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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

3.1 Model Penelitian dan Pengembangan 
Peineiliti meilaku ikan peineilitian yang beirju iduil  

“Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbasis 

Gamei Ratui Bilbuil pada Mateiri Opeirasi Hitu ing Bilangan 

Builat Keilas VI MI u intuik Meiningkatkan Peimahaman 

Konseip Siswa” yang mana meiru ipakan seibuiah peineilitian 

deingan jeinis peineilitian dan peingeimbangan atau i Reiseiarch 

and Deiveilopmein (R&D). 

Peineilitian ini meingguinakan modeil peineilitian 

peingeimbangan ADDIEi yang dikeimbangkan oleih Robeirt 

Maribei Branch. Modeil ADDIE i meiru ipakan singkatan dari 

Analyzei (analisis), Deisign (deisain), Deiveilopmeint 

(peingeimbangan), Impleimeintation (Impleimeintasi), dan 

E ivaluiations (eivalu iasi). Modeil ADDIEi beirfokuis pada 

u impan balik beiru ipa reifleiksi yang dibeirikan pada seitiap 

fasei seihingga dapat meilaku ikan peirbaikan seicara teiru is 

meineiru is. E ivaluiasi pada modeil ADDIEi dibeidakan meinjadi 

duia, yaitui eivalu iasi formatif yang dilakuikan pada seitiap 

fasei dan eivalu iasi su ibmatif yang dilakuikan pada akhir fase i 

impleimeintasi. 

Modeil ADDIEi yang diguinakan dalam peineilitian 

ini beirheinti pada tahap eivaluiasi su ibmatif seiteilah fasei
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impleimeintasi yang keiduia meilalu ii u iji coba lapangan. 

Dalam peineilitian ini ju iga dilaku ikan eivaluiasi formatif pada 

fasei peingeimbangan deingan meimpeirbaiki produik dan 

instru imein meingguinakan hasil validasi dari validator. 

E ivaluiasi formatif yang lain juiga dilakuikan pada fase i 

impleimeintasi yang peirtama meilalu ii hasil u iji coba teirbatas. 

Modeil ADDIEi diguinakan pada peineilitian ini kareina 

muidah dipahami oleih peineiliti dan mu idah uintu ik diteirapkan. 

Modeil ini ju iga eifeiktif, sisteimatis dan dapat meimbantu i 

peingeimbangan meidia Gamei Ratui Bilbuil ini deingan baik. 

 

Gambar 3. 1 Konsep ADDIE 

3.2 Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Dibawah ini adalah bagan yang akan meinjeilaskan 

proseis peineilitian “Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran 

Inteiraktif Beirbasis Gamei Ratui Bilbuil (Opeirasi Hitu ing 

Bilangan Builat) Keilas VI MI uintuik Meiningkatkan 

Peimahaman Konseip Siswa”: 
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Gambar 3. 2 Prosedur penelitian 

Adapuin proseiduir yang dilaksanakan dalam 

peineilitian dan peingeimbangan ini adalah seibagai beirikuit : 

3.2.1 Tahap Analisis (Analyze) 
Keigiatan yang dilakuikan peineiliti pada tahap 

ini adalah meinguimpuilkan beirbagai informasi teirkait 

apa yang dibuitu ihkan dalam peineilitian. Dala 

meinguimpuilkan informasi, peineiliti meilakuikan 

wawancara atau i obseirvasi. Informasi yang dipeiroleih 
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b. Lembar validasi media, lembar angket respon siswa, lembar angket respon guru, 
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peineiliti diguinakan seibagai bahan peirtimbangan 

keitika meingeimbangkan meidia Gamei Ratui Bilbuil. 

Macam-macam analisis yang dilakuikan pada 

peineilitian adalah 

a. Analisis Karakteristik Siswa 

Pada bagian analisis ini peineiliti 

meilaku ikan keigiatan obseirvasi dan wawancara. 

Keigiatan obseirvasi dan wawancara teirseibuit 

dilakuikan keipada beibeirapa siswa keilas VI MI Al 

Iman Tampingmojo Teimbeilang.  

Analisis karakteiristik siswa dilaku ikan 

u intuik meingeitahu ii informasi teirkait karakteiristik 

siswa keilas VI MI Al Iman Tampingmojo 

Teimbeilang pada mateiri opeirasi hitu ing bilangan 

builat ju iga teirkait peimahaman konseip siswa. 

b. Analisis Kebutuhan 

Analisis ini dilaku ikan peineiliti uintu ik 

meineintuikan meidia peimbeilajaran yang akan 

dibuiat. Pada bagian analisis ini peineiliti 

meilaku ikan wawancara keipada beibeirapa siswa 

MI Al Iman Tampingmojo Teimbeilang. Uintu ik 

meinguiatkan informasi yang dipeiroleih peineiliti 

meilaku ikan wawancara ju iga keipada gu irui 

mateimatika keilas VI MI Al Iman Tampingmojo 

Teimbeilang. 
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c. Analisis Kurikulum 

Analisis ini beirmaksu id uintu ik 

meineitapkan kompeiteinsi dasar pada mateiri 

opeirasi bilangan builat. Analisis ini dilaku ikan 

meilalu ii stu idi puistaka yang meilipuiti kompeiteinsi 

inti, kompeiteinsi dasar dan indikator yang haru is 

dicapai siswa. Ku irikuilu im yang diguinakan di MI 

Al Iman Tampingmojo Teimbeilang yaitu i 

kuiriku iluim K13.  

d. Analisis Situasi dan Kondisi Sekolah 

Tahap analisis ini dilaku ikan peineiliti 

u intuik meingeitahuii informasi teirkait situ iasi dan 

kondisi seikolah yang akan diteiliti, diantaranya 

yaitu i ada tidaknya meidia peimbeilajaran 

mateimatika pada mateiri opeirasi bilangan builat 

seirta adanya du ikuingan dari pihak seikolah 

teirhadap peilaksanaan peineilitian. Dari hasil 

wawancara deingan wali keilas VI MI Al Iman 

Tampingmojo Teimbeilang.  

3.2.2 Tahap Desain (Design) 
 Tahap deisain adalah suiatu i tahap 

meimodifikasi deisain atau i rancangan meidia yang 

akan dikeimbangkan dan instruimein peineilitian 

seibagai alat u intu ik meingambil data peineilitian. 

Tuiju ian dari tahap ini adalah u intuik meimveirifikasi 
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deisain meidia yang diinginkan dan meitodei peinguijian 

yang seisu iai (Branch 2009 :60). Rancangan yang 

su idah dibuiat nantinya akan meimpeirmu idah peineiliti 

dalam meimbuiat meidia Gamei Ratui Bilbuil dan 

instru imein peineilitian. 

a. Deisain meidia 

Proseis deisain meidia dimuilai deingan 

meineintuikan teima meidia dan skeinario jalannya 

meidia. Lalu i dilanjuitkan deingan meinguimpuilkan 

data yang dipeirlu ikan dalam meidia yaitu i mateiri, 

soal latihan, gambar animasi. Seiteilah 

meinguimpuilkan data u intuik meidia, langkah 

seilanju itnya yaitui meimbuiat Flowchart. 

b. Deisain Instru imein 

Seibeilu im peineiliti meinyu isu in instru imein 

peineilitian, maka peineiliti meimbu iat keirangka 

teirleibih dahuilu i yaitu i deingan meimbuiat indikator 

atau i kisi-kisi. Instru imein peineilitian yang 

diguinakan peineiliti u intu ik meinuinjang peineilitian 

ini, antara lain : leimbar validasi u intu ik meingu iji 

keivalidan meidia Gamei Ratui Bilbuil, leimbar 

angkeit reispon siswa diguinakan uintuik u iji 

keipraktisan meidia Gamei Ratui Bilbuil, seirta 

leimbar soal (teis peimahaman konseip) diguinakan 

u intuik uiji keieifeiktifan meidia Gamei Ratui Bilbuil. 
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3.2.3 Tahap Pengembangan (Development) 
Pada tahap ini yang dikeimbangkan oleih 

peineiliti adalah meidia Gamei Ratui Bilbuil dan 

instru imein peineilitian. Seiteilah dikeimbangkan, meidia 

teirseibu it akan di uiji cobakan dan instru imein 

peineilitiannya akan diguinakan uintu ik meingambil data 

saat meidia di uiji coba. Proseis tahap peingeimbangan 

ini yaitu i : 

a. Meimbuiat atau i meimproduiksi meidia Gamei Ratu i 

Bilbuil. 

b. Meimbuiat instru imein peineilitian yaitu i leimbar 

validasi, angkeit reispon siswa dan soal teis 

peimahaman konseip. 

c. Meilaku ikan konsuiltasi keipada dosein 

peimbimbing. 

3.2.4 Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap impleimeintasi dilaku ikan deingan tahapan 

seibagai beiriku it : 

a. Validasi meidia Gamei Ratui Bilbuil 

Keigiatan validasi dilaku ikan deingan 

meinuinjuikkan hasil meidia meidia Gamei Ratu i 

Bilbuil keipada duia validator ahli yaitu i duia dosein 

Program Stuidi Peindidikan Mateimatika 

U iniveirsitas Peisantrein Tinggi Daruil Uilu im 

Jombang. Analisis teirhadap hasil validasi dari 

validator, jika hasil analisis meinu injuikkan : 
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1. Valid tanpa reivisi, maka keigiatan 

seilanju itnya adalah u iji coba teirbatas deingan 

meimpeirhatikan saran dan komeintar 

validator. 

2. Cuikuip valid deingan reivisi keicil, maka 

keigiatan seilanju itnya adalah meireivisi 

teirleibih dahuilu i, keimuidian meilaku ikan uiji 

coba teirbatas. 

3. Kuirang valid deingan reivisi beisar, maka 

peirlu i direivisi teirleibih dahuilu i keimuidian 

meiminta peirtimbangan validator keimuidian 

dilakuikan uiji coba teirbatas. 

4. Tidak valid, maka haruis meimbuiat meidia 

Gamei Ratui Bilbu il yang baru i. Keimuidian di 

validasi u ilang. 

b. U iji coba teirbatas 

U iji coba teirbatas meidia Gamei Ratui 

Bilbuil u intuik meiningkatkan peimahaman konseip 

siswa dilaku ikan keipada 6 orang siswa keilas VI 

MI Al Iman Tampingmojo Teimbeilang. 

Keigiatan u iji coba teirbatas ini dilaku ikan oleih 

peineiliti deingan tuiju ian uintuik meingeitahu ii reispon 

siswa teirhadap meidia Gamei Ratui Bilbuil. 

Seiteilah siswa mrngguinakan meidia, peineiliti 

meinyeibarkan angkeit reispon siswa u intuik 
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meingeitahuii reispon siswa teirhadap meidia. 

Seilanju itnya jika teirdapat saran yang 

meingharuiskan meidia u intuik direivisi maka 

dilakuikan reivisi teirleibih dahuilu i. Seiteilah 

dilakuikan reivisi maka meidia dapat langsu ing 

dilakuikan uiji coba lapangan. 

c. Keigiatan u iji coba lapangan 

U iji coba lapangan dilakuikan seiteilah u iji 

coba teirbatas. Keigiatan u iji coba ini dilakuikan 

peineiliti deingan tuiju ian uintuik meingeitahu ii 

keipraktisan dan keieifeiktifan dari meidia Gamei 

Ratui Bilbuil. Meidia dibeirikan keipada 20 siswa 

keilas VI MI Al Iman Tampingmojo Teimbeilang 

Jombang. Seiteilah peingaplikasian meidia pada 

peimbeilajaran opeirasi hitu ing bilangan builat 

maka seilanju itnya peineiliti meimbeirikan 

meimbeirikan angkeit reispon keipada siswa u intuik 

meingeitahuii keipraktisan meidia dan soal teis 

u intuik meingeitahuii keieifeiktifan meidia. 

3.2.5 Tahap Evaluasi (Evaluations) 
Tahap eivalu iasi adalah tahap meinguikuir atau i 

meinilai keibeirhasilan dari meidia yang dikeimbangkan 

peineiliti. E ivalu iasi pada peineilitian ini teirdiri dari duia 

macam yaitu i eivalu iasi formatif dan eivalu iasi su imatif. 

E ivaluiasi formatif dilaku ikan peineiliti diakhir tahap 

peingeimbangan meidia dan tahap uiji coba teirbatas, 
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dimana hasil eivalu iasi teirseibu it diguinakan u intuik 

meinyeimpuirnakan meidia. Uintu ik eivalu iasi su imatif 

dilakuikan pada akhir tahap uiji coba lapangan u intuik 

meingeitahuii peingaru ihnya teirhadap hasil beilajar 

siswa dan kuialitas peimbeilajaran  seicara lu ias. Dalam 

tahap eivalu iasi su imatif ini akan kita peiroleih hasil 

keivalidan, keipraktisan, keieifeiktifan produik 

peingeimbangan meidia Gamei Ratui Bilbuil. 

3.3 Uji Coba Produk 
3.3.1 Desain Uji Coba 

Dalam peineilitian dan peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran inteiraktif beirbasis gamei ratu i bilbuil, 

deisain u iji coba yang dilakuikan meiru ipakan uiji coba 

teirbatas dan uiji coba lapangan. Uiji coba teirbatas 

dilakuikan satu i kali peirteimu ian keipada 5 orang siswa 

keilas VI MI Al Iman Tampingmojo Teimbeilang.  

Dalam uiji coba teirbatas dilaku ikan seiteilah 

meindapat validasi dari ahli dan masuikan yang 

dipeiroleih dijadikan dasar uintu ik reivisi produik 

keimuidian uiji coba lapangan.  

U iji coba lapangan dilakuikan duia kali 

peirteimu ian keipada siswa keilas VI MI Al Iman 

Tampingmojo Teimbeilang seibanyak 20 siswa. 

3.3.2 Subjek Uji Coba 
Peineilitian ini dilaku ikan di MI Al Iman 

Tampingmojo Teimbeilang. Suibjeik uiji coba pada 
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peineilitian ini teilah diseisu iaikan deingan fokuis 

peineilitian dan peingeimbangan meidia gamei ratu i 

bilbuil yaitu i pada siswa keilas VI MI. Uiji coba 

teirbatas dilaku ikan pada lima siswa. Siswa uintu ik uiji 

coba teirbatas ini dipilih seicara random sampling. 

Suibjeik peineilitian pada keigiatan u iji coba 

lapangan adalah 20 siswa keilas VI MI Al Iman 

Tampingmojo. 

3.3.3 Jenis Data 
Data yang dipeiroleih dalam peineilitian ini 

yakni data kuialitatif dan kuiantitatif. Data kuialitatif 

dalam peineilitian ini beiru ipa tanggapan, kritikan dan 

saran yang dituiangkan dalam leimbar validasi dan 

angkeit reispon siswa. Seidangkan uintuik data 

kuiantitatif yakni beiru ipa skor validasi, nilai preiteist 

dan postteist siswa,skor angkeit reispon siswa, dan 

skor angkeit reispon guiru i. Data yang dihasilkan 

meiru ipakan data yang beirkaitan deingan keivalidan, 

keieifeiktifan dan keipraktisan teintang meidia 

peimbeilajaran gamei eiduikasi u intu ik meiningkatkan 

peimahaman konseip siswa dalam peilajaran 

mateimatika mateiri opeirasi hitu ing bilangan builat. 

3.3.4 Instrumen Pengumpulan Data 
Instru imein yang diguinakan dalam peineilitian 

ini adalah leimbar validasi, angkeit  reispon meidia dan 

soal teis hasil beilajar. 
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a. Lembar validasi media 

Leimbar validasi ini akan dibeirikan keipada 

validator ahli yaitu i du ia dosein Peindidikan 

Mateimatika FKIP Uinipdui. Leimbar validasi ini 

beirfu ingsi uintu ik meineintuikan keivalidan meidia 

Gamei Opeirasi Bilangan Builat. Seihingga 

nantinya dapat dilakuikan reivisi deingan 

beirpeidoman pada leimbar validasi meidia 

teirseibu it. Beiriku it kisi-kisi leimbar validasi meidia 

yang diadaptasi dari Ku irniyawan (2019): 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Lembar Validasi Media 

No. Aspek yang Dinilai 
A. Aspek Piranti Manual 
1. Maintainablei (dapat dipeilihara dan 

diguinakan deingan muidah) 
2. U isabilitas (mu idah diguinakan dan 

seideirhana dalam peingopeirasiannya) 
3. Bisa diguinakan dimana saja 
B. Aspek Bahasa 
1. Komuinikatif (Bahasa yang dipakai mu idah 

dipahami) 
2. Bahasa yang diguinakan meingguinakan 

kaidah bahasa indoneisia yang bakui 
3. Tidak meinimbuilkan peinafsiran ganda 
C. Aspek Soal 
1. Keiseisu iaian meidia deingan kompeiteinsi 

dasar  
2. Soal yang dibeirikan jeilas 
D. Aspek Lain 
1. Visu ial (deisain dan peimilihan warna) 



58 

 

2. Keiseisu iaian istilah dan simbol/ lambang 
deingan mateiri 

3. Konsisteinsi peingguinaan istilah dan 
simbol/lambang deingan mateiri 

4. Peitu injuik peingguinaan meidia jeilas 
E. Aspek Isi 
1. Keiseisu iaian mateiri dan indikator yang 

diguinakan 
2. Meidia inteiraktif ratu i bilbu il dapat 

mrningkatkan peimahaman konseip siswa 
3. Meindorong keiingintahuian siswa 

 

U intuik peidoman peinskoran pada leimbar 

validasi, peineiliti meingguinakan skala Linkeirt 

dibawah ini: 

Tabel 3. 2 Pedoman Penskoran Lembar 
Validasi Media 

No Skor Keterangan 
1. 4 Sangat baik 
2. 3 Baik 
3. 2 Cuikuip 
4. 1 Kuirang baik 

b. Lembar angket respon siswa terhadap media 

Leimbar angkeit siswa disu isu in uintuik 

meingeitahuii reispon siswa teirhadap meidia 

peimbeilajaran yang akan dikeimbangkan. 

Leimbar angkeit ini juiga diguinakan uintuik 

meinguikuir keipraktisan meidia.  Seibeilu im peineiliti 

meimbuiat leimbar angkeit, peirlu i adanya kisi-kisi 

yang diguinakan seibagai peidoman dala 

peinyuisu inan angkeit.  
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Beiriku it kisi-kisi reispon siswal teirhadap 

meidia peimbeilajaran yang ditinjaui dari kriteiria 

keimuidahan, waktui, dan tampilan yang 

diadaptasi dari (Wu iriandari, 2021). 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

Kriteria Indikator 
Keimuidahan 1. Keimuidahan peingguinaan meidia 

2. Peitu injuik peingguinaan muidah 
dipahami 

3. Keijeilasan peingguinaan bahasa 
4. Dapat di guinakan seicara mandiri 

Tampilan 1. Keipraktisan deisain dan peimilihan 
warna  

Mateiri 1. Keimampuian meidia dalam 
meiningkatkan peimahaman konseip 
siswa 

Peidoman peinskoran angkeit reispon siswa 

meidia Gamei Ratui Bilbuil meingguinakan skala 

Linkeirt. Skala Linkeirt yang diguinakan deingan 

eimpat alteirnatif jawaban, deingan kriteirian 

seibagai beiriku it. 
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Tabel 3. 4 Pedoman Penskoran Lembar 
Angket Respon Siswa 

No Skor Keterangan 
1. 4 Sangat baik 
2. 3 Baik 
3. 2 Cuikuip 
4. 1 Kuirang baik 

Seiteilah leimbar angkeit reispon siswa 

teirhadap meidia peimbeilajaran teilah dibuiat, 

langkah seilanju itnya yaitu i divalidasi oleih 2 

validator ahli (dosein) u intu ik meingeitahu ii 

keivalidan leimbar angkeit reispon siswa. Kisi-kisi 

leimbar validasi u intuik angkeit reispon siswa yaitu i 

seibagai beiriku it: 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Lembar Validasi Angket 
Respon Siswa 

No Aspek yang divalidasi 
1. Peitu injuik peingisian angkeit dinyatakan 

deingan jeilas 
2. Kalimat peirnyataan muidah dipahami dan 

tidak meimiliki makna ganda 
3. Kalimat meingguinakan bahasa yang baik 

dan beinar 
4. Bahasa yang diguinakan tidak 

meinimbuilkan peinafsiran ganda 
5. Peirnyataan angkeit seisu iai deingan indikator 

angkeit 
6. Peirnyataan yang diajuikan dapat 

meinguingkapkan reispon siswa teirhadap 
meidia 
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Deingan skala peinilaian yang diguinakan yaitu i 

skala Likeirt. 

Tabel 3. 6 Pedoman Penskoran Lembar 
Validasi Angket Respon Siswa 

No  Skor Keterangan  
1. 4 Sangat seitu iju i 
2.  3 Seitu iju i 
3.  2 Cuikuip  
4.  1 Kuirang seitu iju i 

c. Angket Respon Guru 

Angkeit reispon guirui beirisikan teintang 

peirnyataan-peirnyataan yang teilah disu isu in u intuik 

meingeitahuii peindapat guiru i meingeinai meidia 

peimbeilajaran inteiraktif Ratu i Bilbuil dan 

keipraktisannya. Angkeit reispon guiru i yang teilah 

dibuiat keimuidian divalidasi oleih validator ahli dan 

validator praktisi. Beiriku it kisi-kisi angkeit reispon 

guiru i teirhadap peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

inteiraktif Ratui Bilbuil ditinjau i dari kriteiria isi, 

tampilan dan keimuidahan yang diadaptasi dari 

(Ku imalasari & Ju ilianto, 2021) 
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Tabel 3. 7  Kisi-kisi Angket Respon Guru 

Kriteria Indikator 

Isi • Keiseisu iaian mateiri deingan 
tingkat keimampuian siswa 

• Keiseisu iaian mateiri deingan 
indikator peincapaian 
kompeiteinsi 

• Soal- soal seisu iai deingan 
indikator peincapaian kompeiteinsi 

Tampilan • Tampilan meinarik 

• Keiseisu iaian peineimpatan tata 
leitak (ju idu il, suib-ju iduil, teiks, 
gambar) 

• Keiseisu iaian peimilihan jeinis 
font, uikuiran font dan spasi 

• Keibeiradaan gambar dan  
animasi dalam meidia inteiraktif 
Ratui Bilbuil dapat 
meinyampaikan isi mateiri 

Keimuidahan
  

• Keimuidahana peingguinaan 
meidia 

• Meimfasilitasi siswa u intuik 
meimbanguin peimahaman 
beirdasarkan peingeitahu ian yang 
teilah dimiliki seibeilu imnya 

• Peitu injuik peingguinaan jeilas dan 
muidah dipahami 

• Keijeilasan peingguinaan bahasa 

U intuik peidoman peinskoran pada angkeit reispon guirui 

peineiliti meingguinakan skala Likeirt di bawah ini 
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Tabel 3. 8 Pedoman Penskoran Lembar 
Validasi Angket Respon Guru 

No  Skor Keterangan  
1. 4 Sangat seitu iju i 
2.  3 Seitu iju i 
3.  2 Cuikuip  
4.  1 Kuirang seitu iju i 

Seiteilah leimbar angkeit reispon guirui teirhadap 

meidia inteiraktif Ratui Bilbuil yang teilah dibuiat, 

langkah seilanju itnya yaitu i divalidasi oleih 2 validator 

ahli (dosein) uintuik meingeitahuii keivalidan leimbar 

angkeit reispon guiru i. 

Kisi kisi leimbar validasi angkeit reipon guiru i 

1. Peitu injuik peingguinaan angkeit dinyaakan deingan 

jeilas 

2. Kalimat peirnyataan muidah dipahami 

3. Kalimat meingguinakan bahasa yang baik dan 

beinar 

4. Peirnyataan angkeit seisu iai deingan indikator 

angkeit reispon guiru i 

5. Peirnyataan yang diajuikan dapat 

meinguingkapkan reispon guiru i teirhadap mateiri 

dan meidia 

6. Bahasa yang diguinakan tidak meinimbuilkan 

peinafsiran ganda 

Deingan skala peinilaian yang diguinakan yaitu i skala 

likeirt. 
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Tabel 3.8 Skor Kisi-kisi Lembar Validasi 
Angket Respon Guru 

No  Skor Keterangan  
1. 4 Sangat seitu iju i 
2.  3 Seitu iju i 
3.  2 Cuikuip  
4.  1 Kuirang seitu iju i 

 

d. Tes Pemahaman Konsep Siswa  

Teis peimahaman konseip dalam peineilitian ini 

diguinakan seibagai dasar dalam meinilai keieifeiktifan 

meidia u intuik meinguikuir seijau ih mana peimahaman 

konseip siswa. Teis peimahaman konseip dibeirikan 

seiteilah siswa meingguinakan meidia dan meileiwati 

seilu iru ih leiveil yang ada dalam gamei. Kisi-kisi dari teis 

peimahaman konseip yang akan dibeirikan keipada 

siswa adalah: 

Tabel 3. 9 Kisi-kisi Tes Pemahaman Konsep (pretest 
dan posttest) 

Indikator 
Pemahaman 

Konsep 
Kisi-Kisi Soal 

Nomor 
Soal 

Meimbeirikan 
contoh dan non-
contoh dari 
konseip 

• Meineintu ikan peirnyataan 
yang beinar teintang 
seibagian opeirasi hitu ing 
bilangan builat  

1 dan 2 

Meingguinakan, 
meimanfaatkan, 
dan meimilih 

• Meineintu ikan hasil 
peinjuimlahan bilangan 
builat 

3, 4, 5, 6, 
dan 7 
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proseiduir atau i 
opeirasi teirteintu i  
 

• Meineintu ikan hasil 
peinguirangan bilangan 
builat 

• Meineintu ikan hasil 
peirkalian bilangan builat 

• Meineintu ikan hasil 
peimbagian bilangan 
builat 

Meingaplikasikan 
konseip atau i 
algoritma 
peimeicahan 
masalah 

• Meinyeileisaikan 
peirmasalahan dalam 
keihiduipan seihari-hari 
teintang opeirasi hitu ing 
peinjuimlahan. 

• Meinyeileisaikan 
peirmasalahan dalam 
keihiduipan seihari-hari 
teintang opeirasi hitu ing 
peirkalian. 

8 dan 9 

Seiteilah teis peimahaman konseip siswa 

teirhadap meidia peimbeilajaran teilah dibuiat, langkah 

seilanju itnya yaitui divalidasi oleih 2 validator ahli 

(dosein) u intuik meingeitahu ii keivalidan teis peimahaman 

konseip siswa. Kisi-kisi leimbar validasi u intu ik teis 

peimahaman konseip yang diadaptasi dari Dalila 

(2022) yaitui seibagai beiriku it: 

Tabel 3. 10 Kisi-Kisi Lembar Validasi Tes Pemahaman 
Konsep 

No Aspek yang divalidasi 
1. Soal seisu iai deingan indikator 

peimahaman konseip 
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2. Buitir soal seisu iai deingan mateiri 
yang diguinakan 

3. Soal yang meiwakili isi mateiri 
meimiliki maksu id yang jeilas 

4. Batasan peirtanyaan yang 
diuikuir su idah jeilas 

5. Kalimat pada teis mu idah 
dipahami dan tidak 
meinimbuilkan peinafsiran ganda 

Deingan skala peinilaian yang diguinakan yaitu i skala 

Likeirt. 

Tabel 3. 11 Pedoman Penskoran Lembar Validasi 
Tes Pemahaman Konsep 

No  Skor Keterangan  
1. 4 Sangat seitu iju i 
2.  3 Seitu iju i 
3.  2 Cuikuip  
4.  1 Kuirang seitu iju i 

3.3.5 Teknik Analisis Data 
Keigiatan analisis ini diguinakan uintu ik 

meingolah data beiru ipa saran, skor, dan komeintar. 

Hasil dari analisis yang teilah dilaku ikan keimuidian 

diguinakan seibagai bahan reivisi produik 

peingeimbangan. Seilain itu i, dilakuikan analisis data 

u intuik meineintuikan keivalidan, keieifeiktifan, dan 

keipraktisan meidia Gamei Ratui Bilbuil. Dalam 

peineilitian ini, analisis data diteintu ikan seibagai beiriku it 

: 

a. Analisis Lembar Validasi Media 

Kriteiria valid dianalisis meingguinakan ruimuis :  
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𝑃 =
∑𝑥

𝑁
× 100% 

Keiteirangan : 

P : Peirseintasei skor  

∑𝑥 : Ju imlah skor 

N : Skor maksimal 

Dasar yang diguinakan uintuik meilaku ikan analisis hasil 

validasi meidia Gamei Ratui Bilbuil diseisu iaikan deingan 

kriteiria yang diadaptasi dari Puirbasari, Kahfi & 

Yuinuis (2013) seibagai beiriku it : 

Tabel 3. 12 Skala Persentase Kevalidan Media 

Persentase 
pencapaian 

Kriteria Keterangan 

75% ≤ Sp ≤ 100% Valid 

• Reivisi keicil jika skor 
seitiap buitir leimbar 
validasi ≥ 3 deingan 
meimeirhatikan saran dari 
validator 

• Reivisi Keicil jika skor 
buitir leimbar validasi ada 
yang dibawah 3 

50% ≤ Sp < 75% Cuikuip 
Valid 

Reivisi Keicil 

26% ≤ Sp < 50% Kuirang 
Valid 

Reivisi Beisar 

0% ≤ Sp < 25% Tidak 
Valid 

Meimbuiat Baru i 

Meidia dikatakan valid apabila hasil analisis leimbar 

validasi meinu inju ikkan rata – rata peirseintaseipeirseintasei 

 validasi seibeisar minimal 75%. 
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b. Analisis Lembar Angket Respon Siswa 

Hasil angkeit akan dianalisis meingguinakan peirseintasei 

hasil angkeit deingan ruimu is seibagai beiriku it :  

𝑆𝑝 =
𝑆𝑟
𝑆𝑚

× 100% 

Keiteirangan: 

𝑆𝑝 = peirseintasei rataan skor keipraktisan 

𝑆𝑟 = rata-rata skor angkeit 

𝑆𝑚 = skor maksimal yang dipeiroleih 

Keimuidian u intuik meinganalisis hasil u iji keipraktisan 

diguinakan tabeil kriteiria keipraktisan yang suidah 

diadaptasi dari Syafru idin 7 Suijarwo (2019) seibagai 

beiriku it : 

Tabel 3. 13  Skala Persentase Kepraktisan Media 

Sp Kriteria 
76% ≤ Sp ≤ 100% Praktis 
50% ≤ Sp < 76% Cuikuip Praktis 
26% ≤ Sp < 50% Kuirang Praktis 
0% ≤ Sp < 26% Tidak Praktis 
Meidia dikatakan praktis apabila skor rata – rata 

angkeit reispon siswa meincapai minimal 76%. 

c. Analisis Tes Pemahaman Konsep 

  Data keieifeiktifan meidia Gamei Ratui Bilbuil 

dipeiroleih dari hasil peiningkatan peimahaman konseip 

siswa seibeilu im dan seiteilah meingguinakan meidia Gamei 

Ratui Bilbuil. Data peiningkatan peimahaman konseip 

siswa dipeiroleih dari nilai yang dipeiroleih meilalu ii 
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preiteist dan posteist yang dibeirikan seibeilu im dan 

seisu idah meingguinakan meidia Gamei Ratui Bilbuil. 

Keieifeiktifan peimbeilajaran meingguinakan meidia Gamei 

Ratui Bilbuil, dikeitahu ii dari skor gain teirnormalisasi 

(n-gain) yaitu i peirbandingan dari skor gain. Skor gain 

yaitu i skor gain yang dipeiroleih siswa dalam 

meingeirjakan soal preiteist dan soal postteist seidangkan 

skor gain maksimuim yaitui skor gain teirtinggi yang  

dipeiroleih siswa. Rata-rata gain yang dinormalisasi (n-

gain) (Hakei, 1998), dihituing deingan meinggu inakan 

ru imuis:  

𝑔 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑥 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Nilai ini keimuidian diinteirpreitasikan kei dalam 
klasifikasi nilai gain meinuiru it (Hakei, 1998) pada tabeil 
beiriku it: 

Tabel 3. 14 Kriteria N-gain 

Nilai (g) Klasifikasi 
(𝒏 − 𝒈𝒂𝒊𝒏) ≥ 𝟎, 𝟕 Tinggi 

𝟎, 𝟑 ≤ (𝒏 − 𝒈𝒂𝒊𝒏) < 𝟎, 𝟕 Seidang 
(𝒏 − 𝒈𝒂𝒊𝒏) < 𝟎, 𝟑 Reindah 

Keiteirangan:  g : skor gain 

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 : skor preiteist 

𝑆𝑝𝑟𝑒 :skor postteist 

𝑆𝑚𝑎𝑥 : skor maksimal 


