skor
Soal Penyelesaian Maks
la Jari-Jari adalah ruas garis lurus yang menghubungkan titik | 0-10

pada lingkaran dengan titik pusat.
Contoh: garis PA, PB, PC, PD, PE

Diameter adalah ruas garis lurus yang menghubungkan dua
titik pada lingkaran dan melalui titik pusat.
Contoh: garis AC, BE

Tali busur adalahruas garis lurus yang menghubungkan dua
titik pada lingkaran.
Contoh: garis CE, AC, BE

. Juring adalahdaerah di dalam lingkaran yang dibatasi oleh

dua jari-jari dan satu busur lingkaran
Contoh: juring APB, juring APC, juring APD, juring APE,

juring BPC, juring BPD, juring BPE, juring CPD ,juring CPE,
juring CPA, juring DPE, juring EPA.

Busur adalahhimpunan titik-titik berupa kurva lengkung
yang letaknya berhimpit dengan lingkaran
Contoh: garis lengkung AB, AC, AD, BC, BD, BE, BA, CD,

CE, CA, DE, BPA/EA

Apotema adalahruas garis terpendek yang menghubungkan
titik pusat'dengan satu titik di tali busur.
Contoh: garis-DF

. Tembereng adalahdaerah di dalam lingkaran yang dibatasi

oleh tali busur dan busur lingkaran
Contoh: Daerah yang dibatasi busur dan tali busur CE, daerah

yang dibatasi busur EABC dan tali busur CE

. Sudut pusat adalah daerah sudut yang dibatasi oleh dua jari-

jari lingkaran yang titik sudutnya merupakan titk pusat
lingkaran.
Contoh : = £APB, £BPC, £CPD, £CPE, £DPE
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No
Soal

Penyelesaian

Skor
Maks

i.  Sudut keliling adalah daerah sudut yang dibatasi oleh dua tali

busur yang berpotongan di satu titik pada lingkaran dan titik
sudutnya terletak pada keliling lingkaran.
Contoh : = £ACE, £BEC

1b

Pernyataan (Jika besar ZBEC = 40° maka besar ZBPC = 80°)
adalah benar.
Alasan: Besar sudut pusat jika menghadap busur yg sama adalah

dua kali sudut keliling

0-5

2a

Diketahui:

Panjang sisi persegi= 14 m x"14'm
r=-x14=7m

Biaya membeli‘pagar = Rp. 40.000,00 per meter

Biaya tukang untuk memasang pagar keseluruhan = Rp.

300.000,00

Ditanyakan:
a. Sketsa gambar?

b. Keliling lahan yang dipasang pagar?
c. Luas taman Pak Poniman?
d. Biaya yang harus disiapkan?

0-10
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No Penyelesaian shaly
Soal y Maks
Jawab:
k / 14 m
14 m

2b Keliling lingkaran = m X d 0-5

= mX

d

=2 x 14

7

=22 %7

=154 m

Jadi, keliling lahan Pak Poniman yang dipasang pagar adalah

154 m
2¢ Luas lingkaran = mr?

22
= - X 7m X 7m
= 22 X 7m?
= 154 m?

Jadi, luas taman Pak Poniman adalah 154 m?

2d Biaya yang harus disiapkan: 0-5

Biaya membeli" pagar '="Rp.-40.000,00 ‘per meter, dengan

keliling. lahan 154 m, maka biaya untuk membeli: pagar
40.000.x 154 = Rp.6.160.000,00

Biaya tukang= Rp.300.000,00

Biaya total 6.160.000 + 300.000 = 6.460.000

Jadi, biaya yang harus disiapkan adalah Rp.6.460.000,00
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Lampiran 2. 9. Pedoman Penskoran Soal Postest Pemahaman Konsep
PEDOMAN PENSKORAN SOAL POSTEST

PEMAHAMAN KONSEP

lingkaran sebanyak delapan
dari  sepuluh unsur yang

diminta

Indikator
Kemampuan No Respon siswa terhadap . Skor
Pemahaman | Soal masalah Maksimal
Konsep

Mengklasifikasi | la. | Siswa tidak dapat menjawab 0 5

objek menurut soal

sifat-sifat Siswa dapat 1

tertentu  sesuai mengklasifikasikan dan

dengan menyebutkan unsur-unsur

konsepnya lingkaran sebanyak dua dari
sepuluh unsur yang diminta
Siswa dapat | 2
mengklasifikasikan dan
menyebutkan unsur-unsur
lingkaran sebanyak empat dari
sepuluh unsur yang diminta
Siswa dapat 3
mengklasifikasikan dan
menyebutkan unsur-unsur
lingkaran sebanyak enam dari
sepuluh unsur yang diminta
Siswa dapat 4
mengklasifikasikan dan
menyebutkan unsur-unsur
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Indikator
Kemampuan
Pemahaman

Konsep

No
Soal

Respon siswa terhadap

masalah

Skor

Skor
Maksimal

Menyatakan
ulang  sebuah

konsep

Siswa dan menyebutkan dapat
mengklasifikasikan semua

unsur-unsur lingkaran

Siswa tidak menjawab soal

Siswa dapat menjelaskan
definisi unsur-unsur lingkaran
sebanyak dua dari sepuluh

unsur yang diminta

Siswa dapat menjelaskan
definisi unsur-unsur lingkaran
sebanyak empat dari sepuluh

unsur yang diminta

Siswa dapat menjelaskan
definisi unsur-unsur lingkaran
sebanyak enam dari sepuluh

unsur yang diminta

Siswa  dapat  menjelaskan
definisi- unsur-unsur- lingkaran
sebanyak delapandari sepuluh

unsur yang diminta

Siswa menjelaskan definisi

semua unsur-unsur lingkaran

Memberi contoh
dan bukan

contoh

1b.

Siswa tidak menjawab soal

Siswa dapat menentukan
pernyataan hubungan antara

sudut pusat dan sudut keliling
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Indikator
Kemampuan No Respon siswa terhadap . Skor
Pemahaman | Soal masalah Maksimal
Konsep
yang tepat dengan alasan yang
tidak tepat
Siswa dapat menentukan 5
pernyataan hubungan antara
sudut pusat dan sudut keliling
yang tepat dengan alasan yang
tepat
Menyajikan 2a | Siswa tidak dapat menjawab 0 5
konsep  dalam soal
berbagai bentuk Siswa mampu  membuat | 5
representasi ilustrasi gambar berdasarkan
matematis informasi yang diberikan
Mengembangkan Siswa tidak dapat menjawab 0 5
syarat perlu atau soal
syarat cukup Siswa menuliskan informasi 5
suatu konsep yang diketahui dengan benar
Mengaplikasikan ‘| ©-2b .| ‘Siswa tidak menjawab soal 0 5
konsep atau
algoritma 2c | Siswa hanya dapat menentukan 3
pemecahan keliling lahan.atau luas lahan
masalah Siswa dapat menentukan 5
keliling lahan dan luas lahan
Menggunakan, 2d | Siswa tidak menjawab soal 0 5
memanfaatkan
dan memilih Siswa dapat menentukan cara 3
penyelesaian  soal  terkait
anggaran biaya tetapi belum
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Indikator
Kemampuan No Respon siswa terhadap Skor
Pemahaman | Soal masalah Skor Maksimal
Konsep
prosedur atau tepat dalam memberi
operasi tertentu kesimpulan
Siswa dapat menentukan cara 5

penyelesaian  soal  terkait
anggaran biaya dan
memberikan kesimpulan

dengan tepat

Skor Maksimal

35
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Lampiran 2. 10. Lembar Penilaian Respon Siswa Terhadap Aplikasi Game
Edukasi

SKALA PENILAIAN RESPON SISWA TERHADAP APLIKASI
GAME EDUKASI BERBASIS ETNOMATEMATIKA UNTUK
MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP PADA MATERI

LINGKARAN

Identitas Responden:
Nama
Sekolah

Petunjuk pengisian angket:

a. Angket terdiri dari 12 pertanyaan

b. Berikan jawaban yang benar-benar sesuai 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

yangdirasakan
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:
. Nilai

No Butir 3S TS [STS

1. | Aplikasi game edukasi matematika ini sangat
praktis sehingga memudahkan dalam belajar

2. | Aplikasi game edukasi matematika ini sangat
fleksibel sehingga memudahkan dalam belajar

3. | Aplikasi game edukasi matematika ini masih
banyak kekurangan sehingga saya tidak ingin
menggunakannya

4. | Materi yang disajikan dalam aplikasi game
edukasi matematika jelas

5. | Saya malas belajar jika menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini

6. | Saya dapat memahami konsep materi
perbandingan lingkaran menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini

7. | Saya kurang nyaman menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini

8. | Saya kesulitan untuk belajar menggunakan
aplikasi game edukasi matematika ini

9. | Aplikasi game edukasi matematika ini
memiliki tampilan yang menarik

10. | Materi yang ada dalam aplikasi game edukasi
matematika ini rumit

11. | Menggunakan  aplikasi  game  edukasi
matematika sebagai media  pembelajaran
mendorong saya untuk belajar-lebih giat lagi

12. | Setelah’ menggunakan 'aplikasi “game edukasi
matematika ini saya  semakin bingung
memahami materi lingkaran

13. | Secara keseluruhan saya puas,dengan aplikasi
game edukasi matematika ini
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Masukan Siswa

Yogyakarta,................ 2020
Responden

Qi)

STATE ISLAMIC UNIVERSITY

SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA
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Lampiran 2. 11. Penjabaran Instrumen Respon Siswa terhadap Aplikasi

Game Edukasi
PENJABARAN KRITERIA INSTRUMEN RESPON SISWA TERHADAP
APLIKASI GAME EDUKASI MATEMATIKA

No

Pernyataan

Kriteria Penilaian

Aplikasi game edukasi
matematika ini  sangat
praktis sehingga
memudahkan dalam
belajar

SS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini sangat praktis sehingga
memudahkan dalam belajar

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini cukup praktis sehingga
memudahkan dalam belajar

113

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini kurang praktis  sehingga
memudahkan dalam belajar

STS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini tidak praktis sehingga memudahkan
dalam belajar

Aplikasi game edukasi
matematika ini  sangat
fleksibel sehingga
memudahkan dalam
belajar

SS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini sangat  fleksibel  sehingga
memudahkan dalam belajar

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini cukup  fleksibel  sehingga
memudahkan dalam belajar

TS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini  kurang = fleksibel  sehingga
memudahkan dalam belajar

STS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini tidak, - , fleksibel sehingga
memudahkan-dalam belajar

Aplikasi. ‘game  edukasi
matematika “ini © masih
banyak kekurangan
sehingga saya tidak ingin
menggunakannya

SS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini-masih banyak kekurangan sehingga
saya tidak-ingin- menggunakannya

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini cukup banyak kekurangan sehingga
saya tidak ingin menggunakannya

TS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini tidak banyak kekurangan sehingga
saya tertarik untuk menggunakannya

STS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini tidak ada kekurangan sehingga saya
tertarik untuk menggunakannya

Materi yang disajikan

SS

Jika materi yang disajikan dalam
aplikasi game edukasi matematika ini
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No

Pernyataan

Kriteria Penilaian

dalam  aplikasi  game
edukasi matematika jelas

jelas

Jika materi yang disajikan dalam
aplikasi game edukasi matematika ini
cukup jelas

TS

Jika materi yang disajikan dalam
aplikasi game edukasi matematika ini
kurang jelas

2BS

Jika materi yang disajikan dalam
aplikasi game edukasi matematika ini
tidak jelas

Saya malas belajar jika
menggunakan aplikasi
game edukasi matematika
ini

SS

Jika saya malas belajar apabila saya
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini

Jika saya cukup malas belajar apabila
saya menggunakan aplikasi game
edukasi matematika ini

IS

Jika saya cukup bersemangat belajar
apabila saya menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini

STS

Jika saya bersemangat belajar dengan
apabila saya menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini

Saya dapat memahami
konsep materi lingkaran
menggunakan aplikasi
game edukasi matematika

ini

£

Jika saya dapat memahami konsep
materi lingkaran menggunakan
aplikasi game edukasi matematika ini

Jika 'saya cukup dapat memahami
konsep materi lingkaran menggunakan
aplikasi game edukasi matematika ini

TS

Jika saya kurang memahami konsep
materi lingkaran menggunakan
aplikasi game edukasi matematika ini

STS

Jika saya tidak dapat memahami
konsep materi lingkaran menggunakan
aplikasi game edukasi matematika ini

Saya kurang nyaman
menggunakan aplikasi
game edukasi matematika
ini

SS

Jika saya merasa tidak nyaman
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini

Jika saya cukup tidak nyaman
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini

TS

Jika saya merasa cukup nyaman
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini
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No

Pernyataan

Kriteria Penilaian

STS

Jika saya merasa
menggunakan game
matematika ini

nyaman
edukasi

kesulitan  untuk
belajar menggunakan
aplikasi game edukasi
matematika ini

Saya

SS

Jika saya kesulitan untuk belajar
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini

Jika saya cukup kesulitan untuk belajar
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini

TS

Jika saya merasa cukup mudah untuk
belajar menggunakan aplikasi game
edukasi matematika ini

SRS

Jika saya mudah untuk belajar
menggunakan aplikasi game edukasi
matematika ini

Aplikasi game edukasi
matematika ini memiliki
tampilan yang menarik

SS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini memiliki tampilan yang sangat
menarik

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini cukup memiliki tampilan yang
menarik

TS

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini memiliki tampilan cukup menarik

Sis

Jika aplikasi game edukasi matematika
ini memiliki tampilan yang tidak
menarik

10.

Materi yang ada dalam
aplikasi game edukasi
matematika ini-rumit

&5

Jika materi yang ada dalam aplikasi
game edukasi matematika ini disajikan
begitu rumit

Jika materi yang ada dalam aplikasi
game edukast matematika ini disajikan
cukup rumit

RS

Jika materi yang ada dalam aplikasi
game edukasi matematika ini disajikan
begitu cukup mudah dipahami

STS

Jika materi yang ada dalam aplikasi
game edukasi matematika ini disajikan
begitu mudah dipahami

11.

Menggunakan aplikasi
game edukasi matematika
sebagai media
pembelajaran mendorong
saya untuk belajar lebih

SS

Jika menggunakan aplikasi game
edukasi matematika sebagai media
pembelajaran mampu mendorong saya
untuk belajar lebih giat lagi
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No

Pernyataan

Kriteria Penilaian

giatlagi

Jika menggunakan aplikasi game
edukasi matematika sebagai media
pembelajaran cukup mendorong saya
untuk belajar lebih giat lagi

TS

Jika menggunakan aplikasi game
edukasi matematika sebagai media
pembelajaran kurang mendorong saya
untuk belajar lebih giat lagi

SIS

Jika menggunakan aplikasi game
edukasi matematika sebagai media
pembelajaran tidak mendorong saya
untuk belajar lebih giat lagi

12.

Setelah menggunakan
game edukasi matematika
ini saya semakin bingung
memahami materi
lingkaran

o8

Jika setelah menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini saya
semakin bingung memahami materi
lingkaran

Jika setelah menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini saya
tetap bingung memahami materi
lingkaran

TS

Jika setelah menggunakan aplikasi
game edukasi matematika ini saya bisa
memahami materi lingkaran

i

Jika setelah  menggunakan game
edukasi matematika ini saya semakin

memahami materi lingkaran

13.

Secara keseluruhan saya
puas dengan aplikasi game
edukasi matematika.ini

&

Jika secara keseluruhan, saya sangat
puas dengan aplikasi game edukasi
matematika ini

Jika secara keseluruhan, saya puas
dengan  aplikasi game edukasi
matematika int

1S

Jika secara keseluruhan, saya kurang
puas dengan ‘aplikasi game edukasi
matematika ini

STS

Jika secara keseluruhan, saya sangat
kurang puas dengan aplikasi game
edukasi matematika ini
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LAMPIRAN 3
DATA DAN ANALISIS DATA

Lampiran 3.1 Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli
Materi

Lampiran 3.2 Perhitungan Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli Materi

Lampiran 3.3 Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli
Media

Lampiran 3.4 Perhitungan Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli Media

Lampiran 3.5 Hasil Skala Respon User Terhadap Aplikasi Game Edukasi

Lampiran 3.6 Perhitungan Skala Respon User Terhadap Aplikasi Game

Edukasi
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Lampiran 3. 1. Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli

Materi

Aspek
Penilaian

No. Butir
Penilaian

Penilaian

av)
-
av)
N

Skor

Rata-
rata
per

Aspek

Total
Skor

Skor Rata-
rata
Keseluruhan

Persentase
(%)
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(@]

N
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25

N
~

N
o1

N
(e2]
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~| 00 00|~ |~ ~|~|oo|~[oo|~|~|~|ov| 0| ~|~|~|~|~|oo|oo|oo|~| oo

11,5

190

95

91,34

KETERANGAN:

A Materi
B Bahasa

C Pemahaman Konsep

D Etnomatematika
P1 Burhanuddin Latif, M.Si.
P2 Noor Shofiyati, S. Pd.
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Lampiran 3. 2. Perhitungan Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli

Materi

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif yaitu kualitas
aplikasi game edukasi “OSIRA (ayo sinau lingkaran)” dan respon user terhadap
aplikasi game edukasi. Data kualitatif yang berupa masukan yang dianalisi secara
deskriptif kualitatif, sedangkan data kualitatif pada lembar check list diubah
menjadi angka dengan langkah-langkah sebagai berikut (Widoyoko, 2012: 110-
112):

1. Menentukan skor maksimal tiap butir pernyataan = 4
2. Menentukan skor minimal tiap butir pernyataan = 1
3. Menentukan jumlah kelas interval = 4

4. Meentukan jarak interval

skor tertinggi — skorterendah

jumlah interval

= 0,75
5. Membuat skala yang menggambarkan batas skor

SK K H SB

¥
Tad
a
2
H
=

1,0 1,75

6. Membuat table rentang nilai

Rerata Skor Kualifikasi
326< x <4 Sangat Baik
26<x <325 Baik
1,76 < x <25 Kurang

31,0< x < 1,75 Sangat Baik




7. Menghitung persentase keidealan

Aspek No. Butir
Penilaian Penilaian

Penilaian

o
i
e
N

B N e o N N N E R E S E N N OO R R S o S I S S I S R S IR S N

WA IWWWWWRWRARWWW W R WWRWWW WD WD>

SN

JUMLAH

103

oo
~

190

RATA-RATA

3.96 3.35

3.65

PERSENTASE (%)

99 83,65

91,34

8. Membuat Kesimpulan

164

Berdasarkan table tersebut, diperoleh rata-rata skor jawaban yaitu 3.65.

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

demikian persentase yang diperoleh adalah 91,34%.
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Lampiran 3. 3. Hasil Penilaian Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli

Media

Aspek
Penilaian

No. Butir
Penilaian

Penilaian

av)
[
av)
N

Skor

Rata-
rata
per

Aspek

Total
Skor

Skor Rata-
rata
Keseluruhan

Persentase
(%)

O N0 |IWIN|F-

©

10

11

38.5

12

13

14

15

16

17

19

18

19

20

21

22

23

WIW P WWWWWWwWwwbhdrwWww WO W WS>
AR WABRIPRPRWWW R WEABRBDRWWOIN BB

NN N N[NOO|NDHO O N[O |N|N N OO|oO|U1|{00| |00 00

20.5

156

78

84.78%

Keterangan:

A Desain

B Penyajian‘'Pembelajaran
C Pengoperasian
P1 Raekha Azka, M. Pd.

P2 Fachrun Chaerunnissa, S.Pd.
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Lampiran 3. 4. Perhitungan Kualitas Aplikasi Game Edukasi oleh Ahli
Media

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif yaitu kualitas
aplikasi game edukasi “OSIRA (ayo sinau lingkaran)” dan respon user terhadap
aplikasi game edukasi. Data kualitatif yang berupa masukan yang dianalisi secara
deskriptif kualitatif, sedangkan data kualitatif pada lembar check list diubah
menjadi angka dengan langkah-langkah sebagai berikut (Widoyoko, 2012: 110-
112):

1. Menentukan skor maksimal tiap butir pernyataan = 4
2. Menentukan skor minimal tiap butir pernyataan = 1
3. Menentukan jumlah kelas interval = 4

4. Meentukan jarak interval

skor tertinggi — skorterendah

jumlah interval

= 0,75
5. Membuat skala yang menggambarkan batas skor

SK K H SB

¥
Tad
a
2
H
=

1,0 1,75

6. Membuat table rentang nilai

Rerata Skor Kualifikasi
326< x <4 Sangat Baik
26< x <325 Baik
1,76 < x <25 Kurang

31,0< x <1,75 Sangat Baik
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7. Menghitung persentase keidealan

Aspek No. Butir Penilaian

Penilaian Penilaian P1 P2
1 4 4

2 4 4

3 3 4

4 4 4

5 3 2

A 6 3 3
7 3 3

8 4 3

9 3 4

10 3 4

11 4 4

12 3 3

13 3 4

14 3 3

B 15 3 3
16 3 3

17 3 4

18 3 3

19 3 4

20 3 4

c 21 4 3
22 3 4

23 3 4

JUMLAH 75 81 156
RATA-RATA 3.26 3.52 3.39
PERSENTASE. (%) 81.5 88 84.75

8. Membuat Kesimpulan
Berdasarkan-table-tersebut, diperoleh rata-rata skorjawaban yaitu 3,39.
Sesuai table rentang nilai, maka termasuk kualifikasi Sangat Baik. Dengan

demikian persentase yang diperoleh adalah 84,75%.
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Lampiran 3. 5. Hasil Skala Respon User terhadap Aplikasi Game Edukasi

No. Butir Pernyataan Total Rata-
Responden A B C D E Skor Rata Persentase
1 2 | 8-) | 4 |10(-) |11 |5-) | 6 |12] 9 13 | 3() 7(-)
R1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 51 3,92 98%
R2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52 4,00 100%
R3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52 4,00 100%
R4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 48 3,69 92%
RS 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 43 3,31 83%
R6 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 47 3,62 90%
R7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 51 3,92 98%
R8 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 2 4 45 3,46 86%
R9 4 3 3 3 3 3 4 2 4 4 3 3 3 42 3,23 81%
R10 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 50 3,85 96%
R11 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 50 3,85 96%
R12 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 47 3,62 90%
R13 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 8 3 3 45 3,46 86%
R14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39 3,00 75%
R15 4 4 2 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 46 3,54 88%
Jumlah 57 | 54 | 53 | 56 53 56| ,57 |52 |.54 |57 | 55 52 52 708 3,63 91%




Keterangan:

A Kemudahan mengoperasikan aplikasi edukasi

B Penyajian materi berbasis etnomatematika dalam aplikasi edukasi
C Pengaruh aplikasi edukasi matematika terhadap motivasi siswa
D Pengaruh aplikasiedukasi matematika terhadap pemahaman

E Kepuasan menggunakan aplikasi edukasi 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 Game
Edukasi

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif yaitu kualitas
aplikasi game edukasi “OSIRA (ayo sinau lingkaran)” dan respon user terhadap
aplikasi game edukasi. Data kualitatif yang berupa masukan yang dianalisi secara
deskriptif kualitatif, sedangkan data kualitatif pada lembar check list diubah
menjadi angka dengan langkah-langkah sebagai berikut (Widoyoko, 2012: 110-
112):

1. Menentukan skor maksimal tiap butir pernyataan = 4
2. Menentukan skor minimal tiap butir pernyataan = 1
3. Menentukan jumlah kelas interval = 4

4. Meentukan jarak interval

skor tertinggi — skorterendah

jumlah interval

= 0,75
5. Membuat skala yang menggambarkan batas skor

SK K H SB

¥
Tad
a
2
H
=

1,0 1,75

6. Membuat table rentang nilai

Rerata Skor Kualifikasi
326< x <4 Sangat Setuju
2,6 < x <3,25 Setuju
1,76 < x <25 Tidak Setuju

310< x <1,75 Sangat Tidak Setuju
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Menghitung persentase keidealan

total skor yang diperoleh
= yang 4w X 100%

total skor maksimum

_ 708 100%
~ 780 0

=91%

Membuat kesimpulan
Berdasarkan table tersebut, diperoleh rata-rata skor jawaban yaitu 3,63.
Sesuai table rentang nilai, maka termasuk kualifikasi Sangat Setuju. Dengan

demikian persentase yang diperoleh adalah 91%
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Lampiran 4. 1. Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi

\% Universitas Isiam Negerl Sunan Kalljaga FM-STUINSK-BM-05-B/R0

PENUNJUKAN PEMBIMBING SKRIPSI/ TUGAS AKHIR

No. :Be U020
Hal : Penunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Ibu Nurul Arfinanti, M.Pd
di Yogyakarta

Assalaamu ‘alaikum wr.wb.

Dengan hormat,

Berdasarkan rapat koordinasi doscn program studi Pendidikan Matematika, pada tanggal 2
Januari 2020 tentang Skripsi / Tugas Akhir. kami meminta Bapak / Ibu untuk dapat menjadi

pembimbing Skripsi / Tugas Akhir mahasiswa:
Nama : Irvan Sulistiawan
NIM ;16600079

Wassalaamu “alaikum wr.wh,

STATE ISLAMIC UN#PMERS Y

SUNAN KALHAGA
YOGYAK Asf-shivk
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Lampiran 4. 2. Bukti Seminar Proposal.

KEMENTERIAN AGAMA
E UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALUAGA
m FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
11, Marsds Adisucipio Telp. (0274) 540971 Fax. (0274) 519739 Yogyakarts 5528

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Penyelenggaraan Seminar Proposal Mahasiswa

A Waktu, Tempat dan Status Seminar Proposal:

1. Hari dan Tanggal = Rabu, 2% April 2020

2. Pulkcul S00:30 wid 11320 WIB

1. Tempai - FST-4-410

4. Satus = DtamaPenundanSu sulbanMdengulang

B. Susunan Tim Seminar Proposal:

N Jahatam Nama I'I.'arnh Tangan

L. Koot Salang MNurul Arfinanti, 5P 5. MUPd. I.',"JL

2 | Penguiin Dr. Hj. Khurul Wanlati, M.Si ) E_ﬂ

. Identitas Mahasiswa yang diujic

1. Mama IRVAN SULISTIAWAN
2. Mumor Induk Mahasiswa = | SIS

3. Program Studi - Pendidikan Malematika
4. Semester =Vl

STATE ISLAMIC UNTVERSTTY

SUNAN KAEHAGA

YOGYAKA A

Nurul Arfimanti, 5.PdSi. M.
NIP. 19880707 201503 2 005

Eo] STOLTET
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Lampiran 4. 3. Curriculum Vitae

Curriculum Vitae (CV)
Identitas Pribadi

Nama . Irvan Sulistiawan
Nim : 16600079
Alamat : Gelang RT.08/RW.03,

Mayungan, Ngawen, Klaten
Tempat, Tanggal Lahir  : Klaten, 20 November 1996
Jenis Kelamin : Laki-Laki
Email : irvansulistiawan2@gmail.com

Riwayat Pendidikan Formal
SMA Negeri 1 Karanganom
SMP Negeri 1 Ngawen
SD Negeri 1 Mayungan
TK ABA Mayungan

Riwayat Magang
Fasilitator ICT UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta (2019-2020)
Asisiten Penelitian GeoGebra di UIN Suska Riau (2019)
Program Latihan Profesi di SMA Negeri 8 Yogyakarta (2019)

Asisten Dosen Media Pembelajaran Matematika Berbasis TIK (2019)
Program Pengenalan Profesi Guru 3 di SMA Negeri 8 Yogyakarta (2019)
Asisten Penelitian Pengabdian Berbasis Riset “Upaya Peningkatan Nilai Tambah
Produk Bawang Merah” (2018)

Program Pengenalan Profesi Guru 2 di MTs Negeri 9 Bantul (2018)
Program Pengenalan Profesi Guru 1 di MTs Negeri 6 Sleman (2017)

[ OIATL 0L Rilayat Orgadisasi o1 1 T

HM-PS Pendidikan Matematika (2018:2019)
Muda Mudi Gelang (MMG) (2015-2019)
Persatuan-Remaja Islam:Masjidil Amin<(2010-2012)
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