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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 2 Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Pernyataan Validator  
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Lampiran 4 Hasil Validasi Ahli Media (Validator 1) 
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Lampiran 5 Hasil Validasi Ahli Media (Validator 2) 
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Lampiran 6  Rekapitulasi Penilaian Ahli Media 

Ahli Media 1 : Agus Miftachus Surur, M.Pd. 

Ahli Media 2 : Muhammad Khoiril Akhyar, M.Pd. 

No. Kriteria Penilaian 
Skor 

Ahli 1 Ahli 2 

A. Perangkat Lunak 

1 Maintainable (dapat dipelihara/dikelola 

dengan mudah), multimedia 

pembelajaran mudah diperbaiki, 

diadaptasi, ataupun ditingkatkan 

kinerjanya. 

4 5 

2 Reliable (handal), multimedia 

pembelajaran berjalan dengan baik, 

memiliki probabilitas kecil untuk 

mengalami crash 

3 4 

3 Usable (mudah digunakan dan sederhana 

pengoperasiannya) 4 4 

4 Compatible (multimedia pembelajaran 

dijalankan diberbagai hardware dan 

software yang ada) 
4 4 

5 Operasional multimedia pembelajaran 

(tersedia petunjuk penggunaan media 

dengan jelas) 
4 3 

B. 

 
Komunikasi Visual 

6 Komunikatif, sesuai dengan pesan dan 

dapat diterima dengan keinginan sasaran 4 3 

7 Navigasi dalam pengoprasian media 

(disertai tombol petunjuk/navigasi yang 

memungkinkan siswa belajar mandiri, 

disertai kesempatan untuk memilih 

jawaban yang benar) 

3 5 

8 Audio (narasi, sound effect, backsound, 

musik) 4 4 

9 Visual (layout desain, tipografi, warna) 4 4 

10 Animasi dan gambar dalam media 3 4 

 Total Skor 37 40 

 Rata-rata Skor 3,7 4 

 Rata-rata Skor Total 3,85 

 Persentase Skor 77% 

 Kriteria Layak 
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Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Materi (Validator 1) 
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Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Materi (Validator 2)



92 

 

 

 



93 

 

 

 

  



94 

 

 

Lampiran 9 Rekapitulasi Penilaian Ahli  Materi 

Ahli Materi 1 : Agus Miftachus Surur, M.Pd. 

Ahli Materi 2 : Muhammad Khoiril Akhyar, M.Pd. 

No. Kriteria Penilaian 
Skor 

Ahli 1 Ahli 2 

A. Desain Pembelajaran 

1 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran yang dicapai 4 4 

2 Sistematis, runtut, alur logika jelas 4 4 

3 Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, 

simulasi, latihan 3 3 

4 Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 4 4 

5 Relevansi Capaian Pembelajaran (CP) 

dan Tujuan Pembelajaran (TP) 4 4 

6 Tingkat kesulitan soal dalam media 

sudah mencakup semua level kognitif 5 5 

7 Pemberian umpan balik terhadap hasil 

evaluasi 4 4 

8 Kemudahan untuk dipahami 3 4 

9 Kontekstualitas dan aktualitas 4 5 

10 Interaktivitas 4 4 

 Total Skor 39 41 

 Rata-rata Skor 3,9 4,1 

 Rata-rata Skor Total 4 

 Persentase Skor 80% 

 Kriteria Layak 
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Lampiran 10 Rekapitulasi Hasil Analisis Angket Respon Ahli Praktisi 

No. Kriteria Penilaian Skor 

A. Kesesuaian Pedagogis 

1 Game ini sesuai dengan tujuan pembelajaran materi 

operasi bilangan. 
4 

2 Penggunaan game dapat mendukung strategi 

pembelajaran yang aktif. 
5 

3 Game membantu siswa memahami konsep operasi 

bilangan dengan lebih baik. 
4 

4 Game mendorong keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 
4 

5 Game dapat digunakan sebagai media latihan atau 

penguatan materi. 
4 

6 Materi dalam game sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas VII 
4 

B. Teknis Game 

7 Navigasi dalam game mudah dipahami oleh siswa. 3 

8 Tampilan antarmuka (UI) tertata dengan jelas dan tidak 

membingungkan 
4 

9 Game dapat dijalankan dengan lancar tanpa gangguan 

teknis. 
4 

10 Instruksi dalam game mudah dipahami oleh pengguna. 4 

11 Waktu respons game (loading/perpindahan level) 

berjalan dengan baik 
4 

C. Kelayakan Implementasi 

12 Game dapat digunakan dalam alokasi waktu 

pembelajaran yang tersedia. 
4 

13 Game dapat dijalankan dengan fasilitas sekolah yang 

ada. 
4 

14 Guru dapat mengintegrasikan game ini ke dalam 

RPP/Modul Ajar. 
4 

15 Game ini praktis digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. 
5 

16 Penggunaan game tidak memerlukan persiapan teknis 

yang rumit. 
4 

 Skor Total 65 

 Persentase Skor 81,25% 

 Kriteria Sangat Praktis 
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Lampiran 11 Rekapitulasi Hasil Analisis Angket Respon Peserta Didik 

No. Nama Responden 

Nomor Butir Tanggapan 

Skor Total A B C D 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Aisyah 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 70 

2 Danish 5 5 5 4 3 5 3 5 4 5 5 5 4 5 5 68 

3 Ahmad Farhan Fatih 4 4 4 5 3 3 2 5 3 3 3 3 4 3 4 53 

4 Ananda Zaky Pratama 5 1 2 3 4 5 3 2 1 2 3 5 2 3 1 42 

5 Hernando Mayda Susilo 4 4 4 4 4 3 3 4 5 5 3 5 4 4 4 60 

6 Mochamad Ferdiansyah 5 5 4 5 3 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 67 

7 Fadil 3 3 3 3 3 4 4 3 4 5 2 3 3 3 3 49 

8 Mohammad Ardiansyah 5 5 5 5 3 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5 69 

9 Muhamad Zaid Arrayyan 4 4 4 5 2 4 1 3 5 5 5 4 4 3 3 56 

Total Skor Siswa Keseluruhan 543 

Persentase Nilai Kepraktisan 79,1% 
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Lampiran 12 Hasil Angket Setelah Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis 

Game
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Siswa 1 

  

 

 

Siswa 2 



99 

 

 

  

 

 



100 

 

 

Siswa 3 
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Siswa 4 
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Siswa 5 
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Siswa 6 
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Siswa 7 
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Siswa 8
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Siswa 9 
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Lampiran 13 Rekapitulasi Angket Minat Belajar Peserta Didik Setelah Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Game 

No. Nama Responden 

Nomor Butir Tanggapan 

Skor Total A B C D 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

1 Danish 5 4 4 3 5 5 5 4 3 5 5 5 5 4 3 1 66 

2 Ahmad Farhan Fatih 4 4 4 2 3 4 3 4 4 4 4 2 3 3 4 4 56 

3 Ananda Zaky Pratama 5 4 3 2 1 2 3 4 5 5 3 4 5 4 3 2 55 

4 Hernando Mayda Susilo 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 60 

5 Mochamad Ferdiansyah 4 3 3 4 5 3 3 3 4 4 4 2 3 4 3 3 55 

6 Fadil 4 4 4 5 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 62 

7 Mohammad Ardiansyah 4 4 3 2 4 5 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 62 

8 Aisyah 4 4 4 1 3 1 1 5 5 5 5 1 5 5 5 1 55 

9 Muhamad Zaid 

Arrayyan 
4 4 4 3 5 5 3 4 5 5 5 5 4 4 4 4 68 

Nilai rata-rata skor total 59,8 

Persentase nilai rata-rata skor total 74,75% 
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Lampiran 14 Dokumentasi 

Uji produk skala kecil 

 

Uji coba produk skala besar 

 

Subjek sedang menggunakan media game 
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