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Lampiran 1 Pedoman Wawancara Wali Kelas VI SDN 01 Kertaharja 

 

PEDOMAN WAWANCARA DENGAN GURU KELAS VI 

I. Jadwal Wawancara 

a) Tanggal, Hari  : 

b) Waktu Mulai dan selesai : 

II. Identitas Responden 

a) Nama   : 

b) Jenis Kelamin  : 

c) Usia    : 

d) Jabatan   : 

III. Pertanyaan Penelitian  

Secara Umum 

No  Pertanyaan 

1 
Kurikulum serta metode 

pembelajaran yang digunakan 

Kurikulum apa yang digunakan 

Bapak/Ibu di SD? 

2 

Metode pembelajaran apa yang 

digunakan Bapak/Ibu dalam 

pembelajaran khususnya pada pelajaran 

matematika materi operasi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian 

yang melibatkan bilangan bulat negatif? 

3 

Tingkat pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang 

sudah diajarkan 

Apakah peserta didik sudah memahami 

dan menguasai materi operasi 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

dan pembagian yang melibatkan bilangan 

bulat negatif yang Bapak/Ibu ajarkan? 

(Dilanjutkan ke pertanyaan spesifik) 

14 

Kendala yang dialamii dalam 

pembelajaran 

Kesulitan atau kendala apa saja yang 

dialami peserta didik selama 

pembelajaran dan bagaimana solusi yang 

Bapak/ Ibu terapkan untuk 

menindaklanjuti kesulitan tersebut? 

15 

Hasil kognitif belajar peserta 

didik 

Bagaimana hasil kognitif belajar peserta 

didik selama proses pembelajaran? 
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Secara Spesifik  

No Indikator Pertanyaan 

4 

Media pembelajaran yang 

digunakan pada materi operasi 

hitung. 

Apakah Bapak/ Ibu menggunakan media 

pembelajaran dalam mengajar 

matematika khususnya pada materi 

operasi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian yang 

melibatkan bilangan bulat negatif? 

 

Jika iya,  media pembelajaran apa yang 

digunakan? Apakah PPT, video, alat 

peraga, atau yang lain? 

5 

Kebermanfaatan media 

pembelajaran yang digunakan pada 

materi operasi hitung. 

Apakah dengan media pembelajaran 

tersebut dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi operasi 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

dan pembagian yang melibatkan 

bilangan bulat negatif?? 

6 

Apakah penggunaan media pembelajaran 

tersebut membantu proses pembelajaran 

dan membuat peserta didik menjadi 

antusias dalam belajar? 

7 
Tingkat kemampuan hitung peserta 

didik 

Bapak/Ibu bagaimana terkait 

kemampuan hitung siswa kelas VI saat 

ini? 

8 

Pemahaman peserta didik terhadap 

materi operasi hitung. 

Apakah peserta didik dapat melakukan 

operasi penjumlahan dan pengurangan, 

yang melibatkan bilangan bulat negatif? 

9 

Apakah peserta didik melakukan operasi 

perkalian dan pembagian yang 

melibatkan bilangan bulat negatif? 

10 

Apabila diberikan soal operasi hitung 

bilangan bulat, apakah peserta didik 

dapat menyelesaikan soal dengan tepat? 

11 

Apakah peserta didik dapat 

menyelesaikan soal operasi penjumlahan 

dan pengurangan yang melibatkan 

bilangan bulat negatif yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari? 
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12 

Apakah peserta didik dapat 

menyelesaikan soal operasi perkalian 

dan pembagian yang melibatkan 

bilangan bulat negatif yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari? 

13 
Kesesuaian game edukasi sebagai 

media pembelajaran 

Apakah Bapak/Ibu menggunakan game 

edukasi dalam pembelajaran? 

Jika iya: 

a. Apakah sangat menarik jika 

proses pembelajaran matematika 

menggunakan bahan ajar game 

edukasi pada materi operasi 

hitung bilangan bulat? 

b. Apakah dengan adanya game 

edukasi secara menyeluruh dapat 

memberi kemudahan terkait 

ketuntasan nilai? 

Jika Tidak: 

a. Apa bahan ajar yang Bapak/Ibu 

gunakan dalam pembelajaran? 

b. Menurut Bapak/Ibu, bagaimana 

kriteria bahan ajar yang dipakai 

Bapak/Ibu sudah memenuhi 

kriteria bahan ajar yang baik? 
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Lampiran 2 Transkrip Hasil Wawancara Wali Kelas VI SDN 01 Kertaharja 

No Pertanyaan Jawaban 

1 
Kurikulum apa yang digunakan Bapak/Ibu di 

SD? 

Kurikulum 2013. 

2 

Metode pembelajaran apa yang digunakan 

Bapak/Ibu dalam pembelajaran khususnya 

pada pelajaran matematika materi operasi 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian yang melibatkan bilangan bulat 

negatif?  

Metode diskusi dan ceramah. 

3 

Apakah peserta didik sudah memahami dan 

menguasai materi operasi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian yang 

melibatkan bilangan bulat negatif yang 

Bapak/Ibu ajarkan? 

(Dilanjutkan ke pertanyaan spesifik) 

Sebagian sudah memahami, 

namun sebagian masih kurang 

memahami dan menguasai. 

14 

Kesulitan atau kendala apa saja yang dialami 

peserta didik selama pembelajaran? 

Masih banyak peserta didik 

yang tidak bisa melakukan 

operasi matematika, 

khususnya perkalian dan 

pembagian. 

15 
Bagaimana solusi yang Bapak/ Ibu terapkan 

untuk menindaklanjuti kesulitannya? 

Membentuk kelompok belajar 

untuk melakukan tutor sebaya. 

 

Secara Spesifik  

No Pertanyaan  

4 

Apakah Bapak/ Ibu menggunakan media 

pembelajaran dalam mengajar matematika 

khususnya pada materi operasi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian yang 

melibatkan bilangan bulat negatif? 

 

Jika iya, media pembelajaran apa yang 

digunakan? Apakah PPT, video, alat peraga, 

atau yang lain? 

Iya, menggunakan kartu 

hafalan. 

5 

Apakah dengan media pembelajaran tersebut 

dapat memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi operasi penjumlahan, 

Ya, cukup membantu. 
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pengurangan, perkalian, dan pembagian yang 

melibatkan bilangan bulat negatif?? 

6 

Apakah penggunaan media pembelajaran 

tersebut membantu proses pembelajaran dan 

membuat peserta didik menjadi antusias dalam 

belajar? 

Ya, peseta didik lebih 

bersemangat. 

7 

Bapak/Ibu bagaimana terkait kemampuan 

hitung siswa kelas VI saat ini? 

Sebagian besar sudah baik, 

tetapi masih cukup banyak 

yang rendah kemampuan 

berhitungnya. 

8 Apakah peserta didik dapat melakukan operasi 

penjumlahan dan pengurangan, yang 

melibatkan bilangan bulat negatif? 

Sebagian sudah sebagian 

belum. 

9 Apakah peserta didik dapat melakukan operasi 

perkalian dan pembagian, yang melibatkan 

bilangan bulat negatif?? 

Sebagian sudah sebagian 

belum. 

10 Apabila diberikan soal operasi hitung bilangan 

bulat, apakah peserta didik dapat 

menyelesaikan soal dengan tepat? 

Sebagian sudah sebagian 

belum. 

11 Apakah peserta didik dapat menyelesaikan soal 

operasi penjumlahan dan pengurangan yang 

melibatkan bilangan bulat negatif yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari? 

Sebagian sudah sebagian 

belum. 

12 Apakah peserta didik dapat menyelesaikan soal 

operasi perkalian dan pembagian yang 

melibatkan bilangan bulat negatif yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari? 

Sebagian sudah, tetapi masih 

banyak yang belum bisa. 

13 Apakah Bapak/Ibu menggunakan game 

berbasis android dalam pembelajaran? 

Jika iya: 

a. Apakah sangat menarik jika proses 

pembelajaran matematika 

menggunakan bahan ajar game berbasis 

android pada materi operasi hitung 

bilangan bulat? 

b. Apakah dengan adanya game berbasis 

android secara menyeluruh dapat 

memberi kemudahan terkait ketuntasan 

nilai? 

Jika Tidak: 

Tidak. 
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a. Apa bahan ajar yang Bapak/Ibu 

gunakan dalam pembelajaran? 

b. Menurut Bapak/Ibu, apakah media 

pembelajaran yang dipakai Bapak/Ibu 

sudah memenuhi kriteria media 

pembelajaran yang baik? 

a. Kartu hafalan, gambar 

peraga, dan alat peraga 

bangun ruang. 

b. Sudah, namun masih perlu 

ditingkatkan lagi 

inovasinya. 
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Lampiran 3 Instrumen Soal Tes Kemampuan Hitung 

SOAL TES KEMAMPUAN HITUNG 

LEVEL 1 LEVEL 2 

1. 𝟕 +  𝟏𝟐 = ⋯ 1. 𝟒 × 𝟑 = ⋯ 

2. 𝟏𝟏 +  𝟔 = ⋯ 2. 𝟐 × 𝟕 = ⋯ 

3. 𝟗 − 𝟑 = ⋯ 3. 𝟏𝟔 ∶ 𝟒 = ⋯ 

4. 𝟏𝟖 − 𝟔 = ⋯ 4. 𝟏𝟐 ∶ 𝟑 = ⋯ 

5. 𝟕 − 𝟒 = ⋯ 5. 𝟑 × 𝟔 = ⋯ 

 

LEVEL 3 LEVEL 4 

1. 𝟒 − 𝟔 = ⋯ 1. 𝟒 × (−𝟑) = ⋯ 

2. 𝟓 − 𝟕 = ⋯ 2. (−𝟐) × 𝟕 = ⋯ 

3. (−𝟓) + 𝟑 = ⋯ 3. (−𝟏𝟎) ∶ 𝟓 = ⋯ 

4. 𝟏𝟗 − (−𝟒) = ⋯ 4. 𝟐𝟓 ∶ (−𝟓) = ⋯ 

5. 𝟕 + (−𝟐) = ⋯ 5. (−𝟐) × 𝟑 = ⋯ 

 

LEVEL 5 

1. 𝟓 + 𝟐 × 𝟒 = ⋯ 

2. 𝟓 + 𝟐 × 𝟐 = ⋯ 

3. 𝟏𝟐 ∶ 𝟔 − 𝟒 = ⋯ 

4. 𝟒 + (−𝟏𝟎) ∶ 𝟓 = ⋯ 

5. 𝟒 × 𝟑 ∶ 𝟑 = ⋯ 
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Lampiran 4 Daftar Nilai Tes Kemampuan Berhitung Peserta Didik 

No NIS Nama Peserta Didik 
Nilai 

Total 

1 3109 Riyanto 55 

2 3126 Andrea Defta 70 

3 3133 Fitria Nuraeni 28 

4 3146 Muhammad Sholeh Ramadhani 88 

5 3157 Wildan Nugroho 46 

6 3164 Anjeli Putri Jefrianti 94 

7 3165 Arya Amirrudin Zyaid 60 

8 3166 Asyam Fathin Nursyafi 47 

9 3167 Aulia Rafi'ul Haq 95 

10 3168 Aurellista Nisa Tabina 74 

11 3169 Enjelina Nayzilla Azzahra 94 

12 3170 Fakhri Khaairan Nabawi 57 

13 3171 Faleshia Hanamurti 51 

14 3172 Genni Putri Antasari 83 

15 3173 Hafid Haedi Prasetyo 84 

16 3174 Hafiz Dwi Saputra 20 

17 3175 Kamilatusyifa 49 

18 3176 Kusmoyo 46 

19 3177 Marissa Gilda Sofianti 98 

20 3178 Mariyatul Qibtiyyah 89 

21 3179 Maulana Malik Ibrahim 65 

22 3181 M. Hafidz Afriyansyah 88 

23 3182 Moh. Naufal Hilmi Yaafi Azmi 45 

24 3184 Mohammad Ridho Setiawan 31 

25 3185 M. Syarif Hidayatullah 63 

26 3187 Nur Syafa'atul Hidayah 82 

27 3188 Rafka Dwi Firansyah 89 

28 3189 Regga Abdie Negara 78 

29 3190 Renyta Olifia 55 

30 3191 Rizky Nuri Sawali 72 

31 3192 Sabrina Aulia Agustin 68 

32 3193 Sandi Tri Gunawan 79 

33 3194 Sefty Aulia Nur Fitri 70 

34 3195 Sujatno Setiaji 78 

35 3196 Tri Mulyani 94 

36 3197 Yanuar Fakhri Nasrulloh 62 
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No NIS Nama Peserta Didik 
Nilai 

Total 

37 3268 M. Firman Wa'maulana 68 

38 3273 Syafamuna 72 

39 3274 Aida Triana 49 

40 3269 Tri Andira Pramesti 43 
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Lampiran 5 Hasil Tes Kemampuan Hitung Peserta Didik 
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Lampiran 6 Instrumen Validasi Ahli Media 

LEMBAR ANGKET VALIDASI MEDIA  

TERHADAP GAME MONSTER MATH 

Nama Validator  : 

NIP    : 

Jabatan   : 

Tanggal Pengisian : 

A. Tujuan 

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/ Ibu tentang 

validitas produk yang dikembangkan pada penelitian berjudul “Pengembangan 

Game Monster Math dalam Upaya Mengatasi Masalah Berhitung Peserta didik”. 

B. Petunjuk Penilaian 

1. Mohon kesediaan Bapak/ Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap butir 

pernyataan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom skor penilaian yang 

tersedia. Penilaian terhadap pertanyaan/kuesioner menggunakan skala Likert 

dengan empat tingkat skala alternatif jawaban. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang 

Skor 1 : Sangat Kurang  

2. Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar dan saran pada baris yang telah 

disediakan. Pendapat, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk ini. 

C. Lembar Penilaian 

No Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Isi dan Tujuan 

1 
Game Monster Math sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran 

    

2 
Game Monster Math menyenangkan saat 

digunakan 

    

Tampilan Media 

3 
Tampilan judul game Monster Math dapat terbaca 

dengan jelas. 

    

4 Background game Monster Math menarik     
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No Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

5 
Pemilihan warna untuk background dan elemen 

animasi sudah baik dan menarik 

    

6 Musik pada game Monster Math menarik     

7 Animasi pada game Monster Math menarik     

8 Tata letak pada game Monster Math seimbang      

9 
Jenis huruf yang digunakan pada teks mudah 

dibaca 

    

10 
Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai 

dengan konten media 

    

Teknis 

11 Media game Monster Math mudah digunakan     

12 
Tombol navigasi untuk mengakses soal dan game 

mudah digunakan 

    

13 
Petunjuk penggunaan game Monster Math dapat 

dipahami 

    

14 Menu sajian dapat dipilih dengan mudah     

15 
Saat digunakan, game Monster Math memuat 

dengan lancar 

    

 

D. Komentar 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

E. Saran 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 
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F. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, game Monster Math dinyatakan: 

 Dapat diujicobakan langsung tanpa revisi 

 Dapat diujicobakan dengan revisi 

 Belum dapat diujicobakan 

 

Tegal,                   2023 

Validator 

 

 

 

(………………………) 

NIP. 
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Lampiran 7 Instrumen Validasi Ahli Materi 

LEMBAR ANGKET VALIDASI MATERI 

TERHADAP GAME MONSTER MATH 

Nama Validator  : 

NIP    : 

Jabatan   : 

Tanggal Pengisian : 

A. Tujuan 

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/ Ibu tentang 

validitas materi pada produk yang dikembangkan dalam penelitian berjudul 

“Pengembangan Game Monster Math dalam Upaya Mengatasi Masalah 

Berhitung Peserta didik”. 

B. Petunjuk Penilaian 

1. Mohon kesediaan Bapak/ Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap butir 

pernyataan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom skor penilaian yang 

tersedia. Penilaian terhadap pertanyaan/kuesioner menggunakan skala Likert 

dengan empat tingkat skala alternatif jawaban. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang 

Skor 1 : Sangat Kurang  

2. Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar dan saran pada baris yang telah 

disediakan. Pendapat, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk ini. 

C. Lembar Penilaian 

No Pernyataan 

Skala 

Penilaian 

1 2 3 4 

Relevansi 

1 
Materi relevan dengan kompetensi yang harus 

dikuasai peserta didik 

    

2 
Soal relevan dengan kompetensi yang dikuasai 

peserta didik 

    

3 Tingkat kesulitan soal relevan dengan materi     

4 Jumlah soal yang disajikan cukup.     
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No Pernyataan 

Skala 

Penilaian 

1 2 3 4 

5 Durasi pengerjaan soal cukup     

Keakuratan 

6 Materi soal yang disajikan sesuai dengan kurikulum.     

7 
Materi soal yang disajikan sesuai dengan tingkat 

perkembangan peserta didik 

    

8 Ketepatan cakupan materi     

9 Ketepatan penggunaan simbol dalam soal     

10 Setiap soal memiliki kunci jawaban     

Sistematika Sajian 

11 
Materi mengikuti alur pikir dari sederhana ke 

kompleks. 

    

12 Penyajian soal pada game Monster Math runtut      

13 
Kebermanfaatan game Monster Math untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung 

    

14 Kejelasan petunjuk dan tulisan     

15 Kejelasan bahasa yang digunakan     

D. Komentar 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

E. Saran 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

F. Kesimpulan 
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Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, game Monster Math dinyatakan: 

 Dapat diujicobakan langsung tanpa revisi 

 Dapat diujicobakan dengan revisi 

 Belum dapat diujicobakan 

 

Tegal,            2023 

Validator 

 

 

 

(………………………) 

NIP. 
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Lampiran 8 Instrumen Praktikalitas 

LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 

TERHADAP GAME MONSTER MATH 

Nama    : 

Kelas    : 

Sekolah   : 

Tanggal Pengisian : 

A. Tujuan 

Lembar angket ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

produk yang dikembangkan dalam penelitian berjudul “Pengembangan Game 

Monster Math dalam Upaya Mengatasi Masalah Berhitung Peserta didik”. 

B. Petunjuk Penilaian 

Peserta didik dimohon untuk memberikan penilaian pada setiap butir pernyataan 

dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom skor penilaian yang tersedia 

secara jujur. Terdapat empat skala penilaian sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang 

Skor 1 : Sangat Kurang  

Penilaian dari peserta didik akan sangat bermanfaat bagi pengembangan game 

Monster Math kedepannya. 

C. Lembar Penilaian 

No Pernyataan 
Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Tampilan Media 

1 Game memiliki tampilan yang menarik 
    

2 Animasi karakter game menarik 
    

3 Perpaduan warna yang digunakan pada game tepat 
    

4 Pemilihan huruf pada game menarik 
    

5 Jenis huruf yang digunakan terbaca dengan jelas 
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No Pernyataan 
Skor Penilaian 

1 2 3 4 

6 Musik yang digunakaan pada game menarik 
    

7 Game menarik sebagai media pembelajaran 
    

8 Petunjuk penggunaan pada game mudah dipahami 
    

9 Game mudah dioperasikan 
    

Isi dan Tujuan 

10 
Soal-soal operasi hitung bilangan bulat pada mudah 

dipahami 

    

11 Game ini dapat menumbuhkan motivasi belajar 
    

12 
Game ini membuat latihan soal menjadi 

menyenangkan 

    

Manfaat Media 

13 
Terbantu dalam berlatih soal saat menggunakan 

game ini 

    

14 
Tertarik untuk belajar operasi hitung bilangan bulat 

menggunakan game ini 

    

15 
Terpacu untuk berlatih soal operasi hitung bilangan 

bulat menggunakan game ini 
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Lampiran 9 Hasil Validasi Ahli Media
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Materi
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Lampiran 11 Hasil Uji Praktikalitas
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134 

 

 
 



135 

 

 
 



136 

 

 
 



137 

 

 
 



138 

 

 
 



139 

 

 
 



140 

 

 
 

 



141 

 

 
 

Lampiran 12 Tabel Hasil Validasi Ahli Media 

No Pernyataan 
Validator SM 

per 

aspek 

skor 

per 

aspek 

% per 

aspek 1 2 3 4 

Isi dan Tujuan 

1 
Game Monster Math sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran 
4 3 3 4 

32 28 87,5 

2 
Game Monster Math menyenangkan 

saat digunakan 
4 3 3 4 

Tampilan Media 

3 
Tampilan judul game Monster Math 

dapat terbaca dengan jelas. 
3 2 4 4 

128 111 86,7 

4 
Background game Monster Math 

menarik 
4 4 3 4 

5 

Pemilihan warna untuk background 

dan elemen animasi sudah baik dan 

menarik 

4 3 3 4 

6 
Musik pada game Monster Math 

menarik 
3 3 3 4 

7 
Animasi pada game Monster Math 

menarik 
4 4 3 4 

8 
Tata letak pada game Monster Math 

seimbang  
4 3 3 4 

9 
Jenis huruf yang digunakan pada teks 

mudah dibaca 
4 2 3 4 

10 
Ukuran huruf yang digunakan sudah 

sesuai dengan konten media 
4 2 4 4 

Teknis 

11 
Media game Monster Math mudah 

digunakan 
3 4 3 4 

80 70 87,5 

12 
Tombol navigasi untuk mengakses 

soal dan game mudah digunakan 
3 4 4 4 

13 
Petunjuk penggunaan game Monster 

Math dapat dipahami 
3 3 3 4 

14 
Menu sajian dapat dipilih dengan 

mudah 
4 3 3 4 

15 
Saat digunakan, game Monster Math 

memuat dengan lancar 
4 3 3 4 

Skor 55 46 48 60      

Skor Maksimum 60 60 60 60      

Total Skor 209   

Total Skor Maksimum 240   
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Hasil Perhitungan 

Persentase seluruh validator 

𝑃 =
∑ 𝑓𝑛

𝑖=1

∑ 𝑁𝑛
𝑖=1

× 100 % 

=
209

240
× 100% 

= 87,1% 

Konversi Skor yang Diperoleh Menjadi Nilai Kualitatif 

Tabel Kriteria Interpretasi Skor Validasi 

Penilaian Interpretasi 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

< 21% Sangat Kurang Valid 

Keterangan: P merupakan persentase rata-rata kevalidan 

𝑃1 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
55

60
× 100% 

= 91,7% 

𝑃2 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
46

60
× 100% 

= 76,7% 

𝑃3 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
48

60
× 100% 

= 80% 

𝑃4 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
60

60
× 100% 

= 100% 
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Berdasarkan tabel tersebut maka persentase rata-rata validasi media game Monster 

Math sebesar 87,1%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa game Monster 

Math yang dikembangkan memiliki kategori sangat valid. 
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Lampiran 13 Tabel Hasil Validasi Ahli Materi 

No Pernyataan 
Validator SM 

aspek 

skor 

aspek 

% 

aspek 1 2 3 

Relevansi 

1 

Materi relevan dengan 

kompetensi yang harus dikuasai 

peserta didik 

2 3 3 

60 52 86,7 

2 
Soal relevan dengan kompetensi 

yang dikuasai peserta didik 
2 4 4 

3 
Tingkat kesulitan soal relevan 

dengan materi 
4 4 3 

4 
Jumlah soal yang disajikan 

cukup. 
4 4 4 

5 Durasi pengerjaan soal cukup 4 3 4 

Keakuratan 

6 
Materi soal yang disajikan 

sesuai dengan kurikulum. 
2 4 3 

60 52 86,7 

7 

Materi soal yang disajikan 

sesuai dengan tingkat 

perkembangan peserta didik 

3 4 4 

8 Ketepatan cakupan materi 2 3 3 

9 
Ketepatan penggunaan simbol 

dalam soal 
4 4 4 

10 
Setiap soal memiliki kunci 

jawaban 
4 4 4 

Sistematika Sajian 

11 
Materi mengikuti alur pikir dari 

sederhana ke kompleks. 
4 4 4 

60 54 90 

12 
Penyajian soal pada game 

Monster Math runtut  
4 4 4 

13 

Kebermanfaatan game Monster 

Math untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung 

3 3 4 

14 Kejelasan petunjuk dan tulisan 4 3 3 

15 
Kejelasan bahasa yang 

digunakan 
4 3 3 

Skor 50 54 54    

Skor Maksimum 60 60 60    

Total Skor 158  

Total Skor Maksimum 180  
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Hasil Perhitungan 

Persentase per-Validator 

𝑃1 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
50

60
× 100% 

= 83,3% 

𝑃2 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
54

60
× 100% 

= 90% 

𝑃3 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
54

60
× 100% 

= 90% 

 

Persentase seluruh validator 

𝑃 =
∑ 𝑃𝑖

𝑛
𝑖=1

∑ 𝑁𝑛
𝑖=1

× 100 % 

=
158

180
× 100% 

= 87,8% 

Konversi Skor yang Diperoleh Menjadi Nilai Kualitatif 

Tabel Kriteria Interpretasi Skor Validasi 

Penilaian Interpretasi 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

< 21% Sangat Kurang Valid 

Keterangan: P merupakan persentase rata-rata kevalidan 

Berdasarkan tabel diatas maka persentase rata-rata validasi materi game Monster 

Math sebesar 87,8%. Maka dapat disimpulkan bahwa game Monster Math yang 

dikembangkan memiliki kategori sangat valid.
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Lampiran 14 Daftar Nilai Tes Kemampuan Berhitung Peserta Didik 

Resp. 

Butir Pernyataan 

Nilai 

Total 

Skor 

Maks 
% Kategori 

Skor 

Total 

SM 

Total Tampilan Media Isi dan Tujuan 
Manfaat 

Media 

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

R-1 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 3 4 4 54 60 90 
Sangat 

Praktis 

514 600 

R-2 3 4 2 3 4 3 4 3 2 3 4 4 4 4 4 51 60 85 
Sangat 

Praktis 

R-3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 57 60 95 
Sangat 

Praktis 

R-4 4 3 3 4 4 2 4 4 3 3 4 4 4 4 4 54 60 90 
Sangat 

Praktis 

R-5 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 42 60 70 Praktis 

R-6 3 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 56 60 93,3 
Sangat 

Praktis 

R-7 2 3 4 3 4 3 3 2 3 3 4 2 3 4 3 46 60 76,7 Praktis 

R-8 3 4 1 4 4 3 4 3 4 2 4 4 4 2 3 49 60 81,7 
Sangat 

Praktis 

R-9 4 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 3 4 55 60 91,7 
Sangat 

Praktis 

R-10 3 4 2 3 4 4 4 3 3 2 4 4 3 4 3 50 60 83,3 
Sangat 

Praktis 

Skor 

Aspek 
304 102 108       

SM 

Aspek 
360 120 120       

% 

Aspek 
84,4 85 90       
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Persentase skor seluruh responden 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 % 

=
514

10
× 100% 

= 85,7% 

Konversi Skor yang Diperoleh Menjadi Nilai Kualitatif 

Tabel Kriteria Interpretasi Skor Praktikalitas 

Penilaian Interpretasi 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

< 21% Sangat Kurang Praktis 

Keterangan: P merupakan persentase rata-rata kepraktisan 

Berdasarkan tabel diatas maka persentase rata-rata praktikalitas game Monster 

Math berdasarkan repon peserta didik sebesar 85,7%. Maka dapat disimpulkan 

bahwa game Monster Math yang dikembangkan memiliki kategori sangat praktis. 
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Lampiran 15 Game Monster Math Sebelum Revisi 

Menu utama game Monster Math 

 

Halaman instruksi game Monster Math 
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Halaman level game Monster Math 
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Level 1 game Monster Math 
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Level 2 game Monster Math 
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Level 3 game Monster Math 
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Level 4 game Monster Math 
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Level 5 game Monster Math 

 

Halaman finish game Monster Math 
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Halaman game over game Monster Math 
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Lampiran 16 Game Monster Math Setelah Revisi 

Menu utama game Monster Math 

 

Halaman instruksi game Monster Math 
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Halaman kompetensi game Monster Math 
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Halaman level game Monster Math 
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Level 1 game Monster Math 
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Level 2 game Monster Math 
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Level 3 game Monster Math 
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Level 4 game Monster Math 
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Level 5 game Monster Math 

 

Halaman finish game Monster Math 
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Halaman game over game Monster Math 
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Lampiran 17 Surat Izin Penelitian Awal 
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Lampiran 18 Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 19 Surat Keterangan Selesai Penelitian 



168 

 

 
 

Lampiran 20 Dokumentasi 

Observasi Awal 
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Pengambilan Respon Peserta Didik terhadap Game Monster Math 
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Lampiran 21 Berita Acara Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 22 Berita Acara Ujian Skripsi 
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Lampiran 23 Surat Keterangan Hasil Cek Plagiasi 

 


