Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 18 No. 3 (2023): August . Article type: (Elementary Education Method)

Table Of Content

Journal Cover .. ... ..
Author[s] Statement . ... .. ..
Editorial Team . .. ... . . e
Article Information .. ... ... .
Check this article update (crossmark)
Check this article impact
Cite this article .. .. . . . .
Title page . .. ..
Article Title . ..
Author information
AbStract . ..
Article content . ... ...

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id/, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
1/12



https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://ijemd.umsida.ac.id/
https://umsida.ac.id

Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 18 No. 3 (2023): August . Article type: (Elementary Education Method)

ISSN 2598-991X (ONLINE)

INDONESIAN
JOURNAL OF
EDUCATION
METHODS
DEVELOPMENT

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SIDOARJO

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id/, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
2/12



https://doi.org/
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://ijemd.umsida.ac.id/
https://umsida.ac.id

Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 18 No. 3 (2023): August . Article type: (Elementary Education Method)

Originality Statement

The author[s] declare that this article is their own work and to the best of their
knowledge it contains no materials previously published or written by another person, or
substantial proportions of material which have been accepted for the published of any
other published materials, except where due acknowledgement is made in the article.
Any contribution made to the research by others, with whom author[s] have work, is
explicitly acknowledged in the article.

Conflict of Interest Statement

The author[s] declare that this article was conducted in the absence of any commercial
or financial relationships that could be construed as a potential conflict of interest.

Copyright Statement

Copyright © Author(s). This article is published under the Creative Commons Attribution
(CC BY 4.0) licence. Anyone may reproduce, distribute, translate and create derivative
works of this article (for both commercial and non-commercial purposes), subject to full
attribution to the original publication and authors. The full terms of this licence may be
seen at http://creativecommons.org/licences/by/4.0/legalcode

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id/, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
3/12



http://creativecommons.org/licences/by/4.0/legalcode
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://ijemd.umsida.ac.id/
https://umsida.ac.id

Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 18 No. 3 (2023): August . Article type: (Elementary Education Method)

EDITORIAL TEAM

Complete list of editorial team (link)
Complete list of indexing services for this journal (link)

How to submit to this journal (link)

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id/, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
4/12



https://ijemd.umsida.ac.id/index.php/ijemd/about/editorialTeam
https://ijemd.umsida.ac.id/index.php/ijemd/IndexingService
https://ijemd.umsida.ac.id/index.php/ijemd/about/submissions
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://ijemd.umsida.ac.id/
https://umsida.ac.id

Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 18 No. 3 (2023): August . Article type: (Elementary Education Method)

Article information

Check this article update (crossmark)

L)

Check for
updates

Check this article impact

(k D|men8|0ns LENS.ORG \V Semantic Scholar

Solving The Problem Of Problem Solving ™

m tgk,’g’ze

W/ wizdom.ai

Save this article to Mendeley

™ Time for indexing process is various, depends on indexing database platform

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id/, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
5/12



https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=&domain=pdf&date_stamp=2023-08-21 01:36:38
https://www.lens.org/lens/search/scholar/list?q=citation_id:&p=0&n=10&s=_score&d=%2B&f=false&e=false&l=en&authorField=author&dateFilterField=publishedYear&orderBy=%2B_score&presentation=false&stemmed=true&useAuthorId=false
https://app.dimensions.ai/discover/publication?search_mode=content&search_text=&search_type=kws&search_field=doi
https://www.semanticscholar.org/search?q=Development Who Wants To Be A Millionaire Game For Assessment Of Cognitive Mathematics Learning Outcomes For Class 3 Elementary School&sort=relevance
https://scholar.google.co.id/scholar?q=&hl=id
https://scite.ai/search?q=""
https://www.scilit.net/articles/search?q=
www.wizdom.ai/publication/
https://www.mendeley.com/import/?doi=
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://ijemd.umsida.ac.id/
https://umsida.ac.id

Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 18 No. 3 (2023): August . Article type: (Elementary Education Method)

Development Who Wants To Be A Millionaire Game For Assessment Of
Cognitive Mathematics L ear ning Outcomes For Class 3 Elementary
School

Development Who Wants To Be A Millionaire Game For Assessment Of
Cognitive Mathematics Learning Outcomes For Class 3 Elementary School

Vinny Alfianita, vinnyl9alfianita@gmail.com, (1)

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia

Mahardika Darmawan Kusuma Wardana, mahardikadarmawan@umsida.ac.id, (0)

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia

) Corresponding author
Abstract

This research presents the development and evaluation of a groundbreaking "‘Who Wants to Be a
Millionaire' game as an innovative cognitive learning assessment tool for grade 3 elementary
students. Employing the Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model, the study
underwent five crucial stages: Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
Questionnaires and documentation were used for data collection, and both qualitative and
quantitative techniques were applied for analysis. The game's viability was examined by media and
mathematician experts, along with grade 3 students, with impressive results, garnering "very
feasible" ratings ranging from 89% to 92%. The findings demonstrate the game's immense potential
as an effective and engaging method to assess cognitive learning outcomes, promising to
revolutionize educational assessments worldwide.

Highlights:

e The study introduces a novel 'Who Wants to Be a Millionaire' game for cognitive learning
assessment in grade 3 elementary school.

e Utilizing the ADDIE model, the research covers Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages for robust game development.

e The research findings reveal high feasibility ratings from experts and students, signifying the
game's potential to revolutionize cognitive assessment methods in education.

Keywords: Cognitive assessment, Game-based learning, Elementary education, Research and
Development, Feasibility evaluation
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PENDAHULUAN

Salah satu kegiatan pendidikan disekolah yang merupakan salah satu tugas pendidik dalam proses pembelajaran ialah
melakukan penilaian belajar peserta didik. Permendikbud nomor 23 tahun 2016 tentang standar penilaian pendidikan yang
menyebutkan bahwa penilaian terhadap siswa pada pendidikan dasar meliputi aspek pengetahuan, sikap dan keterampilan.
Penilaian digunakan sebagai alat ukur untuk kemampuan peserta didik dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Penilaian
merupakan proses pengumpulan dan pengolahan informasi yang digunakan untuk mendapatkan informasi tentang hasil
belajar siswa [1], [2], baik dengan menggunakan instrumen tes atau non tes [3]. Penilaian dapat membantu pendidik dalam
mengetahui tingkat keberhasilan proses pembelajaran. Hasil penilaian dapat memberikan motivasi kepada peserta didik
untuk lebih baik lagi.

Penilaian merupakan hal yang penting dalam mengambil keputusan yang didasari dari pengukuran. Pengukuran tersebut
memakai seperangkat instrumen dengan pedoaman yang sudah ditetapkan [4]. Oleh karena itu, beberapa prinsip penilaian
seperti: valid, objektif, adil, berkesinambungan, menyeluruh, terbuka, dan bermakna.

Penilaian yang dilakukan guru untuk mengukur tangkat pencapaian atau penguasaan siswa dalam materi pembelajaran. Hal
yang harus guru diperhatikan dalam melakukan penilaian ialah teknik penilaian. Teknik penilaian terdiri dari dua jenis, yaitu
tes dan non tes. Selain teknik penilaian hal yang juga diperlukan dalam pelaksanaan penilaian ialah instrumen penilaian.
Kata instrumen dapat diartikan sebagai: (1) alat yang digunakan dalam suatu kegiatan, atau (2) sarana untuk
mengumpulkan data sebagai bahan pengolahan [5]. Instrumen penilaian terdiri dari dua jenis yaitu tes objektif dan tes non
objektif. Dalam tes objektif terdiri dari beberapa bentuk tes yaitu, benar dan salah, pilihan ganda, menjodohkan. Sedangkan
dalam penilaian tes non objektif terdiri dari beberapa bentuk tes yaitu isian, uraian serta jawaban singkat.

Tes merupakan bagian dalam ranah kognitif. Kemampuan kognitif adalah penampilan yang dapat diamati sebagai hasil
kegiatan dalam memperoleh pengetahuan melalui pengalaman sendiri [6]. Ranah kognitif merupakan ranah yang berkaitan
dengan aspek-aspek intelektual atau berpikir atau bisa disebut dengan ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan
pemikiran (otak) [7]. Di dalam taksonomi bloom, Pada ranah kognitif berisi enam tingkatan yang kemudian direvisi oleh
Anderson dan Krathwohl yakni: mengingat (remember), memahami (understand), menerapkan (apply), menganalisis
(analyze), mengevaluasi (evaluate), dan menciptakan (create) [8].

Tes tertulis atau sering disebut paper and pencil test adalah tes yang menuntut jawaban dari peserta didik dalam bentuk
tertulis. Amir Daien mengatakan bahwa paper dan pencil test merupakan tes yang pelaksanaannya menggunakan kertas dan
pencil sebagai alat media [9]. Pada dasarnya, penilaian kertas dan pensil memiliki pertanyaan untuk dijawab atau masalah
untuk dipecahkan dan topik tertentu untuk ditangani dan jawabannya ditulis di atas kertas.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti di SD dengan guru kelas 3, menunjukan bahwa instrument yang
digunakan berupa instrumen tes tertulis. Pada pembelajaran tatap muka penilaian dilakukan tes tertulis mengunakan
selembaran kertas sedangkan pada saat pembelajaran daring penilaian dilakukan dengan cara mengirim foto tugas pada
peserta didik. Instrumen penilaian yang hanya berupa selembaran kertas maupun foto yang dikirimkan kurang menimbulkan
rasa ketertarikan bagi peserta didik. Instrumen penilaian atau latihan-latihan soal dan tes masih bersifat paper and pencil
test yang memberikan peluang pada peserta didik untuk salang berbagi kunci jawaban pada saat ujian. Instrumen penilaian
tes tersebut cenderung kurang bervariasi, inovatif, kreatif, dan menarik bagi peserta didik sehingga sebagian peserta didik
merasa bosan dan jenuh sewaktu penilaian. Sehingga peneliti melakukan pengembangan yaitu dengan menggunakan game
untuk melakukan penilaian hasil belajar ranah kognitif.

Mata pelajaran di jenjang sekolah dasar salah satunya ialah matematika. Mata pelajaran matematika merupakan pelajaran
yang sulit bahkan ditakuti oleh sebagian siswa sekolah dasar [10]. Sehingga dalam melakukan penilaian matematika perlu
dirancang agar menarik dan menimbulkan rasa senang. Beberapa hal yang dipelajari dalam operasi dasar matematika
antara lain penjumlahan, pengrangan, perkalian dan pembagian. Penelitian ini berfokus pada permasalahan yang muncul
pada instrumen penilaian pada mata pelajaran matematika. Instrumen penilaian yang digunakan untuk mengukur
ketercapaian materi biasanya cenderung kurang bervariasi, inovatif, kreatif, dan menarik bagi peserta didik sehingga
sebagian peserta didik merasa bosan dan jenuh sewaktu penilaian. Suasana hati yang kurang baik akan menganggu fokus
mereka. Instrumen penilaian yang digunakan kurang menarik yakni menggunakan kertas atau hanya foto. Oleh karena itu
peneliti mempertimbangkan menggunakan game dalam melakukan penilaian hasil belajar kognitif. Penilaian ini bertujuan
untuk menilai pengetahuan peserta didik.

Game adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan
menyelesaikan masalah [10]. Game digunakan sebagai sarana hiburan yang dimainkan dari berbagai kalangan dari anak-
anak sampai orang dewasa. Game memiliki bermacam-macam jenisnya, Salah satu jenis game yaitu jenis game kuis.
Game kuis ini merupakan permainan yang berisi soal atau pertanyaan.

Berdasarkan permasalah tersebut, peneliti melakukan pengembangan game untuk penilaian hasil belajar kognitif pada
pelajaran matematika kelas 3. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan who wants to be a millionaire
untuk penilaian hasil belajar kognitif pada kelas 3 sekolah dasar. Pengembangan yang dilakukan diharapkan dapat
memberikan kemudahan bagi guru untuk melakukan penilaian dan memberikan rasa senang pada peserta didik pada saat
melakukan penilaian.
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METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pemdekatan penelitian pengembangan (research and
development). Metode penelitian ini digunakan menghasilkan produk tertentu, menguji keefektifan produk tersebut [11].
Banyak model pengembangan yang dapat digunakan salah satunya adalah model pengembanga ADDIE. Model
pengembangan ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk, seperti model, strategi
pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran dan bahan ajar. Model pengembanga ADDIE memiliki 5 tahapan
pengembangan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation [12].

Proses pengembangan game dalam penelitian ini mengacu pada model penelitian yang digunakan. Pada penelitian ini
menggunakan model penelitian ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu: Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation.

Tahap analyze dilakukan dengan mengumpulakan informasi sebagai bahan untuk membuat produk. Analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi kemungkinan masalah yang terjadi. Analisis masalah meliputi analisis kebutuhan dan analisisi kurikulum.
Hasil analisis dijadikan informasi dalam merancang produk pengembangana. Dalam hal ini, produk yang dihasilkan adalah
game yang akan digunakan untuk melakukan asessmen.

Tahap design dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam melakukan pengembangan. Tahap ini meliputi penyunsunan
butir soal, merancang design awal dengan menyunsun flowchart dan storyboard serta penyusunan instrumen penilaian.
Instrumen penilaian digunakan untuk menilai kelayakan produk. Instrumen penilaian disusun berupa angket dengan
mengcentang kolom dan validasi oleh ahli untuk mendapatkan hasil penilaian pada produk yang dikembangkan.

Tahap development ini dilakukan pembuatan produk sesuai dengan design yang telah dibuat sebelumnya. Produk yang telah
dikembangkan dilakukan penilaian oleh ahli. Proses validator menggunakan angket yang sebelumnya sudah dibuat pada
tahap sebelumnya. Validasi dilakukan untuk menilaai produk menggunakan angket, dan memberikan saran dan komentar
untuk memperbaiki produk. Hasil validasi digunakan untuk revisi produk sesuai dengan saran dan komentar dari ahli
sampai layak untuk diimplemntasikan.

Tahap implementation dilakukan uji coba produk yang dikembangkan dan sudah dinyatakan layak untuk diuji cobakan.
Implemntasi ini dilakuakan pada peserta didik kelas 3 SDN kebonagung IV untuk melakukan tes penilaian kognitif berupa
tes pilihan ganda. Soal yang dibuat berdasarkan indikator ketercapaian kompetensi dasar mata pelajaran matematika.
Setelah tes dilakukan, peneliti meminta tanggapan peserta didik dengan menggunakan angket. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui nilai yang diberikan oleh peserta didik sehingga diketahui kelayakn produk.

Tahap terakhir yaitu evaluation, tahap ini dilakukan perhitungan skor nilai yang diberikan oleh peserta didik untuk
mengetahui kelayakan produk. Produk dilakukan revisi jika hasil yang didapatkan termasuk dalam kategori cukup layak.

Subjek uji coba dilakukan dikelas 3 sekolah dasar. Uji coba dilakukan pada mata pelajaran matematika dengan kompetensi
dasar 3.7. Mendeskripsikan dan menentukan hubungan antar satuan baku untuk panjang, berat dan waktu yang umumnya
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian peserta didik akan mengisi angket yang terlah disediakan oleh penelitian
[13].

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan beberapa instrumen yaitu: dokumentasi dan angket. Instumen
penelitian berfungsi sebagai alat bantu dalam mengumpulkan data yang diperlukan. Dokumentasi ialah teknik pengumpulan
data dengan menggunakan dokumen-dokumen, baik yang disimpan oleh peneliti atau orang lain yang terkait dengan fokus
penelitian [14]. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa tampilan game dan dokumentasi pada saat uji coba. Angket
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawab. [11] dengan setiap pernyataan memiliki 5 kategori jawaban yakni menggunaka skala likert. Skala likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat ataupun persepsi [15]. Skala likert mempunyai tingkatan yang sangat positif sampai sangat
negatif yang dapat berupa kata-kata. Teknik pengumpulan data melalui angket dilakukan pada saat uji coba ahli dan uji coba
pada peserta didik.

Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah menggunakan data kualitatif dan data kuantitatif. Data
kualitatif pada penelitian diperoleh dari saran atau masukan yang diberikan oleh ahli dan pengguna. Sedangkan, data yang
kuantitatif diperoleh dari angket penilaian yang diisi oleh ahli dan pengguna. Data kuantitatif pada angket berupa skor
dalam skala likert kemudian dilakukan perhitungan rata-rata. Instrumen penelitian yang digunakan untuk pengumpulan
data pada penelitian ini yanitu berupa dokumentasi dan kuesioner atau angket. Instrumen untuk mendapatkan data
mengenai kelayakan produk yaitu sebagai berikut: angket untuk ahli media, angket ahli penilaian matematika, dan angket
pengguna.

Angket berupa lembar pernyataan yang dimana responden hanya menjawab dengan mencheklist pada kolom yang tersedia.
Setiap pernyataan terdapat 5 kategori pilihan jawaban yaitu memakai skala likert (skala 1, 2, 3, 4, dan 5), dengan
keterangan sebagai berikut: skor 5 sangat layak; skor 4 layak; skor 3 cukup layak; skor 2 kurang layak; skor 1 tidak layak.
Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli dilakukan perhitungan rata skor sebagai berikut:

P(%)=(jumlah skor yang diperoleh)/(jumlah skor maksimal)x100% %) = (jumlah skor yang diperoleh)/(jumlah skor
maksimal) x100%%
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Hasil penilaian yang dilakukan oleh responden atau pengguna yang dalam hal ini adalah peserta didik sekolah dasar kelas 3
adalah sebgai berikut:

P(%)=(umlah skor yang diperoleh)/(jumlah skor maksimal)x100% %) = (jumlah skor yang diperoleh)/(jumlah skor
maksimal) Xx100%%

Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli maka dapat diketahui kelayakan produk. Adapun kategori kelayakan produk
disajikan pada tabel 1:

Skor kategori Keterangan

81% - 100% Sangat layak Dapat diimplementasikan tanpa adanya
revisi

61% - 80% Layak Dapat diimplementasikan dengan sedikit
revisi

41% - 60% Cukup layak Dapat diimplementasikan dengan revisi
sesuai saran yang diberikan

21% - 40% Kurang layak Diimplemantasikan dengan revisi secara
menyeluruh

< 20% Tidak layak Tidak dapat diimplementasikan

Table 1. Tingkat Pencapaian Angket

HASIL DAN PEMBAHASAN

Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan model pengembangan ADDIE yang memiliki
5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.

Tahap analyze dilakukan mengumpulkan informasi dengan melakukan wawancara terhadap kelas. Dari hasil wawancara
yang dilakukan menunjukan instrumen penilaian yang digunakan berupa instrumen tes tulis. Pada pembelajaran tatap muka
berupa lembaran kertas. Sedangkan, pembelajaran daring berupa foto yang dikirim melalui aplikasi whatsapp. Instrumen
yang digunakan untuk melakukan penilaian kurang menimbulkan rasa ketertarikan peserta didik. Oleh karena itu
diperlukan adanya inovasi dari instrumen penilaian yang digunakan. Salah satu instrumen penilaian yang dapat digunakan
untuk menarik dan menyenangkan dengan bentuk game.

Tahap design dilakukan mulai merancang produk yang akan dikembangakan sesuai dengan analisis yang dilakukan. Pada
tahap ini dilakukan penyusunan item soal, membuat design awal serta membuat instrumen penilaian.

Penyusunan soal dilakukan sesuai dengan kompetensi yang ditentukan. Item soal dibuat dengan pedoman penulisan item
soal, yaitu kisi-kisi. Kisi-kisi adalah suatu format berbentuk matriks yang berfungsi sebagai pedoman dalam penulisan soal
dan perakitan tes [16]. Kisi-kisi sebagai pedoman penulisan item soal disusun dengan menetapkan indikator, nomor butir
dan skor. Soal ditulis oleh beberapa penulis soal berdasarkan kisi-kisi. Soal-soal yang dihasilkan merupakan soal-soal
mentah. Item soal dibuat dengan jumlah 15 item soal. Bentuk soal yang digunakan dalam penilaian pada penelitian ini
adalah pilihan ganda.

Tahap design ini dilakukan pembuatan design awal dengan membuat flowchart dan storyboard. Flowchart adalah langkah-
langkah kerja sistem tersebut dibentuk dengan bentuk diagram alur untuk memudahkan dalam proses membangun produk
[17]1, [18]. Flowchart berisi langkah-langkah permainan yang ditempu pemain. Storyboard merupakan deskripsi dari tiap
tampilan. Storyboard adalah uraian berisi visual dan audio penjelasan dari masing-masing alur dalam flowchart [19]. Satu
kolom dalam storyboard mewakili satu tampilan.

Penyunsunan instrumen penilaian produk berupa angket atau kuesioner untuk ahli dan pengguna. Instrumen penilaian ini
digunakan untuk menilai produk dengan kriteria tertentu. Kemudian instrumen tersebut akan divalidasi oleh ahli untuk
mendapatkan penilaian. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli dilakukan perhitungan untuk mengetahui kelayakan produk
sebelum dilakukan uji coba.

Tahap development atau Pembuatan produk. Tahap pembuatan produk ini menggunakan software android studio dengan
bahasa pemograman yang digunakan adalah java. Pengembangan produk ini sesuai dengan storyboard dan flowchart yang
telah disusun pada tahap design. Pengembangan ini menghasilkan game untuk penilaian hasil belajar dalam ranah kognitif
ditampilkan bagian penting sebagai berikut:
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KD

NILAI TERTINGGI

TENTANG

Figure 1. Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama ini menunjukan halaman menu utama. Pada halam menu utama ini terdapat button atau tombol yang
berisikan logo, tombol mulai untuk memulai permainan untuk menampilakan halaman permaianan, tombol KD untuk
menampilkan kompentasi dasar, tombol nilai tertinggi, tombol tentang berisi berisi petunjuk penggunaan game. Tampilan
menu utama dapat dilihat pada gambar 1.

Untuk mengukur suatu panjang benda kita memeriukan alat
ukur. ...

af
Az

G 30
25
20
15
10

73

BERHENTI

Figure 2. Halaman Permainan

Tampilan halaman permainan ini merupakan halaman permainan. Pada halaman permainan ini berisikan pertanyaan beserta
option jawaban, skor yang di dapat, button berhenti dan lanjut, waktu serta button bantuan. Pada button berhenti untuk
keluar dari halaman permaianan sedangkan button lanjut bisa digunakan setelah menjawab pertanyaan dengan benar.
Tampilan halaman permainana dapat dilihat pada gambar 2.

Produk yang telah selesai dikembangkan akan dilakukan validasi. validasi merupakan tahap untuk mengukur nilai kelayakan
produk yang telah dibuat. Penilaian dilakukan oleh ahli media dan ahli penilaian matematika. Berdasarkan penilaian ahli
media yaitu bapak Akbar Wiguna, M.Pd setelah dilakukan penilaian mengenai produk maka diperoleh skor 41 dari skor
maksimal 45.

Presentase rata-rata dari data yang diperoleh dari perhitungan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media menunjukan
pencapaian sebsar 91,1%. Hal ini menunjukan bahwa produk termasuk dengan kategori sangat layak. Masih dengan
beberapa saran dan komentar yang diberikan untuk memperbaiki produk sebelum di uji cobakan ke peserta didik.

Penilaian oleh Ahli penilaian matematika yaitu bapak Bayu Hari Prasojo, S.Si, M.Pd setelah dilakukan penilaian mengenai
item soal maka dapat diperoleh skor 46 dari skor maksimal 50.
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Presentase rata-rata dari data yang diperoleh dari perhitungan hasil validasi yang dilakukan menunjukan pencapaian
sebesar 92%. Dilihat dari kategori yang ditetapkan nilai 92% termasuk dalam kategori sangat layak. Masih dengan beberapa
saran dan komentar yang diberikan untuk memperbaiki produk sebelum diuji cobakan ke peserta didik. Hasil validasi oleh
ahli media dan ahli penilaian matematika disajikan dalam gambar 3 sebagai berikut:

VALIDASI AHLI

100,00%

50,00%

0,00%
Ahli Media  Ahli Penilaian Matematika

Figure 3. Hasil Penilaian Para Ahli

Hasil komentar dan saran yang diberikan digunakan sebagai acuan revisi untuk memperbaiki produk agar menjadi lebih
baik sebelum dilakukan implementasikan ke pengguna. Ahli media memberikan komentar dan saran sebagai berikut,
aplikasi sudah bagus sekali, difitur tentang aplikasi ditambahkan petunjuk penggunaan aplikasi, tata letak antara heading
(judul bagian), body (isi) dan button (tombol) harap dirapikan lagi, serta pada fitur KD ditambahkan penjelasan. Ahli
penialian matematika memberikan komentar dan saran sebagai berikut, mohon dicek kembali penulisan dan menggunakan
satuan yang sering dijumpai.

Tahap implementation dilakukan setelah produk diujikan dan dinyatakan layak untuk diimplemantasikan pada peserta didik.
Pada implementasi ini dilakukan pada peserta didik kelas 3 sekolah dasar di SDN Kebonagung 4 Porong. uji coba dilakukan
secara individu dengan alat bantu gedged. Setelah kegiatan berakhir, peserta didik diberikan angket untuk mengetahui
respon peserta didik dengan tujuan mengetahui respon peserta didik terhadap produk dan kelayakan produk.

Berdasarkan hasil penilaian oleh peserta didik pada uji coba menunjukan bahwa game memperoleh kategori “sangat layak”
pada semua pernyataan. Rata-rata presentase (%) yang diperoleh dari uji coba yaitu 89%, dimana hasil presentase tersebut
terletak pada rentang 81%-100% yaitu sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa game pada uji coba dapat dikategorikan
“sangat layak”. Bagan hasil penilaian peserta didik dapat dilihat pada gambar 4 berikut.:

PENILATAN SISWA
100%

50%

0%

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Pernyataan
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Figure 4. Penilaian Peserta Didik

Dari rata-rata nilai setiap pernyataan diketahui bahwa rata-rata keseluruhan 89%. Dimana dengan nilai 89% dapat
dikategorikan dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian yang terdapat pada penelitian ini terdiri dari tiga kali penilaian
yaitu 2 ahli dan juga peserta didik sebagai pengguna. Berdasarkan hasil dari validasi ahli media dan ahli penilaian
matematika dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan layak untuk digunakan. Sedangkan, hasil penilaian
pengguna atau peserta didik disimpulkan bahwa who wants to be a millionaire game yang dikembangkan sangat layak untuk
digunakan dalam melakukan penilaian hasil belajar ranah kognitif. Melihat hasil pada penelitian yang relevan sebelumnya
yaitu: [20] bahwa pengembang instrumen penilaian kognitif berbasis komputer layak untuk digunakan peserta didik maupun
peserta didik.

SIMPULAN

Pengembangan who wants to be a millionaire game untuk penilaian hasil belajar kognitif matematika kelas 3 sekolah dasar
proses pengembangan produk menggunakan model penelitian ADDIE yang melalui 5 tahapan. Hasil validasi oleh ahli media
diperoleh rata-rata presentase sebasar 91,1% yang termasuk dalam kategori sangat layak. hasil validasi oleh ahli penilaian
matematika diperoleh rata-rata presentase sebesar 92% yang termasuk dalam kategori sangat layak. hasil penilaian respon
peserta didik terhadap game yang diperoleh presentase 89% yang menyatakan “sangat layak”. sehingga dapat dinyatakan
bahwa game yang dikembangkan dapat digunakan dalam melakukan penilaian hasil belajar kognitif.
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