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SURAT BALASAN PENELITIAN
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Lampiran 3

LEMBAR PENGAMATAN KINERJA GURU

No. Aspek Penilaian Penilaian

Kemampuan Membuka Pelajaran

1 | Guru memeriksa kehadiran peserta
didik

2 | Guru melihat kondisi kesiapan
peserta didik untuk mengikuti
pelajaran

3 | Guru menjelaskan tujuan
pembelajaran dan syarat kelulusan

4 | Kemampuan guru dalam mengulas
materi pada pertemuan sebelumnya
dan menghubungkannya dengan
materi yang akan dibahas

5 | Kemampuan guru menentukan
langkah-langkah pembelajaran

Kemampuan Menyampaikan Materi Pelajaran

6 | Kemampuan menyampaikan materi
secara runtut

7 | Kemampuan menyampaikan materi
dengan jelas

Kemampuan Menggunakan Model Pembelajaran

8 | Kemampuan guru dalam
menerapkan model dan metode
pembelajaran

9 | Ketepatan guru dalam
menggunakan model dan metode
pembelajaran

Kemampuan Mengelola Kelas

10 | Kemampuan mengatur tata ruang
kelas

11 | Kemampuan menangani dan
mengarahkan tingkah laku peserta
didik agar tidak merusak suasana
pembelajaran

Kemampuan Menanggapi Respon dan Pertanyaan Peserta Didik

12 | Kemampuan menjawab pertanyaan
peserta didik

13 | Kemampuan memberikan bantuan
kepada peserta didik yang
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memerlukan bantuan

Kemampuan Dalam Menggunakan Waktu

14 | Ketepatan  penggunaan  waktu
dalam  menyampaikan  materi
pembalajaran

15 | Ketepatan  penggunaan  waktu

dalam memberi dan pelaksanaan
latihan

Kemampuan Menutup Pelajaran

16 | Kemampuan menyimpulkan materi
yang telah disampaikan
17 | Kemampuan mengosolidasikan

perhatian peserta didik terhadap
hal-hal yang diperoleh dalam
pembelajaran

Kemampuan Melaksanakan Evaluasi

18 | Kemampuan guru untuk
melaksanakan evaluasi
pembelajaran

19 | Kemampuan merespon hasil
evaluasi peserta didik

Jumlah
Jumlah Skor

Jumlah Skor Maksimal

95
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LEMBAR PENGAMATAN AKTIVITAS BELAJAR PESERTA DIDIK

No Aspek yang Diamati Penilaian
2 3 4 5

1 | Kesungguhan peserta didik dalam menyimak

materi pembelajaran yang disampaikan oleh

guru
2 | Kesungguhan peserta didik dalam mencari

jawaban dari pertanyaan yang diajukan oleh

guru
3 | Semangat dan antusias peserta didik selama

mengikuti pembelajaran dan mengerjakan

latihan
4 | Kedisiplinan peserta didik dalam berlatih

(menyelesaikan tugas dalam waktu yang telah

ditentukan)
5 | Kecepatan peserta didik dalam memahami

stimulus dari guru
6 | Kecepatan peserta didik dalam merespon

stimulus
7 | Kemampuan peserta didik dalam merespon

stimulus
8 | Kemampuan peserta didik dalam membaca

dan melafalkan rumus atau prinsip pelajaran

matematika
9 | Kemampuan peserta didik dalam menghitung

Jumlah
Jumlah Skor
Jumlah Skor Maksimal 45

Keterangan penilaian:

Point 1: Jika < 20% peserta didik melaksanakan aktivitas tersebut

Point 2: Jika < 40% peserta didik melaksanakan aktivitas tersebut

Point 3: Jika < 60% peserta didik melaksanakan aktivitas tersebut

Point 4: Jika < 80% peserta didik melaksanakan aktivitas tersebut

Point 5: Jika < 100% peserta didik melaksanakan aktivitas tersebut
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Lampiran 5

KISI-KISI WAWANCARA

Kisi-kisi Wawancara Dengan Guru Matematika

No. Aspek yang Ditanya Butir Pertanyaan
1 | Kegiatan pembelajaran 1,3
2 | Penggunaan sumber belajar 4,5,6,7,13,14
3 | Pemilihan model, metode, dan pendekatan 8,9, 10,11
pembelajaran
4 | Partisipasi dan pemahaman peserta didik 2,12

Kisi-kisi Wawancara Dengan Peserta Didik

No. Aspek yang Ditanya Butir Pertanyaan
1 | Kegiatan pembelajaran 1,2,3,7
2 | Penggunaan sumber belajar 4,6,11, 12
3 | Pemilihan model, metode, dan pendekatan 5,8
pembelajaran
4 | Partisipasi dan pemahaman peserta didik 9,10
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Lampiran 6

LEMBAR VALIDASI PRODUK UNTUK AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Game-
Based Learning Sebagai Bahan Ajar Matematika pada
Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
Sasaran Program . Siswa/i Kelas X MIA SMAN 5 Binjai

Peneliti

Petunjuk :

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai dengan pendapat
Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan -mengenai Modul Pembelajaran Berbasis
Game-Based Learning Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel. Atas
ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terima
kasih.

Keterangan :

1 : Sangat Tidak Setuju (STS)

N

: Tidak Setuju (TS)

w

: Ragu-ragu (RG)

S

: Setuju (S)

a1l

: Sangat Setuju (SS)
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No Kriteria Penilaian Skor
1 2 3 5
STS | TS | RG SS
Aspek Isi Materi
1 | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran
2 | Materi yang disajikan dalam modul sudah jelas
3 | Materi yang disajikan sudah benar
4 | Kelengkapan materi yang disajikan
5 | Contoh yang disertakan dalam modul sudah
sesuai dengan materi
6 | Isi modul disesuaikan dengan pendekatan
bermain
7 | Materi tersusun secara runtut
8 | Isi materi menyesuaikan dengan karakteristik
peserta didik
Aspek Manfaat Isi Materi
9 | Materi yang disajikan dapat membantu proses
pembelajaran
10 | Materi yang disediakan dapat menarik perhatian
peserta didik
Aspek Integrasi game (permainan) terhadap materi

11

Materi yang disajikan dalam modul dihubungkan

dengan tantangan dari suatu game
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Komentar/Saran :

Kesimpulan :

Produk ini dinyatakan :

() Layak untuk digunakan tanpa revisi

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai dengan aturan

( ) Tidak layak untuk digunakan

Ahli Materi
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Lampiran 7

LEMBAR VALIDASI PRODUK UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Game-
Based Learning Sebagai Bahan Ajar Matematika pada
Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
Sasaran Program : Siswa/i Kelas X MIA SMAN 5 Binjai

Peneliti

Petunjuk :

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai dengan pendapat
Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan mengenai Modul Pembelajaran Berbasis
Game-Based Learning Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel. Atas
ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terima
kasih.

Keterangan :

[EEN

: Sangat Tidak Setuju (STS)

N

: Tidak Setuju (TS)

w

: Ragu-ragu (RG)

S

: Setuju (S)

a1l

: Sangat Setuju (SS)
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No Kriteria Penilaian Skor
1 2 3 5
STS | TS | RG SS
Aspek Karakteristik Modul
1 | Memuat tujuan pembelajaran yang jelas
2 | Terdapat contoh dan soal latihan sehingga dapat
mengukur penguasaan materi peserta didik
3 | Penggunaan modul tidak bergantung pada bahan
ajar atau media lain
4 | Terdapat petunjuk/instruksi — yang bersifat
membantu dalam penggunaan modul
5 | Modul mudah dipelajari karena menggunakan
bahasa yang sederhana dan mudah dipahami
Aspek Unsur Visual Modul
6 | Cover modul jelas, menarik dan sesuai
7 | Bentuk modul sudah sesuai
8 | Perpaduan warna modul menarik dan serasi
9 | Ukuran modul sudah sesuai
Aspek Manfaat Modul
10 | Modul dilengkapi dengan contoh soal dan game
sehingga membantu untuk memudahkan peserta
didik dalam memahami materi ajar
11 | Peserta didik dapat menentukan waktu dan
tempat sesuai dengan keinginannya dalam
menggunakan modul
Aspek Elemen Mutu Modul
12 | Penggunaan huruf, jarak spasi dan tata letak
secara konsisten
13 | Mencantumkan huruf cetak miring untuk

menekankan istilah asing dan cetak tebal untuk
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menekankan hal-hal penting

14 | Mengorganisasikan isi materi pembelajaran
dengan susunan yang sistematis

15 | Bagian pendahuluan, isi, penutup dan penyajian
contoh serta soal latihan dikemas secara menarik

16 | Penggunaan bentuk dan ukuran huruf yang
mudah dibaca

17 | Terdapat ruang spasi kosong untuk memberikan

jeda antar kegiatan

Komentar/Saran :

Kesimpulan :
Produk ini dinyatakan :

() Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai dengan aturan

( ) Tidak layak untuk digunakan
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Lampiran 8

LEMBAR VALIDASI PRODUK UNTUK AHLI BAHASA

Judul Penelitian : Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Game-
Based Learning Sebagai Bahan Ajar Matematika pada
Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
Sasaran Program . Siswa/i Kelas X MIA SMAN 5 Binjai

Peneliti

Petunjuk :

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai dengan pendapat
Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan mengenai Modul Pembelajaran Berbasis
Game-Based Learning Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel. Atas
ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terima
kasih.

Keterangan :

1 : Sangat Tidak Setuju (STS)

N

: Tidak Setuju (TS)

w

: Ragu-ragu (RG)

IS

: Setuju (S)

a1l

: Sangat Setuju (SS)
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No Kriteria Penilaian Skor
1 2 3 5
STS | TS | RG SS
Aspek Lugas
1 | Ketepatan struktur kalimat
2 | Keefektifan kalimat
3 | Kebakuan istilah
Aspek Komunikatif
4 | Pemahaman terhadap pesan atau informasi
5 | Keefektifan penyampaian pesan/informasi secara
visual dengan bantuan gambar, ilustrasi dan
sebagainya
Aspek Dialogis dan Interaktif
6 | Kemampuan memotivasi peserta didik
7 | Kemampuan mendorong berpikir keras
Aspek Kesesuaian dengan Perkembangan
8 | Kesesuaian dengan perkembangan intelektual
peserta didik
9 | Kesesuaian dengan tingkat perkembangan
emosional peserta didik
Aspek Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa
10 | Ketepatan tata bahasa
11 | Ketepatan ejaan
Aspek Penggunaan Istilah, Simbol atau Ikon
12 | Konsistensi penggunaan istilah
13 | Konsistensi penggunaan simbol atau ikon
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Komentar/Saran :

Kesimpulan :

Produk ini dinyatakan :

() Layak untuk digunakan tanpa revisi

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai dengan aturan

( ) Tidak layak untuk digunakan
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Lampiran 9

LEMBAR EVALUASI PRODUK UNTUK GURU

Identitas Responden
Nama :

Jabatan:

Petunjuk :

1. Sebelum mengisi angket ini, Bapak/lbu harus membaca dan menggunakan
bahan ajar berupa Modul Pembelajaran Berbasis Game-Based Learning
Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel.

2. Tulislah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah tersedia

3. Bacalah pernyataan dengan teliti dan seksama

4. lsilah dengan tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai

dengan pendapat Bapak/Ibu
Keterangan :

1 : Sangat Tidak Setuju (STS)

N

: Tidak Setuju (TS)

w

: Ragu-ragu (RG)

S

: Setuju (S)

a1l

: Sangat Setuju (SS)
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No Kriteria Penilaian Skor

SIS | TS |RG| S | SS

Aspek Manfaat Modul

1 | Penggunaan modul dapat membuat rasa senang

peserta didik dalam belajar meningkat

2 | Penggunaan modul dapat meningkatkan motivasi

peserta didik dalam belajar

Aspek Tampilan Modul

Cover modul menarik

Bahasa/tulisan mudah untuk dipahami

Materi pembelajaran disajikan dengan jelas

o O &~ W

Komposisi penggunaan warna pada modul

menarik dan serasi

7 | Gambar dan game yang disertakan sudah jelas

8 | Game yang disajikan menarik

Aspek Kemudahan Modul

9 | Petunjuk penggunaan modul disertakan dengan

jelas

10 | Modul dapat digunakan dengan mudah

Komentar/Saran :
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Lampiran 10

LEMBAR EVALUASI PRODUK UNTUK PESERTA DIDIK

Identitas Responden
Nama :

Kelas :

Petunjuk :

1. Sebelum mengisi angket ini, saudara/i harus membaca dan menggunakan
bahan ajar berupa Modul Pembelajaran Berbasis Game-Based Learning
Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel.

2. Tulislah identitas saudara/i pada tempat yang telah tersedia

3. Bacalah pernyataan dengan teliti dan seksama

4. lsilah dengan tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai

dengan pendapat saudara/i
Keterangan :

1 : Sangat Tidak Setuju (STS)

N

: Tidak Setuju (ST)

w

: Ragu-ragu (RG)

S

: Setuju (S)

a1l

: Sangat Setuju (SS)
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No Kriteria Penilaian Skor
1 2 3 5
STS | TS | RG SS
Aspek Manfaat Modul
1 | Penggunaan modul membuat rasa senang dalam
belajar meningkat
2 | Penggunaan modul meningkatkan motivasi
dalam belajar
Aspek Tampilan Modul
3 | Cover modul menarik
4 | Bahasa/tulisan mudah untuk dipahami
5 | Materi pembelajaran disajikan dengan jelas
6 | Komposisi penggunaan warna pada modul
menarik dan serasi
7 | Gambar dan game yang disertakan sudah jelas
8 | Game yang disajikan menarik
Aspek Kemudahan Modul
9 | Petunjuk penggunaan modul disertakan dengan
jelas
10 | Modul dapat digunakan dengan mudah
Komentar/Saran :
Binjai, ...
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Lampiran 11

SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST MATEMATIKA

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan tepat!

1.

Ibu Dewi membeli 5 kg telur, 2 kg daging dan 1 kg ikan lele dengan harga
Rp. 265.000,00. Ibu Gita membeli 3 kg telur dan 1 kg daging dengan
harga Rp. 126.000,00. Sedangkan Ibu Maya membeli 3 kg daging dan 2 kg
ikan lele dengan harga Rp. 320.000,00. Buatlah model matematikanya.

Diketahui sistem persamaan linear tiga variabel sebagai berikut:

x+y+z=12
xX+2y—z=12
x+3y+3z=24

Tentukan himpunan penyelesaian dari SPLTV tersebut!

Di tempat percetakan memiliki tiga mesin printer. Jika printer A dan
printer B bekerja bersamaan, maka mampu mencetak 200 lembar. Jika
printer B dan printer C bekerja bersamaan maka akan mampu menhasilkan
130 lebih banyak dari printer A. Jika printer A, B dan C bekerja bersamaan
maka akan mampu menghasilkan sebanyak 320 lembar. Berapakah
lembaran yang mampu dihasilkan oleh printer B?

Diketahui umur Maman 5 tahun lebih tua dari umur Opik. Umur Opik 2
tahun lebih tua dari umur Nanang. Jumlah umur Maman, Opik dan
Nanang adalah 42 tahun. Tentukan jumlah umur Maman dan Nanang.
Enam tahun yang lalu dua kali usia Agila adalah dua tahun lebih tua dari

usia Bintang. Dua tahun yang lalu, usia Raya adalah dua tahun lebih tua
dari usia Agila. Enam tahun yang akan datang, usia Agila z kali usia

Bintang. Usia Agila dan Bintang 10 tahun mendatang berturut-turut adalah
Pada suatu hari Pak Ahmad, Pak Bara dan Pak Yaja panen mangga. Hasil
kebun Pak Yaja lebih sedikit 15 kg dari hasil kebun Pak Ahmad dan lebih
banyak 15 kg dari hasil kebun Pak Bara. Jika jumlah hasil panen ketiga
kebun mereka adalah 225 kg, maka berapakah jumlah hasil kebun Pak
Ahmad dan Pak Bara?
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Lampiran 12

PEDOMAN PENSKORAN SOAL TES HASIL BELAJAR

Butir Aspek yang Diamati Skor
Soal
1 Menuliskan jawaban dengan benar dan lengkap 10
Menuliskan jawaban dengan benar namun kurang 5
lengkap
Menuliskan jawaban namun kurang tepat
Tidak menuliskan jawaban sama sekali
2 Menuliskan jawaban dengan benar dan lengkap 15
Menuliskan jawaban dengan benar namun kurang 10
lengkap
Menuliskan jawaban namun kurang tepat 5
Tidak menuliskan jawaban sama sekali 0
3 Menuliskan jawaban dengan benar dan lengkap 15
Menuliskan jawaban dengan benar namun kurang 10
lengkap
Menuliskan jawaban namun kurang tepat 5
Tidak menuliskan jawaban sama sekali 0
4 Menuliskan jawaban dengan benar dan lengkap 20
Menuliskan jawaban dengan benar namun kurang 10
lengkap
Menuliskan jawaban namun kurang tepat 5
Tidak menuliskan jawaban sama sekali 0
5 Menuliskan jawaban dengan benar dan lengkap 20
Menuliskan jawaban dengan benar namun Kkurang 10
lengkap
Menuliskan jawaban namun kurang tepat 5
Tidak menuliskan jawaban sama sekali 0
6 Menuliskan jawaban dengan benar dan lengkap 20
Menuliskan jawaban dengan benar namun kurang 10
lengkap
Menuliskan jawaban namun kurang tepat 5
Tidak menuliskan jawaban sama sekali 0
Total Skor Maksimal 100
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Lampiran 13

HASIL PENGAMATAN KINERJA GURU

-

LV s TS T

eserta  didik untuk  mengikuti o L |
| pelajaran
- 3 |Guru menjelaskan tujuan o
dl ‘pembelajaran dan syarat kelulusan -
4 | Kemampuan guru dalam mengulas %
3 materi pada pertemuan sebelumnya S
3 dan menghubungkannya dengan
materi yang akan dibahas .
5 |Kemampuan guru menentukan Wi X
1 langkah-langkah pembelajaran
Kemampuan Menyampaikan Materi Pelajaran
6 | Kemampuan menyampaikan materi L
secara runtut »|
7 | Kemampuan menyampaikan materi Y ¥
dengan jelas il
1 Kemampuan Menggunakan Model Pembelajaran o
8 | Kemampuan guru dalam 7
menerapkan model dan metode A e}
pembelajaran X
9 | Ketepatan guru dalam
menggunakan model dan metode
pembelajaran A
Kemampuan Mengelola Kelas
| 10 | Kemampuan mengatur tata ruang 7 i
Al kelas | 15

11 |Kemampuan menangani  dan e
| mengarahkan tingkah laku peserta ,

n o Fori




ampuan Menutup l’elhjﬁn,n

Kemampuan menyimpulkan materi
yang telah disampaikan

Kemampuan mengosolidasikan
perhatian peserta didik terhadap
hal-hal yang diperoleh dalam
pembelajaran

Kemampuan Melaksanakan Evaluasi

18

Kemampuan guru untuk
melaksanakan evaluasi
pembelajaran

19

Kemampuan  merespon  hasil
evaluasi peserta didik

Jumlah

Jumlah Skor

Jumlah Skor Maksimal

123



124

Lampiran 14

HASIL PENGAMATAN AKTIVITAS BELAJAR PESERTA DIDIK

kan oleh guru L

an peserta didik dalam

¥ encari jawaban dari pertanyaan
| yang diajukan oleh guru

Semangat dan antusias peserta
didik selama mengikuti
pembelajaran dan mengerjakan
latihan
Kedisiplinan peserta didik dalam
berlatih  (menyelesaikan  tugas
dalam waktu yang telah ditentukan)
Kecepatan peserta didik dalam
memahami stimulus dari guru
Kecepatan peserta didik dalam
merespon stimulus
Kemampuan peserta didik dalam
merespon stimulus
Kemampuan peserta didik dalam
membaca dan melafalkan rumus
atau prinsip pelajaran matematika
Kemampuan peserta didik dalam
menghitung

Jumlah

Jumlah Skor

Jumlah Skor Maksimal
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HASIL WAWANCARA DENGAN GURU MATEMATIKA

No Pertanyaan Jawaban

1 | Bagaimanakah pelaksanaan proses | Proses pembelajarannya seperti biasa,
pembelajaran yang Ibu terapkan di | namun berupaya untuk membuat
sekolah? pembelajaran menyenangkan agar

siswa tidak takut lagi dengan
matematika yang selama ini dianggap
sulit. Kemudian, cara mengajarnya
disesuaikan dengan kemampuan atau
kondisi siswa.

2 | Bagaimana partisipasi siswa dalam | Sejauh ini, partisipasi siswa terbilang
mengikuti proses pembelajaran? cukup baik.

3 | Bagaimana cara Ibu meningkatkan | Memotivasi dan menyajikan materi
partisipasi dan pemahaman siswa? | secara kontekstual sehingga patisipasi

dan pemahaman  siswa  akan
meningkat.

4 | Apa saja sumber belajar yang Ibu | Buku paket yang disediakan oleh
gunakan sebagai bahan ajar dalam | sekolah sebagai sumber utama,
proses pembelajaran? internet dan terkadang menggunakan

quipper.

5 | Apakah  siswa ' diperbolehkan | Boleh.
menggunakan - smartphone dalam
pembelajaran?

6 | Apakah Ibu sudah merasa puas | Belum.
dengan sumber belajar yang
tersedia saat ini?

7 | Apakah ada sumber belajar yang | Tidak ada.
dibuat secara pribadi untuk menjadi
bahan ajar yang mendukung
pembelajaran?

8 | Apakah Ibu selalu menggunakan | lya.
strategi, pendekatan, model atau
metode dalam pembelajaran?

9 | Strategi, pendekatan, model atau | Model pembelajaran jigsaw, diskusi
metode pembelajaran apa Yyang | (tanya jawab).
sering Ibu terapkan?

10 | Apakah strategi, pendekatan, model | Terkadang berbeda menyesuaikan
atau metode yang Ibu gunakan | materi ajar.
selalu sama  atau  berbeda
menyesuaikan dengan materi ajar?

11 | Apakah Ibu pernah menggunakan | Belum pernah.

pendekatan Game-Based Learning?
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12 | Sejauh ini dengan sumber belajar | Tingkat pengetahuan dan pemahaman
dan metode yang digunakan, | terbilang cukup.
bagaimana tingkat pengetahuan dan
pemahaman matematika siswa?

13 | Apakah Ibu membutuhkan bahan | lya, jika ada maka sangat
ajar yang lain? diperbolehkan untuk membantu proses

pembelajaran.
14 | Bahan ajar seperti apakah yang Ibu | Bahan ajar yang tidak abstrak, mudah

harapkan yang Kkiranya mampu
untuk mendukung proses
pembelajaran?

dipahami  oleh  siswa sehingga
nantinya akan meningkatkan
pemahaman dan pengetahuan siswa,
dan tentunya bahan ajar yang sesuai
dengan karakteristik siswa yaitu bahan
ajar yang dapat menyenangkan siswa.
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HASIL WAWANCARA DENGAN PESERTA DIDIK

No

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimanakah
pelaksanaan proses
pembelajaran matematika
di kelasmu?

Pembelajaran  dilakukan dengan guru
menjelaskan, kami mendengarkan, lalu ada sesi
tanya jawab jadi kalau masih ada yang kurang
paham kami akan bertanya kepada guru.

Bagaimana proses guru
dalam menyampaikan
materi pelajaran?

Guru menjelaskan di depan.

Apakah pembelajaran
matematika di kelasmu
dilakukan dengan diskusi
kelompok?

Kadang-kadang, tergantung instruksi dari guru.

Sumber belajar apa yang
kalian  gunakan  saat
pembelajaran
matematika?

Buku paket.

Apakah guru pernah
menggunakan model,
metode, atau pendekatan
dalam pembelajaran?

lya, metode ceramah, dan terkadang metode
diskusi secara berkelompok.

Apakah ada sumber atau
media pembelajaran
lainnya yang diberikan
oleh guru secara pribadi?

Tidak ada.

Apakah kamu dan teman-
teman yang lain
dilibatkan dalam proses
pembelajaran?

lya kadang-kadang.

Apakah  guru
melaksanakan
pembelajaran
bermain game?

pernah

dengan

Belum pernah, tetapi terkadang kami

menggunakan aplikasi quipper.

kamu
kesulitan
pembelajaran

Apakah
menemukan
dalam
matematika?

lya.

10

Bagaimana cara kamu
dalam mengatasi
kesulitan-kesulitan
tersebut?

berdiskusi
dari

Bertanya kembali kepada guru,
dengan teman, dan mencari informasi
internet.
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11 | Jika ada, apakah kamu | lya.
ingin menggunakan
sumber belajar
tambahan?
12 | Sumber belajar yang | Yang berbeda dari biasanya, isi materinya

seperti apa sekiranya
kamu inginkan?

lengkap kalau bisa ada langkah-langkahnya agar
kami cepat paham, karena matematika kan sulit.
Lalu kalau bisa kami belajar sambil bermain
supaya suasana belajar tidak tegang dan
membosankan.
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Lampiran 17

HASIL PENILAIAN AHLI MATERI




T Kriteria Penilaian £ Sos

U :‘.‘ y ¥ j : il 3 3
: y * e 4 STS RG S
TR T p

130
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Komentar/Saran :

oma bamny  angy
.. mogi )
ol Ly

Abshikus, don g obbingar,

cesanan
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Lampiran 18

HASIL PENILAIAN AHLI MEDIA

s Game-Based Learning

| Sistem Persamaan Linear
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Lampiran 19

HASIL PENILAIAN AHLI BAHASA

 LEMBAR VALIDASI PRODUK UNTUK AHLI BAHASA
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Lampiran 20

HASIL EVALUASI OLEH GURU

LEMBAR EVALUASI PRODUK UNTUK GURU




No Kriteria Penilaian Skor
1 2 3 5
STSHIEESH RG SS
Aspek Manfaat Modul
1 | Penggunaan modul dapat membuat rasa senang
peserta didik dalam belajar meningkat ‘ e
2 | Penggunaan modul dapat meningkatkan _m‘etivaSi g
peserta didik dalam belajar ’

Aspek Tampilan Modul

3 ﬁCO‘V

138
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Lampiran 21
HASIL PENILAIAN OLEH PESERTA DIDIK
No Responden Aspek yang Dinilai Terhadap Hasil Presentase
Modul Skor & Kriteria
Manfaat | Tampilan | Kemuda | (Skor
(Skor (Skor Ideal | han Ideal
Ideal 10) 30) (Skor 50)
Ideal 10)
1 | Ade Junita 10 29 9 48 96%
S. Praktis
2 | Alex Pranata 10 30 8 48 96%
S. Praktis
3 | Anggita 8 30 9 47 94%
Mariana S. Praktis
4 | Awal Permana 9 29 9 47 94%
S. Praktis
5 | Benedictus 10 30 10 50 100%
Damar S. Praktis
6 | Budiana Pratiwi 9 30 8 47 94%
S. Praktis
7 | Dimas Abrion 10 30 10 50 100%
S. Praktis
8 | Dina Anggraini 9 29 8 46 92%
S. Praktis
9 | Dira Syntia 8 27 8 43 86%
S. Praktis
10 | Esa Aliza 9 27 9 45 90%
S. Praktis
11 | Fadhila Ashari 10 29 10 49 98%
S. Praktis
12 | Fauzan Akbar 8 25 8 41 82%
S. Praktis
13 | Ghibran Heidin 9 29 10 48 96%
S. Praktis
14 | Hasanuddin 10 30 10 50 100%
S. Praktis
15 | Husnul 8 24 8 40 80%
Washilah Praktis
16 | Imanuel Jenova 9 27 9 45 90%
S. Praktis
17 | Irham Fahreza 9 28 10 47 94%
Nst S.Praktis
18 | Izri Nazwa 7 24 8 39 78%

Praktis




140

19 | Jonathan Erik 10 30 10 50 100%
S. Praktis
20 | Laila Tussifa 7 27 8 42 84%
Hrp S. Praktis
21 | Lidwina Eikei 8 25 10 43 86%
Ninta S. Praktis
22 | Maryam 10 28 10 48 96%
Rahmadani S. Praktis
23 | Mevya Aulya 9 30 9 48 96%
S. Praktis
24 | M. Diaz 9 28 10 47 94%
William S. Praktis
25 | M. Fahrezi 8 30 9 47 94%
S. Praktis
26 | Nadia Indah 8 23 8 39 78%
Praktis
27 | Nadine Reiysya 9 23 7 39 78%
Praktis
28 | Nadjela Artami 7 27 9 43 86%
S.Praktis
29 | Nanda Viola 10 27 9 46 92%
S. Praktis
30 | Nurhumaida 9 29 10 48 96%
S. Praktis
31 | Nur Nayla 9 23 9 41 82%
S. Praktis
32 | Putri Bella 9 27 9 45 90%
S. Praktis
33 | Rozian Nabila 9 27 8 44 88%
S. Praktis
34 | Satria Al Adel 8 30 9 47 94%
S. Praktis
35 | Syahdan Abbas 10 30 10 50 100%
S. Praktis
36 | Ulzana  Risda 10 26 8 44 88%
Putri S. Praktis
Rata-rata 8,92 27,69 8,97 45,47 91,17%
Persentase 89,17 % 92,31% 89,72% 91,17 Sangat
% Praktis
Kriteria Sangat Sangat Sangat | Sangat
Praktis Praktis Praktis | Praktis
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HASIL ANALISIS PENILAIAN

Analisis Penilaian Ahli Materi

141

No. Aspek yang Dinilai p="y 100% Persentase
X1
1 Isi Materi 6_; % 100% 89,30%
7
2 Kelayakan Kebah n 15 100%
elayakan Kebahasaa ExlOO% 00%
3 Penyajian % % 100% 88,89%
4
i i 13 0
4 Manfaat Isi Materi = % 100% 88,89%
Keseluruh 135 90%
eseluruhan Aspek ﬁxloo% 0
Analisis Penilaian Ahli Media
No. Aspek yang Dinilai p= x % 100% Persentase
X1
isti 38 0
1 Karakteristik Modul s % 100% 95%
i 32 0
2 Unsur Visual Modul = % 100% 91,43%
10 0
3 Manfaat Modul = % 100% 100%
23 9
4 Elemen Mutu Modul = % 100% 92%
Keseluruhan Aspek 103 % 100% 93,64%
T~ 0

110




Analisis Penilaian Ahli Bahasa
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No. Aspek yang Dinilai p= x % 100% Persentase
X1
1 Lugas % % 100% 100%
2 Komunikatif % % 100% 80%
3 Dialogis dan Interaktif 19_0>< 100% 90%
T | oo
5 Kesesuaialr31 :r?;%an Kaidah % % 100% 100%
6 Peng?:]rgz?/rh:ztrilah, % % 100% 100%
Keseluruhan Aspek % % 100% 95,38%

Analisis Validitas Gabungan (Rerata Keseluruhan)

No. Validator Skor _va, +va, +vaz Y
3
1 Ahli Materi 90%
2 Ahli Media 93,64% 90% + 93,64% + 95,38%
3 Ahli Bahasa 95,38% 3
~9279,02%
B 3

=93%




Analisis Evaluasi Oleh Guru
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—— S
No. Aspek yang Dinilai p=21% 0 100% Persentase
TS,
Modul 10 100%
1 Manfaat Modu 10 100% 00%
10
ilan Modul 28 o
2 Tampilan Modu 28 100% 93,30%
30
9 90%
3 Kemudahan Modul 2 X 100% 0
10
47 4%
Keseluruhan Aspek A 100% 94%

50
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NILAI PRE-TEST DAN POST-TEST PESERTA DIDIK

No. Nama Pre-test Post-test
1 | Ade Junita 50 80
2 | Alex Pranata 40 70
3 | Anggita Mariana 60 80
4 | Awal Permana 60 80
5 | Benedictus Damar 70 80
6 | Budiana Pratiwi 48 75
7 | Dimas Abrion 40 80
8 | Dina Anggraini 40 50
9 | Dira Syntia 35 60
10 | Esa Aliza 40 60
11 | Fadhila Ashari 75 88
12 | Fauzan Akbar 40 60
13 | Ghibran Heidin 35 53
14 | Hasanuddin 60 70
15 | Husnul Washilah 58 75
16 | Imanuel Jenova 40 80
17 | Irham Fahreza Nst 40 75

18 | lzri Nazwa 55 70

19 | Jonathan Erik 45 60

20 | Laila Tussifa Hrp 47 70

21 | Lidwina Eikei Ninta 38 60

22 | Maryam Rahmadani 45 60

23 | Mevya Aulya 60 100

24 | M. Diaz William 30 80

25 | M. Fahrezi 50 70

26 | Nadia Indah 48 70

27 | Nadine Reiysya 43 70

28 | Nadjela Artami 40 55

29 | Nanda Viola 70 100

30 | Nurhumaida 30 80

31 | Nur Nayla 48 80

32 | Putri Bella 40 75

33 | Rozian Nabila 43 60

34 | Satria Al Adel 50 70

35 | Syahdan Abbas 50 100

36 | Ulzana Risda Putri 45 80
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ANALISIS DESKRIPTIF DAN UJI NORMALITAS DATA PRE-TEST DAN
POST-TEST PESERTA DIDIK DENGAN SPSS

Analisis Deskriptif

Descriptive Statistics

Minimum | Maximum Sum Mean Std. Deviation
PreTest 36 30 75 1710 47.50 10.919
PostTest 36 50 100 2626 72.94 12.451
Valid N (listwise) 36

Uji Normalitas Data

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual
N 36
Normal Parameters®” Mean .0000000
Std. Deviation 9.23341726
Most Extreme Differences Absolute 115
Positive 115
Negative -.077
Test Statistic 115
Asymp. Sig. (2-tailed) .200%¢

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.




146

Lampiran 25
ANALISIS UJI HIPOTESIS DATA DENGAN SPSS
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Difference
Mean Std. Deviation Std. Error Mean Lower Upper T df Sig. (2-tailed)
Pair 1 PreTest - PostTest -25.444 11.363 1.894 -29.289 -21.600 -13.436 35 .000
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ANALISIS N-GAIN SCORE DENGAN SPSS

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation

Ngain_Score
36 A7 1.00 17.70 4917 .21136

Valid N (listwise) 36




148

Lampiran 27
JAWABAN TES PESERTA DIDIK

Pre-Test
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Post-Test
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JAWABAN PENILAIAN MODUL OLEH PESERTA DIDIK
Skala Kecil

‘meningkatkan motivasi

am belajar
el ‘Modul
| Cover modul menarik
1. Sebelu isi angket ini, saudara/i | 4 | Bahasaftulisan mudah untuk dipahami
berupa Modul i ; iy S| Materi pembelajaran disajikan dengan jelas v
Linear Tiga Variabel. i ‘Komposisi penggunaan wama pada modul
2. Tlislah identiras saudara/i pada tempat yang telah tersedia A i .
% : T Gan game yang Gisertakan sudah jelas
3. Bacalah pernyataan dengan telit dan scksama e Pl
4. Isilah dengan tanda centang () pada kolom yang tolah tersedia sesuaild 48 ""'__Mm’
|9 [ Petunjuk penggunasn modul disertakan dengan a

e i o e e

i s i
Tampilan Modul B
Cover modul mezarik
‘Bahasa/tulisan mudah untuk dipahami
{ Linear Tiga Variabel. ‘Komposisi penggunaan warna pada modul 9
2. Tulislah identiras saudara/i pada tempat yang telah tersedia menarik dan serasi. 3
- 3. Bacalah pernyataan dengan teliti dan seksama 7 | Gambar dan game yang disertakan sudah jelas 1l
§ | Game yang disajikan menarik
“‘Aspek Kemudahan Modul 3
9 [ Petunjuk penggunaan modul disertakan dengan 1
10| Modul dapat digunakan dengan mudah

Sarse Mods

1. Schelum mengisi angket ini, saudara/ harus membaca dan meng

o wl & v ]
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B
Modul ks
-modul menaiik
‘mudah untuk dipahami
(75" [ Miaert pembelajaran disajikan dengan jelas /]
"6 | Komposisi penggunaan wama pada modul |
Linear Tiga Variabel. | | menarik dau serasi.
2 Tulishah i 3
3. Bacalah pernyataan dengan telti dan seksama

4. Isilah dengan tands centang (¥) pada kolom yang telah tersedia sesuai

saudarali

7 [ Ganmbar dan game yang disriakan sudah jlas 2|
Game yang disajikan menarik

Kemudahan Modul

{5 [ Petunjuk penggunaan modul discrakan dengan

odul dapat digunakan dengan udah

| Bahasa/tulisan mudah untuk dipahami

"Materi pembelajaran disajikan dengan jelas

e
| | menarik dan serasi
2
3. Bacalah pernyaiaan dengan teliti dan seksama
4. Isilah dengan tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai

‘Gambar dan game yang disertakan sudah jelas p
8 [ Game yang dissikan menarlk
| Aspek Kemudahan Modul

Petunjuk penggunaan modul disertakan dengan
Jelas
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Skala Besar
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DOKUMENTASI KEGIATAN SELAMA PENELITIAN

Pelaksanaan Pre-Test

Pelaksanaan Uji Coba
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Pelaksanaan Penilaian Evaluasi Modul

Pelaksanaan Post-Test
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