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ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan media
pembelgjaran game edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematika
kelas V sekolah dasar dengan materi operasi bilangan bulat. Pembelgaran
dengan game edukasi merupakan pembelgjaran melalui perbuatan nyata
sehingga konsep abstrak matematika yang diberikan menjadi lebih
kontekstual dan dapat mengendap di memori siswa. Game ini diharapkan
mampu menambah motivasi siswa belgar mengerjakan soal-soa materi
operasi bilangan bulat dan membantu siswa belgjar mandiri.

Perancangan game edukasi ular tangga ini mengggunakan metode
Research and Development yang terdiri dari 8 tahap yaitu tahapan analisis
terhadap  kebutuhan, pengumpulan objek perancangan media,
mengembangkan produk awal, validasi ahli, revis desain, uji coba, revis
dan produksi. Game dikembangkan dengan menggunakan aplikasi
Macromedia Flash 8. Pengujian game edukasi ini dilakukan dengan
metode white box testing dan black box testing. Kelayakan dinilai oleh tim
ahli media, tim ahli materi dan siswa. Penelitian dilaksanakan di SD N 2
Wijirgjo dengan melibatkan 40 orang siswa kelas V sekolah dasar. Metode
yang digunakan dalam pengumpulan data adalah dengan angket skala
likert.

Hasil white box testing menunjukkan bahwa simpul telah dieksekusi

minimal satu kali dan dikerjakan sesuai dengan batasannya. Hasl
pengujian dengan metode black box testing menunjukan masing-masing
fungs tombol berlaku sesuai dengan tujuannya. Hasil penilaian ahli media
atau alfa testing mendapat nilai rata-rata 4.02 dengan kategori baik. Hasil
penilaian ahli materi atau alfa testing mendapatkan nilai rata-rata 4.07
dengan kategori baik. Pengujian produk awal atau beta testing mendapat
nilai ratarata 4.2 dengan kategori baik. Pengujian lapangan atau beta
testing mendapatkan nilai ratarata 4.16 dengan kategori baik. Hasil
pengujian secara keseluruhan menunjukkan bahwa game edukasi ular
tangga pada mata pelgaran matematika kelas V sekolah dasar layak untuk
digunakan.

Kata kunci: Game Edukasi, Ular Tangga, Matematika Sekolah Dasar
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu yanginge bagi
perkembangan peradaban manusia. Matematika dignredzagai cara berfikir
manusia sehingga keabsahan dari pemikiran tidagualkan lagi. Sujono (1988)
mengungkapkan bahwa matematika digunakan sebagai thantu dalam
menginterpretasikan berbagai ide dan kesimpulanthaRa (2009:19)
mengungkapkan bahwa secara luas matematika dipgusédagaithe science of
pattern”. llmu matematika diperkenalkan pada anak sejak mdsih karena
sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Kiluik yang dibuat di sekolah
dasar disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Sisaweaghan mampu menerapkan
ilmu matematika pada kehidupan sehari—hari (Heru2@8: 2).

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu yaggdap menakutkan
bagi kebanyakan siswa. Rendahnya minat siswa manekoatematika
dikarenakan adanyamage matematika sebagai pelajaran yang sangat rumit
(Fathani, 2009: 83).

Anak sekolah dasar diajarkan memecahkan masalalnityregan
sederhana sesuai dengan permasalahan kehidupam-hsghaAnak kelas V
sekolah dasar dituntut dapat menyelesaikan peratesalmatematika yang lebih

komplek. Anak kelas V berada di kelas tingkat tingghak mulai dipersiapkan



untuk mengadapi ujian kelulusan di kelas 6 nantiryalah satu materi yang
diajarkan pada matematika kelas V sekolah dasdaladaerasi bilangan bulat.

Kemampuan berhitung bilangan bulat diperlukan umpises perhitungan
yang lebih luas dalam kehidupan nyata. Anak sekolabar diajarkan materi
operasi bilangan bulat karena banyak keadaan deddamdupan sehari-hari yang
memerlukan penerapan konsep bilangan bulat sepertjerak ke kanan Kiri,
untung rugi, dibawah nol derajat dan sebagainyanBan yang akan diberikan di
kelas tingkat lebih tinggi diperkenalkan melaluingeelajaran operasi bilangan
bulat.

Lemahnya pemahaman terhadap operasi hitung akaghaeat siswa
untuk mengikuti pelajaran yang membutuhkan dasahitb@g yang handal.
Materi operasi bilangan bulat merupakan salah setteri yang penting. Materi
operasi bilangan bulat juga merupakan pokok bahgesag dirasa sulit di kelas V
sekolah dasar sehingga dibutuhkan suatu media pajenia@ operasi bilangan
bulat kelas V sekolah dasar. Penggunaan media pajanra® yang baku akan
membuat motivasi belajar anak berkurang.

Heruman (2008: 1) menjelaskan bahwa anak yangibesekitar 6 sampai
13 tahun berada pada fase operasional konkret. iKeoen yang tampak pada
anak adalah anak belum mampu berpikir formal. Adagat memahami operasi
logis dengan bantuan benda-benda konkrit. Anaknbelapat berpikir deduktif,
dan berpikir secara transitif pada tahap ini. Mgukanbelajaran digunakan agar
materi yang disampaikan lebih cepat dipahami oistves Media menjadikan

konsep yang diberikan tidak bersifat abstrak sejandgapat diterima oleh siswa



dengan lebih baik. Pembelajaran melalui perbuatgatanyang tidak hanya
sekedar hafalan perlu dilakukan supaya konsep gidregikan dapat mengendap
dan bertahan lama dnemori siswa. Pujiriyanto (2005: 6-7) mengemukakan
bahwa rangsangan melalui indera visual lebih efektik membantu seseorang
dalam proses belajar.

Hasil wawancara peneliti dengan guru di SD N 2 ijiji memberikan
informasi mengenai kendala-kendala yang dialamih ofiru dalam proses
pembelajaran matematika. Matematika merupakan peltgaran yang dianggap
sulit bagi siswa. Siswa kurang mendapat motivakj@eketika dirumah. Siswa
kurang melakukan pengulangan konsep yang diterilkatangnya sikap
kemandirian saat mengerjakan soal menjadi hamluitiaim proses pembelajaran
matematika. Siswa menjadi kurang percaya diri sgatyelesaikan soal sehingga
dibutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat armonisiswa untuk belajar
mandiri.

Media pembelajaran yang dikembangkan dikemas dddamuk game
edukasi. Game merupakan salah satu media interaktif yang bangskikai
khususnya anak-anak. Wijaya Ariyadi (2009: 2) mésk@n bahwa permainan
merupakan situasi permasalahan yang nyata baga siskolah dasar. Permainan
dapat digunakan sebagai titik awal proses pembatajGamedapat digunakan
sebagai penghilang kejenuhan dalam materi, mekeiptingkungan belajar yang
menyenangkan dan memberikan motivasi kepada siswak wbelajar dalam

proses pembelajaran.



Ular Tangga merupakan salah satu jenis permainganpgang sudah
dikenal berbagai kalangan. Penelitian yang dilakukdéeh Novarina (2010)
menjelaskan bahwa permainan ular tangga dapat gietkan kemampuan
kognitif anak dalam memahami konsep bilangan 1-10TK. Game yang
digunakan dalam penelitian tersebut masih berditatvesional atau belum
berbentuk multimedia komputer. M. Munawar (2009)ngembangkargame
edukasi ular tangga dengan menggunas@itwareJ2ME sehingga hanya dapat
diakses dengan telepon selul@&ameedukasi ular tangga berbasis J2SE juga
dikembangkan oleh Widya P. (201@ameyang dibuat Widya (2010) dapat
dikembangkan lagi dengan menambahan efek warnapayadan suara agar
permainan ular tangga ini lebih menarik. Penelitiang dilakukan oleh M.
Munawar (2009) dan Widya (2010) membuktikan bahyzme edukasi ular
tangga yang dikembangkan mampu membantu prosqgarbateak dengan tingkat
usabilitas yang baik. Penulis terinspirasi untuk membuat wsusgidlikasi game
edukasi ular tangga dengan menggunaadtwareMacromedia Flash 8.

Peneliti memilihMacromedia Flash8 karena kelengkapafeature dan
templateyang dimilikinya. Program ini memiliki kemampuaalam pengolahan
animasi gerak dan suara yang bagus. Animasi gafmifat konsisten dan
fleksibel karena menggunakan teknoldgctor Graphic.Kemampuan lainnya
adalah waktuloading yang relative cepat dan mampu mengerjakan sejumlah
frame antara awal dan akhir sebuah urutan anireaara otomatis.

Permasalahan di atas mendorong diadakannya panelithengenai

pembuatan media pembelajaran pada mata pelajarsamatika siswa kelas V



sekolah dasar. Penelitian dibuat dengan ju@drmeEdukasi Ular Tangga pada
Mata Pelajaran Matematika untuk Siswa Kelas V S#kdDasar”. Kelayakan
game edukasi ular tangga yang dikembangkan untgkndkan sebagai media

pembelajaran matematika kelas V sekolah dasar tikaukdalam penelitian ini.

B. Identifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas makalahawasalah yang ada

dapat diidenfikasikan sebagai berikut:

1. Anggapan matematika sebagai mata pelajaran yangkutan.

2. Materi operasi bilangan bulat merupakan salah sateri yang dianggap
sulit di kelas V sekolah dasar.

3. Kurangnya motivasi siswa untuk mengulang konsepematika yang sudah
diterima sehingga konsep yang diterima akan ceafaatgh

4. Kurangnya sikap mandiri siswa saat mengerjakanreat¢matika.

5. Penggunaan media pembelajaran yang baku membusgsppembelajaran
menjadi kurang menarik dan kurang memotivasi siswa.

6. Kurangnya penggunaan multimedia pembelajaran dplases pembelajaran

matematika kelas V sekolah dasar.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah yang diberikan oleh peneliti adsdbhgai berikut:
1. Penelitian digunakan untuk mengembangkame edukasi ular pada mata

pelajaran matematika kelas V sekolah dasar dan ujidmaayakannya.



2. Materi dibatasi pada materi operasi bilangan bulat.

3. User dari aplikasgameini dikhususnya untuk anak kelas V sekolah da&ar S
N 2 Wijirejo.

4. Gameberupagameular tangga dengan cara permainan yang hampir sama
dengangameular tangga pada umumnya. Permaigameular tangga hanya
dijadikan sebagai skenario proses pembelajaran.e8igkasi muncul ketika
proses pembelajaran terjadi yaitu ketika siswa avealp soal-soal mengenai
bilangan bulat dari kotak soal yang muncul pada paanainan edukasi ular
tangga ini berlangsung. Kotak soal akan munculkketiswa berhenti di
kotak ujung bawah tangga, kotak kepala ular daakkberwarna tertentu.

5. Pengajaran yang terkandung dalgame ini mencakup soal yang sesuai
dengan standar kompetensi kelas V sekolah dasar.

6. Aplikasi tidak menyediakan penyajian teori secataillnamun hanya berupa

gamedan pelatihan.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang diangkat pada penelitiaatah:

1. Bagaimana cara mengembangkan aplilgesne dukasi ular tangga pada
mata pelajaran matematika untuk siswa kelas V sbkddhsar?

2. Bagaimana kelayakan aplikagameedukasi ular tangga pada mata pelajaran

matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar?



E. Tujuan

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adala

1. Mengembangkan aplikaggame €éukasi ular tangga pada mata pelajaran
matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar.

2. Menguji kelayakan aplikasyame edukasi ular tangga padaata pelajaran

matematikauntuksiswa kelas V sekolah dasar

F. Manfaat

Adanya pengembangan aplik@gimeedukasi ular tanggemi diharapkan
dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Secara Teoretis

Game edukasi ular tangga yang dikembangkan mampu meatamb
pengetahuan siswa dalam mempelajari materi opbitasigan bulat pada mata
pelajaran matematika kelas V sekolah daSamedapat membantu guru dalam
menyampaikan materi operasi bilangan bulat padaa rpatajaran matematika
kelas V sekolah dasaBamejuga dapat digunakan sebagai acuan untuk pemelitia

yang relevan pada masa datang.



2. Secara Praktis
Secara praktigameedukasi ular tangga yang dikembangkan memberikan
manfaat bagi :
a. Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat dipergunakan sebalgahan
pertimbangan dalam memberikan fasilitas pendidikkapada siswa
sehubungan dengan penyediaan media pembelajaran.
b. Jurusan Pendidikan Informatika
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaremgenai
pengembangan media pembelajaran dalam begake edukasi. Hasil
penelitian juga dapat dijadikan bahan perbandingagi peneliti yang akan
melakukan pengembangan di bidang media pendidikan.
c. Peneliti
Mahasiswa dapat menerapkan ilmu yang dipelajaripetikuliahan
menyangkut mata kuliah multimedia. Mahasiswa belaf@nciptakan dan

melatih teknik pembuatagamependidikan.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Pustaka
1. Media Pembelajaran
a. Definisi media pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latiediusyang berarti tengah atau
perantara. Media pembelajaran adalah alat yangndigun dalam proses
belajar untuk menyalurkan pesan. Pesan yang disalurberupa
pengetahuan, rangsangan pikiran, perasaan, perhakemampuan,
semangat belajar dan ketrampilan siswa. Penggunaadia dapat
mendorong terjadinya proses pembelajaran.

Sadiman (2011:7) mendefinisikan media pembelajasabagai
segala sesuatu perantara yang akan menyampail@amadi dari guru ke
siswa dalam suatu proses pembelajaran. Media pejatsi berfungsi
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan misaa ssehingga proses
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.

Media diartikan sebagai perantara penyampaian rivder dari
sumber ke penerima (Arsyad, 2011:3-5). Media peapeln adalah media
yang membawa pesan-pesan informasi terkait dengaksud-maksud
pengajaran. AECT dalam Arsyad (2011) memberikaadaat tentang media
sebagai segala bentuk alat yang digunakan untulyangraikan pesan atau

informasi. Media disebut sebagai mediator yanguogy$i sebagai pengatur



hubungan yang efektif antara siswa dan isi pemdn@a] National
Education Association dalam Arsyad (2011) mengantiknedia sebagai
bentuk-bentuk sarana komunikasi yang dapat dimé&spuilihat, didengar
atau dibaca.

Landasan teori digunakannya media dalam proses glajatan
adalah kerucut pengalaman Dale. Hasil belajar sasgadiperoleh mulai
dari pengalaman langsung kemudian melalui bendgrtirdan sampai

kepada lambang verbal (abstrak).

Lambang
Visual

Gambar diam,
Rekaman Radio

/ Gambar hidup pameran \
Televisi \
/ Karvawisata \
/ Dramatisasi \
/ Benda tiruan’ pengamatan \

/ Pengalaman langsung

Sumber Media PembelajaraifAzhar Arsyad, 2006 : 10)

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale

Pujiriyanto (2005:6-7) mengemukakan bahwa rangsamgalalui
indera visual lebih efekif untuk membantu seseordagm proses belajar.
Sisi grafis sebagai ilustrasi visual mampu memuofirmasi pembelajaran

yang memberikan rangsangan. Rangsangan stiawli yang diberikan
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antara satu dengan lainnya tidak sama. Keefeksifgsingrafis diperlihatkan
pada tabel penggunaan metode pengajaran berikut :

Tabel 1. Tabel Penggunaan Metode Pengajaran

_ Pengungkapan Pengungkapan kembali
Metode Pengajaran . _ _
kembali setelah 3 jan setelah 3 hari
A. Memperdengarkan 70% 10%
B. Mempertunjukkan 2% 20%
C.Memperdengarkan dan
_ 85% 65%
mempertunjukkan

Sumber Desain Grafis Komputgf Pujiriyanto, 2005: 7)
b. Manfaat penggunaan media pembelajaran
Manfaat dari penggunaan media pembelajaran menAirsyad
(2006: 26) adalah sebagai berikut :
1) Memperjelas penyajian informasi yang diberikan aehu sehingga
memperlancar proses pembelajaran.
2) Meningkatkan motivasi, interaksi langsung antarswai dengan
lingkungan, proses belajar mandiri, dan perhatisnea
3) Mengatasi keterbatasan indra, ruang dan waktu.
4) Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tepitestigva-
peristiwa di lingkungan mereka.
Manfaat penggunaan media pembelajaran menurut Sadim
(2006:17) adalah untuk memperjelas penyajian in&sinmmengatasi sikap

pasif siswa, melatih siswa belajar mandiri, menykana persepsi,
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menyamakan pengalaman dan memberikan perangsaggsgam pada
siswa.
c. Jenis — jenis media pembelajaran
Media pembelajaran berdasarkan perkembangan tejrdzpat
dikelompokan menjadi empat kelompok yaitu (Arsy2@06) :
1) Media cetak
Media cetak meliputiext foto, grafik dan media cetak lainnya.
Media ini mempunyai ciri—ciri menggunakan komusiksatu arah.
2) Media audio-visual
Media audio-visual meliputi mesin proyektor filtape recorder,
dan proyektor visual yang lebar.
3) Media komputer
Media ini disajikan dalam formattutorial, dril, practice,
permainan, simulasi dan basis data. Pembelajaeaoribntasi pada
siswa dengan melibatkan interaktivitas siswa yamggt.
4) Media hasil gabungan komputer dan cetak
Materi disampaikan dengan menggabungkan pemaka&iberdpa
media yang dikendalikan oleh komputer.
2. Game Edukasi
a. Game
Game dalam bahasa Indonesia berarti permainan. Sadulk@in
(2011: 75-77) mendiskripsikan permainagares)sebagai kontes antara

pemain yang berinteraksi satu sama lain. Permautitakukan dengan
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mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapauauj tertentu. Setiap
permainan mempunyai empat komponen utama yaitu iperhiagkungan
untuk pemain berinteraksi, aturan-aturan, dan tuyang ingin dicapai
Prensky (2001) menyebut permainan sebagai kegiatang
melibatkan aturan, kontes, persaingan dan perjumangéemen yang terdapat
dalam sebuagameadalah aturan, tujuan, hasil, konflik, interakisin story.
Crawford (1980) dalam bukunya yang berjudlihé Art of Computer
Game Desighmenyebutkan bahwRermainan adalah bagian mendasar dari
eksistensi manusiaChris Crawford membagi permainamenjadi lima
wilayah utama, yaitu permainan papan, permainanukatletik game
permainan anak-anak, dan permainan komputer.
1) Permainan papan
Permainan ini terdiri dari sebuah papan bermaingydibagi
menjadi beberapa sektor. Permainan bertujuan umierkangkap pemain
lain, mencapai objektif, menguasai wilayah, atandapatkan beberapa
komoditas yang berharga.
2) permainan kartu
Permainan kartu menggunakan satu set kartu. Peambgrputar di
sekitar kombinasi yang dibangun dari kartu tersefR@rhatian utama

pemain adalah analisis kombinasi kartu.
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3) Athletic game
Permainan lebih menekankan kepada kemampuan fasipatia
kemampuan mental. Perhatian utama pemain adalaérakgilan
menggunakan anggota tubuh.
4) Permainan anak — anak
Tipe lain dari aktivitagameadalah permainan anak-anak. Contoh
permainan ini adalah petak umpet dan kejar-kejaRgrmainan ini
sering mengambil bentuk kegiatan kelompok yang rhemen
permainan fisik sederhana. Penggunaan keterampgitsal menjadi
perhatian utama pemain dalam permainan ini.
5) Permainan komputer
Permainan ini dimainkan pada komputer. Komputertirmtak
sebagai lawan dan wasfBameini menyediakan grafik animasi yang
bagus.
Permainan berdasarkan strateginya dapat dikelompak@njadi 6
kelompok yaitu :
1) Gamepetualangan
Pemain bergerak melalui dunia yang kompleks. Pemain
mengumpulkan alat dan jarahan yang memadai untukgatasi
halangan petualangan.
2) DnD Game
DnD game disebut juga dengan Role Playinggme Pemain

memerankan suatu karakter sesuai pilihannya.
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3) Wargames
Wargamesnenggunakan model miniatur dari peperangan, piajain
aturan yang sangat kompleks.
4) GameKeberuntungan
Permainan ini mengandalkan sisi keberuntungan pemai
5) Educational and Children’'s Games
Permainan ini dirancang dengan tujuan pendidik@&ame ini
menunjukkan potensi besar terhadap permainan ka&mpyang
mendidik. Game didesain agar dapat mendidik, menambah
pengetahuan, dan meningkatkan keterampilan.
6) Interpersonal Games
Pemain melakukan pertukaran informasi dengan koenpyang
dikendalikan oleh pemain lain. Topik yang dibicamakberupa
perasaan, sisi positif atau negatif yang dinyatakah orang lain.
b. Pembelajaran dengangame edukasi
GameEdukasi adalah permainan disertai pembelajaran.eGatukasi
digunakan untuk menjadikan proses belajar mengajenjadi lebih
mengasyikkan dan tidak menjenuhkd@ame edukasi merupakan metode
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahamaramleregpat karena
didukung permainan yang menarik dan anak menjadi ak
Tedjasaputra (2001: 81-85) menyatakan balgaene edukasi atau
permainan edukatif adalah sebuah alat permainag gaancang secara

khusus untuk kepentingan pendidikan. Permainanasilukdrancang dengan
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pemikiran yang dalam. Tujuannya adalah supaya peamaini mampu
mengembangkan penalaran seorang anak, tidak melkenbrasa frustasi
dan menimbulkan kesadaran anak ketika melakukasaldgan. Seorang
anak mengalami proses pembelajaran ketika berusahgelola permainan.
Motivasi muncul dari diri siswa tanpa adanya selpeitsaan.

Rothschild (2008) mendefinisikagameedukasi sebagai sebugame
yang bertujuan menyelesaikan permainan dan menpapses pembelajaran.
Tujuan desaimgame edukasi adalah untuk mendukung isi pembelajaran di
lingkungan permainan. Pengembang menciptakan sigemmainan yang
menyeimbangkan keterampilan, nilai, daward untuk melibatkan pemain.
Permainan edukasi memikat siswa ke dunia permaaarmmelibatkan siswa
kedalam kegiatan bermakna. Pengembang menciptakarsppembelajaran
yang relevan dan otentik terhadap konteks permainan

Game edukasi digunakan dalam pembelajaran selsghisatu media
penyampaian materi. Proses pembelajaran dikemamdstuasi permainan
yang menyenangkan dan mendidik. Manfaat game based learningdalah
terciptanya keadaan menyenangkan dalam proses [zganae. Gime based
learningmenciptakan relaksasi dan motivasi. Relaksasi mghiokan siswa
lebih mudah mengambil pengetahuan baru. Motivashomgkinkan siswa
untuk belajar dengan perasaan senang.

c. Ciri—ciri game edukasi
Gameedukasi sebagai media pembelajaran menurut Ralth¢2008)

mempunyai 6 karakeristik sebagai berikut :
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1) Fantasi
Permainan berlangsung di sebuah dunia yang terpesahrealitas.
Konten instruksional yang tertanam dalam kontekdafs menyebabkan
peningkatan pembelajaran.
2) Aturan dan Tujuan
Aturan, tujuan dan tingkat kesulitan yang jelasadapeningkatkan
kinerja dari pemain. Kejelasan tujuan pembelajatam aturan membuat
proses pembelajaran yang terkandung dalam permakzamberjalan.
Permainan menyediakan tutorial dan umpan balik yang
menginformasikan tentang aturan dan tujuan. Pedibarapkan mampu
membuat keputusan yang lebih baik dalam pencapaiaan permainan.
3) Sensory Stimuli
Game yang baik akan mengunakaeward atau penghargaan
untuk mendukung keterlibatan dan motivasi pemainiia lain yang
dapat digunakan untuk menambah motivasi adalahalyiskor musik,
efek suara yang membangun karakter, dan lingkungan.
4) Tantangan
Tantangan dirancang agar permainan menjadi belmi
pemainnya. Pelajaran yang sulit dapat dijadikamgaibtantangan dalam

gameedukasi.
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5) Misteri
Rasa ingin tahu merupakan salah satu faktor utamag y
mendorong terjadinya pembelajaran. Misteri akan b@ergkitkan rasa
ingin tahu siswa.
6) Kontrol
Kontrol adalah pelaksanaan kewenangan untuk mengatu
Kewenangan memilih strategi, mengelola arah suagiakan, dan
membuat keputusan yang mempengaruhi hasil dapaingkatkan
motivasi pemain. Pengembang memberikan siswa alspetol untuk
memilih respon yang benar dan salah.
Konten pendidikan dalagameedukasi adalah sebagai berikut :
1) Pengetahuan
Materi pengetahuan sebagai bahan pembelajaranntinkg
dalamgameedukasi. Materi yang disajikan sesuai dengan tuyaang
telah ditentukan.
2) Strategi pembelajaran
Konten lain yang harus diperhatikan adalah mengstaiegi
pembelajaran yang digunakan, apakah sudah seauaietum.
Alf Inge Wang (2009: 6-7) mengungkapkan bahwa dataemancang
sebuahgameedukasi yang baik hendaknya memperhatikan 8 asfzhka.
Aspek utama tersebut adalah kontrol pembelajaraantubn dalam

pengajaran, dukungan eksternal, desain layar yamgank, strategi praktek,
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prinsip pembelajaran, konsep kredibilitas dan kpngermainan yang
mengispirasi.
d. Manfaat penggunaangame edukasi

Belajar selalu identik dengan kegiatan yang sedars membosankan.
Bermain identik dengan suatu kegiatan menyenangkarg membuang
waktu dan tenaga. Belajar dan bermain dapat dkalabersama-sama dalam
suatu proses pembelajaran.

Permainan mendidik dijadikan salah satu metodendatagiatan
belajar. Menurut Pepen (2008:12) terdapat beberalpgaan permainan
dijadikan sebagai salah media pembelajaran, yaitu:

1) Anak-anak membutuhkan pengalaman yang kaya, beanalem
menarik.

2) Rangsangan otak sensorik multimedia penting dakxmbelajaran.

3) Pengulangan adalah kunci belajar, dengan permaireaes kegiatan
mengulang menjadi tidak membosankan.

4) Tantangan dalam permainan meningkatkan motivasi.

Prensky (2001) mengatakan bahevgoyment and fumerupakan hal
yang penting dalam suatu proses pembelajaran. Paarb@erlu dibuat
merasa nyaman dan termotivasi. Keterkaitan per@magang menyenangkan
dengan motivasi intrinsik dalam pendidikan adaktbagai berikut :

1) Motivasi intrinsik menimbulkan keinginan untuk mehangi suatu

pengalaman.
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2) Keadaan menyenangkan dapat memotivasi peserta didikk
melibatkan diri dalam suatu kegiatan yang pernahekae lakukan
maupun yang belum pernah mereka lakukan.

Sadiman (2011:78-81) berpendapat bahwa permairmgaemedia
pendidikan mempunyai banyak peranan. Permainanidikmdemungkinkan
partisiasi aktif dari siswa untuk belajar, membankumpan balik secara
langsung, dan mempermudah penerapan konsep daladujpan sehari-hari.
Permainan bersifat luwes dipakai untuk membantwasigang sulit belajar

dengan metode tradisional.

3. Matematika

a. Hakikat matematika

Fathani (2008:22) mengemukakan bahwa secara umuematka
diartikan sebagai ilmu penelitian dari struktur,rythan, dan ruang.
Pandangan informal matematika diartikan sebagagljgem bilangan dan
angka. Pandangan formal matematika diartikan seébagmeriksaan
aksioma yang menegaskan struktur abstrak mengguorakika simbolik
dan notasi matematika. Matematika juga dideskrgssikebagai struktur
yang terorganisasi, alat memecahkan masalah daamupan sehari-hari,
pola pikir deduktif, cara bernalar dan seni yanggkif. Ismayani (2010:xx)
mengemukakan bahwa matematika pada hakikatnya aleanpsegala hal
yang berkaitan dengan pola, aturan dan bagaimananaitu dipakai untuk

menyelesaikan berbagai macam permasalahan.
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Hudojo (1988: 2-3) mendefinisikan matematika sebagau
mengenai struktur, hubugan-hubungannya, dan sisibdlol yang
diperlukan. Matematika berkenaan dengan ide, strigttuktur, dan
hubungan-hubungannya yang diatur secara logik gghinmatematika
berkaitan dengan konsep-konsep abstrak. Kebenaraatenmatika
dikembangkan berdasarkan alasan logik dengan meaggn pembuktian
deduktif.

Supatmono (2009: 1-10) berpendapat bahwa matenragkapakan
cabang ilmu yang mempunyai peranan penting. Dayar regswa dapat
terolah melalui proses pembelajaran matematika.

Matematika mempunyai ciri sebagai berikut :

1) Nilai kebenaran matematika tidak sepenuhya mutlak.
2) Matematika dipacu untuk terus berkembang karenaemetika
bukan ilmu yang tidak pernah salah.
3) Matematika tumbuh dan berkembang dari dunia nyata.
4) Matematika merupakan cabang ilmu yang dipersiapkatuk
digunakan dalam permasalah dunia nyata.
b. Karakteristik siswa sekolah dasar

Anak sekolah dasar menurut Heruman (2008: 1-2)daepada fase
operasional konkret. Anak sekolah dasar masihaedkngan objek konkret
yang diterima oleh panca indra. Siswa sekolah das@&merlukan media
untuk dapat memahami hal-hal yang bersifat abstrakioses

pembelajarannya memerlukan sebuah media. Medianakgun sebagai alat
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bantu untuk memperjelas dan mempercepat pemahanaari nyang
disampaikan guru. Pembelajaran fase konkret dala&ugtan melalui tahap
konkret, semi konkret, semi abstrak, dan abstrangBatan diberikan
terhadap setiap konsep abstrak yang baru dipah&hi s;swa. Konsep
diberi penguatan supaya melekat pada ingatan,gikitadan pola tindakan
siswa. Pembelajaran melalui perbuatan dan tindadkignnakan untuk
mencapai proses penguatan. Proses pembelajaramatiite sekolah dasar
pada dasarnya dapat dilakukan melalui tahapan peram konsep dasar,
pemahaman konsep, dan pembinaan keterampilan.

Anak usia 12 tahun kebawah masih belum mencapaptherfikir
operasional atau belum mampu menalar secara vétioalojo, 1988:50).
Anak usia tersebut mampu berfikir operasional dpatdlam pengerjaannya
disertai proses mengutak-utik benda-benda konkrit.

Motivasi mempunyai peranan penting dalam keberasil
pembelajaran matematika. Motivasi dapat ditimbul#angan berbagai cara
seperti pemberian rasa puas pada siswa, pengenmbpeggertian konsep
secara wajar, dan pembuatan suasana kelas yangemaggkan. Siswa
dibuat merasa ambil bagian dalam program yang aisuéegiatan tersebut
bertujuan agar minat siswa terhadap materi matkmatiapat timbul.
Motivasi dapat ditimbulkan dengan cara memberikamdntar terhadap
hasil yang dicapai siswa dan memberikan siswa keatm berkompetisi.

Heruman (2008: 4) menyatakan bahwa siswa sekolsdr saampu

menemukan cara penyelesaian masalah secara infdataah pembelajaran
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dikelas. Siswa diharapkan memperoleh pengetahuagadecara yang dapat
melatih kemampuan intelektual, merangsang keinigirda dan memotivasi
kemampuan mereka.
4. Bilangan Bulat
Himpunan bilangan bulat adalah himpunan bilangarg y@ranggotakan
seluruh bilangan bulat meliputi bilangan bulat rigégaol dan positif. Materi
operasi bilangan bulat kelas V sekolah dasar adalbagai berikut :

Tabel 2. Tabel Standar Kompetensi Materi Operdangan Bulat Kelas V
Sekolah Dasar

No | Kompetensi Materi Pokok dan Indikator
dasar Uraian Materi
1 | Melakukan |« Sifat operasi hitunge Menggunakan sifat
operasi hitung  bilangan bulat komutatif asosiatif dan
bilangan bulat« Pengguaan sifgt  distriburif untuk
termasuk komutatif, asosiatif, dan melakukan perhitungan
penggunaan distributive secara efisien
sifat-sifatnya, | « Pembulatan bilangan |+ Membulatkan bilangan-
pembulatan dalam satuan, puluhan| bilangan dalam satuan,
dan dan ratusan terdekat puluhan dan ratusan
penafsiran |+ Menaksirkan hasil terdekat
operasi hitung dua » Menaksir hasil operasi
bilangan hitung dua bilangan
2 Menggunakan « KPK dan FPB Menggunakan faktor prima
faktor primaje Penggunaan KPK dan | dan faktorisasi prima untuk
untuk FPB untuk memecahkan masalah
menentukan memecahkan masalah| sehari-hari yang berkaitan
KPK dan FPB| sehari-hari dengan FPB dan KPK
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No | Kompetensi Materi Pokok dan Indikator
dasar Uraian Materi
3 Melakukan Operasi hitung bilangane Melakukan operasi
operasi hitung bulat penjumlahan,
campuran Operasi penjumlahan pengurangan, erkalian
bilangan bulatf  dan pengurangan dan pembagian bilangan
bilangan bulat bulat
Operasi perkalian dan | ©* Memecahkan masalah
pembagian bilangan | ¢ sehari-hari yang
bulat melibatkan operasi
Menyelesaikan masalah bilangan bulat
sehari-hari yang
melibatkan operasi
bilangan bulat
4 Menghitung Perpangkatan dan akalr« Mencari hasil
perangkatan sederhana perangkatan dua
dan akarn « Menuliskan » Melakukan operasi
sederhana perpangkatan dua penjumlahan,

sebagai perkalian
berulang

Operasi hitung yang
melibatkan berpangkat| ¢
dua
Penarikan akar pangka
dua dari bilangan
kuadrat

—
.

pengurangan, perkalian,
dan pengurangan
bilangan berpangkat dug
Mengenal arti pangkat
dua dari suatu bilangan
Mencari hasil penarikan
perpangkatan akar,
pangkat dua dari bilanga
kuadrat

Melakukan operasi
penjumlahan,
pengurangan, perkalian
dan pembagian bilangan
bulat

Memecahkan masalah
yang melibatkan akar
pangkat

Sumber Silabus SD N 2 WijirejgKiswanti, 2010 : 37- 44)
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5. Permainan Ular tangga

Permainan ular tangga merupakan permainan papandibantuk dari
susunan kotak-kotak kecil. Permainan ini dimainkkeih dua pemain atau lebih.
Gambar tangga atau ular diberikan pada sejumlafkkiktusus. Ular tangga
tidak mempunyai standar pasti jumlah kotak dan gamja. Setiap orang dapat
membuat papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, dan tangga yang
berlainan.

Bidak diletakkan di kotak pertama yang biasany&et#k di sudut Kiri
bawah. Pemain melempar dadu secara bergilirankBidgalan sesuai jumlah
mata dadu yang muncul. Bidak akan naik menuju uptag tangga jika pemain
berhenti di ujung bawah sebuah tangga. Bidak akamtke kotak di ujung
bawah ekor ular jika bidak pemain berhenti di kadekgan gambar kepala ular
(Rahayu : 2012).

Semua pemain memulai permainan dikotak pertama.aPersecara
bergilian melempar dadu untuk menentukan jumlahghah yang akan
dijalankan. Bidak dijalankan sesuai dengan jumlatardadu yang muncul.
Pemain berikutnya akan melempar dadu jika pemdmelgmnya sudah selesai
berjalan. Pemain akan pergi ke ujung atas tanggjalgemain tersebut berhenti
pada kotak ujung bawah tangga. Pemain harus tugukotak di ujung bawah
ular apabila ia berhenti di kotak dengan kepala. ilamenang dari permainan

ini adalah pemain pertama yang mencapai kotak lierak
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6. Pengembangan Perangkat Lunak
Pengembangan adalah proses untuk menghasilkamggatdunak yang
terorganisasi. Pengembangan dilakukan dengan meakanu teknik-teknik dan
kovensi-kovensi notasi yang telah ditentukan. Modpéngembangan
dipresentasikan sebagai satu rangkaian tahap ddegaik-teknik dan notasi
diasosiasi pada masing- masing tahap.
Pressman(2002) mengemukakan beberapa metode yang digunakan
dalam pengembangan perangkat lunak sebagai berikut:
a. Model sekuensial linier
Model ini merupakan model perkembangan softwareyyastematik
dan sekuensial. Model dimulai pada tahap analilgsain, kode, pengujian,
dan pemeliharaan. Model ini merupakan model yatiggpaias dipakai dan

paling tua.

Systemfinformation
engineering

analysis |’

design

=

Sumber Rekayasa Perangkat LunaRdger S. Pressman, 2002: 37)

Gambar 2. Model Sekuensial Linier
b. Prototyping paradigma
Model ini dilakukan melalui tahap pengumpulan kelban,

perancangan dan evaluasi prototype. Pengembantemheidengan klien
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untuk pengumpulan data. Rancangan mewakili aspdiwae yang
diketahui.
c. Rapid Aplication Developme(RAD)

Model ini adalah model pengembangan software sekalehnier
yang menekankan siklus perkembangan pendek. Fageditakukan adalah
bussiness modeling, data modeling, prosess mogelliaplication
generation, testing and turnover.

d. Spiral

Model ini merupakan model pengembangan software gyan
evolusioner. Model ini merangkai sifat interaktird prototipe dan aspek
sistematis dari model sekuensial linier.

Pengujian perangkat lunak menurut Pressman (1@ifataelemen kritis
dari jaminan kualitas perangkat lunak dan memptasé@n kajian pokok dari
spesifikasi, desain dan pengkodean. Jenis-jenisguyfian pada rekayasa
perangkat lunak adalah :

a. Black Box Testing

Black box testingadalah analisis spesifikasbftwaretanpa mengacu
pada analisis kerja internal. Pengujian dilakukatuki menguji seberapa
baik software yang dibuat. Pengujian dilakukan @éengara mengamati
hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fiorgd software
b. White Box Testing

White box testingdalah pengujian berdasarkan analisis kerja iakern

dan struktur sebuakoftware Sistem diberi input oleh penguji. Tahap
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berikutnya penguji memeriksa bagaimana sistem liatsmemproses input
untuk mengasilkan output yang diperlukan. Tujuam gengujian ini adalah
supaya penguji memahami fungsi sourcode yang diguma
Cara pengujian whitebox dengan metode basis pstingeadalah sebagai
berikut (Hendraputra dkk, 2009: 66) :
1) Menggambarkan alur logika ke daldiow graph
2) Menentukarcyclomatic complexity
Cyclomatic complexity pada sebuah dipengaruhi oleh
banyaknyaedge (panah), banyaknyaode (lingkaran), banyaknya
predicate node.

Dua persamaan yang digunakan, yaitu:

V(G)=E-N+2 atau (1)
V(G) =P +1 (2)
Keterangan:

V(G): Cyclomatic complexityntukflow graphG
E : Jumlahedge(panah)
N : Jumlahnode(lingkaran)
P : Jumlalpredicate node
3) Menentukarbasis set
4) Membuat data uiji
c. Alpha testing yaitu pengujian operasional yang aktual. Pengujian

disimulasikan olelend-userdengan adanya kontrol dari pengembang.
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d. Beta testing yaituengujian yang dilakukan setelah pengujapha
testing Program diujikan pada sekelompok masyarakat asautanpa
kontrol dari pengembang. Pengujian dilakukan untakndapatkan
masukan dan mengetahui kelemahan-kelemahan yarngpddarogram.
Wahono (2006) menyatakan bahwa kualitas peranghkeskl ini dapat

diukur secara kuantitatif. Faktor menunjukkan airikualitas produk dilihat dari
sudut pandang pengguna. Kriteria adalah parametdités produk dilihat dari
sudut pandang perangkat lunaknya sendiri. Faktaor Kateria memiliki
hubungan sebab akibatalise-effegt Faktor dan kriteria dalam kualitas
perangkat lunaklalam Pressman (2002: 611-615) adalah sebagauberik

a. Correctness(kebenaran) atau tingkat pemenuhan kebutuhan progra
terhadap spesifikasi dan tujuan pelanggan

b. Reliability (kehandalan) adalah kemampuan program untuk metiampi
fungsi yang telah ditentukan.

c. Efficiency(efisiensi) adalah jumlah kebutuhan sumberdaya damgses
dan keperluan kode program untuk membentuk suatysfu

d. Integrity adalah tingkat pengaturan hak akses data.

e. Usabilityadalah kemudahan pengoperasian program.

f. Maintainability adalah usaha untuk menetapkan dan memperbaiki
kesalahan dalam program.

g. Flexibility adalah usaha untuk memodifikasi program operakiona

h. Testabilityadalah pengujian untuk memastikan fungsi dari aiog
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i. Portability adalah usaha untuk memindahkan program dari satimare
ke hardware yang lain.
J. Reusability adalah kemampuan penggunaan ulang dari sebagan at

seluruh dari program.

7. Multimedia
a. Definisi multimedia

Multimedia berasal dari kata “multi” yang berartartyak dan
“media”’ yang berarti alat atau sarana yang diganakntuk menyimpan
informasi. Multimedia dapat diartikan sebagai wadaeberapa media.
Beberapa media yang tergabung dalam multimediafidisi@an sebagai
elemen-elemen pembentuk multimedia. Elemen-elemeambpntuk
multimedia berupdext, gambar, foto, audio, grafis, video dan animasi yang
saling terintregasi. Multimedia dapat dikatakanaggl suatu pengintegrasian
berbagai unsur media kedalam satu kesatuan yanly dém sinergik.
Multimedia menghasilkan lebih banyak manfaat bagnggunanya.
Multimedia dibedakan menjadi dua yaitu multimedidelr dan multimedia
interaktif.

Arsyad (2006:170-172) menjelaskan bahwa multimedeupakan
kombinasi antargext grafik, animasi, suara dan video yang ditekarkata
kendali komputer. Komputer berperan sebagai peaggeteseluruhan
gabungan media. Multimedia menyajikan infomasi yarmyp, dapat dilihat

dilayar monitor, dapat didengar dan dapat diliregprakannya.
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Multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat perganbagi user
dan berjalan secara sekuensial disebut multimeder (Hadi Sutopo, 2003:
7-8). Contoh multimedia linier adalah program TMImf dan media
presentasi tanpa alat pengontrol unisker. Multimedia interaktif merupakan
media yang dapat menangani interaktifitas usertiMatia dilengkapi oleh
alat pengontrol bagiser sehinggauserdapat memilih aktifitas pada proses
selanjutnya.

Tujuan penggunaan multimedia adalah untuk menyajikéormasi

secara menyenangkan, menarik, jelas dan mudahatipgArsyad : 2006).

b. Objek multimedia

1) Teks

Hadi Sutopo (2003:8) menyatakan bahwa teks merupdkaar
dari pengolahan kata dan informasi berbasis muttimeBeberapa hal
yang perlu diperhatikan adalah penggunaan hgpeauto-hipéext, text
searching, importextdan exportext

Beberapa guidline dalam penggunaantext vyaitu ringkas,
menggunakaront yang sesuai, senang dibaca, menggunalpertext
dan menggunakan keselarasan dalexth

Hal yang tidak terlepas daextadalah penggunaan huruf. Arsyad
(2006 :99) menyebutkan beberapa petunjuk dalam peatab media
berbasis komputer seperti jenis huruf normal, tidathias, dan terdapat

kombinasi huruf kapital dengan huruf kecil. Settaris menggunakan
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antara tujuh sampai sepuluh kata, tidak memenggalpada akhir baris,
tidak memulai paragraf pada baris terakhir dalatn $ayar tayangan,
tidak mengakhiri paragraph pada baris pertama ldaggangan dan
memberikan spasi kira-kira dua spasi. Petunjuk yaing diungkapkan
adalah menggunakan karakter khusus pada judul d@@nkkinci seperti
cetak tebal, menggunakan garis bawah dan cetakgnitan konsisten
dengan gaya yang dipilih.
2) Image
Salah satu sarana yang baik digunakan untuk méayaji
informasi adalah gambar. Hadi Sutopo (2003:10) relmgpokkan
gambar menjadi beberapa kelompok yaitu kelompsloha, kelompok
non-visible, dan kelompok abstrak.
Penggunaanmage dalam multimedia pembelajaran mempunyai
aturan sebagai berikut :
a) Gambar yang digunakan berkaitan dengan pembelajgaiag
disajikan.
b) Gambar yang terlalu detail dapat membuat siswa aden]
bingung.
c) Mempertimbangkan cara untuk mengubabh ilustrasi yamgplek
menjadi lebih sederhana.

d) Penggunaan gambar tidak boleh berlebihan.
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3) Animasi
Animasi diartikan sebagai sebuah gerakan dari gaatha video.
Animasi digunakan karena adanya kesulitan menyajgatu informasi
dengan satu gambar atau sekumpulan ganirame-based animation
adalah animasi yang dirancang pada setiap fransengiri sehingga
didapatkan tampilan akhiCast-based animatiomadalah animasi yang
mencakup pembuatan kontrol dari masing-masing obgdam
pembuatannya.
4) Audio
Audio merupakan salah satu cara untuk memperjelagu s
informasi. Penggunan audio dalam multimedia pendraia mempunyai
aturan sebagai berikut :
a) Audio berbentuk narasi disajikan untuk penggunagyaengalami
kesulitan membadaxt
b) Penggunaan teks dan audio berbentuk narasi tidbh tsecara
bersamaan. Tampilkan keduanya sebagai suatu pilihan
c) Audio bisa dikontrol oleh pengguna
d) Gunakan audio sesuai kebutuhan dan tidak berlebsetuimgga
tidak mengganggu konsentrasi siswa.
5) Full motion dan live video
Full motion video berhubungan dengan penyimpanan dateo

clip. Live videomerupakan hasil pemrosesan dari kamera.
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Penggunan vidio dalam multimedia harus bisa dikbnt@ieh
pengguna dan digunakan tidak terlalu panjang.
6) Interaktif link
Interaktif link disajikan sebagai penunjuk suatu objek yang dapat
mengakses program tertentu. Interaktlink digunakan untuk
menggabungkan beberapa elemen multimedia. Pengakseformasi
pada multimedia dibedakan menjadi dua macam yaitarldan non-
linier.
Selain keenam objek yang disebutkan oleh Ariest@apat satu lagi
objek multimedia yang tidak kalah penting yaitu maar
7) Warna
Warna merupakan unsur penting dalam grafis kareapatd
memberikan dampak psikologis kepada orang yang hatelya
(Pujiriyanto, 2005:46). Setiap orang mempunyai warkesukaan
tersendiri. Kecenderungan jenis warna dapat dipladia tabel 3.

Tabel 3. Hasil Penelitian Kecenderungan Jenis Wyaing Disukai

] Warna
Usia Merah Jingga Kuning Hijau Biru  Ungu
Pra L 149 83 92 133 462 79
remaja P 120 79 16 122 439 151
Pasca L 156 38 27 166 501 113
remaja P 134 41 72 245 394 123

Sumber Desain Grafis Kompute2005 : 7)

Tabel kombinasi warndackgrounddan teks untuk tayangan

visual dan layar komputer dalam artikel yang barjugdlemen Warna
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dalam Pengembangan Multimedia Pembelaja@ah Sigit Purnama,

S.Pd.l.,, M.Pd. (2011) adalah sebagai berikut :

Tabel 4. Tabel Warna yang Dianjurkan unBackgrounddan Teks di

AtasBackground

Background

Biru

Hijau tua

Kuning pucat

Hijau pucat

Putih

Gambar dan Teks di
atas Background

Kuning, orange, putih,
biru muda

Merah muda, putih

Biru sedang hingga
tua, ungu sedang
hingga tua, hitam

Hitam, hijau tua

Hitam dan warna-
warna gelap lainnya

Warna yang harus
dihindari

Orange dan merah
terang, dan hitam

Orange dan merah
terang, hitam

Putih dan semua
warna yang terang

Merah, kuning, putih,
dan semua warna
yang terang

Warna-warna terang,
khususnya kuning

Sumber Elemen Warna dalam Pengembangan Multimedia Penaralaj

(Purnama : 2011)

Penggunaan warna dalam multimedia pembelajaran

mempunyai aturan-aturan sebagai berikut :

a) Warna digunakan untuk penekanan dan penandaan

b) Warna yang digunakan pada latar depan harus kod#agan

latar belakang

c) Tidak boleh terlalu banyak menggunakan jenis wayaag

berbeda

juga

d) Pertimbangkan dampak penggunaan warna untuk proses

pembelajaran.
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c. Tahap pengembangan multimedia
Enam tahap pengembangan multimedia yang di jelaskein Hadi
Sutopo (2003:32) dalam bukunya adalah sebagaiuterik
1) Konsep
Pada tahap ini pengembang melakukan penentuan ntujua
identifikasi audiens, macam aplikasi, dan spessfikenum. Pengembang
juga harus memperhatikan karakteristik dari audiens
2) Design
Tahap yang kedua adalah perancangan. Pengembanguatem
spesifikasi mengenai arsitektur multimedia, gaya kigbutuhan material.
Perangkat yang sering digunakan untuk perancangsdtimradia adalah
story boarddan flowchart.
Perancangascreendisebut juga sebagai desain visual. Pedoman
membuat desain visual yang baik mencakup :
a) Kejelasan visual
Penyajian visual tidak boleh memberikan pengeriiang
ambigu. Arti penyajian visual harus jelas.
b) Konsistensi
Penyajian bentuk visual yang konsisten untuk meimkeia
user dalam menggunakannya. Cara untuk mendapatkasisiensi
antara lain adalah menggunakan warna yang samaepadan yang

sama, penampilkan pesan pada lokasi tertentu secai&a,
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meletakkan menu pada posisi yang sama dan menggursakbol

yang sama untuk operasi yang sama.

c) Estetis

Empat prinsip dasar layout user interface untukdapatkan

desain yang komunikatif dan estetis adalah selmegaiut:

1.1 Kesatuan

1.2

1.3

1.4

Elemen desain ditempatkan sedemikian rupa sehingga
membentuk kesatuan informasi.

Keseimbangan yang berarti

Elemen desain ditempatkan sedemikian rupa sehingga
membentuk keseimbangan pada setiap halaman dan
keseluruhan.

Irama

Garis irama vertical dan horizontal digunakan
pengembang dalam menempatkan elemen multimedia.
Kontinuitas

Setiap tampilan mencerminkan kesinambungan dawi sat

bagian ke bagian lain.

3) Material collecting

Pengembang mengumpulkan semua bahan yang diperlukan

Bahan dikumpulkan dari sumbébrary, bahan yang sudah ada pada

pihak lain, pembuatan khusus yang dilakukan olefmalkpiluar dan

internet.
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4) Assembly
Tahap ini merupakan tahap pembuatan seluruh objétinmedia.
5) Testing
Tahap testing dilakukan setelah tahap pembuatarselaruh data
dimasukkan.
6) Distribution
Tahap terakhir yang dilakukan adalah tategribution Tahap ini
juga merupakan tahap evaluasi terhadap suatu pitikkikan.
d. Definisi multimedia pembelajaran
Multimedia pembelajaran adalah media yang tergallangbeberapa
elemen sepertiext, gambar, foto, audio, grafis, video dan animasi yang
saling terintregasi untuk menyalurkan pesan berlipa pengetahuan.
Tujuan penggunaan multimedia pembelajaran adalatamieah motivasi,
perhatian, perasaan dan kemauan siswa dan meraripliagkungan yang
memungkinkan terjadinya proses belajar. Multimgugabelajaran terjadi
ketika siswa menerima informasi yang disajikan @endebih dari satu
gaya.
Sigit (2008) menyatakan karakteristik multimedicbagai media
pembelajaran sebagai berikut :
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen
2) Bersifat interaktif yang berarti memiliki kemampuanntuk

mengakomodasikan respon pengguna
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3) Bersifat mandiri yang berarti memberikan kemudahaan
kelengkapan isi sehingga pengguna bisa menggunalegiia tanpa
bimbingan orang lain.

4) Mampu memberikan kesempatan pada siswa untuk m#ogdeju
kecepatan belajar sendiri

5) Mampu memperkuat respon pengguna

6) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutamgylkoheren
dan terkendali

7) Memberikan kesempatan adanya partisipasi dari peragglalam
bentuk respon.

e. Format multimedia pembelajaran
Format multimedia dapat disajikan dalam beberapdubesebagai
berikut (Arsyad, 2006: 158-166) :

1) Tutorial

Informasi disajikan dengan meniru sistem tutor yalilgkukan
oleh guru atau instruktur. Informasi disajikan gda komputer dengan
teks, gambar atau grafik. Siswa diajukan suatuapgdan setelah
dianggap sudah menyerap konsep. Konsep selanj@kgma disajikan
apabila siswa sudah mampu menjawab dengan bdtajajvaban salah
maka berlaku konsep remedial.

2) Drills dan Practice

Pembelajaran disajikan dalam bentuk latihan unteknpermabhir

keterampilan siswa. Program menyajikan serangka@al yang harus
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dijawab oleh siswa. Setiap jawaban yang diberikbeh siswa akan
dianalisis dan dilaporkan pada siswa. Laporan diaersebelum soal
berikutnya ditampilkan. Program merekam semua hasibban siswa
kemudian hasil jawaban siswa tunjukkan kepada sisweapun guru
sebagai bahan pertimbangan.
3) Simulasi

Multimedia pembelajaran dalam format simulasi akenyajikan
pembelajaran yang menyerupai proses dinamika yengdi di dunia
nyata. Program berusaha memberikan pengalamanahasahia nyata
yang berhubungan dengan resiko.
4) Permainan Instruksional

Multimedia disajikan dalam bentuk permainan intrakal yang
menggabungkan aksi permainan, keterampilan menggarapan ketik
pada komputer dan mengacu pada pembelajaran. Sigveaapkan

menjalani proses pembelajaran sambil bermain.

8. Evaluasi multimedia pembelajaran

Evaluasi merupakan bagian integral dari suatu grasstruksional.
Evaluasi media pembelajaran dilakukan untuk metamtuefektifitas media.
Evaluasi dilakukan dengan berbagai cara sepertusiiskelas dan kelompok
interviu perorangan, observasi, dan evaluasi yaglght tersedia (Arsyad,

2006:173).
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Sadiman (2011:181-183) menjelaskan bahwa evalukdiudan untuk
mengetahui apakah media yang dibuat dapat mentgpan-tujuan yang telah
ditetapkan atau tidak.

Kriteria pengembangan aplikasi pembelajaran bestrasitimedia terdiri
dari beberapa aspek yaitu aspek rekayasa perarngkak, aspek desain
pembelajaran, dan aspek komunikasi visual (Wah@@96).

a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

Handal (Reliablg, Efektif dan efisien, kemudahan pengelolaan
program (Maintainable) kemudahan penggunaan dan sederhana dalam
pengoperasiannya  Ugability), ketepatan pemilihan jenis
aplikasi/software/tool untuk pengembangan, komga#b, pemaketan
program media pembelajaran terpadu dan mudah daéksekusi,
dokumentasi program media pembelajaran yang leng&agable
b. Aspek Desain Pembelajaran

Kejelasan tujuan pembelajaran, relevansi tujuanbgésaran dengan
SK/KD/Kurikulum, cakupan dan kedalaman tujuan pelajhean, ketepatan
penggunaan strategi pembelajaran, Interaktivitesylg@rian motivasi belajar,
kontekstualitas dan aktualitas, kelengkapan danlitaisabahan bantuan
belajar, kesesuaian materi dengan tujuan pembatgj&edalaman materi,
kemudahan untuk dipahami, Sistematis, alur logkasj kejelasan uraian dan
simulasi, konsistensi evaluasi dengan tujuan pesjdrain, ketepatan dan

ketetapan alat evaluasi, dan pemberian umpan teshldap hasil evaluasi.

41



c. Aspek Komunikasi Visual
Komunikatif, kreatif dalam ide berikut penuangamgasan, sederhana
dan memikataudio (narasi, sound effect, backsound, mysw¥uallayout
design, typography, warna)media bergerak (animasi, movie),layout
Interactive(ikon navigasi)
Evaluasi terhadap perangkat lunak media pembatajadilakukan
berdasarkan kualitas isi, intruksional dan tekAisyad, 2006: 175).
a. Kualitas isi dan tujuan
Ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan,
minat/perhatian, keadilan, dan kesesuaian deng#asssiswa
b. Kualitas instruksional
Memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuatuku
belajar, kualitas motivasi, fleksibilitas instrusalnya, hubungan dengan
program pembelajaran yang lain, kualitas sosiaraksi instruksionalnya,
kualitas tes dan penilainnya, dapat memberi danhaajk siswa, dan data
membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya.
c. Kualitas teknis
Keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilanalites
penanganan jawabn, kualitas pengelolaan program daalitas

pendokumentasian.
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9. Program Aplikasi Macromedia Flash 8
Macromedia Flash 8nerupakan aplikasi pembuat animasi yang sudah

banyak digunakan oletlesignersdandevelopersdiseluruh dunia. Hadi Sutopo
(2003:60) menyatakan bahwa kemampuwdacromedia Flash tidak hanya
untuk menggabungkan elemen multimedia kedalam Iplertaovie saja akan
tetapiMacromedia Flashjuga mampu digunakan dalam pembuatdaeractive
scripting. Pembuatan aplikasi web dapat dilengkapi denganraphemacam
animasi yang dibuat dengan menggunak#actromedia Flash 8Macromedia
Flash 8 memiliki pemrogramariction Scriptdan merupakaauthoring tools
berbasis timeline yang terstruktur. Action script merupakan pemrogram
berorientasi objekFile hasil Macromedia Flash &lisimpan dalam bentuk fla.
File hasil Macromedia Flash §uga dapaidecompresseledalam bentuk swif.
dan exe.

a. Kelebihan program Macromedia Flash 8

Ini merupakan aplikasi yang berbasis vektor graéisingga program

ini menjadi lebih cepat. Memori yang dibutuhkan ukntpenyimpanan

vektor grafis lebih kecil dibandingkan bitmap gsafiPengguna bisa

membuat gambar dakacromedia Flast8 langsung atau bisa melakukan

impor gambar dari program lain.

Keunggulan-keunggulan yang dimiliki oleMacromedia Flash 8

lainnya adalah sebagai berikut :
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1) Mampu untuk pembuatan animasi secateeaming yaitu dapat
menampilkan animasi langsung meskipun prosesvnload dan
loadingbelum selesai seluruhnya.

2) Mampu membuat perubahan animasi dari satu bentblkehkiik lain

3) Mampu membuat gerakan animasi yang mengikuti aksua
ketetapan dari pengembang.

4) Kualitas gambar yang dihasilkan terjaga meskipunbal-ubah
ukurannya karena berbasiscto grafis.

5) Dapat dilakukan pengintegrasian dengan skrip sisies €erver side
scripting seperti ASP, CGI dan PHP untuk membuat aplikasi
pangkalan data web
Hadi Sutopo (2003:148-149) menjelaskan kemampJdacromedia

Flashdalam pembuatagameadalah sebagai berikut :

1) Macromedia Flashdapat digunakan dalam hampir semua macam
game.

2) Game yang dibuat dengan menggunkdacromedia Flashdapat
digunakan dalargamekarena ukuran file yang dihasilkan kecil.

b. Bagian—bagian dariMacromedia Flash 8
Macromedia Flashmenurut Prayaga dan Hamsa Suri (2008:2)
dibagi menjadi empat bagian utama yaitu :

1) Stage

Stage adalah tempat diletakannya objek-objek yang diganak

dalam pengembangan seperti, gamtaat,dan elemen lainnya.
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2) Timeline
Timelineadalah bagian daMacromedia Flash 8ang digunakan
untuk menyusun, memprogram dan mengorganisir seohjek yang

digunakan dalam pengembangan mengikuti desaintgdaiy ditentukan.

3) Flash Tools and Panels

Flash Tools and Paneladalah bagian daMacromedia Flash 8
yang menyediakartools yang digunakan untuk menciptakan ataupun
mengedit objek (gambaex) yang digunakan.

4) Symbol
Symbolmeliputi buttons, movie clipsjan graphicsyang menyediakan

kebutuhan interaktif untuldser.

Stage
Timeline
Workarea Library
Toolbar
¥ Macromedis [lesh Profemiens B [Lsided 1)
) [T —r e [ r—— [ —_—
|-rnv||'i-' i : T ;:.‘::: - "

LB = | £ & - . T =
u] :: -gq'ﬂ {0 . - k v = w| anko _-
8 A = N T LT

.......

P P i

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 3. Area Kerj®lacromedia Flash 8
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B. Penelitian yang Relevan

1. M. Munawar Shaleh (2009) dengan judul “Rancang Bangsame
Edukasi Ular Tangga pada Aplikasi Mobile”. Pengandp membuat
media game mobile sebagai media pembelajaran. Tegame yang
diambil adalahgame ular tangga. Level dari permainan ini disusun
berdasarkan tingkat kesulitan soal yang disajilaihan tingkat kesulitan,
yaitu mudah untuk anak kelas 1-2, sedang untuk keks 3-4, dan sulit
untuk anak kelas 5-6. Hasil penelitian menunjukksebagian besar
responden memberikan tanggapan baik terhaepe ini. Aspek-aspek
yang disajikan dapat membantu anak-anak dalam méwmbe nilai
pembelajaran sekaligus bermain. Kekurangan giameini adalahgame
hanya bisa dimainkan diandphone

2. Astuti Rahayu (2012) dengan judul “Efektivitas Pgmgaan Media
Permainan Ular Tangga Dalam Pengembangkan Kemamdeagenal
Konsep Bilangan Anak Taman Kanak-kanak”. Hasil dpenelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media permainan atmyga efektif
mengembangkan kemampuan mengenal konsep bilangangmak. Hal
ini dibuktikan dengan skor kemampuan mengenal kphs&angan pada
anak kelompok ekperimen. Peningkatan kelompok #lihl tinggi
dibandingkan dengan kelompok kontrol. Media ulangtga yang
digunakan dalam penelitian ini masih berbentuk péman papan.

Permainan ular tangga belum dibuat dengan mengguariakmputer.
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3. Widya Pertiwi (2010) dengan judul “Building Snakeadders Game
Application Using J2SE” Permainan dibuat dengan jumlah 49 kotak
(7X7). Aplikasi permainan ular tangga untuk kompuie dibuat berbasis
J2SEsehingga hanya bisa digunakan pada komputer ydal terinstal
software J2SE Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak-anak tdapa
mempelajari angka-angka dalam bahasa inggris yartapgat pada tiap

kotak papan permainan ini.

C. Kerangka Berfikir

Anak sekolah dasar belum mencapai tahap berfikéragional atau
belum mampu menalar secara verbal. Media pembafajaenjadi salah satu
alternatif untuk memudahkan siswa menangkap kogaepg diberikan oleh
guru. Mata pelajaran matematika memerlukan pengalardan penerapan
dalam kehidupan nyata sebagai penguatan. Metodajabeyang baku
mengakibatkan menurunnya motivasi anak untuk hbel&armainan ular
tangga merupakan situasi permasalahan yang nygiaibava sekolah dasar.
Permainan ini dapat digunakan sebagai titik mutses pembelajaran. Latar
belakang masalah dan teori yang menjadi dasar ¢&egkan menjadi suatu
produkgameedukasi ular tangga pada mata pelajaran matensmaska kelas
lima sekolah dasar.

Game dirancang melalui beberapa tahapan yaitu s#@ali
pengumpulan bahan, desain, ujicoba, revisi dan emehtasi. Analisis

kebutuhan antara lain menentukan tujuan pengenabangenentukan materi
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yang disajikan dan teknik pembelajaran yang diganakahap dilanjutkan
dengan mengumpulkan objek perancangan dan peraarogaige

Gameini dikembangkan dengan menggunakan aplikéascromedia
Flash 8.Program diharapkan mampu menambah motivasi bedesjar kelas
lima untuk belajar mengerjakan sool-soal materiragiebilangan bulat.
Program juga diharapkan mampu membantu siswa unaialar mandiri.

Pengujian kelayakagame dilakukan pada file hasil kompilasi file
fla, yaitu dalam bentuk .exe dan .swf. Pengujidakdkan dengan teknik
white box dan black box.Pengisian angket dilakukan untuk mengetahui
kelayakangameedukasi ular tangga. Kelayakan dinilai oleh tinh atedia,
tim ahli materi dan siswaGame yang sudah jadi disimpan dala@D-
ReWriteable Drive. Gamedukasi ular tangga yang memenuhi kategori
kelayakan tersebut dapat digunakan sebagai salaimsaia pembelajaran di

kelas.
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BAB |1

METODOLOGI PENELITIAN

A. Desain Pendlitian

Skripsi ini  disusun dengan menggunakan metode pianel
pengembanganRésearch and Development). Jenis penelitian pengembangan
merupakan jenis penelitian yang dilakukan untuk ghesilkan suatu produk
dan mengujikannya. Sugiyono (2009: 409) menjelaskamgkah-langkah

penelitian pengembangan sebagai berikut :

Potensi dan : Pengumpnl : Desain t Validasi
Masalah Produk

an data Desain

Uji Coba <:| Revisi <: Uji Coba <:| Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain

Revisi Produlksi

Produlc ‘:> Masal

Sumber: Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatamtiasif, Kualitatif
dan R&D) (Prof.Dr. Sugiyono, 2009 : 409)

Gambar 4. Langkah Penggunaan Metode R & D

Tahapan-tahapan yang dilakukan oleh peneliti bardas langkah-
langkah di atas adalah sebagai berikut :
1. Melakukan analisis terhadap kebutuhan
2. Melakukan pengumpulan objek perancangan media

3. Mengembangkan produk

49



4. Validasi ahli
5. Revisi desain
6. Uji coba produk
7. Revisi produk tahap |
8. Uji coba lapangan
9. Revisi produk tahap I
10. Produksi
B. Definisi Operasional Variabel Penelitian
1. Game Edukasi Ular Tangga

Game edukasi ular tangga adalah permainan mendidik yhaugnakan
sebagai media pembelajaran. Media pembelajaranmii&egkan dengan
mengaplikasikangame ular tangga. Materi yang disajikan berupa soal-soa
materi operasi bilangan bulat. Tujuan pengembangedia adalah untuk
membantu proses belajar matematika siswa kelas Kblade dasar dan
memotivasi siswa belajar.
2. PengembangaBame Edukasi Ular Tangga

Pengembangan meliputi tahapan analisis, pengumputdnek
perancangan media, desain produk, pengujian, réasimplementasi.
3. Mata Pelajaran Matematika Sekolah Dasar

Matematika sekolah dasar merupakan cabang ilmu yaeppelajari
mengenai bilangan dan operasi (teori bilangan)abalj geometri dan

pengukuran. Penelitian ini mengambil materi operaighngan bulat yang
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meliputi operasi hitung bilangan bulat, KPK, FPBergangkatan dan akar
sederhana.
4. Kelayakan

Pengujian dilakukan dengamhite box testing dan black box testing.
Kelayakan diuji melalujudgment expert dan responden. Pengujian bertujuan
untuk menilai layak tidaknyagame edukasi ular tangga sebagai media

pembelajaran interaktif matematika kelas V sekdiasar.

C. Tempat, Subjek dan Waktu Uji Coba
1. Tempat Penelitian
Penelitian dilakukan di SD Negeri 2 Wijirejo yangralamatkan di
Gesikan, Wijirejo, Pandak, Bantul, Yogyakarta.
2. Subjek Penelitian
Subjek uji coba yang digunakan dalam penelitiaragalah siswa kelas
V di SD N 2 Wijirejo yang berjumlah 40 anak dengemincian sebagai berikut:
a. 10 anak untuk uji coba produk awal.
b. 30 anak untuk uji coba lapangan.
3. Waktu Uji Coba
Waktu Penelitian dilaksanakan pada bulan Janud2 2ampai dengan
bulan Juli 2012. Adapun waktu pengambilan datammyauy
a. Hari Sabtu tanggal 14 April 2012 untuk uji produwiad

b. Hari Sabtu tanggal 21 April 2012 untuk uji cobadagan.
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D. Prosedur Pengembangan
Pengembangangame edukasi ular tangga pada mata pelajaran
matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar diledsan mengikuti prosedur

pada alur pada gambar 5.

|

Tdentifikazi mazalah Analisiz kebutuhan

|

Pengumpulan objek

rancang media

|

Perancangan Implementas1 Pengujian

desain edukasi

Walidasi tim ahli Walidasi ahli materi
media

Fevisi produle tahap T

|

N1 coba produle awal i coba lapangan

|

Fevizi produk tahap 1T

|

Game edulcasi ular tangga pada mata

pelajaran matematila untule siswa kelas
W osekolah dasar

selesal

Gambar 5. Alur Prosedur Pembua@Game Edukasi Ular Tangga
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1. Tahap Analisis

Tahap analisis adalah tahap pendahuluan yang #dakuuntuk
menentukan konsep pembuatan media pembelajarasederoyang dilakukan
pada tahap analisis adalah sebagai berikut :

a. ldentifikas masalah

Penulis melakukan identifikasi terhadap masalalgyditemuinya.
Proses dilanjutkan dengan mencari pemecahan dasalai yang telah
ditemui. Game edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematitcek
siswa kelas V sekolah dasar dibuat sebagai solesngsalahan yang
ditemui.

b. Analisiskebutuhan

1) Pengkajian perangkat pembuat media

Pengkajian perangkat pembuat media meliputi mekantu
tujuan pengembangan, identifikasi silabus, memddkupan materi,
sasaran produk dan hal-hal lainnya yang berkai@amgah persiapan
pengembangan produk.
2) Pengkajian teknik pembelajaran

Peneliti melakukan pengkajian terhadap kesesuaaggunaan
teknik pembelajaran.
3) Analisis spesifikasi

Tahap ini meliputi analisis syarat minimal komputgang
digunakan supaya dapat menjalankan program yangmii&ngkan

dengan lancar.
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4) Analisis kerja
Peneliti melakukan analisis sistem kerja dgame edukasi ular
tangga yang dikembangkan pada tahap ini. Analissipoti fungsi-

fungsi tombol padgame edukasi ular tangga yang dikembangkan.

2. Pengumpulan Objek Perancangan Media

Ini adalah tahap pengumpulan objek—objek yang Hbiken untuk
melaksanakan penelitian. Objek yang dikumpulkanpuglpengumpulan teori
yang digunakan sebagai landasan pembuatan medigumpeulan silabus,
materi dan bahan pembelajaran yang akan disajigpada siswa, pembuat text,

pembuat grafis, pengumpulan gambar, pengumpulaa siaa pembuat animasi.

3. Mengembangkan Produk

a. Pembuatan desain

Perancangamame edukasi yang baik perlu dilakukan pembuatan
desain tampilan terlebih dulu. Desain tampilan lagaggunakan untuk
memudahkan penerjemahan ke dalam bentuk bahasasograman atau
pada animasi yang akan dibuat. Perancangan dedlakuké&n dengan
pembuatarilowchart danstory board. Proses dilanjutkan dengan pembuatan
game edukasi ular tangga.
b. Implementas

Desain yang sudah dibuat kemudian diterjemahkanal&ed

tampilan yang sebenarnya. Peneliti melakukan prox#eg pada tahap ini.
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Pengembangagame edukasi ular tangga dilakukan dengan menggunakan

programMacromedia Flash 8.

c. Pengujian

Pressman (2002:525) menyatakan bahwa pengujiangiaialunak
adalah elemen kritis dari jaminan kualitas perahdk@ak. Pengujian
perangkat lunak juga mempresentasikan kajian po#lak spesifikasi,
desain dan pengkodean. Pengujian game edukasitarigga dilakukan
dengan pengujian Wte Box danBlack Box.

Pengujian Wiite Box menurut Hendraputra dkk (2009) dilakukan
dengan teknikbasic path untuk melakukan serangkaian pengujian yang
independen secara linear yang akan memastikan cakupan. Renglimulai
dengan menggambarkan alur logika ke daflow graph dan dilanjutkan
dengan menentukamyclomatic complexity. Proses selanjutnya adalah
dengan menentukabasis set. Proses dilajutkan dengan mengeksekusi
semua alur logika yang telah dibuat.

Pengujian Black Box dilakukan dengan melakukan pengujian
terhadap tombol navigasi dan tombol fungsi yang paldagame edukasi
ular tangga. Pengujian ditentukan dengan membuktilelwa semua objek
dalam multimedia melakukan fungsi sesuai yang djplkean. Pengujian
black box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori fturggst
yang tidak benar atau hilang, kesalahaterface, dan kesalahan dalam

struktur data atau akses database eksternal
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4. Validas Ahli

Game edukasi ular tangga yang telah dirancang selayguthvalidasi
oleh tim ahli. Validasi ahli merupakafifa Testing. Validasi dilakukan untuk
mendapatkan informasi mengenai kelayakan sistemkdiyakan materi dari
media yang dikembangkan. Pengkajian media dilakukahelum ujicoba
lapangan. Validasi dilakukan tim ahli dalam benttiskusi dan pengisian
angket.

Saran dan penilaian tim ahli digunakan sebagairgessgembangan dan
penyempurnaan produk yang dikembangkan. Validdsmahltimedia dilakukan
oleh tiga dosen Program Studi Pendidikan Tekni@rimftika. Validasi dari ahli
materi dilakukan oleh dosen Program Studi PGSD Widi¥ dua guru dari pihak

SD N 2 Wijirejo.

5. Revis Desain

Informasi mengenai kelayakagame edukasi didapatkan dari validasi
oleh tim ahli. Review dilakukan jika ditemukan kelemahan pagkme yang
dikembangkan.

Revisi dilakukan berdasarkan komentar dan masukjieary diperoleh
dari tim ahli. Program siap untuk diujicobakan kdterevisi selesai dilakukan.
Game edukasi ular tangga siap untuk diimplementasikdapmghnganika game

yang divalidasi telah memenuhi kategori dan tidakupdirevisi.
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6. Uji CobaProduk Awal

Pengujian produk dilakukan dengan menggunakan dasepanyak 10
siswa. Siswa diberi kesempatan untuk menggunakare galukasi ular tangga
yang telah dikembangkan. Siswa mengisi angket nmengeelayakan game

setelah selesai menggunakan game tersebut.

7. Revis Produk Tahap |
Revisi terhadap game edukasi ular tangga dilakukpabila dalam

ujicoba produk yang dilakukan terdapat kekurandan kelemahan.

8. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilakukan setelah revisi prodakap | . Uji coba
lapangan dilakukan dengan menggunakan sampel 3@ sassau mendekati
kondisi belajar sebenarnya. Uji coba di sekolahup&kanBeta Testing. Siswa
diberi kesempatan untuk menggunakgame edukasi ular tangga yang
dikembangkan. Siswa mengisi angket mengenai ketaygkme ini setelah

selesai menggunakannya.

9. Revis Produk Tahap I1

Revisi terhadap game edukasi ular tangga dilakuipabila dalam
ujicoba lapangan terdapat kekurangan atau kelemaRavisi dilakukan
berdasarkan masukan yang diperoleh dari si@&ame edukasi ular tangga siap
untuk diimplementasikan di lapanggika game yang dikembangkan telah

memenuhi kategori kelayakan.
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10. Produksi
Produksi dilakukan setelah analisis terhadape edukasi ular tangga
selesai dilakukanGame yang sudah selesai dikembangkan kemudian dikemas

ke dalam sebuaBompact Disc (CD).

E. Intrument Penelitian
1. Jenisinstrumen
Instrumen penelitian merupakan segala peralatag glgunakan untuk
mendapatkan, mengolah, dan menginteprestasikammagp dari responden.
Instrumen penelitian di rancang untuk mencapai $awan. Instrumen yang
digunakan untuk mendapatkan data tentang kuafiase edukasi adalah
sebagai berikut :
a. Kuesioner (angket ) dengan skala likert untuk atddia.
b. Kuesioner (angket ) dengan skala likert untuk atdteri.
c. Kuesioner (angket ) dengan skala likert untuk siswa
d. Kisi— kisi wawancara untuk guru dan beberapa siswa
Angket berupa daftar pernyataan tertulis yang halitenggapi oleh
responden. Responden menanggapi dengan cara maltahhatif jawaban yang
sudah ada. Angket digunakan untuk mengetahui tgntancangan media,

kebenaran konsep, daya tarik media, kebenaranirdateaspek motivasi.
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Prosedur yang peneliti tempuh dalam proses pengnsangket adalah

sebagai berikut:

a. Menetapkan tujuan

Tujuan penyusunan angket adalah untuk memperol&h tdatang

kelayakangame edukasi ular tangga sebagai media pembelajaramaitif

dalam proses pembelajaran matematika.

b. Menetapkan aspek yang ingin diungkap

Aspek yang ingin diungkapkan diperjelas pada kisi-langket.

Penjabaran aspek yang ingin diungkap ke dalam belridan indikator

terdapat pada kisi-kisi angket. Aspek yang ingiondkap adalah aspek

media, komunikasi visual dan pembelajaran separtigyungkapkan oleh

Wahono (2006). Kisi-kisi angket dijadikan sebagad@man dalam

penyusunan item-item angket. Kisi — kisi angketgydibuat adalah sebagai

berikut :

1) Kisi— kisi instrument untuk ahli media

Tabel 5. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media

dikembangkarfreusable)

Aspek indikator Jumlah | Nomor
butir Soal

1. Rekayasa | 1. Kehandalan sistem aplikasi 2 1,2

Perangkat (Reliable)
Lunak 2. Pemaketan program 2 3,4
3. Ketepatan pemilihan aplikasi 2 5,6
untuk pengembangan

4. Kemudahan pengelolaan program 2 7,8

5. Dokumentasgame 2 9,10

6. Kemampuan program untuk 2 11,12
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Aspek indikator Jumlah | Nomor
butir Soal
7. Efisiensi pengembangayame 2 13,14
8. Kompatibilitas game edukasi ular 2 15,16
tangga
9. Kemudahan penggunaan 2 17,18
(usabilitas)
2. Aspek 10. komunikatif 2 19,20
komunika- 11 Kreatif =~ dalam penuangan 2 21,22
si Visual gagasan
12. Sederhana dan memikat 2 23,24
13. Kualitas visual 3 25,26,2
7
14. Penggunaan media bergerak 2 28,29
15. Penggunaan navigasi 2 30,31
16. Penggunaan audio 2 32,38
Jumlah 33
2) Kisi-kisi instrument untuk ahli materi
Tabel 6. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi
Aspek Indikator Jumlah | Nomor
Butir soal
Kebenaran| 1. Kejelasan tujuan 2 1,2
konsep |2 Relevansi tujuan pembelajaran dengan 2 3,4
kurikulum
3. Relevansi materi dengan tujuan 2 5,6
pembelajaran
Kedalaman| 4. Cakupan tujuan pembelajaran 2 7,8
materi | 5 Aktualitas materi 2 9,10
6. Kualitas bahan bantuan belajar 2 11,12
7. Kedalaman materi 2 13,14
Keterlak- | 8. Kemudaharmame untuk dipahami 2 15,16
sanaan | 9 Kualitas motivasi 2 17,18
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Aspek Indikator Jumlah | Nomor
Butir soal
10. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 2 19,20
pembelajaran
11 Kejelasan latihan 2 21,22
12 Kualitas umpan balik 2 23,24
13. Alur logika yang jelas 2 25,26
14, Tingkat interaksi siswa 2 27,28
15. Ketepatan penggunaan strategi 2 29,30
pembelajaran
Jumlah 30
3) Kisi — kisi untuk siswa
Tabel 7. Tabel Kisi-kisi Angket Validasi Siswa
. Jumlah | Nomor
Aspek Indikator Butir <ol
1. Kelancaran sistemgame edukasi ular 5 12
Rekayasa  tangga ’
Perangka 2. Kemudahan penggunaan 2 3,4,5
Lunak —
3. Penggunaan navigasi 2 6,7
4. Komunikatif 2 8,9
5. Sederhana dan memikat 2 10,11
Komuni- : - 5
kasi visua 6. Kualitas visual 12,13,14
7. Penggunaan media bergerak 2 15,16
8. Penggunaan audio 17,18
9. Kejelasan tujuan 2 19,20
10. Relevan§| materi dengan tujuan 2 21,22
pembelajaran
Pembela-
jaran | 11.Kualitas bahan bantuan belajar 2 23,24
12. Kemudahargame untuk dipahami 25,26
13. Kualitas motivasi 2 27,28
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Aspek Indikator J;Ttli?h N;)orzlor
14.Kualitas umpan balik 2 29,30
15. Alur logika yang jelas 2 31,32
16.Tingkat interaksi siswa 2 33,34

Jumlah 34

c. Menentukan jenisdan bentuk angket

Tahap selanjutnya adalah menentukan jenis angket gkan dibuat.

Jenis angket yang digunakan merupakan jenis anggkaitup. Bentuk

angket yang dibuat merupakan angket kuesiBagng-scale.

d. Menyusun angket

Angket disusun dengan menggunakan skala likertaSikart yang

digunakan adalah skala dengan lima kategori. Siaigukuran dengan tipe

ini akan mendapatkan jawaban berupa baik sekak, bakup, tidak baik,

dan sangat tidak baik.

Wawancara merupakan dialog yang dilakukan pewawancantuk

memperoleh informasi dari terwawancara. Kisi-kigiwancara yang digunakan

dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 8 tdoel 9.

Tabel 8. Tabel Kisi-kisi Wawancara Guru

No Indikator Juml_ah
Butir
1 Mata pelajaran yang dianggap sulit 1
2 Alasan mata pelajaran tersebut dianggap sulit 1
3 Pokok bahasan yang dianggap sulit 1
4 Kendala-kendala yang dialami pada prgses 1
pembelajaran matematika
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Jumlah
Butir
5 Metode pengajaran yang digunakan pada |saatl

pembelajaran matematika
6 Fungsi media dalam proses pembelajaran 1
matematika

No Indikator

Tabel 9. Tabel Kisi-kisi Wawancara Siswa

No Indikator Juml'ah
Butir

1 | Pendapat mengenai kelayakan permainan ular tanggal
yang dibuat

2 | Kualitas motivasi yang diberikan permainan edukas 1
ular tangga

3 | Kemudahan penggunaan permainan ular tangga|yangl
dikembangkan

2. Validas Instrumen
a. Vaditasinstrumen
Arikunto (2010:211) mendefinisikan validasi sebagaatu ukuran
yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau aké#san sesuatu
instrument. Pengujian validitas instrumen dapat ungrkkan kemampuan
instrument untuk mengukur variabel yang terdapatarda penelitian

sehingga data yang dihasilkan menjadi akurat.

Validasi instument dilakukan dengan melaksanakaridas
Construct. Pengujian konstrak menggunakan pendapat dari(jallgment
experts). Instrument yang telah dikontruksi beréshk@dn teori tertentu

selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli (Sugiy@®d,0:177).
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Validasi instrument angket dilakukan oleh beberdpsen Program
Studi Pendidikan Teknik Informatika Universitas lagrogyakarta. Dosen
yang mereview instrument angket antara lain : (9. Muhammad Munir,
Mpd ; (2) Drs. Slamet, M. Pd; (3) Aris Nasuha, 5.\&T.

Ujicoba instrument dilakukan setelah pengujian kaks selesai.
Validasi dilanjutkan dengan menganalisis item unstent. Analisis item
yaitu mengkorelasikan skor tiap butir dengan skdaltyang merupakan
jumlah tiap skor butir (Sugiyono, 2010:187). Prosengkorelasikan skor
tiap-tiap butir dengan skor total dilakukan dengmenggunakan korelasi

Product Moment (Arikunto, 2010:213) sebagai berikut:

N Mxy- (%) (Xy)
Xy = L LR ) S 3)

Keterangan :
ry = koefisien korelasi yang dicari
¥XY = hasil skor X dan Y untuk setiap responden
XX = skor item tes
XY =skorresponden
Hasil perhitunganr Product Moment yang didapat dibandingkan
dengarr tabel sebagai berikut :
1) Jika r hitung positif dan r hiturigr tabel maka butir soal valid.
2) Jika r hitung negatif dan r hitungr¢abel maka butir soal tidak valid.
r Product Moment untuk jumlah N sebanyak 10 dengan taraf

signifikansi 5% adalah sebesar 0,632. Butir pedanydinyatakan valid
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apabila mempunyai harga r hitung > 0,632. Butitydtakan gugur apabila
mempunyai harga r hitung < 0,632. Hasil rekapiiulag validitas
instrument game edukasi ular tangga dengan menggar@ogramSPSS
16.0. adalah sebagai berikut:

Tabel 10. Hasil Perhitungan Pengujian Validitagrimaen

Nomor butir | Koefisien korelasi | R Tabel Keterangan

1 0.684 0,632 Valid

2 0.267 0,632 Tidak Valid
3 0.834 0,632 Valid

4 0.785 0,632 Valid

5 0.668 0,632 Valid

6 0.803 0,632 Valid

7 0.606 0,632 Valid

8 0.673 0,632 Valid

9 0.413 0,632 Tidak Valid
10 -0.193 0,632 Tidak Valid
11 0.768 0,632 Valid

12 0.751 0,632 Valid

13 0.715 0,632 Valid

14 0.720 0,632 Valid

15 0.828 0,632 Valid

16 0.262 0,632 Tidak Valid
17 0.839 0,632 Valid

18 0.668 0,632 Valid

19 0.796 0,632 Valid

20 0.600 0,632 Valid
21 0.839 0,632 Valid
22 0.425 0,632 Tidak Valid
23 0.839 0,632 Valid
24 0.530 0,632 Tidak Valid
25 0.656 0,632 Valid
26 0.770 0,632 Valid
27 0.700 0,632 Valid
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Nomor butir | Koefisien korelasi R Tabe Keterangan
28 0.723 0,632 Valid
29 0.777 0,632 Valid
30 0.731 0,632 Valid
31 0.728 0,632 Valid
32 0.572 0,632 Tidak Valid
33 0.591 0,632 Tidak Valid
34 0.807 0,632 Valid

Pengolahan data mengenai uji validitas instrumen adas
menghasilkan data 26 butir soal valid dan 8 butll gyugur. Soal yang
gugur adalah soal nomor 2, 9, 10, 16, 22, 24, 82,38.

b. Reabilitasinstrument

Pengertian lain dari reliabilitas adalah berkena@mgan derajat
konsistensi dan stabilitas data atau temuan (Sogiya@2010: 364).
Pengukuran realiabel digunakan untuk mengukur kgmoam instrument
jilka digunakan berkali kali akan menghasilkan da&ng konsisten.
Pengertian lain juga disampaikan oleh Arikunto (@@21) bahwa
reliabilitas adalah ketetapan suatu tes apabitskiin kepada subjek yang
sama.

Arikunto (2010:239) mengemukakan bahwa untuk ims&m yang
skornya bukan O dan 1, pencarian reabilitas datahlgkukan dengan
menggunakan rumus Alpha. Adapun rumus koefisiemhiitas Alfa
Cronbach yang digunakan dalam pengujian reliabilitas insearmi adalah

sebagai berikut:

= [ k ”1_ (l;i?f}‘ 4)
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Keterangan :

i1 = Reliabilitas instrumen

ke = Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal
Yof = TJumlah varian skor tiap-tiap item

gf  =Varian total

Jika hasil perhitungan sudah didapat maka data buere
dikonsultasikan dengan nilai tabel Rroduct Moment. Untuk kaidah
pengambilan keputusan menurut Riduwan (2010:1 1&g berikut:

1) Jikar hitung > tabel berarti reliabel.
2) Jikar hitung <r tabel maka tidak reliabel.

Uji reliabilitas instrumen dilakukan dengan progré®®SS versi
16.0. Analisis item menghasilkan r11 = 0,965 d#abel = 0,632. Instrumen

penelitian tersebut reliabel atau layak digunakameka nilai r11 > r tabel.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang digumakntuk
mendapatkan data-data yang dibutuhkan dalam paneliData yang telah
didapat akan dianalisis oleh peneliti.

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah demgalakukan
observasi sebagai langkah awal untuk mengetahdiakeaatau situasi yang ada
pada sekolah tersebut. Teknik pengumpulan datanjsgiga adalah dengan
pengambilan data melalui penyebaran angket tertogket ditujukan untuk

ahli media, ahli materi dan siswa sebagai penggAngket digunakan untuk
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mengetahui tentang kualitas rancangan media, kedrerteonsep, daya tarik
media, kebenaran materi dan aspek motivasi. Pengampnateri yang akan
digunakan pada pengembanggame edukasi ular tangga diambil dari buku-
buku materi yang mendukung dan internet.

Teknik pengumpulan data yang lainnya adalah dengeetakukan
wawancara semiterstruktur. Wawancara semiterstruktebih  bebas
pelaksanaannya dibandingkan dengan wawancara  utdtstr
(Sugiyono,2010:320). Wawancara dilakukan untuk rmapatkan data
pendukung mengenai kualitaggame edukasi dan perannya terhadap
pembelajaran. Narasumber dari wawancara ini adgiat di SD N 2 Wijirejo

dan beberapa siswa.

G. AnalisisData

Arikunto (2010: 278) menjelaskan 3 langkah dalaraliais data sebagai
berikut :
1. Persiapan

Persiapan dilakukan dengan pengecekan nama pekajesigkapan data,
dan macam isian data.
2. Tabulasi

Peneliti memberikan skor, memberikan kode setiam ityang diberi
skor, dan menyesuaikan data dengan teknik angésig digunakan.

3. Penerapan data sesuai dengan pendekatan penelitian
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Data yang diperoleh diolah dengan rumus-rumus yalagsesuai dengan
pendekatan penelitian yang diambil.

Data berupa saran revisi, komentar dan hasil peatgamdianalisis
secara deskriptif kualitatif. Data yang diperolehadikan masukan untuk
melalukan revisi terhadap media yang dikembangketa angket berupa skor
dikonversikan menjadi nilai dengan skala 5. Skongyaelah diubah dengan
skala likert kemudian diberi rerata.

Tahapan mengkonversikan data menjadi nilai men8ukardjo (2005:
52-53) adalah sebagai berikut :

1. Mencari rerata ideal x )
Untuk mencari rerata ideal digunakan rumus

X, =Y (skor maksimal ideal + skor minir) (5)
Skor maksimal ideal pada perhitungan skala limdaada dan skor minimal
idealnya adalah 1, sehingga berdasarkan persamdgeleh perhitungan
sebagai berikut :

X  =%(5+1)=3

2. Mencari simpangan baku ide&H|)

Simpangan baku ideal dicari dengan rumus sebagéube

SBi = 1/6 (skor maksimal ideal — skor minimal ideal) (6)

Skor maksimal ideal = 5 dan skor minimal ideal méaka perhitungai®Bi

berdasarkan perssamaan 6 adalah sebagai berikut:

SBi=1/6(5-1)= 0,67
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3. Konversi skor menjadi nilai

Skor yang telah ditabulasi selanjutnya akan dikosikan menjadi nilai.
Rumus yang digunakan untuk mengkonversikan skofjadenilai ditunjukkan
pada tabel 11.

Tabel 11. Cara konversi Skor Menjadi Nilai

Nilai Skor
A |, -1805B x
B = T 0.60 SEi = X = “w + 1,80 5B
C Ty - 0.60 5B¢ < X = . T 0.605B8;
D > - 1.80 5B = X = ~ - 0.60 58i
E X = % -1.80SBi

Hasil perhitungan konversi data dengan skala 5 awenjlai ditampilkan
pada tabel 12.

Tabel 12. Hasil Konversi Skor Menjadi Nilai

Skala Kriteria SKor
Hasil
5 Sangat Baik 4,2 <X
4 Baik 3,4<X<4,2
3 Cukup 26<X34
2 Kurang 1,8<X2,6
1 Sangat Kurang X1.8
Keterangan :
‘ = rerata ideal
Bi = simpangan baku skor ideal
X = skor aktual
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskrips Hasll Pendlitian
1. Tahap Analisis
a. Pengkajian perangkat pembuat media
Peneliti melakukan kajian terhadap standar komgeté&ompetensi
dasar dan indikator keberhasilan. Pokok bahasag g@mbil peneliti adalah
materi operasi bilangan bulat dengan kompetensirdas
1) Melakukan operasi hitung bilangan bulat termasukgpanaan sifat-
sifatnya, pembulatan dan penafsiran.
2) Menggunakan faktor prima untuk menentukan KPK daB F
3) Melakukan operasi hitung campuran bilangan bulat
4) Menghitung perpangkatan dan akar sederhana
Tujuan pembelajaran operasi bilangan bulat adakhasdiharapkan
mampu melakukan perhitungan bilangan bulat secdisiere mampu
memecahkan masalah sehari-hari yang berkaitan deRg§8 dan KPK,
memecahkan masalah sehari-hari yang melibatkarasiggitangan bulat dan
menaksir hasil operasi hitung dua bilangan.
Program yang dibutuhkan untuk mengolah animasiaadg@rogram
Macromedia Flash 8 dan programAdhobe Photoshop sebagai pengolah
gambar. Objek multimedia juga menjadi kebutuhargyaenting sepertiext,

grafis, gambar, suara dan animasi.
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b. Pengkajian teknik pembelajaran
Teknik pembelajaran yang digunakan pada pengembhamgalia ini

adalah teknik pembelajaran melalui permainan alagda.

c. Analisis spesifikasi
Game edukasi ular tangga ini dapat bekerja dalsrdware dengan
spesifikasi sebagai berikut :
1) Sistem Operasi Microsoftindows XP atau lebih tinggi.
2) RAM 512 MB atau lebih tinggi.
3) Minimal Prosesor 2 GHz

d. Analisskerja

Program akan langsung tampil dendalscreen sejak pertama kali
dijalankan. User akan diberi pilihan masuk sebadaiin atau siswa. Tombol
yang terdapat pada halaman ini adalah tombol ldgadaman selanjutnya
adalah halaman menu utama.

Tombol yang membedakan antara halaman menu utdmagaeadmin
atau siswa adalah tombol menu edit pertany&amin diberi kemampuan
untuk menambah, mengurang dan mengubah data soglajkan disajikan.
Admin juga diberi kemampuan untuk mengubah passwordiMeasing-
masing halaman utama admin dan siswa terdapat rpemaainan baru,
tingkat kesulitan, pengaturan musik, petunjuk,uadgan keluar.

Permainan ular tangga akan dimulai ketika user mhifenmenu

permainan baru. Pemain harus mengacak dadu untlénghkeh. Kotak
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pertanyaan akan keluar jika pemain berada dikotakapyaan, kepala ular

dan ujung bawah tangga. Pemain harus menjawab ngaga untuk

melanjutkan permainan. Pemain akan mendapatkan ldkgika benar dan
skor O jika salah. Pemain yang berada pada kotaggta akan naik jika
jawabannya benar dan tidak akan berpindah temjatsplah. Pemain yang
berada dikotak kepala ular akan turun jika jawalgarsalah dan tidak turun
jika jawabannya benar. Pemain yang mencapai ko@kdiih dulu adalah
pemenangnya. Secara keseluruhan aturan gaame edukasi ular tangga ini
hampir sama dengan permainan ular tangga pada ng@sayang

membedakannya adalah munculnya pertanyaan ditdegghh permainan.

Halaman nilai akan muncul di akhir permainan.

2. Pengumpulan Objek Perancangan Media

Pengumpulan objek perancangan media dilakukan sebgiroses
perancangan. Pengumpulan dilakukan dengan mencan ohelakukan
pengubahan terhadap bahan yang ditemukan. Objek-ofgng dipersiapkan
adalah sebagai berikut:

a. Hardware atau seperangkat komputer yang mampu digunakamnmdala
pembuatan program. Perangkat keras yang digunakfuk tmembuat
media pembelajaran ini adalah:

1) Personal Komputer (PC) dengan sistem op&¥aziows XP.
2) Prosesor minimal 2 GHz dan RAM minimal 1 GHz.
3) DVD ROOM sebagai pembaca CD interaktif.

4) CD sebagai media penyimpan data
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b. Software yang digunakan dalam pembuatan program adalah

1) Macromedia Flash 8 sebagai pengolah animasi.

2) Adhobe Photoshop CS 3 sebagai pengolah gambar.

3) Camtasia Sudio 6 untuk merekam aktivitas pada monitor, sehingga
mempermudah penliti dalam membuat tutorial.

4) Ahead Nero untuk pembuatavideo dalam format CD.

c. Silabus berisi kompetensi dasar, materi pokok, ketdir pencapaian
hasil, latihan dan tes dan daftar pustaka. Silabdapatkan dari pihak
SD N 2 Wijirejo.

d. Materi dan bahan pembelajaran operasi bilangant bydmg akan
disajikan kepada siswa.

e. Objek multimedia seperti text, grafis, gambar, awdan animasi.

3. Mengembangkan Produk Awal

a. Pembuatan desain

Perancangan desain dilakukan dengan pembtiatachart danstory
board. Flowchart digunakan untuk memberikan gambaran prosedur atau
langkah-langkah padgame edukasi ular tangga yang dinyatakan dengan
garis atau berupa diagram.

Rancangan tampilan mengenai deskripsi fungsi dani-fitur yang
disediakan padgame edukasi ular tangga yang dibuat secara rinci disus
dalamSoryboard.

Flowchart danstory board pengembangagame edukasi ular tangga

yang dikembangkan dapat dilihat pada lampiran.
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b. Implementas

Tampilan animasi dan gambar dalag@ame edukasi ular tangga ini
dibuat dengan memanfaatkan par@&ol program macromedia flash 8.
Pengolahan gambar juga menggunakan proghdhobe photoshop CS 3.
Salah satu kegiatan penting pada tahap ini adaldimg. ActionScript yang
digunakan adalatActionScript 2.0. ActionScript yang dipakai dijelaskan
sebagai berikut:

1) ActionScript fullscreen

fscommand("fullscreen”,true)

ActionScript di atas berfungsi untuk mengatur tampilan yang
disesuaikan dengan besar kecilnya resolusi layapkiter saat game
edukasi ular tangga dimainkan
2) ActionScript navigasiframe

ActionScript navigasi fame diberikan pada sebuah tombol untuk

mengontrol perpindahdname.

on(release)fotoAndPlay(4);}

ActionScript di atas berfungsi untuk melakukan perpindahan dari
satuframe ke frame yang lain dalam satscene. Frame yang dicontohkan
pada kasus diatas adalah frame 4.

3) ActionScript navigasiscane
ActionScript ini juga diberikan pada sebuah tombol untuk

mengontrol perpindahastene.

on(release)fgotoAndPlay(‘halaman awal',3);}
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ActionScript di atas berfungsi untuk melakukan perpindahan satu
scene ke scene yang lainnya.Scene yang dicontohkan pada kasus diatas
adalahscene halaman awal

4) Actioncript stop

stop ();

ActionScript  stop  digunakan untuk menghentikan jalannya
perpindahan satu frame ke frame selanjutnya.
5) ActionScript Exit

ActionScript Exit digunakan untuk keluar dari progragame

edukasi ular tangga.

on(release){fscommand(‘'quit',1);}

6) ActionScript login
on(release)

{

if(pass == pasword){gotoAndStop("halaman
awal",4);simpan.data.jabatan = 1;}

else{ gotoAndStop("halaman awal",1); simpan.dalajan = 0;}
}

ActionScript login  diatas berfungsi untuk melakukan pengecekan
password yang dimasukkan olebser. User akan menjadi admin jika
password yang dimasukkan benar dan akan menjadi siswgpfksword

salah.
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7) ActionScript fungsi menang

function menang(pemain4)
{ if(pemain4.hitTest(_root.kotak100))
{ simpan.data.ulang2 = 1;
if(antrian == "player"){gotoAndPlay(3);}
else {gotoAndPlay(4);}

ActionScript fungsi menang digunakan untuk melakukan pengecekan
pemain mana yang mencapai kotak100 terlebih dal@main yang
mencapai kotak100 lebih dulu akan menjadi pemedangoermainan
ini.

ActionScript digunakan untuk membuaame edukasi ular tangga
yang dikembangkan menjadi interaktiflser dapat berinteraksi dengan
program melalui mengontrol navigasi, memasukkara,datenggerakkan
objek dengan keyboard dan mengatur penggunaan maAstkonScript
selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 8.

c. Pengujian
1) White box
Pengujiarwhite-box berfokus pada struktwontrol program untuk
memastikan bahwa semua statemen pada program tiésekusi
minimal satu kali dan semua kondisi logis telahjidilangkah-langkah
yang dilakukan dalam pengujian ini menurut Henduapudkk (2009)
meliputi menggambarkan alur logika menggunakdlow graph,

menentukancyclomatic complexity, menentukarbasis set dari alur-alur
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yang independen dan membuat data uji yang diekspkds setiap alur.

Hasil pengujiarwhite box yang dilakukan adalah sebagai berikut :

V(G) untuk flowgraph dapat dihitung dengan menggunakan rumus

persamaan 7.
VG)=E-N+2 atauV(G)=P +1 (7
Keterangan : E = Jumladge (panah) paddowgraph
N = Jumlamode (lingkaran) pad@owgraph
P = Jumlghedicate node padaflowgraph
a) Menggambarkan alur logika ke daldkow graph.
Notasi standarflow graph terdiri dari lingkaran dan panah.
Lingkaran @ode) digunakan untuk menyatakatatement prosedural
padasource code. Panah dge) digunakan untuk menyatakan aliran
kendali atau alur perjalanan logika (Hendraputk&; @009).

Source code fungsi hapus_data

var hapuske= liatke;
var total= soal_|1.length;
for(j=hapuske;j<total;j++)
{arayhapussoallj]=arayhapussoal[j+1];
arayhapusjawab[j]=arayhapusjawab[j+1];
arayhapusket[j]J=arayhapusket[j+1];
}
soal_l1.length =soal_I1.length -1;
jawab_l1.length =jawab_|1.length -1;
ket I1.length =ket_|1.length -1;

A DA WOOWWON B -

Angka 1, 2, 3, 4 menunjukkan nomeode flow graph fungsi

hapus data. Nomer yang sama akan diwakili dengamsale.
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b) Menentukarcyclomatic complexity danbasis set.

Tabel 13 Flowgrap Fungsi Hapus

Flow Grap Per hitungan I ndependent path
1. V(G)= E-N+2 1. 1-2-3-2-4
Dimana E = 4, N = 4 2. 1-2-4
V(G)=4-4+2=2
. V(G)=P+1
Dimana P=1
VG =1+1=2

N

Independent Path adalah jalur pada program yang
menghubungkamode awal dengannode akhir. Independent Path
minimal melewati sebuabdge baru dengan alur yang belum pernah
dilalui (Hendraputra, dkk: 2009).

c) Membuat data uji

Langkah terakhir adalah pengujian menggunakan rediasls

path testing (Hendraputra, dkk: 2009Pengujian ini dilakukan untuk

mengeksekusi semua alur logika yang telah dibuat.

Tabel 14. UjiTest Case Fungsi Hapus

Path I nput output

Hapuske | Total

Pathl | 8 25 Data arayhapussoal[8], arayhapusjawab[8],
dan arayhapusket[8] terhapus
soal_l1.length =soal_I1.length -1;
jawab_I1.length = jawab_l1.length -1;
ket_I1.length = ket_|1.length -1
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Path I nput output

Hapuske | Total

Path2 | 26 25 soal_l1.length Endefined; jawab_I[1.length
= Undefined;
ket _I1.length 2Undefined;

data yang ditampilkan semuadefined

Pengujianpath 2 menunjukkan bahwa output yang dihasilkan
tidak sesuai harapan. Pemain memberikan fungsishtqtal sebagai
solusi permasalan di atas.

a) Source code hapus total :

var hapuske= liatke; var total= soal_I1.length;
if(soal_I1.length <= 0)
{liatke = O;hapuske = O; prev.enabled = false;
nextbuton.enabled = false;
delet.enabled = false; var soall = new Array()
var jawabl = new Array();
var ketl = new Array() ; soal_I1 = soall;
jawab_11= jawabl; ket_|1 = ket1,
tampilsoal2.text = "data soal kosong";
tampiljawab.text="data jawaban kosong"; tdkgtitext="data
keterangan kosong";
}
else {prev.enabled = true; nextbuton.enabledie;tr
delet.enabled = true;

}

function hapusdata(soal_I1,jawab_11,ket 11)

O a0 b~ B DWWWWWWWWWDNLERE

Angka 1, 2, 3, 4 menunjukkan nomewde flow graph
sourcecode di atas. Nomer yang sama akan diwakili dengan satu

node.
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b) Tabelflowgraph:

Tabel 15 Flowgrap Fungsi Hapus Total

Flow Grap Perhitungan Independent Path
o 1. VG = E-N+2 1. 1-2-3-5
Dimana E = 5, N =5 2. 1-2-4-5
(2) V(G)=5-5+2=2
q’ 2. V(G)=P+1
' Dimana P =1
Q@ VGE=1+1=2
c) Uji test case:

Tabel 16. UjiTest Case Fungsi Hapus Total

Path Soal output
length
Pathl | 1 Program akan memanggil fungsi hapus
function hapusdata(soal_I1,jawab_11,ket |1
Path2 | O Program memberikan pesan bahwa data sydah
kosong

Tombol menu hapus tidak bisa diklik

Pengujianpath 2 menunjukkan bahwa output yang dihasilkan
sudah sesuai harapan. Pengujighite box selengkapnya dapat
dilihat pada lampiran 3.

Data pengujian white box testing secara keseluruhan
menunjukkan bahwa simpul telah dieksekusi minimeiu skali.
Prosesloop dikerjakan oleh sistem sesuai dengan batasannya.

Seluruh keputusalgical dikerjakan oleh sistem.
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2) Black box

Pengujiarblack box dalam penelitian ini meliputi pengujian tombol

navigasi dan tombol fungsi. Setiap tombol diuji ukntmenentukan

fungsionalitas yang seharusnya terdapat pada gextlumpak yang sedang

diuji. Output yang dihasilkan kemudian dibandingkan dengatiput yang

diharapkan. Langkah selanjutnya adalah memasukkesil pengujian

black box ke dalam tabel ujiHasil pengujiarblack box dapat dilihat pada

tabel 17.

Tabel 17. Pengujian Naviagasi dan Tombol

Hasil pengujian

No Navigasi Fungs yang dirancang Tidak
Sesual | goqai
Halaman pembuka
1 Form login Memasukkan password N
2 Tombol oke Mengecek password dan men{iju
halaman awal
3 Tombol keluar Menutup program
Halaman awal
3 Tombol menu edit pertanyaan Menuju halamanpadianyaan N
4 Tombol menu permainan baru Menampilkan dua mamkinan N
permainan
5 Tombol menu level Menampilkan pilihan level N
permainan mudah, sedang, sulit
6 Tombol menu musik Menampilkan pengaturan musik
7 Tombol menu petunjuk Menuju halaman petunjuk N
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Hasil pengujian

No Navigasi Fungs yang dirancang Tidak
Sesual | goqjai
8 Tombol menu lanjut Menampilkan pilihan lanjut N
permainan
9 Tombol menu keluar Keluar dayame dan mengakhiri N
program
10 | Tombol menu standar Menampilkan standar N
kompetensi kompetensi

Halaman edit pertanyaan

10 | Tombol menu tampil soal Menampilkan data seaapan N
dan keterangan

12 | Tombol menu ubah pass Menampilkan form ubah N
password

13 | Tombol menu tambah soal Menuju halaman tambah soal

14 | Tombol menu edit soal Menuju halaman edit soal N

15 | Tombol menu hapus Menghapus data soal yangrdipil

16 | Tombol menu halaman awal Menuju halaman awal N

17 | Tombol next Menampilkan data soal, jawaban
dan keterangan pada nomer
selanjutnya

18 | Tombol previus Menampilkan data soal, jawaban
dan keterangan pada nomer
sebelumnya

19 | Pilihan level mudah Menampilkan data soal, jeamak N
dan keterangan pada level mudah

20 | Pilihan level sedang Menampilkan data soal, jmmna N
dan keterangan pada level sedang

21 | Pilihan level sulit Menampilkan data soal, jawatan

dan keterangan pada level sulit

Halaman pilih level
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Hasil pengujian

No Navigasi Fungs yang dirancang Tidak
Sesual | goqjai

22 | Tombol mudah Memili level permainan mudal N

23 | Tombol sedang Memilih level permainan sedang

24 | Tombol sulit Memilih level permainan sulit N

Halaman pilih jenis permainan

25 | Tombol 1 pemain Memilih jenis permainan lawah
komputer

26 | Tombol 2 pemain Memilih jenis permainan dengan
dua pemain

Halaman petunjuk

27 | Tombol next Menampilkan petunjuk N
selanjutnya

28 | Tombol previus Menampilkan petunjuk N
sebelumnya

29 | Pilihan 1 pemain Menampilkan petunjuk cara N
bermain pada permainan lawan
komputer

30 | Pilihan 2 pemain Menampilkan petunjuk cara N
bermain pada permainan dengan
dua pemain

31 | Tombol exit Keluar menuju halaman awal N

Halaman tambah soal

32 | Tombol simpan Menyimpan data soal,jawabar N
dan keterangan yang baru
kedalam array penyimpanan

33 | Tombol menu tampil soal Menuju halaman tampl so N

34 | Tombol menu edit soal Menuju halaman edit soal N
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Hasil pengujian

No Navigasi Fungs yang dirancang Tidak
Sesual | goqjai

35 | Tombol menu halaman awal Menuju halaman awal N

Halaman edit soal

36 | Tombol simpan Menyimpan data soal,jawabar N
dan keterangan baru kedalam
array penyimpanan

37 | Tombol menu tampil soal Menuju halaman tampal so N

38 | Tombol menu tambah soal Menuju halaman tambalh so N

39 | Tombol menu halaman awal Menuju halaman awal N

Halaman kotak soal

40 | Tombol jawab Mengecek jawaban siswa apakah
benar atau salah

41 | tombol oke Keluar dari halaman kotak soal
menuju halaman papan
permainan

Halaman permainan

42 | lcon manusia bola kuning Memilih icon kuning sebagai N
bidak

43 | Icon manusia bola biru Memilih icon kuning sebagai N
biru

44 | Dadu Mendapatkan jumlah langkah N
saat berjalan

45 | Tombol jalan Menjalankan bidak pemain N

46 | Tombol menu utama Mengentikan permainan dan N
menampilkan pilihan menu
utama

47 | Tombolmain menu Menuju halaman awal N
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Hasil pengujian

keluar program dan kembali ke

halaman awal

No Navigasi Fungs yang dirancang Tidak
Sesual | goqjai

48 | Tombolrestart Mengulang permainan N

49 | Tombolcontinue Melanjutkan permainan N

Halaman peringatan keluar program

50 | Tombol ya Menutup program N

51 | Tombol tidak Menutup halaman peringatan N

Hasil pengujianblack box menunjukkan bahwa masing-masing

fungsi dalam multimedia ini berlaku sesuai tujuamny

4. Validas Ahli

Validasi media ular tangga dilakukan oleh dosengrmm Studi

Pendidikan Teknik Informatika Universitas Negerigyakarta yaitu lbu Umi

Rochayati, M.T, Bapak Masduki Zakaria, M.T., M.Kotlan Bapak Herman

Dwi Surjono P.hD. Validasi ahli media bertujuan wkaitmenguji kelayakan

media pembelajaran yang dilihat dari aspek tampdan program. Validasi

dilakukan dengan menggunakan kuesioner (angketp dkeert. Ahli media

memberikan penilaian terhadap kelayakan media, nsakamentar, serta

rekomendasi untuk perbaikan media ular tangga.

Validasi materigame edukasi ular tangga dilakukan oleh lbu Rahayu

Condro Murti, M.Si selaku dosen Program Studi PGSy, Ibu Kiswanti dan




Bapak Teguh Muh. Febri L selaku guru matematik&M@iN 2 Wijirejo. Tujuan
validasi materi adalah untuk memperoleh data memdexlayakan materi yang
disajikan pad@ame edukasi ular tangga dengan pokok bahasan opelasydn
bulat di SD N 2 Wijirejo. Validasi dilakukan tim khdengan melakukan
pengisian angket skala likert. Ahli materi membankpenilaian terhadap
kelayakan materi yang disajikan, saran, komentartasrekomendasi untuk

perbaikan materi pada medjame edukasi ular tangga.

5. Revisi Desain
Data mengenai kelemahan-kelemahgame yang dikembangkan
diperoleh dari validasi tim ahliGame direvisi sesuai saran yang diberikan tim
ahli. Revisi yang dilakukan adalah sebagai berikut
a. Pemberian jeda waktu pada saat muncul pertanyaan
Kotak pertanyaan akan muncul tanpa adanya waktaiKetka player
sampai pada kotak tanda tanya, ular dan tangga.nfasi dilakukan
dengan memberikan jeda waktu ketika player sampdia pkotak tanda
tanya, ular dan tangga. Kotak pertanyaan baru niusetelah beberapa
detik kemudian.
b. Penambahan identitas pengembang pada halajame edukasi ular
tangga
c. Pemberian keterangan pada halaman login untuk siswa
d. Pemberian keterangan pada halaman jawab siswa uttidk

menggunakan spasi
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e. Mengganti kalimat keterangan yang ada pada mernutlan
f. Mengganti format soal cerita pada sub materi peatanlbilangan bulat

menjadi format bukan soal cerita.

6. Hasil Pembuatan Produk Game Edukas Ular Tangga dengan Program
Macromedia Flash 8.

Hasil dari penelitian ini berupa prodgkme edukasi ular tangga yang
digunakan sebagai media pembelajaran pada matganpelamatematika
untuk siswa kelas V sekolah das@ame edukasi ular tangga dibangun
dengan menggunakan prograMacromedia Flash 8. Game dilengkapi
dengan pelatihan berupa pertanyaan—pertanyaan rdengderi operasi
bilangan bulat. Pertanyaan-pertanyaan akan mucwdt Saermainan
berlangsung. Pemain harus menjawab pertanyaan yamgul agar bisa
melanjutkan permainan. Menu yang disediakan melidaogin, edit
pertanyaan untuk admin, permainan baru, tingkaulkas, musik untuk
mengatuion danoff, petunjuk dan lanjut permainan.

File berekstensi .fla dikompresi menjadi .exe dan sstiingga dapat
digunakan pada komputer yang belum terinstalasgramo Macromedia
Flash 8. Game menyediakan fasilitas autorun yang dapat langsoembuka
file berekstensi .exe ketika keping CD dimasukkalaih CD- ROM.

Tampilan game edukasi ular tangga yang dikembangkan adalah

sebagai berikut :
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a. Tampilan halaman awal

Halaman ini terdapdbrm login untukadmin. User yang akan masuk
sebagaadmin harus memasukkgrassword terlebih dahulu sedangkan bagi
siswa atawser yang ingin masuk sebagai pemain tidak perlu mekkasu
password. Pemain hanya perlu langsung klik tombol oke unto&suk

halamarhome pemain.

- {‘-
Game Edultasi War T angga
Sebagai media pembelajaran matematika siswa kelas 5 sekolahdasar
dengan materi operasi bilangan bulat

LOGIN
Bagi admin silahkan masukan password
Bagi siswa silahkan langsung klik "oke" tanpa memasukan password

Pasword : I

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 6. Tampilan Halaman Awal

Gambar di atas adalah tampilan halaman awal yangamgilkan
judul program, pokok bahasan yang akan dipelajajuyan, identitas
pembuat program ddormlogin bagiadmin.
b. Tampilan halamahome pemain

Halamanhome pemain merupakan halaman yang ditujukan untuk
siswa sebagai pemain. Halaman ini berisi judul, urggrmainan baru untuk

memulai permainan, tingkat kesulitan untuk memilével permainan
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berdasarkan tingkat kesulitan soal, musik untukgaam hidup dan diam,
petunjuk permainan, lanjut untuk melanjutkan peraaj keluar untuk
keluar darigame dan standar kompetensi untuk melihat standar ktenpe

materi yang digunakan dalam penyusunan pertanyaan.

e Tingkat Kesulitan

Musik diam

Petunjuk

lanjut

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 7. Tampilan Halam#&tome Pemain Biasa
c. Tampilan halamahome admin
Halamanhome admin merupakan halaman yang ditujukan untuk guru

atau orang tua sebagai admin. Halaman ini beriduljumenu edit
pertanyaan untuk editing soal. Menu permainan bamtuk memulai
permainan. Menu tingkat kesulitan untuk memilih elevpermainan
berdasarkan tingkat kesulitan soal. Menu musik kuntengatur hidup dan
diam. Menu lanjut untuk melanjutkan permainan. Miealwar untuk keluar

dari game. Menu pemain untuk keluar dari admin menjadi pentaasa.
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Menu standar kompetensi untuk melihat standar keenge materi yang

digunakan dalam penyusunan pertanyaan.

Game edukasi Ular Tangga

Seb'agal media pembelajaran matematika siswa kelds 5 sekolah dasag

e

Edit Pertanyaan

Permainan Bary

Tingkat Kesulitan

Musik diam
Petunjuk

lanjut

Kelvar

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 8. Tampilan Halam&tome Admin

d. Tampilan halaman edit pertanyaan

tampil soal ke : 35
Berapa hasll darl (akar kuadrat 28] + (10 pangkat dua) : 4

‘tampil jawaban
30

tampil keterangan
(akar kuadrat 25) = 5 sedangkan (10 pangkat dua] = 10 x 10 = 100 maka (akar
kuadrat 25) + (10 pangkat dua) : 4=5+100 :4=> 6 +25=30

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 9. Tampilan Halaman Edit Pertanyaan
Halaman edit pertanyaan adalah halaman khumdein yang

berfungsi untuk melakukan menambah data soal, nigwata soal,
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menghapus data soal, mengganti password admin @mampilkan data
soal yang ada. Menu ini menyediakan menu tampll sa@bah soal, ubah
soal, hapus, ubah password, halaman awal dan reeelu |

e. Tampilan halaman menu ubpassword

FHalaman T ampil Sa;

= _—
menu lavel (@edang)  ((BUi) ) Level : mudah

tampil ]
m,j UBAH PASWORD "

Masukan pasword baru

pasword baru :|

ulangi masukan pasword baru sekali lagi

Pengembang : Detl Lestiyorini

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 10. Tampilan Halaman Ubaéssword
Admin bisa mengubapassword sesuai keinginannya pada menu ini.

f. Tampilan halaman standar kompetensi

N g

Hempetensi Dasar

Standar Kompetensi :

melakukan operasi hitung bilangan bulat dalam pemecahan masalah

Kompetensi Dasar

1. Melakukan operasi hitung bilangan bulat termasuk penggunaan sifat-
sifatnya, pembulatan, dan penaksiran

2. Menggunakan sifat-sifat operasi hitung termasuk operasi campuran, FFB,
KPK.

3. Melakukan operasi hitung campuran bilangan bulat
4. i [ dan akar
5. masalah yang dengan operasi hitung, KPK dan FPB

Pangembang : Deti Lestiyorini

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 11. Tampilan Halaman Standar Kompetensi
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Halaman ini berisi informasi mengenai standar kaewps& yang
digunakan.
g. Tampilan halaman permainan baru

Menu permainan baru digunakan untuk memulai peramaibaru.
Pemain diberi fasilitas untuk memilih jenis pernaainya dengan 1 pemain

atau permainan dengan 2 pemain.

' Permainan Baru

Tingkat Kesvlitan

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 12. Tampilan Sub Menu Permainan Baru
Pemain akan masuk halaman pilih pemain setelah ipemamilih
jenis permainannya. Pemain harus memiliton pemain dan

memberikannya nama.

—
= L’-‘ 4

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 13. Tampilan Halaman Pilih Pemain
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Pilifi pemain mu

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 14. Tampilan Halaman Masukan Namaaiem

Proses selanjutnya yaitu pemain siap memainkangyeam ini.

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 15. Halaman Permainan
Kotak pertanyaan akan muncul ketika jagoan pemairada pada
kotak ular, tangga dan kotak pertanya@ame akan memberikan respon

kepada setiap jawaban pemain.
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Mari menjawab pertanyaan
Tidak boleh menggunakan spasi |

Berapa KPK dari B dan 10?7

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 16. Tampilan Kotak Pertanyaan

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 17. Tampilan Respon Jawaban Siswa
Permainan akan usai ketika salah satu dari pemancapai kotak 70.
Pemain yang memenangkan permainan akan diberi micsglamat dari
program. Program akan menampilkan skor, jumlah ymad dikerjakan dan

nilai yang telah didapatkan.
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Selamat ya....

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 18. Tampilan Halaman Pemain Menang
h. Halaman tingkat kesulitan
Pemain diberikan pilihan 3 tingkat kesulitan yartudah, sedang dan
sulit. Tingkat kesulitan dibuat berdasarkan tingkasulitan pertanyaan

yang harus dijawab.

Tinghat Kesulitan

Murik

Petunjuk

lanjut

Kelvar

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 19. Tampilan Halaman Menu Tingkat Kesulitan
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i. Pengaturan musik

Petunjuk

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 20. Tampilan Menu Musik

Pemain tidak melakukan perpindahan halan@eme memberikan
pilihan penggunaan musik untuk dihidupkan atau tkaa
J.  Halaman petunjuk permainan

Halaman petunjuk permainan merupakan halaman yamfyrgsi
untuk menampilkan langkah untuk menggunakgeme edukasi ini.
Halaman ini menyediakan menu permainan untuk sidaa menu soal

untuk guru atau orang tua.

Permainan

Sebelum permainan dimulai maka kamu bisa menentukan jenis
permainan yang akan kamu mainkan.

Peimainaa Bary

Tingkat Kesulitan

Kamu juga bisa menentukan level permainan yang akan kamu
mainkan.

Menu unfuk memilih level
permainan

Tingkat Kesvlitan

Musik aiam

1 pemain 2 pemain

sebelum

Sumber : Dokumentasi peneliti

Gambar 21. Tampilan Halaman Petunjuk Permainan
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k. Halaman menu lanjut permainan
Pemain dapat melanjutkan permainannya yang bellasasenelalui

menu ini. Pemain dapat memilih jenis permainan yagon dilanjutkan.

Kelvar

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 22. Tampilan Menu Lanjut Permainan

I. Halaman menu keluar

Permainan Baru

Tinglkat Kesulitan

PERINGATAN
——

] Apakah kamu yakin mau keluar dari

pormainan ini 7

Sumber : Dokumentasi peneliti
Gambar 23. Tampilan Menu Keluar
Tampilan keluar adalah halaman akhir aténame terakhir.
Konfirmasi muncul pada saat akan menutup programmkumemastikan

apakah benar-benar akan menutup program. Selurgiat&e yang
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dilakukan sebelumnya akan tersimpan, jadi ketikage ingin melanjutkan

permainan yang belum selesai pemain bisa memiliurtanjut.

7. Analisisdata

Kriteria penilaian diperoleh dari hasil konverstalakor angket menjadi
nilai dengan skala 5. Konversi data dihitung deng@mggunakan persamaan 5
dan 6 serta tabel 11 pada halaman 73-74. Langkaly gdakukan adalah

sebagai berikut :

Skor maksimal =5

Skor minimal =1

Xi =% (5+1)
=3

Shi =1/6(5-1)
= 0,67

Skala 1 =X3-(1,8x0,67)
=X<1.8

Skala 2 =3-(1,8x0,67) <X3 - (0,6x0,67)
=18<X<2,6

Skala 3 =3 -(0,6x0,67) <X 3 + (0,6x0,67)
=2,6<X<34

Skala 4 =3+ (0,6x0,67) < X3 + (1,8x0,67)
=3,4<X<4,2

Skala 5 = 3+(1,8x0,67) < X

99



=4,2<X
Kriteria penilaian dapat disajikan dalam bentuletabbawah ini:

Tabel 18. Tabel Kriteria Penilaian

Skala Kriteria Rentang
5 Sangat Baik 4,2 <X
4 Baik 3,4<X4,2
3 Cukup 26<X34
2 Kurang 1,8<X2,6
1 Sangat Kurang X18

a. Analisisdata hasl validas tim ahli media

Hasil validasi aspek media akan menunjukkan kisajtene edukasi
ular tangga sebagai media pembelajaran. Validgmkasedia bertujuan
untuk mengetahui kelayakagame edukasi dilihat dari aspek rekayasa
perangkat lunak dan aspek komunikasi visual. Datgket berupa skor
dikonversikan menjadi nilai dengan skala 5. Katetgshadap nilai rata-rata
dilakukan berdasarkan tabel 18. Hasil validasi ydifkukan oleh tim ahli
media adalah sebagai berikut :

Tabel 19. Tabel Data Hasil Validasi Tim Ahli Media

No Aspek Indikator Nilai | Rata- | Kategori
rata
1 | Rekayasa 1.Kelancaran  sistemll 3.67 Baik
Perangkat aplikasi
Lunak 2. Pemaketan program| 11 3.67] Baik
3. Ketepatan  aplikasi 14 4.67 Sangat
untuk baik
pengembangan
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No Aspek Indikator Nilai | Rata- | Kategori
rata
4. Kemudahan 12 4.00 Baik
pengelolaan program
5. Dokumentasgame 14 4.67 Sangat
baik
6. Kemampuan programnll 3.67 Baik
untuk  dikembangkan
(reusable)

7. Efisiensi 11 3.67 Baik
pengembangagame

8. Kompatibilitas game | 11 3.67 Baik
edukasi ular tangga

9. Kemudahan 115 | 3.83 Baik
penggunaan
(usabilitas)

2 | Aspek 10. komunikatif 125 | 4.17 Baik
komunikasi [11. Kreatif dalam| 14 4.67 | Sangat
Visual penuangan gagasan baik

12. Sederhana dan11.5 | 3.83 Baik
memikat
13. Kualitas visual 13.33 | 4.44 Sangat
baik
14. Penggunaan med| 12 4.00 Baik
bergerak

15. Penggunaan navigasi | 11.5 3.83 Baik
16. Penggunaan audio 11.5 3.83 Baik
TOTAL 192.83 | 4.02 Baik

Sumber : Data primer yang diolah

Data di atas dapat diwujudkan dalam bentuk diagsatang seperti

pada gambar 24.

101



Nilai Hasil Validasi Ahli Media
rata-rata
5 - 4.67 4.67
42 B 4.17 142
2 1367367 3673673673383, 3.83 3.83 3.83
3.5 -
3 .
2.5 -
2 .
1.5 -
1 .
0.5 -
0 .
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rb'\'b ,bQQ @Q %éo (‘\cb < @QQ %Q 06\ (\6\ rb\‘\\' 'bo 'bo (\’b’b
R
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Sumber : Data primer yang dio

Gambar 24. DiagrarHasil Validasi Ahli MVedia

Data distribusi frekuensi penilaian ahli meberdasarkan tabd8

damt digambarkan dengan diagram sebagai bel

78%

80% - 71%

60% - H Aspek
rekayasa
perangkat

lunak

40% -

20% -
0%0%  0%0%  0%0%

0% 1 1 T
Sangat kurangurang  Cukup Baik Sangat baik

Sumber : Data primer yang dio
Gambar 5. Diagram Distribusi Frekuensi siaValidasi Ahli Media
Penilaian kategoridilakukan berdasarkan tabel . Gambar 25
menunjukkan bahv aspek rekayasa perangkat lun@B% mendapat

penilaian baik dan 22% mendapat penilaian sangkt Penilaian kategol
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aspek komunikasi visual berdasarkan tabel 18 mekkan bahwa 71%
mendapat penilaian baik dan 29% mendapat penikaagat baik Game
edukasi ular tangga secara keseluruhan mendapatate-rata 4.025ame
edukasi ular tangga dengan nilai rata-rata 4.08dsarkan tabel 18 dapat

dikategorikan baik.

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa sedaseluruhan
game yang disajikan sudah menarik dan layak untuk digan. Saran
perbaikan yang diberikan oleh tim ahli media adgdamberian jeda waktu
sebelum munculnya kotak pertanyaan, pemberian itdenpengembang
pada halaman judul, menambahkan keterangan padamdmal login,
menambahkan keterangan pada halaman jawab dan amendglimat
keterangan yang ada pada menu lanjut. Saran untmyetaraskan materi
dengan kompetensi dasar juga diperoleh ketika rok&ak validasi ahli

media

b. Analisisdata hasl validas tim ahli materi

Tujuan validasi ahli materi adalah untuk memperalata mengenai
kelayakan materi yang disajikan padame edukasi ular tangga yang
membahas tentang pokok bahasan “operasi bilangd@t“ i SD N 2
Wijirejo. Data angket berupa skor dikonversikan jadnnilai dengan skala
5. Kategori terhadap nilai rata-rata dilakukan beetkan tabel 18. Nilai
Hasil validasi yang dilakukan oleh tim ahli meddakh sebagai berikut :

Tabel 20. Tabel Data Hasil Validasi Tim Ahli Materi
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Rata-

No Aspek Indikator Nilai rata Kategori
Kebenaran 1. Kejelasan tujuan 14 4.67 San.gat
konsep baik
2. Relevansi tujuan
1 pembelajaran dengan 11.5 3.38 Baik
kurikulum
3. Rglevan5| mate.rl dengan 13 4.33 San.gat
tujuan pembelajaran baik
4. Cakupan tujuan 115 | 3.38 Baik
pembelajaran
5. Aktualitas materi 11.5 3.38 Baik
Kedalaman :
2 materi 6. Kual.ltas bahan bantuan 14 4.67 San.gat
belajar baik
t
7. Kedalaman materi 13 4.33 Sanga
baik
8. K_emudahargame untuk 11 3.67 Baik
dipahami
9. Kualitas motivasi 14 4.67 San.gat
baik
10. Konsistensi evaluasi
dengan tujuan 12 4.00 Baik
3 Keterlaksana pembelajaran
an 11.Kejelasan latihan 11 3.67 Baik
12.Kualitas umpan balik 11.5 3.83 Baik
13. Alur logika yang jelas 11 3.67 Baik
14.Tingkat interaksi siswa 12 4.00 Baik
15. Ketepatan penggunaan Sangat
: . 13 4.33 )
strategi pembelajaran baik
Jumlah 184 4.07 Baik

Data di atas dapat diwujudkan dalam bentuk diagratang sebagai

berikut seperti pada gambar 26.
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Gambar 26. Diagram Hasil Validasi Ahlidter
Data distribusi frekuensi penilaian ¢ materiberdasarkan tab18

dapat digambarkan dengan diagram sebagai be

80% -

60% -

M Kebenaran
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M Kedalaman
materi

i Keterlaksanaa
n

40% -

20% -

0%%% 0%8W% 0RW%
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Gambar 2. Diagram Distribusi FrekuenBienilaian Ahli hateri
Penilaian kategori dilakukan berdasarkan tabel Gambar 27
menunjukkarbahwa aspek kebenaran konsep 33% mendapat perbkiie

dan 67% mendapat penilaian sangat baik. Aspek &edal materi 509
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mendapat penilaian baik dan 50 % mendapat penikaagat baik. Aspek
keterlaksanaan 75% mendapat penilaian baik danmB&#dapat penilaian
sangat baik.Game edukasi ular tangga mendapat nilai rata-rata 4.07
sehingga berdasarkan tabel 18 tergolong dalam iategik. Hasil validasi
ahli materi menunjukkan bahwgame edukasi ular tangga pada mata
pelajaran matematika untuk siswa kelas V sekolakarddayak untuk
digunakan.

Tim ahli materi mengungkapkan bahgeame ini memiliki kelebihan
berupa soal-soal yang disajikan mudah dipahami dedwa, dapat
memotivasi siswa untuk belajagame mudah untuk digunakan dayame
dapat dimanfaatkan kembali. Saran perbaikan yasgntpaikan tim ahli
adalah perbaikan pada tata tulis sesuai EYD, peayuliormat penyajian

beberapa pertanyaan dan penggunaan bahasa matematik

c. Uji coba produk awal

Uji coba kelompok sedang dilaksanakan pada hariuSainggal 14
April 2012 di laboratotium komputer SD N 2 WijirejData angket berupa
skor dikonversikan menjadi nilai dengan skala 5tel§ari terhadap nilai
rata-rata dilakukan berdasarkan tabel 18. Data yameroleh dapat dilihat

pada tabel dibawah ini :
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Tabel 21. Tabel Data Hasil Uji Coba Produk Awal

Aspek Indikator Nilai Rata- | Kategori
rata
Rekayasa 1. Kelancaran sistem Sangat
Perangkat game edukasi ular baik
Lunak tangga 44 4.4
2. Kemudahan Baik
penggunaan 41.33 4.13
3. Penggunaan navigasi 41 4.1 Baik
Komunikasi | 4. Komunikatif Sangat
visual 46 4.6 baik
5. Sederhana dan memikat 36 3.6 Baik
6. Kualitas visual Sangat
44 4.4 baik
7. Penggunaan media Sangat
bergerak 43 4.3 baik
8. Penggunaan audio 38 3.8 Baik
Pembelajaran| 9.Kejelasan tujuan Sangat
44.5 4.45 baik
10. Relevansi materi Sangat
dengan tujuan baik
pembelajaran 43 4.3
11.Kualitas bahan bantuan Sangat
belajar 46 4.6 baik
12. Kemudahargame Baik
untuk dipahami 37.5 3.75
13. Kualitas motivasi Sangat
44 4.4 baik
14.Kualitas umpan balik 41 4.1 Baik
15. Alur logika yang jelas Sangat
43 4.3 baik
16. Tingkat interaksi siswa 39 3.9 Baik
Jumlah 671.33 67.13 Baik
Rata-rata 41.96 4.2

Data hasil uji coba produk awal dapat dilihat pddgram dibawah ini :
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Gambar 8. Diagram Data Hasil Uji Colgroduk Awa

Penilaian kategori dilakukan berdasarkan tabel Gambar 28
menunjukkan bahwa aspek rekayasa perangkat lundk 6¥ndapa
penilaian baik dan 33% mendapat penilaian sanglt Aapek komunikas
visual 40% mendapat penilaian baik dan 60% mendapatamen sanga
baik. Aspek pembelajaran 38% mendapat penilaidhdea 62% mendap
penilaian sangat baiGame edukasi ular tangga mendapat nilai -rata 4.2
sehingga berdasarkan tabe tergolong dale kategori baik. Hasil uji cok
produk awal menunjukkan bahwgame edukasi ular tangga pada m
pelajaran matematika untuk siswa kelas V sekolasarddayak untul

digunakan.

Saran yang (peroleh dari uji coba produk awatlalal penambahan
jumlah soal pada ular tangga cpenambahan gambpada halaman ben

salah supya lebih menari
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d. Uji cobalapangan

Uji coba kelompok besar dilaksanakan pada hariuStdiiggal 21

April 2012 di laboratotium komputer SD N 2 WijirejData angket berupa

skor dikonversikan menjadi nilai dengan skala 5tel§ari terhadap nilai

rata-rata dilakukan berdasarkan tabel 18.

Data yang diperoleh dapat dilihat pada tabel dilenve:

Tabel 22. Tabel Data Hasil Uji Coba Lapangan

Aspek Indikator Nilai Rata- | Kategori
rata
Rekayasa |1. Kelancaran sistergame Sangat
Perangkat edukasi ular tangga 127 4.23 baik
Lunak 2. Kemudahan penggunaar 123.83 4.11 Baik
3. Penggunaan navigasi 121 4.03 Baik
Komunikasi | 4. Komunikatif Sangat
visual 129 4.30 baik
5. Sederhana dan memikat Sangat
132 4.40 baik
6. Kualitas visual Sangat
128 4.27 baik
7. Penggunaan media Baik
bergerak 116 3.87
8. Penggunaan audio 115 3.83 Baik
Pembelajaran9. Kejelasan tujuan Sangat
131.50 4.38 baik
10 Relevansi materi dengan Baik
tujuan pembelajaran 108 3.60
11. Kualitas bahan bantuan Sangat
belajar 129 4.30 baik
12. Kemudahargame untuk Baik
dipahami 116 3.87
13. Kualitas motivasi Sangat
129 4.30 baik
14. Kualitas umpan balik 128 4.27 Sangat
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Aspek Indikator Nilai Rata- | Kategori
rata
baik
15. Alur logika yang jelas Sangat
133.00| 4.43 baik
16. Tingkat interaksi siswa Sangat
131.00| 4.37 baik
Jumlah 1996.83 | 66.56 | Baik
Rata-rata 124.80 4.16

Data distribusi frekuensi penilaiwuji lapangarberdasarkan tabi18

dapat digambarkan dengan diagram sebagai be

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

679
o770

0%0%0% 0%0%0% o, 0%%

Sangat kurangKurang  Cukup

Baik Sangat baik

M Rekayasa
Perangkat
Lunak

M Komunikasi
visual

Gambar 9. Diagram Hasil Uji Cobaapanga

Penilaian kategori dilakukan berdasarkan tabel Gambar 29

menunjukkan bahwa aspek rekayasa perangkat lun&k 6Gi¥endapa

penilaian baik dan 33% mendapat penilaian sanglat Aapek komunikas

visual 40% mendapat penilaian baik dan 60% mendppailaial sangat

baik. Aspek pembelajaran 25% mendapat penilaidadm 75% mendap
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penilaian sangat baikGame edukasi ular tangga mendapat nilai rata-rata
4.16 sehingga berdasarkan tabel 18 tergolong diddegori baik. Hasil uji
coba lapangan menunjukkan bahgame edukasi ular tangga pada mata
pelajaran matematika untuk siswa kelas V sekolakarddayak untuk

digunakan.

Siswa terlihat sangat antusias untuk mengikuti peajpran pada
saat dilakukannya uji coba ini. Sikap antusias aiserlihat dari ekspresi
kesenangan mereka saat melakukan permainan. Babsi®pa meminta
waktu tambahan ketika waktu uji coba sudah habistivdsi belajar siswa
terlihat semakin besar ketika mereka bermain melateanan mereka

sendiri.

B. Pembahasan
1. Rangkuman Penelitian

Penelitian ini diangkat dari permasalahan belum aitstmalkannya
penggunaan multimedia dalam proses pembelajarany Vaerpengaruh
terhadap tingkat pemahaman siswa. Metode belajag paku mengakibatkan
menurunnya motivasi anak untuk belajar. Anak sdkdksar belum mencapai
tahap berfikir operasional atau belum mampu mersdaara verbal. Tingkat
keabstrakan matematika menuntut adanya penggunaadia muntuk
memudahkan siswa menangkap konsep yang diberikauttinhdia belum

digunakan secara maksimal dalam proses pembelajaeteamatika.Game
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edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematikak siswa kelas V
sekolah dasar dirancang untuk mengatasi permasdiafszbut.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalatone Research
and Development (R&D). Penelitian dilaksanakan di SD N 2 Wijirejertgan
responden kelas V sebanyak 40 anak. Data dikumpuleagan menggunakan
angket berskala likert.

Game dirancang melalui beberapa tahapan yaitu anapsisgumpulan
bahan, desain, validasi ahli, revisi desain, ugcpboduk awal, revisi tahap |,
uji coba lapangan, revisi tahap Il dan implementasalisis kebutuhan antara
lain menentukan tujuan pengembangan, menentukaarimatng disajikan,
teknik pembelajaran yang digunakan, bahan yang tufitan, analisis
spesifikasi dan analisis kerja. Tahap dilanjutkenghn mengumpulkan objek
perancangan.

Tahap desain dilakukan dengan membstatyboard dan flowchart
kemudian dilanjutkan dengan tahap implementasi pEuogujian Pengujian
kelayakangame dilakukan pada file hasil kompilasi file .fla, y@&idalam
bentuk .exe dan .swf. Pengujian dilakukan dengamkevhite box testing dan
black box testing.

Hasil white box testing menunjukkan bahwa simpul telah dieksekusi
minimal satu kali. Prosdsop dikerjakan sistem sesuai dengan batasannya dan
seluruh keputusarogical dikerjakan oleh sistem. Hasilack box testing
menunjukkan bahwa masing-masing fungsi dalam mattie ini berlaku

sesuai tujuannya.
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Pengujian berikutnya adalah dengalpha testing dan beta testing.
Pengujianalpha testing dilakukan oleh tim ahli media dan tim ahli materi.
Pengujiaral pha testing dilaksanakan di bawah kendali pengembang. Pemgujia
beta testing dilakukan oleh pengguna sesungguhnya yaitu sighasRk/ SD N
2 Wijirejo. Pengujian alpha testing dan beta tgstilakukan dengan uji coba
game yang dikembangkan dan pengisian angket oleh masagingtester.

Pengisian angket dilakukan untuk mengetahui kekaygkme edukasi
ular tangga. Kelayakan dinilai oleh tim ahli mediay ahli materi dan siswa.
Hasil penilaian ahli media berdasarkan tabel 19 ungikkan bahwagame
edukasi ular tangga mendapat nilai rata-rata 4d)@nd kategori baik. Hasil
penilaian ahli materi berdasarkan tabel 20 menudank bahwa game
mendapatkan nilai rata-rata 4.07 dengan kategii ba

Pengujian produk awal berdasarkan tabel 21 menkajukahwajame
masuk dalam kategori baik dengan nilai rata-rata #engujian lapangan
berdasarkan tabel 22 menunjukkan balgame juga masuk dalam kategori
baik dengan nilai rata-rata 4.16. Hasil pengujiagcasa keseluruhan
menunjukkan bahwagame edukasi ular tangga pada mata pelajaran
matematika kelas V sekolah dasar layak untuk digama

Revisi yang dilakukan meliputi perbaikan tampilfumgsi dan materi
yang disajikanGame dapat digunakan setelah semua revisi selesaiudtiak
Game yang sudah jadi disimpan dala@D-ReWriteable Drive dengan

menggunakan prograshead Nero.
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Hal-hal yang dilakukan oleh peneliti agar game @duklar tangga ini
mampu menambah motivasi belajar siswa adalah sebagjeut :

a. Membuat tampilangame dengan warna-warna cerah dan gambar-
gambar yang lucu sesuai karakter anak-anak sehisggea tertarik
untuk memainkannya.

b. Memberikan fasilitasfeedback terhadap jawaban siswa yang benar
dengan gambar orang tersenyum yang mengacungkaoljsedangkan
gambar orang yang menangis untuk jawaban siswa galah pada
game edukasi ular tangga yang dikembangkan.

c. Siswa diberi kemampuan untuk bermain melawan tegaasehingga
rasa motivasi untuk menang dengan cara mampu maijpertanyaan
yang ditemuinya semakin besar.

d. Memberikan fasilitas berupa pembahasan atau langgagerjaan untuk
setiap pertanyaan yang dimunculkan sehingga sisampua belajar
secara mandiri dengan menggunagame edukasi ular tangga ini.

e. Dimunculkannya halaman tampilan nilai yang dipenoseswa di akhir
permainan sehingga siswa mampu mengukur sejauh mana
kemampuannya.

2. Kelebihan Program Game Edukas Ular Tangga yang Dikembangkan
Game edukasi ular tangga yang dikembangkan ini memiiétebihan-
kelebihan sebagai berikut :

a. Game ini memiliki tampilan gambar dan animasi yang mén&arena

dikembangkan dengan menggunakaiftware Macromedia Flash 8.

114



b. Game ini mampu dijalankan dikomputer dengan sistem agievlicrosoft
Windows XP, Microsoft Windows Vista atauLINUX.

c. Game ini mempunyai tingkat kesulitan atau level yangabdipilih oleh
siswa sesuai dengan kemampuannya.

d. Game ini mampu digunakan sebaggie-test maupunpost-test dalam
sebuah proses pembelajaran karena guru adain dapat melakukan

editing data pertanyaan yang akan disajikan.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesmpulan yang dapat diambil dari penelitian yang telah selesal
dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Penelitian pengembangan game edukasi ular tangga pada mata pelgaran
matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar dilakukan melalui tahapan
anadlisis terhadap kebutuhan, pengumpulan objek perancangan media,
mengembangkan produk awal, validasi ahli, revisi desain, uji coba, dan
produksi. Penilaian dilihat dari aspek rekayasa perangkat lunak,
komunikas visual, dan desain pembelgaran. Game ini dikembangkan
dengan menggunakan software Macromedia Flash 8. Game edukasi ular
tangga yang dikembangkan memiliki aturan dan bentuk yang hampir sama
dengan game ular tangga pada umumnya. Kotak soal akan muncul ketika
pemain berhenti pada kotak berwarna, kotak kepala ular dan kotak tangga.
Pemain harus menjawab pertanyaan pada kotak soal yang muncul untuk
bisa melanjutkan permainan. Game dilengkapi dengan fasilitas login
sebagal admin atau siswa, menu edit data soal pertanyaan, ubah password,
menu pengaturan musik dan petunjuk penggunaan. Game dikembangkan
dengan tampilan yang menarik dan kemampuan memberikan feedback
terhadap setiap jawaban siswa sehingga mampu menambah motivas

belgjar siswa dan membantu siswa belgjar mandiri.
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2.

Game edukas ular tangga yang dikembangkan layak untuk digunakan
sebagai media pembelgjaran matematika siswa kelas V sekolah dasar. Hal
tersebut terlihat dari skor rata-rata yang dihasilkan pada saat penelitian.
Hasil perhitungan rata-rata skor penilaian ahli media memperoleh skor
rata-rata 4.02 dengan kategori baik. Penilaian ahli materi memperoleh skor
rata-rata 4.07 dengan kategori baik. Uji coba produk awal memperoleh
skor rata-rata 4.2 dengan kategori baik dan uji coba lapangan memperoleh
skor ratarata 4.16 dengan kategori baik. Hasil black box testing
menunjukkan bahwa masing-masing fungsi dalam multimedia ini berlaku
sesual tujuannya. Hasil white box testing menunjukkan bahwa loop telah
dieksekus minimal satu kali dan dikerjakan sistem sesuai dengan

batasannya.

B. Saran

Game edukasi ular tangga yang dikembangkan masih mempunyai

beberapa kekurangan oleh sebab itu saran yang diberikan peneliti untuk

pengembangan game edukasi ular tangga berikutnya adalah sebagai berikut :

1.

Game dikembangkan dengan menggunakan sistem jaringan sehingga
siswa dapat memainkannya menggunakan unit komputer yang berbeda.
Game dikembangkan dengan fasilitas upload gambar agar admin mampu
menggunakan bahasa simbol matematika dengan benar.

Jumlah pemain yang diperbolehkan ditambahkan lagi sehingga siswa jadi

lebih terpacu untuk memenangkan permainan tersebut.
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Lampiran 3. HasiWhite box testing
White box testing dilakukan dengan langkah seblagakut :

1. Menggambarkan alur logika ke daldiow graph.
Notasi standatlow graph terdiri dari lingkaran dan panah. Lingkaran
(node) digunakan untuk menyatakatatement prosedural padsource
code. Panahddge) digunakan untuk menyatakan aliran kendali atau al
perjalanan logika.
2. Menentukarcyclomatic complexity danbasis set
V(G) untukflowgraph dapat dihitung dengan rumus: V(G) =E - N + 2
atau V(G) =P +1
Keterangan : E = Jumladdge (panah) pad@owgraph
N = Jumlabde (lingkaran) pad&owgraph
P = Jum|aiedi cate node padaflowgraph
Independent Path adalah jalur pada program yang menghubungkan
node awal dengannode akhir. Independent path minimal melewati
sebualedge baru dengan alur yang belum pernah dilalui.
3. Membuat data uji
Langkah terakhir adalah pengujian menggunakan radsis path
testing. Pengujian dilakukan untuk mengeksekusi semua adyilkd

yang telah dibuat.
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Data hasil white box testing yang dilakukan adalbagai berikut :

1. Fungsijalan_tangga

Source code :

function jalantangga(benar,salah,pemain2,v_kotagiga p,tangga_m)
{pemain2.tanda = 1;

if(jleda > jedasoal)

{munculsoal._visible = true;

if(_root.munculsoal.posisi ==benar)
{munculsoal._visible = false;

if(_root.munculsoal.posisi ==benar and root. muntailss.vbenar == 1)
{ pemain2. visible = false; pemain2.tempposisi kotak;
pemain2.posisi = v_kotak;

N~NOoOooOor~rWNER R

B

} b}

if(_root.munculsoal.posisi == salah)
{munculsoal._visible = false;

if(biru == 1){mana(tangga_p,tangga_m);}
if(biru == 2){mana(tangga_m,tangga_p);}

R PP E o

W NN
RN
H

[EN
D

Angka 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13,mMehunjukkan nomenode

flow graph fungsi jalan_tangga. Nomer yang sama akan diwadhgan satu

node.
Flowgraph :
Flow Graph Perhitungan Independent path
1.V(G)= E-N+2 1.1-2-3-14
Dimana 2. 1-2-4-5-6-14
4 E =19, N =14 3. 1-2-4-5-6-7-8-12-
o e maka 14
0020 V(G)=19-14+2| 4. 1-2-4-5-6-7-8-9-
o =7 10-12-14
2. V(G)=P+1 5. 1-2-4-5-6-7-8-9-
(103(11) Dimana P =6 10-12-13-14
@ maka 6. 1-2-4-5-6-7-8-9-
V@) =6+1=7 10-11-12-14
(1 )e(13) 7.1-2-4-12-13-14
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Independent Path adalah jalur pada program yang menghubunghaae
awal dengamode akhir. Independent Path minimal melewati sebuabkdge baru

dengan alur yang belum pernah dilalui.

Uji test case:
Langkah terakhir adalah pengujian menggunakanadaésis path testing. Pengujian

dilakukan untuk mengeksekusi semua alur logika yeladn dibuat

Path |jeda |Jeda |a b | biru | Output
soal

Pathl | 3 7 - - - -

Path2 | 9 7 Benarf, 0| - Kotak soal menghilang

Path3 | 9 7 Benar] 1 2 Kotak soal menghilang, Progreemanggil
fungsi mana(tangga_m,tangga_p)

Path4 | 8 7 Benar, 1 1 Kotak soal menghilang, Progreemanggil
fungsi mana(tangga_p,tangga_m)

Path5| 9 7 Benar| 1 1 Kotak soal menghilang, Progreemanggil
fungsi mana(tangga_p,tangga_m)

Path6 | 9 7 Benar] 1 2 Kotak soal menghilang, Progreemanggil
fungsi mana(tangga_m,tangga_p)

Path7 | 8 7 Salah| - - Kotak soal menghilang

Keterangan : a = _root.munculsoal.posisi

b = root.munculstatus.vbenar
Pengujianpath yang terbentuk menunjukkan bahwa output yang
dihasilkan sesuai harapan. Sistem tidak akan mekalperoutput

apapun ketika siswa tidak melakukan aksi.
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2. Fungsi muncul_ kotak tanya

Source code:

on(release)
{ this._visible = false;
_parent.munculstatus._visible =true;
if( jawabsiswa.text==kuncijawab)
{ parent.munculstatus.statusjawab.text= "jaavakamu BENAR ";
posisi = 1; tampilstatus();
if(_parent.antrian=="player")
{_parent.player.skorplayer+=10; _paremtypl.jum_soal +=1}
else {_parent.musuh.skorplayer +=10;_parerduhyum_soal +=1}
}
else
{ parent.munculstatus.statusjawab.text= "maaf jawaban kamu SALAH ";
posisi = 0; tampilstatus();
if(_parent.antrian=="player")
{ parent.player.skorplayer +=0; _parentyplgum_soal +=1}
else { parent.musuh.skorplayer +=0;_parentunggm_soal +=1

Hh

PR OONNN~NOUTRNWWNRRE R

= O

Angka 1, 2, 3,4,5,6,7, 8,9, 10, 11 menunjukkamernode flow graph.

Flowgraph fungsi muncul_ kotak_tanya :

Flow Graph Perhitungan Independent path
@ 1V(G)= E-N+2 1. 1-2-3-4-5-11
Dimana
p E =13 N = 11 2. 1-2-3-4-6-11
maka
3. 1-2-7-8-9-11
o o V(G):13—11+2:4
2V(G)=P+1 4, 1-2-7-8-10-11
eooo Dimana P =3
maka
o VG)=3+1=4
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Uji test case fungsi muncul_kotak_tanya

Path jawaban| kunci | antrian| Output
siswa jawab

Pathl1l| 4 4 Player Keluar keterangan jawaban benar
Skor player bertambah 10 dan jumlah saal
bertambah 1

Path2| 9 9 Musuh Keluar keterangan jawaban benar
Skor musuh bertambah 10 dan jumlah soal
bertambah 1

Path3| 5 7 Player Keluar keterangan jawaban salah
Skor player bertambah 0 dan jumlah soal
bertambah 1

Path4 | 8 7 Benar| Keluar keterangan jawaban salah
Skor player bertambah 0 dan jumlah soal
bertambah 1

3. Fungsi ceklevel

Source code :

}

1}

function ceklevel()
{if(level == 1)
{ totaldata = total_I1;datasoal = simpan.datapsinsoal,
datajawaban = simpan.data.simpanjawab;
dataKet = simpan.data.simpanket;tampillevel fe3mudah’;

if(level == 2)
{ totaldata = total_|2;datasoal = simpan.datapginsoal2;
datajawaban = simpan.data.simpanjawab?;
dataKet = simpan.data.simpanket2; tampillése = "sedang”;

}
if(level == 3)
{ totaldata = total_I3;datasoal = simpan.datapginsoal3;
datajawaban = simpan.data.simpanjawab3;
dataKet = simpan.data.simpanket3; tampillese .+ "sulit”;

O~N~N~NOOOTOT O AR WWWN R

Angka 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 menunjukkan nomede flow graph fungsi

cek_level. Nomer yang sama akan diwakili dengam satle.
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Flowgraph fungsi ceklevel :

Flow Graph Perhitungan Independent path
1.V(G)= E-N+2 1. 1-2-3-8
Dimana 2. 1-2-4-5-8
E =10, N =28 3. 1-2-4-6-7-8
Q maka 4. 1-2-4-6-8
@ V(G)=10-8+2= 4
¥ 2V(G)= P+1
?% Dimana P =3
maka V(G)=3 +1=14

Uji test case:
Path lev Output
Path 1 1 Data pada arraya level mudah terseleksi
Path 2 2 Data pada array level sedang terseleksi
Path 3 3 Data pada array level sulit terseleksi
Path 4 4 undifined

Solusi :User memilih level dengan menekan tombol yang sudah

disediakan. Tombol menu level “mudah” dirancang
menghasilkan nilai variable satu. Menu level “sefan
mengasilkan nilai variable dua. Menu level “sulit’
mengasilkan nilai variable tiga .
4. Fungsi atur musik
Source code :
on(release) 1
{awal = 0; 2
if(suara==0) 2
{my_sound.setVolume(0); suara = 1, statusktesit = "diam"; 3
} 4
else{suara = 0; my_sound.setVolume(70); statuskrtesi = "hidup”; | 4
1 5
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Flowgraph fungsi atur musik :

5
o4a

E =5 N =5, maka
V(G =5-5+2=2
2. V(G)=P+1
Dimana P =1, maka
V(G)=1+1=2

Flow Graph Perhitungan Independent paths
1. V(G)= E-N+ 1. 1-2-3-5
Dimana 2. 1-2-4-5-8

Uji test case fungsi atur musik

Path Suara | Output

Pathl | O my_sound.setVolume(0); suara = 1; statagmext =
"diam";

Path2 | 4 suara = 0; my_sound.setVolume(70); statssmext =
"hidup™;
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5. Alur game edukasi ular tangga

Flowgraph alur game:

Flowgraph

Keterangan

&

L

Node 1 : mulai

Node 2 [formlogin sebagaadmin
Node 3 : halaman awatimin

Node 4 : menu edit pertanyaan
Node 5 : halaman edit pertanyaan
Node 6 : menu permainan baru
Node 7 : proses permainan

Node 8 : menu level

Node 9 : tampil halaman level

Node 10 : menu musik

Node 11 : proses pengaturan musik
Node 12 : menu petunjuk

Node 13 : tampil halaman petunjuk
Node 14 : menu lanjut

Node 15 : proses permainan

Node 16 : halaman awaser

Node 17 : menu permainan baru
Node 18 : proses permainan

Node 19 : menu level

Node 20 : tampil halaman level
Node 21 : menu musik

Node 22 : proses pengaturan musik
Node 23 : menu petunjuk

Node 24 : tampil halaman petunjuk
Node 25 : menu lanjut

Node 26 : proses permainan

Node 27 : menu keluar

Node 28 : kondisi pengecekan jika admin
Node 29 : selesai
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Perhitungarcyclomatic complexity alurgame :

Per hitungan | ndependent paths

1.

. V(G)= P+1

VG)= E-N+2
dimana

E = 42, N =29, maka
V(G)=36-25+2= 15

1-2-3-4-5-27-29
1-2-3-4-6-7-27-29
1-2-3-4-6-8-9-27-29
1-2-3-4-6-8-10-11-27-29
1-2-3-4-6-8-10-12-13-27-29
dimana P = 14, maka
V(G)= 14 + 1= 15
1-2-3-4-6-8-10-12-14-27-29

. 1-2-16-17-18-27-29
10.1-2-16-17-19-20-27-29
11.1-2-16-17-19-21-22-27-29
12.1-2-16-17-19-21-23-24-27-29

CoNoohrWNE

15.1-2-16-17-19-21-23-25-27-29

1-2-3-4-6-8-10-12-14-15-27-29
1-2-3-4-6-8-10-12-14-27-28-3

13.1-2-16-17-19-21-23-25-26-27-29
14.1-2-16-17-19-21-23-25-27-28-16

Uji test case alurgame:

Path I nput Hasl

1 Password, klik menu edit pertanyaan, klik mernude sesuai

2 Password, klik menu permainan baru, klik menudel sesuai

3 Password, klik menu level, klik menu keluar sesua

4 Password, klik menu musik, klik menu keluar sesua

5 Password, klik menu petunjuk, klik menu keluar suse

6 Password, klik menu lanjut, klik menu keluar sesu

7 Password, tidak memili salah satu menu sesuai

8 Password, klik menu lanjut, klik menu keluar sesu

9 Klik oke tanpa masukkan password, klik menu p&marabaru, klik| sesuai
menu keluar

10 Klik “oke” tanpa masukkan password, klik menunpainan baru, sesuai
klik menu keluar

11 Klik “oke” tanpa masukkan password, klik menuele klik menu sesuai
keluar

12 Klik “oke” tanpa masukkan password, klik menusmuklik menu sesuai
keluar

13 Klik “oke” tanpa masukkan password, klik mentupguk, klik sesuai
menu keluar

14 Klik “oke” tanpa masukkan password, tidak mesalah satu sesuai
menu

15 Klik “oke” tanpa masukkan password, klik menojld, klik menu | sesuai

keluar
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6. Alur edit pertanyaan

Flowgraph alur edit pertanyaan

Flowgraph

Keterangan

FQIT@F@
ORONO

e-&@kw

o7
o0

17

L

Oat

Node 1:
Node 2 :
Node 3:
Node 4 :
Node 5 :
Node 6 :
Node 7 :
Node 8 :
Node 9 :

Node 10 :
Node 11 :

Node 12

Node 13 :
Node 14 :
Node 15 :

Node 16

Node 17 :
Node 18 :

mulai

Tampil menu

Pilihan tampil pertanyaan
Tampilkan data pertanyaan
Masukan level

Pilihan data baru

Masukkan data pertanyaan
Pilihan menu simpan
Simpan data pertanyaan
Pilian menu ubah data
Pilihan menu hapus data

: Hapus data

Pilihan menu ubah password
Masukkan password baru
Pilihan simpan password

: Simpan password baru
Pilihan menu halaman awal

selesai
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Perhitungarcyclomatic complexity alur edit pertanyaan :

Perhitungan I ndependent paths
1V(G)= E-N+2 1. 1-2-3-4-5-6-7-8-9-17-18
dimana 2. 1-2-3-4-5-6-7-8-17-18
E = 25, N =18, maka 3. 1-2-3-4-5-6-10-7-8-9-17-18
V(G)=25-18+2= 9 4. 1-2-3-4-5-6-10-7-8-17-18
2V(G)=P+1 5. 1-2-3-4-5-6-10-11-12-17-18
dimana P =8, maka 6. 1-2-3-4-5-6-10-11-17-18
V(G)=8+1=9 7.1-2-3-13-14-15-16-17-18
8. 1-2-3-13-14-15-17-18
9.1-2-3-17-2
Uji test case alur edit pertanyaan
Path I nput Hasl
1 Klik menu tampil, klik menu data baru, masukatadzaru, klik sesuai
menu simpan
2 Klik menu tampil, klik menu data baru, masukatadzaru, klik sesuai
menu halaman awal
3 Klik menu tampil, klik menu ubah data, masukatadsaru, klik sesuai
simpan, klik menu halaman awal
4 Klik menu tampil, klik menu ubah data, masukatadsaru, klik sesuai
menu halaman awal
5 Klik menu tampil, klik menu hapus, klik menu ik menu sesuai
halaman awal
6 Klik menu tampil, klik menu hapus, klik menu tid&lik menu sesuai
halaman awal
7 Klik menu ubah password, masukan password, kkursimpan, | sesuai
klik menu halaman awal
8 Klik menu ubah password, masukan password, kékurtidak, sesuai
klik menu halaman awal
9 Tidak memilih salah satu menu sesuai
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7. Alur permainargame edukasi ular tangga

Flowgraph Per hitungan Cyclomatic
Complexity
1.V(G)=E-N+2
dimana
E = 25, N =18 maka
= — +
@ V (G) :22 18 +2

2V(G)=P+1
° Dimana P = 8, maka
V(G)=8+1=09

Keterangarilowgraph :

Node 1: Mulai

Node 2: Menu permainan baru

Node 3: Kondisi jika memilihan menu permainan lakamputer

Node 4: Permainan lawan komputer, pilih level kagadu, pemain jalan sesuai
angka dadu

Node 5: Kondisi jika giliran ada pada komputer

Node 6: Kondisi jika posisi pemain berada padalktdagga

Node 7: Kondisi jika posisi pemain berada padakatar
Node 8: Muncul kotak pertanyaan, masukan jawabamggcekan jawaban
Node 9: Kondisi jika jawaban benar

Node 10: Posisi tetap, skor bertambah 10 untuk jawaban

Node 11: Posisi turun sesuai posisi ular, skor bertambahtOkijawaban salz
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Node 12:
Node 13: Kondisi jika jawaban ben
Node 14: Posis tetap, skor bertambah 0 untuk jawaban benar
Node 15:
Node 16:
sesuai angka da
Node 17: Kondisi jika posisberada dikotak 100
Node 18:  Ganti giliran
Node 19: selese

Uji test case alur permainaigame edukasi ular tangga

Muncul kotak pertanyaan, masukan jawaban, pengagakaaba

Posisi naik sesuai posisi tangga, skor bertambamfik jawaban sal;

Permainan dengan dua pemain, pilih level, acak ,dpdmain jalar

Path I nput Out put Hasl

193456 Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dad&esuai
baru, klik menu lawan | status jawaban benar, posisi tetap,

7-8-9-10-17- o

18.4 komputer, acak dadu, | skor bertambah 10, ganti giliran
masukan jawaban
Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dad&esuai

1-2-3-4-5-17- _ o

18.4 baru, klik menu lawan | ganti giliran
komputer, acak dadu

123456 Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dadgesuai
baru, klik menu lawan | ganti giliran

7-17-18-4
komputer, acak dadu

1.2.3.4.5.6 Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dadgesuai
baru, klik menu lawan | status jawaban salah, posisi turun

7-8-9-11-17- o

18.4 komputer, acak dadu, | sesuai posisi ular, skor bertambah
masukan jawaban 0, ganti giliran

1.2.3.4.5.6 Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dadgesuai
baru, klik menu lawan | status jawaban benar, posisi naik

12-13-15-17- S

18.4 komputer, acak dadu, | sesuai posisi tangga, skor

masukan jawaban

bertambah 10, ganti giliran
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Path I nput Out put Hasll
1.9.3.4.5.6. Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dadgesuai
1213.14.17- baru, klik menu lawan | status jawaban benar, posisi tetap,
18.4 komputer, acak dadu, | skor bertambah 0, ganti giliran

masukan jawaban

Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dadu  Sesuai
1-2-3-16-6 baru,klik menu

permainan dua pemain

Klik menu permainan | Pemain berjalan sesuai angka dad&esuai
1-2-3-16-6- | baru, klik menu status jawaban benar, posisi tetap,
12-13-14-17-| permainan dua pemain| skor bertambah 0, ganti giliran
19 acak dadu, masukan

jawaban

Data pengujian white box

testing

secara keseluruhan

menunjukkan bahwa simpul telah dieksekusi minimet skali oleh

sistem. Prose$oop dikerjakan oleh sistem sesuai dengan batasannya.

Sistem mengerjakan seluruh keputukagncal .
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Lampiran 4.Source Code Game Edukasi Ular Tangga

1. Halaman liat soal

var simpan:SharedObject=SharedObject.getLocal(Sdafzn","/");

total_I1 = simpan.data.simpansoal.length - 1; td2aF simpan.data.simpansoal2.length - 1;
total_I3 = simpan.data.simpansoal3.length - 1; ke O;liatke = 0O;

if (level == null){level = 1;} ceklevel();

//0000000000000000000000000000000000000000000000

onEnterFrame=function()

{total_|1 = simpan.data.simpansoal.length - 1;altd? = simpan.data.simpansoal2.length - 1;
total_I3 = simpan.data.simpansoal3.length - Kklesel();
enterframe(datasoal,datajawaban,dataKet);} lihai@otaldata ,datasoal,datajawaban,dataKet);

//0000000000000000000000000000000000000000000000000

function lihatawal(jumArray,soal_I1,jawab_11,ket) 11

{ tampilsoal2.text = soal_I1[jumArray]; tampiljalwdext=jawab_l1[jumArray];
tampilket.text=ket_|1[jumArray]; tampilliatk@xt=jumArray + 1;liatke = tampilliatke.text - 1; }

R end array

1 fungsi enterframe

function enterframe(soal_I1,jawab_11 ket _11)

{if(soal_I1.length <= 0)
{liatke = 0;hapuske = 0; prev.enabled = falegthuton.enabled = false; delet.enabled = false;
var soall = new Array(); var jawabl = new Af)a var ketl = new Array(); soal_|1 = soall;
jawab_l1=jawabl; ket_I1 = ketl; tampilso@&tt= "data soal kosong";
tampiljawab.text="data jawaban kosong"; takwtditext="data keterangan kosong";
}

else {prev.enabled = true;nextbuton.enabled e;tieiet.enabled = true;}}
1 fungsi enterframe

function hapusdata(soal_I1 jawab_11,ket_11)

{ var arayhapussoal:Array = new Array(); var argylisiawab:Array = new Array();
var arayhapusket:Array = new Array(); var hamaskatke;var total= soal_I1.length;
arayhapussoal=soal_|1; arayhapusjawab=jawabrd¢hapusket=ket |1;
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for(j=hapuske;j<total;j++)
{ arayhapussoal[j]=arayhapussoal[j+1];araytsguwablj]=arayhapusjawab[j+1];
arayhapusket[jJ=arayhapusket[j+1]; }
soal_I1.length =soal_I1.length -1;jawab_|1.lergjdmwab_|1.length -1;
ket_I1.length =ket_|1.length -1; soal_l1=arayhapassjawab_l1=arayhapusjawab;
ket_l1=arayhapusket;

if(hapuske == soal_I1.length){hapuske = 0;liatk@;ampilsoal2.text=soal_I1[hapuske];
tampiljawab.text=jawab_l1[hapuske];tampilket.tex@td1[hapuske];tampilliatke.text=hapuske }
// =====selesai fungsi hapus=========—====

R fungsi cek level------------—---
function ceklevel()
{if(level == 1)

{ totaldata = total_I1;datasoal = simpan.datapsinsoal; tampillevel.text = "mudah”;
datajawaban = simpan.data.simpanjawab; datalsghpan.data.simpanket; }

if(level == 2)

{ totaldata = total_I2;datasoal = simpan.datapansoal2; tampillevel.text = "sedang";
datajawaban = simpan.data.simpanjawab2; dataKenpan.data.simpanket2; }

if(level == 3)

{ totaldata = total_I3;datasoal = simpan.datapEinsoal3; tampillevel.text = "sulit";
datajawaban = simpan.data.simpanjawab3; dataKenpan.data.simpanket3; }

}

2. Halaman tambah pertanyaan

function deklarasiawal(soal_I1,jawab_11,ket 11)

{
ndata = soal_I|1.length; araysoal=soal |1; amgfs=jawab _I|1; arayket=ket |1;
soalke.text= ndata+1; ke = soalke.text - 1;

}

function simpan(soal_|1,jawab_11,ket [1)
{ araysoal[ke]=masuksoal.text; arayjawab[ke]=maaulgb.text; arayket[ke]=masukket.text;
soal_l1=araysoal; jawab_l|1=arayjawab; ket_|1=kesygotoAndStop("liatsoal”,1);
}
if(masuksoal.text=="" or masukjawab.text=="")
{masuksoal.text="silahkan masukkan soal"; mgsuéib.text="silahkan masukkan jawaban";}
else
{simpan(datasoal,datajawaban,dataKet); }
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3.

4.

5.

Halaman edit soal

var simpan:SharedObject=SharedObject.getLocal(Sdafzan","/");
var editke=liatke;

if (level == null){level = 1;}

ceklevel();

onEnterFrame=function()

{ ceklevel();}

deklarasiMula(datasoal,datajawaban,dataKet);

I deklarasi awal
function deklarasiMula(soal_I1,jawab_I1,ket 1)
{ editsoal.text=soal_I|1[editke]; editjawab.text=jalw |1[editke];
editket.text=ket_l1[editke];
soalke.text = editke + 1; }
I end deklarasi awal

Tombol simpan

on(release)

{ function edit(soal_|1,jawab_11,ket [1){
soal_l1[editke]=editsoal.text; jawab_l1[editkefitjawab.text; ket |1[editke]=editket.text
gotoAndStop("liatsoal”,1);

} edit(datasoal,datajawaban,dataKet); }

Tombol navigaspreviuos

on(release)
{ function kliksebelum(soal_|1,jawab_I1,ket [1)
{liatke = liatke - 1;
if(liatke<=-1){tampilliatke.text=soal_I1.lenglfatke=tampilliatke.text-1;}
tampilliatke.text=liatke + 1; tampilsoal2.texoal_[1][liatke];
tampiljawab.text=jawab_|1[liatke];
tampilket.text=ket_I1[liatke];}
kliksebelum(datasoal,datajawaban,dataKet); }

Tombol navigasnext

on(release)
{ function kliklanjut(soal_|1,jawab_I1, ket [1)
{liatke = liatke +1; if(liatke == soal_|1.lengtKliatke=0;}; tampilliatke.text=liatke +1;
tampilsoal2.text=soal_l1[liatke]; tampiljawadxt=jawab_I1[liatke];
tampilket.text=ket_|1[liatke];}
kliklanjut(datasoal,datajawaban,dataKet)}
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6. Tombol permainan baru pada halaman awal

on(rollOver){teks.gotoAndPlay(2);bgmenu.gotoAndS@)p}
on(rollOut){teks.gotoAndPlay(12);bgmenu.gotoAndStby}

on(release)

{awal =2;

if(klik == 0){sub_new_game._alpha = 100;sub_newngayotoAndPlay(2);klik =1;klik2=1;}
else{klik = O;sub_new_game._alpha = 0;}
pesan_level.gotoAndStop(1);lanjutpilih.gotoAndSiop

7. Tombol tingkat kesulitan

on(rollOver){bgmenu_level.gotoAndStop(2);}
on(rollOut){bgmenu_level.gotoAndStop(1);}

on(release)

{if(levelklik == 0){_root.pesan_level.gotoAndPlaylfevelklik = 1 ;}
else{levelklik = 0;_root.pesan_level.gotoAndStgpy1
sub_new_game.gotoAndStop(1);lanjutpilin.gotoAng$ig;}

Tombol keluar

on(release){fscommand(‘quit',1);}

9. Tombol level mudah

10.

11.

12.

on(release) {simpan.data.statuslevel = "Mudah"; }

Tombol level sedang

on(release) {simpan.data.statuslevel = "Sedang" ; }

Tombol level sulit

on(release) {simpan.data.statuslevel ="Sulit"; }

Halaman permainan

var simpan:SharedObject=SharedObject.getLocal(6dafzan","/");
var biru = 0;henti=0;

simpan.data.ulang2 = 0;

var posisiljagoan2 :Array = new Array (1,2,3,4,5);
if(jagoanpl==1){player = p1;musuh = p2;biru=1;}
if(lagoanpl==2){player = p2;musuh = p1;biru=2;}
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musuh.posisi = 0; musuh.tempposisi = 0; musuh.skgep = 0; musuh.jum_soal = 0; musuh.tand
=0;

/ldeklarasi object orangkuning sebagai player

player.posisi = 0; player.tempposisi =0; playertplayer = 0; player.jum_soal = 0; player.tanda=
antrian="musuh"; //variabel untuk pergantian pemain

jalan._visible = false; munculstatus._visible ss&glmunculsoal._visible = false;
tampilskorpl.text = player.skorplayer; tampilskatp2t = musuh.skorplayer; menumenu = 0;
jenengl.text=simpan.data.jeneng2[namel]; jeneng2denpan.data.jeneng2[name2];

if(simpan.data.statuslevel == "Mudah"){levelmain2

if(simpan.data.statuslevel == "Sedang"){levelmain2;}

if(simpan.data.statuslevel == "Sulit"){levelmain233; tampillevel.text = simpan.data.statuslevel
[f-mmmmmm e pemanggilan fungs ulaangga----------

onEnterFrame = function ()

{ wao.text = klikjalan; skortotal_p2 = player.sktayer;jum_soaltotal_p2 = player.jum_soal,
skortotal_m2 = musuh.skorplayer;jum_soaltotéd = musuh.jum_soal;
if(antrian=="player") {menang(player);ulartarafglayer); tampilgiliran.text =

simpaataljeneng2[name2]; wao?2.text = player.tanda;}
else {menang(musuh);ulartangga(musuh); tampigiltext = simpan.data.jeneng2[namel];
wao2.text = musuh.tanda;} mainmenu()

if(henti==0) {posisiljagoan2[0] = player._x; psidjagoan2[1] = player._y;
posisiljagoan2[2] = player.posisi ;posisiljat®]&] = player.skorplayer;
posisiljagoan2[4] = player.jum_soal ;posisib@g?[5] = musuh._x ;posisiljagoan2[6] =

musuh._y;
posisiljagoan2[7] = musuh.posisi ;posisilja@p@h= musuh.skorplayer;posisiljagoan2[9] =
musuh.jum_soal ;posisiljagoan2[10] = jagoanpsigiljagoan2[11] = namel ;
posisiljagoan2[12] = name2 ; posisiljagoan2f8htrian ;posisiljagoan2[14] = levelmain2;
simpan.data.posisi2 = posisiljagoan2; }

dadubayang._visible=false;//animasi acak dadu

dadu.onPress = function()

{dadubayang._visible =true; player.tanda = O;klié&ga= 0; dadumesage.text = "klik dadu sekali
lagi”;

a

o

musuh.tanda = 0;
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dadubayang.onPress = function()

{this._visible=false; dadu.gotoAndStop(random(g)+fadu.enabled = false; jalan._visible = true;
posisikotak = dadu._currentframe - 1; dadumesade=t®'; jedasoal = posisikotak + 7; } }
e end acak dadu------------------ e

[f-=-mmmmmmmm - tombol jalan --

jalan.onPress= function()

{ jeda=0;_root.munculsoal.posisi = 2; _root.mustatus.vbenar = 2;musuh.tanda = O;player.tand
0;

jalan._visible = false;klikjalan = 1; dadu.efeb= true;

if(antrian == "player"){antrian = "musuh"; musgplosisi += posisikotak;}

else{ antrian = "player"; player.posisi += pokaak;}}
pl.onRollOver = function(){this.gotoAndPlay(2);} #himasi pada tombol player
R jalan pemain2------------------
musuh.onEnterFrame = function()
{if (antrian == "musuh")

{if (this.tempposisi<this.posisi) {this.temppesi+; musuh.gotoAndPlay(2); }

this._x = _root["kotak"+this.tempposisi].+2;this._y = _root["kotak"+this.tempposisi]._y+7;

if (this._x == _root["kotak"+this.tempposisi]. #2 and this._y

==_root["kotak"+this.tempposisi]._y+7)
{ _root["'kotak"+this.tempposisi]._alpha = 60;}
if (this._x == _root["kotak"+this.posisi]._x +2 drthis._y ==_root["'kotak"+this.posisi]._y+7)

{ for(i=1;i<=this.tempposisi;i++){_root["kotakti]. alpha = 0;} WH/---mmmmmmeee- end musuh-
[f-=mmmmmmmm e jalan pemainl-------------------—
player.onEnterFrame = function()
{if (antrian == "player" ) {if (this.tempposisi<ih.posisi) {this.tempposisi++;

player.gotoAndPlay(2); }
this._x = _root["kotak"+this.tempposisi]._x +Bid._y = _root["kotak"+this.tempposisi]._y+7;
if (this._x == _root["kotak"+this.tempposisi]._x +ghd this._y
==_root["kotak"+this.tempposisi]._y+7)
{_root["'kotak"+this.tempposisi]._alpha = 60;}
if (this._x == _root["kotak"+this.posisi]._x2tand this._y == root["kotak"+this.posisi]._y+7)
{ for(i=1;i<=this.tempposisi;i++){_root["kmak"+i]._alpha = 0;}}}
I 1l ===== ===== =
function mana(anakl,anak?) : Void
{tampilskor.text = antrian;tampilskor.text=antrian;
if (antrian=="player")}{anakl. visible = true; adagotoAndPlay(2);anak2._visible=false;}
else{anak2._visible = true;anak2.gotoAndPlay(2}dl._visible=false;}}
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function jalantangga(benar,salah,pemain2,v_kotaggga p,tangga_m)

{pemain2.tanda = 1;if(jeda > jedasoal){munculsoakible = true; //mucul soal
if(_root.munculsoal.posisi ==benar) {munculsouisible = false;
if(_root.munculsoal.posisi ==benar and _root.nustatus.vbenar == 1)

{ pemain2._visible = false; pemain2.tempposisi_kotak; pemain2.posisi = v_kotak;
if(biru == 1){mana(tangga_p,tangga_m);} iflb== 2){mana(tangga_m,tangga_p);}} }
if(_root.munculsoal.posisi == salah) {munculsosisible = false; }}}

function kotaksoal(pemain3)
{ pemain3.tanda = 1;if(jeda > jedasoal){munculsoakible = true;
if(_root.munculsoal.posisi == 1||_root.munculspasisi ==0){munculsoal._visible = false;} }}

function ulartangga(pemain): Void
{jeda++; if(pemain.tempposisi ==pemain.posisi)

if (pemain.hitTest(_root.kotak5)) {jalantangtjd),pemain,17,tangga,tanggamusuh);}
if (pemain.hitTest(_root.kotak26)) {jalantangg®,pemain,48,tangga2player,tangga2musuh)
if (pemain.hitTest(_root.kotak11)) {jalantangf®,pemain,31,tangga6p,tanggabm);}
if (pemain.hitTest(_root.kotak20)) {jalantangb®, pemain,40,tangga3player,tangga3musuh)
if (pemain.hitTest(_root.kotak46)) {jalantangf®,pemain,75,tangga7p,tangga7m);}
if (pemain.hitTest(_root.kotak60)) {jalantangb®,pemain,62,tangga8p,tangga8m);}
if (pemain.hitTest(_root.kotak57)) {jalantangf®,pemain,83,tangga52,tangga51);}

if (pemain.hitTest(_root.kotak70)) {jalantangg®,pemain,72,tanggadplayer,tanggadmusuh)
oo end tangga..........
Heoiiiiiiiinn, ular.......cccooviiiinnenes

if(pemain.hitTest(_root.kotak15)) {jalantang@d(,pemain,8,ularlp,ularim);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak35)) {jalantang@d(pemain,17,ular2p,ular2m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak29)) {jalantang@d( pemain,13,ular4p,ular4m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak53)) {jalantang@A( pemain,14,ular5p,ularsm);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak95)) {jalantang@d( pemain,77,ular6p,ularém);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak78)) {jalantang@d( pemain,19,ular7p,ular7m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak82)) {jalantang@d(pemain,40,ular8p,ular8m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak87)) {jalantang@d( pemain,50,ular9p,ularom);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak67)) {jalantang@d(,pemain,36,ular10p,ular10m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak43)) {jalantang@d(,pemain,25,ularllp,ularlim);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak23)) {jalantang@d,pemain,2,ularl2p,ularl2m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak49)) {jalantang@dA(,pemain,30,ularl3p,ular13m);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak93)) {jalantanggd(@emain,90,ularl4p,ularl4m);}
T endular...........coocee.
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Heeiiiiiiiinne, kotak soal................eemem
if(pemain.hitTest(_root.kotak3)||pemain.hitTestptrkotak7)||pemain.hitTest(_root.kotak10))
{kotaksoal(pemain);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak16)||pemain.hitTestptrkotak24)||pemain.hitTest(_root.kotak28
)
{kotaksoal(pemain);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak32)||pemain.hitTestptrkotak38)||pemain.hitTest(_root.kotak41
)

{kotaksoal(pemain);}

if(pemain.hitTest(_root.kotak44)||pemain.hitTestptrkotak52)||pemain.hitTest(_root.kotakH6
)

{kotaksoal(pemain);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak58)||pemain.hitTestptrkotak61)||pemain.hitTest(_root.kotak$s
)

{kotaksoal(pemain);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak71)||pemain.hitTestptrkotak74)||pemain.hitTest(_root.kotakT9
)

{kotaksoal(pemain);}
if(pemain.hitTest(_root.kotak84)||pemain.hitTestptrkotak86)||pemain.hitTest(_root.kotakd1l
)

{kotaksoal(pemain);}

if(pemain.hitTest(_root.kotak92)||pemain.hitTestpt.kotak94)) {kotaksoal(pemain);}

Wi mengatur aktifnya buton dadu..........

if(klikjalan ==1) {if(pemain.tanda == 1){if(_root.mnculstatus.vbenar == 1)
{dadu.gotoAndStop(1); dadu.enabled = true;pertanda = O; klikjalan = 0;}}

else {dadu.gotoAndStop(1); dadu.enabled = true;}} }}

// —==== = =end ular tangga——================

/ //\A/\A/\/\A/\/\/\/\/\A/\A/\/\/\/\/\Am enan g/\/\A/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\A/\AA/\A/\I\/\/\/\/\/\A/\

function menang(pemain4){if(pemain4.hitTest(_rootdk100)) { simpan.data.ulang2 = 1;
if(antrian == "player"){gotoAndPlay(3);} eis{gotoAndPlay(4);} B

/ / /\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\e n d menan g/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/XXX\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\

function mainmenu(){ if(menumenu == 3){gotoAndi&alaman awal',3);}
if(menumenu == 4) {if(simpan.data.jabatan == 1pf@AndStop("halaman awal",4);}
if(simpan.data.jabatan == 0) {gotoAndStop("halanasval",1);} menumenu = 0; }}
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Lampiran 5. Tabulasi Data
a. Tabulasi Data Validasi Ahli Media

Z
o

Pernyataan

[ —

R2

Py
w

Kelancarargame edukasi ular tangga saat digunakan

Kehandalargame edukasi ular tanggaRéiable)

Pemaketaigame edukasi ular tangga

Kemudahan instalagame edukasi ular tangga

Ketepatan pemilihan aplikasi untuk pengembangan

Ketepatan penggunaan model pembelajaran

Kemudahan pengelolagame tanpaupgrade program tertentu

Kemudaharmame untuk dimodifikasi

Ol N|OO|O| B |WIN|F

Kejelasan petunjuk penggunagame

[EEN
o

Kelengkapan dokumentasi program

[EEY
[EEY

Kemampuan program untuk dikembangkesusable

[EEN
N

Kemampuan program untwipdate materi

[ERN
w

Kemampuargame berjalan tidak lambat

=
~

Pemakaian sumber daya yang tidak berlebihan

[EEN
62

Kemampuargame berjalan dibeberapa operasi sistem

Wbk W W ww AP (MW W

AW A0 |~ 00~ O (D>

A (A WOWW OGO w0~ MO >~

16

Kemampuan game dapat digunakan tanpa dibatasi ve
keluaran aplikasi yang digunakan

BrSi

17

Kemudahan penggunagame edukasi ular tangga

18

Kemampuan media dapat digunakan tanpa keahliarukhus

19

Penggunaan bahasa

20

umpan balik

21

Kreatif dalam ide

22

Penuangan gagasan

23

Kesederhanaan layout desain

24

Kemenarikan tampilan desain

25

Keterbacaan tulisan

26

Penggunaan warna

27

Pemilihan Background

28

Penggunaan animasi

29

Pergantian gambar dari frame ke frame

30

Konsistensi penempatan tombol

AW  WWIA|APW W [ APPOUOWLWIW A~

oo (orjorjorjor o |~ oo Ol (B0 |00

Wik (Ao~ | OO |~ | D
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No.

Pernyataan

R2

31

Konsistensi navigasi

w

I

32

Pemilihanbacksound padagame

w

N

33

Pengaturan musik

O D

Jumlah

112

149

135

b. Tabulasi Data Validasi Ahli Materi

Z
(e}

Pernyataan

A
w

Kejelasan tujuan pembelajaran

Kejelasan sasaran program

Relevansi tujuan dengan kurikulum

Relevansi tujuan pembelajaran dengan kompetenar das

Kesesuaian materi dengan kurikulum

Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar

Cakupan tujuan pembelajaran

Kedalaman tujuan pembelajaran

O 0N |01k~ W|N|PF-

Kejelasan materi

=Y
o

Aktualitas materi

RSN NN I N F N 61 B O I N

ol | VOO

WWW W Ww|dhw Wi~

[ —
[

Kualitas soal dalam melatih kemampuan siswa
menerapkan konsep yang berkaitan dengan materi

(62

ol

N

12

Kualitas langkah penyelesaian masalah pada set&p s
yang disajikan

13

Cakupan materi

14

Kedalaman materi

15

Kemudahan penggunagame sebagai media belajar

16

Kemudahan pemahaman materi

17

Kualitas motivasi

g |~ o oo~

g~ |~ oo~

AW IWW W

18

Kemampuargame dalam meningkatkan minat belajar
siswa

19

Konsistensi antara evaluasi dengan tujuan lvelaja

20

Kualitas evaluasi sebagai pengukur kemampuarasis

21

Kejelasan pembahasan setiap soal yang disajikan

22

Kejelasan latihan yang disajikan

23

Kualitas umpan balik terhadap jawaban salah

24

Kualitas umpan balik terhadap jawaban benar

25

Alur logika yang jelas

26

Sistematis penyajian materi

F N N N NG T O PPN N IS

Np|ad|h|w [pla|o

wwlww|w|[d [;lwls
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No | Pernyataan R1 |R2 R3

27 | Tingkat interaksi siswa 4 5 3

28 | Tingkat partisipasi siswa dalam proses pembelajaran 5 4 5
Daya dukung model pembelajaran pada program taphad

2g | Pembelajaran 4 4 5

30 | Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 5 5 3

Jumlah 132 | 135 | 104

158




64T

1%

ey

Vv

v

0
™

™
<

N
<

<
<

GL'€

©
<

™
<

4

14

[o0]

™
<
=
<

©
™

©
<

oT'v ey

=
<

@
™

™
<

N
<

<

©
<

™
<

<

™

«
<
<
N
<
<

©
™

©
<

«©
™

<
<
<
F!
<

<
<

erl
erey

<

<

<

<

<

<

<
™

™

Lo

<
™

<

els

Ived

eflipy

1Ipny

In1oyo

Asog

eluelu)

KiggA

eljldy

IS0 ISSMmmMmom

O < (W | (T m

<TI0 ISTMTom T

O[T WO M| (M|

Rt NS IToNITe RS A ITe R[N ITe R IToN A

S Te NI TeRIToRITe RS A ITe RN ITe RN A

<
oS (|0 |™ |10 |[Nm ™o
< S |M (0|t ™[0

[ToR I To I Tol RSN To N RTO N ANl A i N o)

<0 (S W00 mn (S |S

<0 (W0 W WSO S0 (O

RIS IToNITe RS A ITe R R AT RIToN o)

RS I RITe NS I R NI B A e
S A A TN IToR E BT RIR SR ]

< (0 M 0| | |0 (ST
ATl S A I Yo IO RS N AN RN

A AN AR I To R A IO RS AN AN

yepu|

©
N

Lo
N

<
N

™
N

N
N

—
N
o
N
(o]
—

[e0]
—

N~
—

(]
—

L0
—

3
(92}
i

N
i
i
i
o
—
(o]

0T TFITFT N[ | M

RS To IS I Ee I I oINS i A Yo N S g N Ue)

OM T || |F(F(FT[MOM T

S T AR T R TN RN I M e R T R )

O < (0 (W|Ww W | <SILm|
N[OOI | |0 O T M|

™

LR T RS ITe I I oINS ol Al S g N Tl

ue re fepquied

[ensIA 1583 IUNWO )

Yeun
eMbue lod eseheroy

$
73
<

ewenN

[emy %npoid eqo Iln ereq@ o




091

n

Lo

<

Lo

<

Lo
Lo
<

Lo

<

<

<

<F
<
Lo

<

<

o

o

S

o

<

<

piey

a0
\NC4

<
<

uempry

WY
=¥}

oyoubnN

oAy

(A9}

eloiny

AP

e

EPIA

TN

Iind

[16ey

ueAl|

ST T T

M N[N TMINST

e AN IS NS A Y

ns

on
A3

MIEAR IR AU S AR A A Rk

ey

(3P4

elsnd

==t
~

—
N
[P)

elunJey| el

[TalNa'alNas)

o0
A\

-
N

DISIY Pewyy

nigt o it |Idg(on( | | n ||t om

IO F|ITILOLL T T T

M I ILIL|IFTILVLITIO|O | T | T |0

MM (LT ILOLIT M T (WO|O|W0

SO T FIT(LL I TO T

M T TS IOLO IO T M T W00
SAE AR TR A AT E R A R A R PR AR R
oSS T|o S|S0 | T

< IS ILILILIWL | TILOOM |0

N T IFTO|MOTFT|TO T O N [T T M

N g on v v/ uummumJg| g <

n < on okt gt <

s |10t | ™M

a—y
N

S|OIY YT n| It vt |[v|[T|u|[T[HD

19)
TR

SN R I R D A Y s

ToR IR I ol Il o T o R ETo B R To R RTo B RS R A N N RS B i

S Y|V g ||t |0 g T T

SR A TN RTeR RS RTOR ETo N RT S ATo N I N IS o o))

€
S
14
14
14
14
S
S
14
S
S
14
14
€
14

Buejo

©
N

Lo
N

<
N

™
N

N
N

—
N
(@]
N
(¢}
—

[e0]
—

N~
—

O
—

Lo
—

vl | €1

¢t | 1T | OT | 6

©

o]

| TP s |ww|[t|O|(m|T|O|m (0

v

T[T O || ([T [T ||

AT T s |w|o o[ [T T[0T

ue re fepquied

[ensIA 158X 1IUNWO

e bue jod eseAexpy

Yeun-

odsy

ewenN

uebuede eqo) IlN el ISEINgRL ‘P




191

)%
LTV eTy 1% S

vy | €V 12V 0io8% /8°€ eV | 9¢€ 8y 8¢ 6€ Yxany vy | €Y €0 Ty €y
vy |V | vV | TV vV |2V | L€ |0V |€V | 9€ |9V |2V |8E | 8E |6E|EV |0V |GV |vY |E€V |8E|E€EV |2V |0V |2V | 2V
s v |v |v |¥v |¥v |v |¢€|¥v |S|S |[v ¢ v & w ¥ s |¥ |s |¥v |S |S |S |S S eleT
s e |s |v |¥v |¥ |¢|¥v |¥ |S|S |Ss v v Ww [ |€ |s |s |s |€ |s |e |€ |S g BNz
s |s |v |v |9 |¥v |v |v || ¥ |S |[¢€%¥ ¥ ¥ v € W ¥ |v |v |¥v |¢€ |¥ |¥ 1% nd Az
v v |v |¥v |¥ |v |v | S | ¥ | €|S |S¢g € ¥ g G 5 6 v W | |S |¥ |S S euelqa
v |v |v |¥ |S |¥v |S |¥ | S |€|S |[v d $ g vy ¥ S | |§ |¥ |s |S |S |¥ 14 eysiy
s |s |s |v |s |¥ |§s|Ss|¥v |¥v|S |s¥Y v v & & s |¢& |s |s |¢€ |e |s |s S uela
s |s |s |s |s |Ss |v |v |¥v |V |S |v g r ¥ vy v v s v v |¥ |S |¥v |¥ 14 INN ens
v v |S |¥ |S |v |€ |¥ |S |V |S |S ¥ ¥ y & G | | | |¢€ |¥ |s |Ss |S S epuin
s ¥ |v |¢€ |g |e |e |v |¥v |e|¥Y |[v ¥ ¥ ¢ vy ¥ ¥ | |§ |€ |g |v |g |¥ 14 ainung
s |s |s |¥v |v |¥v |¥v |v |S | ¥ |S |S Y v Vv w Ww |¥v |¥v |v |v |v |¥v |¥v |V 14 Busly
s |s |s |s |¥v |s |s|Ss|¥v |¥v|Y |[* v+ v Ww ¥ € |s |s |v |Ss |¥v | |¥ |S 1% lury
s ¥ |v |¢€ |s |¥ |¢e |v | ¥ |€|¥ |€ ¢ ¢ . E € & g |e g |ge |g |g |¢ € ueAry
e ¥ |e |v |s |¥v | |v | ¥ |€|S |v ¢ ¥ e &6 v g ¥ |¢ ¢ |s |s |g |¢ 14 els
s ¥ |v |s |s |s |2 |v |Ss|¥|S |s &€ v Ww & |s |s |s |v |v |¥v |¥v |¥ |S S ns
9¢ |S¢ |¥Z |€¢ |2Z¢ |T¢ |0C |6T [8T |.T | 9T | ST |[¥T |€T |2t |TT |OT | 6 |8 | L |9 | S |V |¢€ | ¢ T

ue re fepquied [eNSIA ISeXIunwo ) eun ewenN

ebue jod eseledey

yNodsy




eMSIS ISyela1ul 1exbugp =

se|al bueh eyipyi= G2

Mireq uedwn =
lelejaqg rebuewas
yeqwreuaw uendweway| =
ISeAllow 1exbul] z
Iweyedip yepnwi4e0gz
B89 Inje uesejaloy] =
leos

ueseyequad sejeny| =

ve

e

0¢

6T

9T

Iayew ueweepay = 8T
ueleses uesepley = /T

uenlnm uesejeley = 9f
yisnw siual

ueyliwad ueredaldy = GT
uexifesip

BueA yisnw seyeny = 1

Isewiue ueeunbbuad = €T

eutem ueeunbbuad = 2T

punoufepeqbbusd = T

uesiin) ueeunbbuad = 0T

ue|idwe) ueyjlreusway =

(0]

eseyeq ueeunbbuad =

(e6}

[ogwol Isbun4 = 2

|[OqWIo] ISUBISISUOY = 9

ynlumad uesejalay

ynlumad uese|aloy
ISB|RISUI URyRpNWY

11
N MM T W

ueurewJsad ueeunbbuad ueyepnwa

T
uebueiala)

ueurewlad ueresue|a)



Lampiran 6. Hasil Wawancara

Pewawancara

Guru
Pewawancara

Guru

Pewawancara

Guru
Pewawancara

Guru

Pewawancara

Wawancara Guru

Menurut lbu, mata pelajaran apa yang dianggap balgji siswa
kelas 57"

Kalau menurut saya yang dianggap sulit itu, yeematika itu.”
Apaka siswa kadang bercerita , kira-kira kenaparpatajaran itu
dianggap sulit bu ?”

Kalau masalah itu ya sebenarnya ada di kelas yargka lalui
sebelumnya. Kalau kelas satu dan dua mungkin mgtegudah
dianggap mudah karena materinya sudah sering mepakakan
pada kehidupan sehari-hari. Nah, di kelas tigaghk®eitu mungkin
mengalami suatu masalah yang tidak terselesaikamgga hal
tersebut menjadi sangat sulit ketika mereka bedikisas tinggi.
Sebenarnya alasannya itu ya karena konsep matemgtikg
mereka terima di kelas tingkat rendah itu belumemgtatau bein
mereka kuasai dengan betul padahal di kelas tihgdian konseg
matematika dasar harus benar-benar mereka kuasamngge
anggapan

matematika sulit itu, muncul disitu.”

Biasanya pokok bahasan yang dianggap sulit di Ketas itu apa

bu? “

Kalau di kelas lima itu, ya bilangan bulat denganmetri.”

Nah kalau menurut ibu, bilangan bulat itu sendemging nggak bu
o

Ya penting, karena itu kan akan digunakan diketesrenantinya.
Konsep itu harus sangat mereka kuasai dikelasitumdan itu nanti
hampir 5 soal bilangan bulat itu keluar pada upiasional nantinya.
Bilangan bulat itu kan diajarkan selama 2 periatlkelas empat
dan dikelas lima hanya kalau di kelas empat ituimasderhana.
Itukan sebenarnya mengajarkan konsep dasar peaghitulyang
harus bisa mereka kuasai sehingga di tingkat lébdgi mereka
hanya perlu mengembangkan saja. ”

Kalau selama Ibu mengajar itu, kendala apa sajg yaum temui
saat mengajar matematika, Bu?”
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Guru

Pewawancara

Guru

Pewawancara

Guru

Pewawancara

Guru

Ya, kemandirian anak itu kurang jadi percaya dmakaitu kurang

sehingga sedikit-sedikit selalu tanya itu loh. $@oeya rasa ingin
tau siswa itu ada taglaki dirumah tidak ada
yang memotivasi untuk lalpgr. Saya jadi bingung,
saat saya jelaskan mereka bisa tapi setelah dibawa
pulang ke rumah lalu di sekolah diadakan ujian, nbereka

bingung lagi.”

Ibu kalau mengajar menggunakan media tidak, Bu ?*

lya, saya kalau mengajar kadang barang-barang sdaglisekitar
saya saat saya mengejar di kelas itu saya gun8eaang-barang
tersebut saya ibaratkan sebagai apa gitu. Biafjgoata itu jadi
kontekstual gitu lo Mbak jadi tidak abstrak.”

Kalau matematika itu kan logikanya kalau seringngegjakan
maka akan semakin bisa kan ya Bu? Nah, Ibu perreimb
menjumpai kasus siswa itu bosan saat pembelajaran ?

Pernah ada Mbak. Kalau itu karena tidak ada keseigen soal
yang baik antara siswa yang pintar dengan yangnkupintar
sehingga siswa yang bisa akan merasa jenuh atan deetika
diberikan soal yang mudah-mudah.”

kalau menurut lbu, media di pembelajaran matematik@enting
tidak Bu ?”

Penting buanget Mbak, karena itu akan membuat peabsn
menjadi kontekstual. Murid-murid itu tidak abstrakaat
menerimanya. Kan kalau konsepnya itu tidak absseya lebih
mudah menerimanya jadi tidak ngambang gitu lo Mbak*
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Pewawancara

Guru

Wawancara Guru

Bagaimana menurut ibu mengenai media yang sayarbugu?”

Kemaren setelah uji coba kan saya tanya anak-aagkirhana
mengenai media itu. Mereka bilang senang kalau srg@n

ulangan seperti itu, kan nilainya bisa langsung eaunAda juga
siswa yang malu karena nilainya jelek. Mereka jogdanya kapan
lagi matematikanya hanya saja kan saya tidak tapark Mbaknya
mau uji coba lagi. Kalau tambahan dari saya itukgéau pas
jawaban benar, muncul gambar jempol atau apa gigakhanya
tulisan sehingga siswa itu kan jadi lebih senaggdau Mbak. Itu

saja Mbak, kalau lainnya kan sudah bagus, anakijaga seneng.
Saya juga berfikir kalau untuk bidang lainnya lasau tidak.”

Wawancar a Siswa

a. Wawancara dengan Sita Nur

Pewawancara:

Siswa
Pewawancara:

Siswa

Pewawancara:
Siswa

Apakah menurutmu permainan edukasi ular tangga ini
layak untuk dijadikan media pembelajaran matematika
kelas lima sekolah dasar?”

Wah,, media ini bagus Mbak, saya nggak bosan kalau
disuruh mengerjakan dengan main-main seperti ini.”
Apakah permainan ini menambah semangat belajarmu?”
lya Mbak, jadi gak kerasa belajarnya. Asyik sanmbdin-
main terus nilainya langsung keluar. Besok kalagakagini

lagi, saya diajak lagi ya Mbak !”

Lalu permainan ini mudah tidak kamu gunakan?”
Sebenarnya mudah Mbak, tapi kan saya males baca
petunjuknya jadi tadi bingung dulu hehee,.”

b. Wawancara dengan Aditya

Pewawancara:

Siswa

Pewawancara:

Apakah menurutmu permainan edukasi ular tanggdaiak
untuk dijadikan media pembelajaran matematika kéilas
sekolah dasar?”

Bagus Mbak, belajar jadi tidak bosen.”

Apakah permainan ini menambah semangat belajarmu?”
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Siswa
Pewawancara:

Siswa

Menambah, asyik jadinya.”
Lalu permainan ini mudah tidak kamu gunakan?”

Mudah Mbak, gampang kok”

c. Wawancaradengan Audri

Pewawancara:

Siswa
Pewawancara:

Siswa

Pewawancara:

Siswa

Apakah menurutmu permainan edukasi ular tanggdayak
untuk dijadikan media pembelajaran matematika kéilas
sekolah dasar?”

Layak Mbak, permainannya bagus, bikin semangajdréla
Apakah permainan ini menambah semangat belajarmu?”
lya, menambah kok, ada nilainya juga. Belajarnyh jaygak
bosen Mbak. Besok soalnya ditambah lagi Mbak.”

Lalu permainan ini mudah tidak kamu gunakan?”

Mudah, kan suda ada petunjuknya juga Mbak.”

d. Wawancara dengan Aryo

Pewawancara:

Siswa
Pewawancara:

Siswa

Pewawancara:

Siswa

Apakah menurutmu permainan edukasi ular tanggdaiak
untuk dijadikan media pembelajaran matematika kéilas
sekolah dasar?”

Bisa. Sudah bagus permainannya.”

Apakah permainan ini menambah semangat belajarmu?”
lya, kan seneng belajarnya kalau pake mainan githi gak
kerasa. Gak bosen Mbak ngerjainnya.”

Lalu permainan ini mudah tidak kamu gunakan?”

Aku bisa. Ya mudah kok.”
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Lampiran 7. Instrumen angket

a. Angket validasi ahli media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
GAME EDUKAS|I ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK SISWA KELASV
SEKOLAH DASAR

Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Operasi Bilangan Bulat

Evaluator

Peneliti dan Pengembang : Deti Lestiyorini

Tanggal

Petunjuk :

a.
b.

Lembar validasi diisi oleh ahli media

Lembar validasi digunakan dengan tujuan untuk mest#tan hasil validasi
tentang kelayakan aspek media dari proggame edukasi ular tangga pada
mata pelajaran matematika untuk siswa kelas V abkalasar yang
dikembangkan.

Jawaban menggunakan skala sebagai berikut :

a. 1= Sangat Kurang 3 = Cukup 5 = Sangat Baik

b. 2 =Kurang 4 = Baik

Beri tandacheck ( ,, pada kolom penilaian yang disediakan sgseradapat
validator
Validator dimohon memberikan komentar dan sararafathpat yang telah

ditentukan.

167




Pernyataan Penilaian

1,23 |4

. Kelancarargame edukasi ular tangga saat digunakan

. Kehandalamgame edukasi ular tanggaRéiable)

. Pemaketaigame edukasi ular tangga

. Kemudahan instalagame edukasi ular tangga

. Ketepatan pemilihan aplikasi untuk pengembangan

. Ketepatan penggunaan model pembelajaran

. Kemudahan pengelolagame tanpaupgrade program tertentu

Q| N O O B~ W N| B

. Kemudaharmgame untuk dimodifikasi

9. Kejelasan petunjuk penggunagame

10. Kelengkapan dokumentasi program

11. Kemampuan program untuk dikembangkesusable)

12. Kemampuan program untuipdate materi

13. Kemampuargame berjalan tidak lambat

14. Pemakaian sumber daya yang tidak berlebihan

15 Kemampuargame berjalan dibeberapa operasi sistem

16. Kemampuan game dapat digunakan tanpa dibatasi versi

keluaran aplikasi yang digunakan

17. Kemudahan penggunagame edukasi ular tangga

18. Kemampuan media dapat digunakan tanpa keahliarukhus

19. Penggunaan bahasa

20. umpan balik

21. Kreatif dalam ide

22. Penuangan gagasan

23. Kesederhanaan layout desain

24. Kemenarikan tampilan desain

25. Keterbacaan tulisan

26. Penggunaan warna

27. Pemilihan Background

28. Penggunaan animasi
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Pernyataan Penilaian
1123 |45

29. Pergantian gambar dari frame ke frame

30. Konsistensi penempatan tombol

31. Konsistensi navigasi

32. Pemilihanbacksound padagame

33. Pengaturan musik

Jumlah

Komentar :

Kesimpulan :

Game edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematik& siswa kelas V
sekolah dasar ini dinyatakan :

a. Layak dilakukan uji coba ke lapangan tanpa revisi
b. Layak dilakukan uji coba ke lapangan dengan resasuai saran
c. Belum layak dilakukan uji coba ke lapangan

Ahli Media,
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b. Angket validasi ahli materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK SISWA KELASV
SEKOLAH DASAR

Mata Pelajaran : Matematika
Materi : Operasi Bilangan Bulat
Evaluator
Peneliti dan Pengembang : Deti Lestiyorini
Tanggal
Petunjuk :
a. Lembar validasi diisi oleh ahli materi
b. Lembar validasi digunakan dengan tujuan untuk meaittan hasil validasi
tentang kelayakan materi yang disajikan dalam proggame edukasi ular
tangga pada mata pelajaran matematika untuk sighes K/ sekolah dasar
yang dikembangkan.
c. Jawaban menggunakan skala sebagai berikut :
c. 1= Sangat Kurang 3 = Cukup 5 = Sangat Baik
d. 2 =Kurang 4 = Baik
d. Beritandacheck ( , pada kolom penilaian yang disediakan dgseredapat
validator
e. Validator dimohon memberikan komentar dan sararafathpat yang telah

ditentukan.
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Pernyataan

Penilaian

2

3

4

. Kejelasan tujuan pembelajaran

. Kejelasan sasaran program

. Relevansi tujuan dengan kurikulum

. Relevansi tujuan pembelajaran dengan kompetenar das

. Kesesuaian materi dengan kurikulum

. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar

. Cakupan tujuan pembelajaran

0 N O O b~ W Nk

. Kedalaman tujuan pembelajaran

9.

Kejelasan materi

10. Aktualitas materi

11,

Kualitas soal dalam melatih kemampuan siswa mekara

konsep yang berkaitan dengan materi

12.

Kualitas langkah penyelesaian masalah pada set&#yang

disajikan

13.

Cakupan materi

14.

Kedalaman materi

15.

Kemudahan penggunagame sebagai media belajar

16.

Kemudahan pemahaman materi

17.

Kualitas motivasi

18.

Kemampuarmgame dalam meningkatkan minat belajar siswa

19.

Konsistensi antara evaluasi dengan tujuan belajar

20.

Kualitas evaluasi sebagai pengukur kemampuan siswa

21.

Kejelasan pembahasan setiap soal yang disajikan

22.

Kejelasan latihan yang disajikan

23.

Kualitas umpan balik terhadap jawaban salah

24,

Kualitas umpan balik terhadap jawaban benar

25.

Alur logika yang jelas

26.

Sistematis penyajian materi
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Pernyataan Penilaian
1 2 /3 4 5

27. Tingkat interaksi siswa

28. Tingkat partisipasi siswa dalam proses pembelajaran

29. Daya dukung model pembelajaran pada program tephad

pembelajaran

30.Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran

Jumlah

Komentar :

Kesimpulan :

Game edukasi ular tangga pada mata pelajaran matemattk& siswa kelas V
sekolah dasar ini dinyatakan :

a. Layak dilakukan uji coba ke lapangan tanpa revisi

b. Layak dilakukan uji coba ke lapangan dengan resasuai saran

c. Belum layak dilakukan uji coba ke lapangan

Ahli Materi,
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c. Angket siswa

GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK SISWA KELASV
SEKOLAH DASAR

Nama Siswa

Kelas

Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Operasi Bilangan Bulat
Uji Lapangan e siswa

Peneliti dan Pengembang : Deti Lestiyorini
Tanggal : 3 April 2012

Petunjuk :

a. Lembar evaluasi diisi oleh siswa

b. Lembar evaluasi digunakan dengan tujuan untuk npatklan hasil evaluasi
tentang kualitas materi dan media yang disajikatandaprogram game
edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematikak siswa kelas V
sekolah dasar yang dikembangkan.

c. Pilihlah jawaban yang sesuai dengan pilihanmu dengamberikan tanda
silang ( X ) pada jawaban yang kamu anggap sed3aaiaban menggunakan

skala sebagai berikut :

1 = Sangat Kurang (E) 3 = Cukup (C) 5 = Sangat Baik (A)

2 = Kurang (D) 4 = Baik (B)

d. Siswa dimohon memberikan komentar dan saran padpateyang telah

ditentukan.

173



Lembar Pengisian :

1. Apakah permainan ini lancar (tidak mudahor ) ketika digunakan?
A. Sangat Lancar D. Sering terjadi error
B. Lancar E. Selalu error

C. Jarang Terjadi Error

2. Apakah permainan tetap berjalan dengan baik kelituanakan dalam waktu

yang lama?
A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
3. Apakah permainan ini mudah kamu gunakan?
A. Sangat Mudah B. Mudah C. Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit

4. Apakah permainan imhudah dalam instalasinya

A. Sangat Mudah B. Mudah C. Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit

5. Apakah petunjuk penggunaan permainan yang dibeskdah jelas?
A. Sangat Jelas B. Jelas C. Cukup Jelas
D. Kurang Jelas E. Tidak Jelas Sama Sekali

6. Bagaimana pendapatmu mengenai konsistensi bestidol dari halaman ke
halaman yang lain?
A. Selalu tetap D. Hamir semua tombol tidak konsisten
B. Ada satu atau dua tombol yang E. Semua tidak konsisten
tidak konsisten
C. Adatiga sampai empat tombol yang

tidak konsiste

7. Apakah tombol-tombol yang ada dapat berfungsi degak?

A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup

D. Kurang E. Sangat Kurang
8. Apakah bahasa yang digunakan dalam media ini dapat pahami dengan

baik ? A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
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9. Apakah kata-kata yang digunakan dapat kamu pahami?

A. Sangat Paham B. Paham C. Cukup Paham
D. Bingung E. Sangat membingungkan
10. Apakah tampilan permainan ini sudah baik?
A. Sangat Baik B. Baik C. Cpku
D. Kurang E. Sangat Kurang
11. Apakah tampilan permainan ini membuatmu tertarikna@kannya?
A. Sangat Tertarik B. Tertarik C. Bi&sga
D. Kurang Tertarik E. Sangat Tidak Tertarik
12. Apakah tulisan yang ada pada permainan ini dapatikzaca dengan jelas?
A. Sangat Jelas B. Jelas C. CuJlelgs
D. Kurang Jelas E. Tidak Jelas Sama Sekali
13. Apakah pemiliharackground dalam permainan ini sudah baik ?
A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
14. Apakah kualitas kecerahan warna layar permainasuitiah baik?
A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
15. Apakah animasi yang ditampilkan dalam permainabanii?
A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
16. Apakah animasi yang ditampilkan berjalan dengaodeh
A. Sangat Lancar B. Lancar C. Jarang Terjadi
D. Sering terjadi error E. Selalu error

17.Apakah penggunaan musik dalam permainan ini sud&? b
A. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang

18.Bagaimana menurutmu mengenai jenis musik yang digam?
A. Sangat Baik B. Baik . Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
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19. Apakah kamu paham apa tujuan dari permainan ini?

A. Sangat Paham B. Paham . Ckup Paham
D. Bingung E. Sangat membingungkan

20. Apakah kamu paham sasaran pengguna permainan ini?
A. Sangat Paham B. Paham C. Cukup Paham
D. Bingung E. Sangat membingumgka

21. Apakah soal — soal yang diberikan fokus terhadagermoperasi bilangan
bulat?
A. Sangat Fokus B. Fokus Cukup C. Fokus
D. Kurang Fokus E. Sangat Kurang Boku

22.Apakah soal — soal yang diberikan sudah sesuaiatekgmampuan anak kelas
5 sekolah dasar?
A. Sangat Sesue B. Sesue C. Cukup
D. Kurang Sesuai E. Tidak Sesuai

23.Apakah pembahasan setiap soal yang diberikan dagraambah

pemahamanmu terhadap materi operasi bilangan buat?
A. Sangat menambah B. Menambah C. Cukup

D. Kurang Menambah E. Tidak Menambah
24. Apakah soal — soal yang diberikan dapat menambaaipgmanmu terhadap

materi operasi bilangan buat?

A. Sangat menambah B. Menambah . QQkup
D. Kurang Menambah E. Tidak Menambe
25.Bagaimana menurutmu, apakah jalan cerita permamamudah dipahami?
A. Sangat Mudah B. Mudah C. Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit
26. Apakah soal — soal yang diberikan mudah kamu pghami
A. Sangat Mudah B. Mudah C. Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit
27.Apakah permainan ini dapat menambah semangat belga
A. Sangat menambah B. Menambah C. Cukup
D. Kurang Menambah E. Tidak Menan
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28. Apakah dengan permainan ini menambah keinginanrtuk doelajar?
A. Sangat menambah B. Menambah C. Cukup
B. Kurang Menambah E. Tidak Menambah
29.Bagaimana pendapatmu mengenai respon yang dibgrétaminan ini

terhadap jawabanmu?

A. Sangat Baik B. Baik . Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
30. Apakah kamu puas mengenai tanggapan yang dibguésanainan ini terhadap
jawabanmu?
A. Sangat puas B. Puas C. Cukup puas
D. Kurang puas E. Tidakpua:
31. Apakah kamu paham langkah—langkah memainkan peamaif?
A. Sangat Paham B. Paham C. Cukup Paham
D. Bingung E. Sangat membingumgka
32.Apakah alur dari permainan ini dapat kamu pahangdn mudah?
A. Sangat mudah B. Mudah C. Cukup mudah
D. Agak sulit E. Sangat sulit
33. Apakah kamu dapat berinteraksi dengan permainasenara baik?
A. Sangat Baik B. Baik . Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
34. Apakah kamu bisa bebas memilih aktifitas yang kamginkan dengan menu
yang ada?
A. Sangat Bebas D. Kurang Bebas
B. Bebas E. Sangat Kurang Bebas

C. Cukup Bebas
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Komentar :

178



LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK SISWA KELAS V

SEKOLAH DASAR
Mata Pelajaran : Matematika
Materi : Operasi Bilangan Bulat
Evaluator : Rahayy Condre Murti , M.SA.
Peneliti dan Pengembang  : Deti Lestiyorini
Tanggal . 23 "'h.et 20/

Petunjuk :

- a. Lembar validasi diisi oleh ahli materi

b. Lembar validasi digunakan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil validasi tentang
kelayakan materi yang disajikan dalam program game edukasi ular tangga pada mata
pelajaran matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar yang dikembangkan.

¢. Jawaban menggunakan skala sebagai berikut :

c. 1==Sangat Kurang | 3 = Cukup 5 = Sangat Baik

d. 2=Kurang 4 = Baik

d. Beri tanda check ( . ) pada kolom penilaian yang disediakan sesuai pendapat validator
e. Validator dimohon memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah ditentukan,
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Pernyataan

Penilaian

2

3

4

. Kejelasan tujuan pembelajaran

. Kejelasan sasaran program

SIS

. Relevansi tujuan dengan kurikulum

S

. Relevansi tujuan pembelajaran dengan kompetensi dasar

S

. Kesesuaian materi dengan kurikulum

. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar

. Cakupan tujuan pembelajaran

. Kedalaman tujuan pembelajaran

| e N N W B W N -

. Kejelasan materi

10.

Aktualitas materi

SIS [K]S

. Kualitas soal dalam melatih kemampuan siswa menerapkan

konsep yang berkaitan dengan materi

. Kualitas langkah penyelesaian masalah pada setiap soal yang

disajikan

. Cakupan materi

. Kedalaman materi

. Kemudahan penggunaan game sebagai media belajar

ANIAN

. Kemudahan pemahaman materi

. Kualitas motivasi

S

. Kemampuan game dalam meningkatkan minat belajar siswa

. Konsistensi antara evaluasi dengan tujuan belajar

. Kualitas evaluasi sebagai pengukur kemampuan siswa

. Kejelasan pembahasan setiap soal yang disajikan

. Kejelasan latihan yang disajikan

. Kualitas umpan balik terhadap jawaban salah

. Kualitas umpan balik terhadap jawaban benar

NN ANERN
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pembelajaran

Pernyataan Penilaian
2|34
25. Alur logika yang jelas -
26. Sistematis penyajian materi o
7. Tingkat interaksi siswa v
28. Tingkat partisipasi siswa dalam proses pembelajaran
R9. Daya dukung model pembelajaran pada program terhadap B

30. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran

Jumlah
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Komentar :

’ﬂel‘lu 57"6“7’73&% g, ——————

vermarnan 6 Sangat  baite W memowius twa
uttc  berlowk  berhoong |

Saran :

Kesimpulan :

Game edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar
ini dinyatakan :
@ Layak dilakukan uji coba ke lapangan tanpa revisi
b. Layak dilakukan uji coba ke lapangan dengan revisi sesuai saran
¢. Belum layak dilakukan uji coba ke lapangan
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK SISWA KELAS V
SEKOLAH DASAR

Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Operasi Bilangan Bulat
Evaluator P Herman O §.
Peneliti dan Pengembang  : Deti Lestiyorini

Tanggal : 19 Marer 202

Petunjuk :

a.
b.

Lembar validasi diisi oleh ahli media

Lembar validasi digunakan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil validasi tentang
kelayakan aspek media dari program game edukasi ular tangga pada mata pelajaran
matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar yang dikembangkan.

Jawaban menggunakan skala sebagai berikut :

a. 1=Sangat Kurang | 3 = Cukup 5 = Sangat Baik

b. 2=Kurang 4 = Baik

Beri tanda check ( ) pada kolom penilaian yang disediakan sesuai pendapat validator
Validator dimohon memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah ditentukan.
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Pernyataan

Penilaian

2

3

4

1. Kelancaran game edukasi ular tangga saat digunakan

\

. Kehandalan game edukasi ular tangga (Reliable)

—

. Pemaketan game edukasi ular tangga

Kemudahan instalasi game edukasi ular tangga

SIS

Ketepatan pemilihan aplikasi untuk pengembangan

. Ketepatan penggunaan model pembelajaran

. Kemudahan pengelolaan game tanpa upgrade program tertentu

. Kemudahan game untuk dimodifikasi

<

9. Kejelasan petunjuk penggunaan game

10. Kelengkapan dokumentasi program

11. Kemampuan program untuk dikembangkan (reusable)

12. Kemampuan program untuk update materi

13. Kemampuan game berjalan tidak lambat

14. Pemakaian sumber daya yang tidak berlebihan

<SS

15. Kemampuan game berjalan dibeberapa operasi sistem

16. Kemampuan game dapat digunakan tanpa dibatasi versi
keluaran aplikasi yang digunakan

17. Kemudahan penggunaan game edukasi ular tangga

S5

18. Kemampuan media dapat digunakan tanpa keahlian khusus

19. Penggunaan bahasa

RIS

20. umpan balik

1. Kreatif dalam ide

22. Penuangan gagasan

KU

23. Kesederhanaan layout desain

4. Kemenarikan tampilan desain
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Pernyataan

Penilaian

~
w
-

25. Keterbacaan tulisan

26. Penggunaan warna

] o

27. Pemilihan Background

28. Penggunaan animasi

29. Pergantian gambar dari frame ke frame

B0. Konsistensi penempatan tombol

B1. Konsistensi navigasi

B2. Pemilihan backsound pada game

<UISLKISS

33. Pengaturan musik

Jumlah
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Kesimpulan :

Game edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematika untuk siswa kelas V sekolah dasar
ini dinyatakan :

a. Layak dilakukan uji coba ke lapangan tanpa revisi

b. /Layak dilakukan uji coba ke lapangan dengan revisi sesuai saran

c. Belum layak dilakukan uji coba ke lapangan
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GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK SISWA KELAS V

SEKOLAH DASAR
Nama Siswa . S Wvrac
Kelas TV
Mata Pelajaran : Matematika
Materi : Operasi Bilangan Bulat
Uji Lapangan :..30. siswa
Peneliti dan Pengembang : Deti Lestiyorini
Tanggal : 3 April 2012
Petunjuk :

a Lembar evaluasi diisi oleh siswa

b. Lembar evaluasi digunakan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil evaluasi

tentang kualitas materi dan media yang disajikan dalam program game
edukasi ular tangga pada mata pelajaran matematika untuk siswa kelas V
sekolah dasar yang dikembangkan.

. Pilihlah jawaban yang sesuai dengan pilihanmu dengan memberikan tanda
- silang ( X ) pada jawaban yang kamu anggap sesuai. Jawaban menggunakan

skala sebagai berikut :

1 = Sangat Kurang (E) 3 =Cukup (C) 5 = Sangat Baik (A)

2 = Kurang (D) 4 = Baik (B)

. Siswa dimohon memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah

ditentukan.
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Lembar Pengisian :
1. Apakah permainan ini lancar (tidak mudah error ) ketika digunakan?
K. Sangat Lancar D. Sering terjadi error
B. Lancar E. Selalu error
C. Jarang Terjadi Error
2. Apakah permainan tetap berjalan dengan baik ketika digunakan dalam waktu

yang lama?

A Sangat Baik /K Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang

3. Apakah permainan ini mudah kamu gunakan?

7<Sangat Mudah B. Mudah C. Cukup Mudah

D. Agak Sulit E. Sangat Sulit

4. Apakah permainan ini mudah dalam instalasinya?
A. Sangat Mudah B. Mudzah & Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit

5. Apakah petunjuk penggunaan permainan yang diberikan sudah jeias?
A. Sangat Jelas )g’ Jelas C. Cukup Jelas
D. Kurang Jelas E. Tidak Jelas Sama Sekali

6. Bagaimana pendapatmu mengenai konsistensi bentuk tombol dari halaman ke

halaman yang lain?

A. Selalu tétap D. Hamir semua tombol tidak konsisten
7{‘ Ada satu atau dua tombol yang E. Semua tidak konsisten
tidak konsisten

C. Ada tiga sampai empat tombol yang
tidak konsisten
7. Apakah tombol-tombol yang ada dapat berfungsi dengan baik?
7’( Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
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8. Apakah bahasa yang digunakan dalam media ini dapat kamu pahami dengan

buikShngat Baik >t; Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
9. Apakah kata-kata yang digunakan dapat kamu pahami?
”7:\ Sangat Paham - B. Paham C. Cukup Paham
D. Bingung E. Sangat membingungkan
10. Apakah tampilan permainan ini sudah baik?
. Sangat Baik B. Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
11. Apakah tampilan permainan ini membuatmu tertarik memainkannya?
% Sangat Tertarik B. Tertarik C. Biasa Saja
D. Kurang Tertarik E. Sangat Tidak Tertarik

12. Apakah tulisan yang ada pada permainan ini dapat kamu baca dengan jelas?

. Sangat Jelas B. lJelas C. Cukup Jelas
D. Kurang Jelas E. Tidak Jelas Sama Sekali
13. Apakah pemilihan background dalam permainan ini sudah baik ?
A. Sangat Baik >1=( Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
14. Apakah kualitas kecerahan warna layar permainan ini sudah baik?
A. Sangat Baik XBaik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
15. Apakah animasi yang ditémpilkan dalam permainan ini baik?
A. Sangat Baik B. Baik x Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
16. Apakah animasi yang ditampilkan berjalan dengan lancar?
A. Sangat Lancar B. Lancar §( Jarang Terjadi
D. Sering terjadi ertor E. Selalu error
17. Apakah penggunaan musik dalam permainan ini sudah baik?
A. Sangat Baik B. Baik S Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
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18. Bagaimana menurutmu mengenai jenis musik yang digunakan ?

A. Sangat Baik B. Baik 'Fﬁukup
Kurang E. Sangat Kurang
19. Apakah kamu paham apa tujuan dari permainan ini?
Sangat Paham B. Paham C. Cukup Paham
2.(Bingung E. Sangat membingungkan
20. Apakah kamu paham sasaran pengguna permainan ini?
?( Sangat Paham B. Paham C. Cukup Paham
D. Bingung E. Sangat membingungkan
21. Apakah soal — soal yang diberikan fokus terhadap materi operasi bilangan
Bul8angat Fokus )( Fokus Cukup C. Fokus
D. Kurang Fokus E. Sangat Kurang Fokus

22. Apakah soal — soal yang diberikan sudah sesuai dengan kemampuan anak kelas
5 sekolah dasar?
~ Sangat Sesuai B. Sesuai C. Cukup
D. Kurang Sesuai E. Tidak Sesuai
23. Apakah pembahasan setiap soal yang diberikan dapat menambah

pemahamanmu terhadap materi operasi bilangan buat?
Sangat menambah B. Menambah C. Cukup

D. Kurang Menambah E. Tidak Menambah
24. 'Apakah soal — soal yang diberikan dapat menambah pemahamanmu terhadap

materi operasi bilangan buat?

Sangat menambah B. Menambah C. Cukup

D. Kurang Menambah E. Tidak Menambah

25. Bagaimana menurutmu, apakah jalan cerita permainan ini mudah dipahami?
A. Sangat Mudah B. Mudah ><;‘ Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit

26. Apakah soal — soal yang diberikan mudah kamu pahami?
A. Sangat Mudah "B ’Mudah C. Cukup Mudah
D. Agak Sulit E. Sangat Sulit
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27. Apakah permainan ini dapat menambah semangat belajarmu?

Sangat menambah B. Menambah C. Cukup
D. Kurang Menambah E. Tidak Merambah
28. Apakah dengan permainan ini menambah keinginanmu untuk belajar?
‘_}g Sangat menambah B. Menambah C. Cukup
B. Kurang Menambah E. Tidak Menambah
29. Bagaimana pendapatmu mengenai respon yang diberikan permainan ini
terhadap jawabanmu?
A. Sangat Baik Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang
30. Apakah kamu puas mengenai tanggapan yang diberikan permainan ini terhadap
jawabanmu?
A Sangat puas B. Puas % Cukup puas
D. Kurang puas E. Tidak puas
31. Apakah kamu paham langkah—langkah memainkan permainan ini?
A. Sangat Paham /K Paham C Cukup Paham
D. Bingung E. Sangat membingungkan '
32. Apakah alur dari permainan ini dapat kamu pahami dengan mudah?
A. Sangat mudah B. Mudah C. Cukup mudah
}( Agak sulit E. Sangat sulit
33. Apakah kamu dapat berinteraksi dengan permainan ini secara baik?
A. Sangat Baik . Baik C. Cukup
D. Kurang E. Sangat Kurang

34. Apakah kamu bisa bebas memilih aktifitas yang kamu inginkan dengan menu
yang ada?

A. Sangat Bebas D. Kurang Bebas
\( Bebas E. Sangat Kurang Bebas
C. Cukup Bebas
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SURAT KETERANGAN VALIDASI INSTRUMEN

Yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Prs. Stomet ,M.Pd
NIP i 1950303 979803 ooy

Setelah memeriksa instrumen dalam penelitian skripsi yang berjudul

“GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA
UNTUK SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR “

Oleh peneliti :
Nama : Deti Lestiyorini
NIM : 08520241037

Maka dengan ini menyatakan bahwa media tersebut *) :
@ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagaimana berikut :
£ Wﬁmwm _______ 7k s gl /W(d Gpad.
[ Kl s £D),

_

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya

Yogyakarta, 17/
idator, 4/20,L*
(ﬂw/‘#{ ..... )

*)Lingkari pada huruf yang sesuai pilihan
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KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 321/ELK/Q-1/XI1/2011
TENTANG
PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGI MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi bagi
mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, perlu diangkat pembimbing.
2. Bahwa untuk keperluan dimaksud perlu ditetapkan dengan Keputusan Dekan.

Menimbang

Mengingat 1. Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.

2. Peraturan Pemerintah RI Nomor 60 tahun 1999.

3. Keputusan Presiden R1: a. Nomor 93 tahun 1999; b. 305/M tahun 1999.
4. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI: Nomor 274/0/1999.
5. Keputusan Mendiknas Rl Nomor 003/0/2001.

6

. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1160/UN34/KP/2011

MEMUTUSKAN
Menetapkan
Pertama : Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing : Dr. Eko Marpanaji
Bagi mahasiswa :
Nama/No.Mahasiswa : Deti Lestiyorini / 08520241037
Jurusan/ Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika / Pendidikan Teknik Informatika
Kedua : Dosen pembimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan
Pedoman Tugas Akhir Skripsi.
Ketiga : Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan

Keempat : Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan sebagaimana mestinya apabila di kemudian hari ternyata
terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini.

Ditetapkan  : di Yogyakarta
Bl : 23 Desember 2011

Tembusan Yth :
1. Pembantu Dekan I, II, IIl FT UNY
2. Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
3. Ka Bag Tata Usaha FT UNY
4. Yangbersangkutan
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14/03/2012 10:48:00

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK

Alamat : Kampus Karangmalang, Yogyakarta, 55281 p
Telp. (0274) 586168 psw. 276,289,292 (0274) 586734 Fax. (0274) 586734 a
website : http://ft.uny ac.id e-mail: #@uny.ac.id ; teknik@uny.ac.id Certficale MNo. QSC 00560

Nomor : 0579/UN34.15/PL/2012 14 Maret 2012
Lzmp. : 1 (satu) bendel

Hal : Permohonan Ijin Penelitian

Yth.

1. Gubernur Provinsi DIY ¢.q. Ka. Biro Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY
2. Bupati Bantul c.q. Kepala Bappeda Kabupaten Bantul
3. Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olahraga Propinsi DIY
4, Kepala Dinas Pendidikan Kabupaten Bantul
Kepala SD NEGERI 2 WIJIREJO

Dalam rangka pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara
memberikan ijin untuk melaksanakan penelitian dengan judul "GAME EDUKASI ULAR
TANGGA PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK SISWA KELAS A%
SEKOLAH DASAR?, bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta tersebut
di bawah ini:

No. Nama NIM Jurusan/Prodi | Lokasi Penelitian
1 |Deti Lestiyorini 08520241037 [Pend. Teknik Informatika - | SD NEGERI 2
S1 WIHIREJO
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu  :  Dr. Eko Marpanaji
NIP : 19670608 199303 1 001

Alapun pelaksanaan penelitian dilakukan mulai tanggal 14 Maret 2012 sampai dengan selesai.

Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik selama ini, kami mengucapkan
terima kasih.

Dekan,
u.b. Wakil Dekan I,

4

Tembusan:
Ketua Jurusan

08520241037 No. 347
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PEMERINTAH PROVINS| DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
SEKRETARIAT DAERAH

Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN / IJIN
070/2400/V/3/2012

Membaca Surat : Wakil Dekan | Fak. Teknik UNY Nomor : 0579/UN34.15/PL/2012
Tanggal : 14 Maret 2012 Perihal . ljin Penelitian

Mengingat : 1. Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggi Asing,
Lembaga Penelian dan Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam
melakukan Kegitan Penelitian dan Pengembangan di Indonesia;

2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 33 Tahun 2007, tentang Pedoman penyelenggaraan
Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Departemen Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah;

3. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan
Fungsi Satuan Organisasi di Lingkungan Sekretariat Daerah dan Sekretariat Dewan Perwakilan
Rakyat Daerah.

4. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan
Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penelitian, Pendataan, Pengembangan, Pengkajian,
dan Studi Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta.

DIIJINKAN untuk melakukan kegiatan survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan kepada:

Nama : DETILESTIYORINI NIP/NIM ;08520241037

Alamat . Karangmalang Yogyakarta

Judul . GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK
SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR

Lokasi : - Kota/Kab. BANTUL

Waktu : 16 Maret 2012 s/d 16 Juni 2012

Dengan Ketentuan

1. Menyerahkan surat keteranganiijin survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *) dari
Pemerintah Provinsi DIY kepada Bupati/Walikota melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin dimaksud,

2. Menyerahkan soft copy hasil penelitiannya baik kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro
Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY dalam compact disk (CD) maupun mengunggah (upload) melalui
website adbang.jogjaprov.go.id dan menunjukkan cetakan asli yang sudah disahkan dan dibubuhi cap institusi;

3. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pemegang ijin wajib mentaati ketentuan yang berlaku di
lokasi kegiatan;

4. ljin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir
waktunya setelah mengajukan perpanjangan melalui website adbang.jogjaprov.go.id;

5. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin ini tidak memenuhi ketentuan yang
berlaku.

Dikeluarkan di Yogyakarta
Pada tanggal 16 Maret 2012

A.n Sekretaris Daerah
rekonomian dan Pembangunan
Ub.

Tembusan : -
1. Yth. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta (sebagai laporan);
2. Bupati Bantul cq Bappeda

3. Ka. Dinas Pendidikan Pemuda dan Olahraga Prov. DIY

4. Wakil Dekan | Fak. Teknik UNY

5. Yang Bersangkutan
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PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
(BAPPEDA )

JIn.Robert Wolter Monginsidi No. 1 Bantul 55711, Telp. 367533, Fax. (0274) 367796
Website: bappeda.bantulkab.go.id Webmail: bappeda@bantulkab.go.id = -

SURAT KETERANGAN/IZIN
Nomor : 070 / 509

Menunjuk Surat ; Dari :  Sekretariat Daerah Nomor : 070/2400/V/3/2012
Prop. DIY
Tanggal : 16 Maret 2012 Perihal : Ijin Penelitian

Mengingat : a. Peraturan Gubemur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009
tentang Pedoman Pelayanan Perijinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei,
Penelitian, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah
Istimewa Yogyakarta;

b. Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi
Lembaga Teknis Daerah Di Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantu
sebagaimana telah diubah dengan Peraturan Daerah Kabupaten Bantul Nomor
16 Tahun 2009 tentang Perubahan Atas Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun
2007 tentang Pembentukan Oganisasi Lembaga Teknis Daerah Di Lingkungan
Pemerintah Kabupaten Bantul;

c. Peraturan Bupati Bantul Nomor 17 Tahun 2011 tentang ljin Kuliah Kerja Nyata
(KKN) dan Praktek Lapangan (PL) Perguruan Tinggi di Kabupaten Bantul.

Diizinkan kepada
Nama : DETI LESTIYORINI
P.Tinggi/Alamat : UNY, Karangmalang Yk
NIP/NIM/No. KTP : 08520241037
Tema/Judul : GAME EDUKASI ULAR TANGGA PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA
Kegiatan UNTUK SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR
Lokasi :

Waktu : Mulai Tanggal : 16 Maret 2012 s/d 16 Juni 2012
Jumlah Personil E

Dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Dalam melaksanakan kegiatan tersebut harus selalu berkoordinasi (meny ikan maksud dan tujuan) dengan
institusi Pemerintah Desa setempat serta dinas atau instansi terkait untuk mendapakan petunjuk seperiunya;
Wajib menjaga ketertiban dan mematuhi peraturan perudangan yang berlaku;

Izin hanya digunakan untuk kegiatan sesuai izin yang diberikan;

Pemegang izin wajib melaporkan pelaksanaan kegiatan bentuk softcopy (CD) dan hardcopy kepada Pemerintah
Kabupaten Bantul c.q Bappeda Kabupaten Bantul setelah selesai melaksanakan kegiatan;

Izin dapat dibatalkan sewat-waktu apabila tidak memenuhi ketentuan tersebut di atas;

Memenuhi ketentuan, etika dan norma yang berlaku di lokasi kegiatan; dan

lzin ini tidak boleh disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu ketertiban umum dan
kestabilan pemerintah.

NG hwN

Dikeluarkandi : Bantul
Pada tanggal : 19 Maret 2012

A.n. Kepala
Sekretaris,

1. Bupati Bantul
2, Ka. Kantor Kesbangpolinmas Kab. Bantul
3. Ka. Dinas Pddkn Dasar Kab. Bantul
4. Ka. SD N 2 Wijirejo Pandak
‘ Yang Bersangkutan
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