
LAMPIRAN

Lampiran 1 Media Pembelajaran Math Chess Bentuk Awal
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Lampiran 2 Instrumen Uji Coba

Media Pembelajaran Math Chess
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Lampiran 3 Tabel Perkalian
	×
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	2
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18

	3
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	27

	4
	4
	8
	12
	16
	20
	24
	28
	32
	36

	5
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45

	6
	6
	12
	18
	24
	30
	36
	42
	48
	54

	7
	7
	14
	21
	28
	35
	42
	49
	56
	63

	8
	8
	16
	24
	32
	40
	48
	56
	64
	72

	9
	9
	18
	27
	36
	45
	54
	63
	72
	81


Lampiran 4 Aturan Cara Bermain Math Chess 
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Cara bermain dalam permainan math chess ini adalah ;
1. Permainan ini dimainkan oleh dua orang, yang bermain saling bergantian.

2. Diberikan dua tabel. Dimana tabel pertama berukuran 6 × 6, yang merupakan angka-angka hasil perkalian bilangan satu angka. Kemudian tabel kedua berukuran 3 × 3, yang berisi angka-angka satu angka sebagai angka-angka yang akan dikalikan.

3. Langkah pertama, pemain pertama meletakkan dua bidak catur secara sembarang pada angka-angka yang ada pada tabel kedua. Kemudian angka yang ada pada kedua bidak catur yang terletak pada tabel kedua harus dikalikan oleh pemain pertama. Dimana hasil perkalian kedua angka tersebut ada di tabel pertama. Kemudian pemain pertama menandai angka hasil dari perkalian dengan meletakkan bidak catur berwarna putih pada tabel pertama. Angka pada tabel pertama yang sudah diberi bidak catur berwarna putih oleh pemain pertama tidak boleh digunakan lagi oleh pemain kedua.

4. Langkah pertama pemain kedua, hanya boleh memindahkan salah satu bidak catur yang telah diletakkan oleh pemain pertama. Kemudian angka yang ada pada kedua bidak catur yang terletak pada tabel kedua harus dikalikan oleh pemain kedua. Dimana hasil perkalian kedua angka tersebut ada di tabel pertama. Kemudian pemain kedua menandai angka hasil dari perkalian dengan meletakkan bidak catur berwarna hitam pada tabel pertama. Angka pada tabel pertama yang sudah diberi bidak catur berwarna hitam oleh pemain kedua tidak boleh digunakan lagi oleh pemain pertama. Begitu seterusnya saling bergantian antara pemain pertama dengan pemain kedua.
Pemain dikatakan menang, jika dapat menyusun 4 angka berdekatan secara Horizontal, Vertikal, atau Diagonal pada tabel pertama. Dengan bidak catur berwarna putih bagi pemain pertama dan bidak catur berwarna hitam pemain kedua.

Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Media 1

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI MEDIA 1

Judul Penelitian
:
Pengembangan Media Pembelajaran Math Chess Bagi Siswa
Peneliti


: Yesi Eka Rukmana Silaen

Validator


: Saiful Bahri, S.Pd., M.Pd.

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian bapak sebagai ahli media 1 terhadap media pembelajaran math chess yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari bapak sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap kesediaan bapak untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk. 

1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala penilaian: 
	Keterangan
	Skor

	SB (Sangat Baik)
	5

	B (Baik)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1


2. Berikanlah tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat bapak. 
3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai pendapat bapak.
Atas kesediaan bapak untuk mengisi lembar validasi ini peneliti mengucapkan terima kasih.

B. Kuesioner
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Desain Tampilan
	
	
	
	
	

	
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	
	
	
	
	

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	
	
	
	
	

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	
	
	
	
	

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	
	
	
	
	

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	
	
	
	
	

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	
	
	
	
	

	2.
	Kualitas Media
	
	
	
	
	

	
	1. Media memiliki ketelitian yang baik
	
	
	
	
	

	
	2. Media memiliki keakuratan yang baik
	
	
	
	
	

	
	3. Media memiliki tampilan yang seimbang
	
	
	
	
	

	
	4. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	
	
	
	
	

	
	5. Media memiliki warna yang bagus
	
	
	
	
	

	
	6. Media yang dibuat terfokus dengan bidang focus
	
	
	
	
	

	
	7. Media memiliki detail yang bagus
	
	
	
	
	

	3.
	Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	1. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	
	
	
	
	

	4.
	Aksesibilitas
	
	
	
	
	

	
	1. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	
	
	
	
	


C. Komentar dan Saran 

.................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... ....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... ....................................................................................................................................

D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum 

Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan penilaian bapak.

1. Media pembelajaran math chess ini: 

a. Sangat baik

b. Baik  

c. Cukup baik 

d. Kurang baik 

e. Sangat kurang baik 
2. Media pembelajaran math chess ini:
a. Dapat digunakan tanpa revisi 

b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

c. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi 

d. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

e. Tidak dapat digunakan
Medan, 18 Juni 2021

Validator


Saiful Bahri, S.Pd., M.Pd.

NIDN 0124108203

Lampiran 6 Lembar Validasi Ahli Media 2

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI MEDIA 2
Judul Penelitian
:
Pengembangan Media Pembelajaran Math Chess Bagi Siswa
Peneliti


: Yesi Eka Rukmana Silaen

Validator


: Amanda Syahri Nasution, S.Pd., M.Pd.
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian ibu sebagai ahli media 2 terhadap media pembelajaran math chess yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap kesediaan ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk. 

1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala penilaian: 

	Keterangan
	Skor

	SB (Sangat Baik)
	5

	B (Baik)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1


2. Berikanlah tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat ibu. 

3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai pendapat ibu.

Atas kesediaan ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti mengucapkan terima kasih.

B. Kuesioner

	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Desain Tampilan
	
	
	
	
	

	
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	
	
	
	
	

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	
	
	
	
	

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	
	
	
	
	

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	
	
	
	
	

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	
	
	
	
	

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	
	
	
	
	

	2.
	Kualitas Media
	
	
	
	
	

	
	1. Media memiliki ketelitian yang baik
	
	
	
	
	

	
	2. Media memiliki keakuratan yang baik
	
	
	
	
	

	
	3. Media memiliki tampilan yang seimbang
	
	
	
	
	

	
	4. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	
	
	
	
	

	
	5. Media memiliki warna yang bagus
	
	
	
	
	

	
	6. Media yang dibuat terfokus dengan bidang focus
	
	
	
	
	

	
	7. Media memiliki detail yang bagus
	
	
	
	
	

	3.
	Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	1. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	
	
	
	
	

	4.
	Aksesibilitas
	
	
	
	
	

	
	1. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	
	
	
	
	


C. Komentar dan Saran 

.................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... ....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... ....................................................................................................................................
D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum 

Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan penilaian ibu.

1. Media pembelajaran math chess ini: 

a. Sangat baik

b. Baik  

c. Cukup baik 

d. Kurang baik 

e. Sangat kurang baik 
2. Media pembelajaran math chess ini:

a. Dapat digunakan tanpa revisi 

b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

c. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi 

d. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

e. Tidak dapat digunakan
Medan, 18 Juni 2021

Validator

Amanda Syahri Nasution, S.Pd., M.Pd.


NIDN 0127088901

Lampiran 7 Lembar Validasi Ahli Pengguna

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI PENGGUNA
Judul Penelitian
:
Pengembangan Media Pembelajaran Math Chess Bagi Siswa
Peneliti


: Yesi Eka Rukmana Silaen

Validator


: Juliati Simanjuntak, S.Pd.
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian ibu sebagai ahli pengguna terhadap media pembelajaran math chess yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap kesediaan ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk. 

1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala penilaian: 

	Keterangan
	Skor

	SB (Sangat Baik)
	5

	B (Baik)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1


2. Berikanlah tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat ibu. 

3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai pendapat ibu.

Atas kesediaan ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti mengucapkan terima kasih.

B. Kuesioner

	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Desain Tampilan
	
	
	
	
	

	
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	
	
	
	
	

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	
	
	
	
	

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	
	
	
	
	

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	
	
	
	
	

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	
	
	
	
	

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	
	
	
	
	

	2.
	Kualitas Media
	
	
	
	
	

	
	1. Media memiliki ketelitian yang baik
	
	
	
	
	

	
	2. Media memiliki keakuratan yang baik
	
	
	
	
	

	
	3. Media memiliki tampilan yang seimbang
	
	
	
	
	

	
	4. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	
	
	
	
	

	
	5. Media memiliki warna yang bagus
	
	
	
	
	

	
	6. Media yang dibuat terfokus dengan bidang fokus
	
	
	
	
	

	
	7. Media memiliki detail yang bagus
	
	
	
	
	

	3.
	Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	1. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	
	
	
	
	

	4.
	Aksesibilitas
	
	
	
	
	

	
	1. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	
	
	
	
	


C. Komentar dan Saran 

.................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... ....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... .................................................................................................................................... .................................................................................................................................... ....................................................................................................................................
D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum 

Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan penilaian ibu.

1. Media pembelajaran math chess ini: 

a. Sangat baik

b. Baik  

c. Cukup baik 

d. Kurang baik 

e. Sangat kurang baik 
2. Media pembelajaran math chess ini:

a. Dapat digunakan tanpa revisi 

b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

c. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi 

d. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

e. Tidak dapat digunakan
Medan, 18 Juni 2021

Validator

Juliati Simanjuntak, S.Pd.


NIP  196907231992092001
Lampiran 8 Lembar Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA

Nama Siswa
:

Kelas
:

A. Petunjuk

1. Bacalah angket respon ini dengan teliti.

2. Berikan tanda centang ([image: image3.png]


) pada kolom skor sesuai dengan penilaian Anda.
1 = STB  (Sangat Tidak Bagus/Jelas)

2 = KB     (Kurang Bagus/Jelas)

3 = CB

 (Cukup Bagus/Jelas)

4 = B 

 (Bagus/Jelas)
5 = SB
 
(Sangat Bagus/Jelas)

B. Penilaian
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	SB
	B
	CB
	KB
	STB

	
	
	5
	4
	3
	2
	1

	1.
	Kepraktisan
	
	
	
	
	

	
	1. Media pembelajaran math chess ini mudah diatur saat digunakan.
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran math chess ini mudah disimpan. 
	
	
	
	
	

	
	3. Media pembelajaran math chess ini dapat digunakan sewaktu-waktu.
	
	
	
	
	

	
	4. Media pembelajaran math chess ini memerlukan waktu yang singkat, cepat, dan tepat dalam pelaksanaannya.
	
	
	
	
	

	
	5. Media pembelajaran math chess ini mudah diinterpretasikan oleh guru ahli maupun oleh guru lain.
	
	
	
	
	

	
	6. Media pembelajaran math chess dapat digunakan sebagai pengganti dalam menghitung perkalian bilangan asli satu angka dan untuk variasi.
	
	
	
	
	

	
	7. Media pembelajaran math chess memiliki karakteristik biaya murah dan dapat dijangkau oleh guru atau sekolah yang hendak menggunakannya.
	
	
	
	
	

	2.
	Keefektifan
	
	
	
	
	

	
	1. Saya dapat menggunakan media pembelajaran math chess ini dengan mudah.
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran math chess menarik.
	
	
	
	
	

	
	3. Bahasa yang digunakan dalam aturan cara bermain media pembelajaran math chess ini mudah dimengerti.
	
	
	
	
	

	
	4. Media pembelajaran math chess ini efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas.
	
	
	
	
	

	
	5. Saya merasa senang belajar menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	
	
	
	
	

	
	6. Saya tidak merasa bosan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	
	
	
	
	

	
	7. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran tentang operasi perkalian bilangan asli satu angka dengan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	
	
	
	
	

	
	8. Saya termotivasi belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	
	
	
	
	

	
	9. Media pembelajaran math chess ini dapat digunakan sebagai alternatif belajar mandiri.
	
	
	
	
	

	
	10. Saya lebih mudah memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	
	
	
	
	


Medan, 19 Juni 2021
    (


          ) 

Lampiran 9 Hasil Validasi Ahli Media 1
HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATH CHESS  OLEH AHLI MEDIA 1

	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Desain Tampilan
	

	
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	4

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	5

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	5

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	5

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	4

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	4

	2.
	Kualitas Media
	

	
	1. Media memiliki ketelitian yang baik
	5

	
	2. Media memiliki keakuratan yang baik
	5

	
	3. Media memiliki tampilan yang seimbang
	4

	
	4. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	4

	
	5. Media memiliki warna yang bagus
	5

	
	6. Media yang dibuat terfokus dengan bidang fokus
	4

	
	7. Media memiliki detail yang bagus
	4

	3.
	Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
	

	
	1. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	4

	
	2. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	4

	
	3. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	4

	4.
	Aksesibilitas
	

	
	1. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	4

	
	2. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	4

	
	3. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	5

	Total Skor
	83


Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Media 2
HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATH CHESS  OLEH AHLI MEDIA 2
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Desain Tampilan
	

	
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	5

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	5

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	5

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	5

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	5

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	4

	2.
	Kualitas Media
	

	
	1. Media memiliki ketelitian yang baik
	5

	
	2. Media memiliki keakuratan yang baik
	5

	
	3. Media memiliki tampilan yang seimbang
	5

	
	4. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	5

	
	5. Media memiliki warna yang bagus
	4

	
	6. Media yang dibuat terfokus dengan bidang fokus
	5

	
	7. Media memiliki detail yang bagus
	4

	3.
	Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
	

	
	1. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	5

	
	2. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	5

	
	3. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	5

	4.
	Aksesibilitas
	

	
	1. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	4

	
	2. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	4

	
	3. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	5

	Total Skor
	90


Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Pengguna
HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN  MATH CHESS OLEH AHLI PENGGUNA
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Desain Tampilan
	

	
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	5

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	5

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	5

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	4

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	4

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	4

	2.
	Kualitas Media
	

	
	1. Media memiliki ketelitian yang baik
	5

	
	2. Media memiliki keakuratan yang baik
	4

	
	3. Media memiliki tampilan yang seimbang
	4

	
	4. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	5

	
	5. Media memiliki warna yang bagus
	5

	
	6. Media yang dibuat terfokus dengan bidang fokus
	5

	
	7. Media memiliki detail yang bagus
	4

	3.
	Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
	

	
	1. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	5

	
	2. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	5

	
	3. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	5

	4.
	Aksesibilitas
	

	
	1. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	5

	
	2. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	5

	
	3. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	5

	Total Skor
	89


Lampiran 12 Hasil Data Respon Siswa Terhadap Kepraktisan Media Secara Aspek Praktik
Hasil Data Respon Siswa Terhadap Pengamatan Kepraktisan Media Pembelajaran Math Chess Secara Aspek Praktik

	No.
	Aspek yang dinilai
	Frekuensi Pilihan

	
	
	SB
	B
	CB
	KB
	STB

	
	
	(5)
	(4)
	(3)
	(2)
	(1)

	1.
	Media pembelajaran math chess ini mudah diatur saat digunakan.
	8
	8
	2
	0
	0

	2.
	Media pembelajaran math chess ini mudah disimpan. 
	11
	3
	4
	0
	0

	3.
	Media pembelajaran math chess ini dapat digunakan sewaktu-waktu.
	9
	8
	1
	0
	0

	4.
	Media pembelajaran math chess ini memerlukan waktu yang singkat, cepat, dan tepat dalam pelaksanaannya.
	9
	3
	4
	2
	0

	5.
	Media pembelajaran math chess ini mudah diinterpretasikan oleh guru ahli maupun oleh guru lain.
	12
	4
	2
	0
	0

	6.
	Media pembelajaran math chess dapat digunakan sebagai pengganti dalam menghitung perkalian bilangan asli satu angka dan untuk variasi.
	11
	6
	1
	0
	0

	7.
	Media pembelajaran math chess memiliki karakteristik biaya murah dan dapat dijangkau oleh guru atau sekolah yang hendak menggunakannya.
	11
	6
	1
	0
	0

	Jumlah Siswa yang Memilih
	71
	38
	15
	2
	0

	Jumlah Keseluruhan Siswa yang Memilih
	126


Lampiran 13 Hasil Data Respon Siswa Terhadap Keefektifan Media
Hasil Data Respon Siswa Terhadap Keefektifan Media Pembelajaran Math Chess
	No.
	Indikator yang dinilai
	Frekuensi Pilihan

	
	
	SB
	B
	CB
	KB
	STB

	
	
	(5)
	(4)
	(3)
	(2)
	(1)

	1.
	Saya dapat menggunakan media pembelajaran math chess ini dengan mudah.
	8
	9
	1
	0
	0

	2.
	Media pembelajaran math chess menarik.
	11
	6
	1
	0
	0

	3.
	Bahasa yang digunakan dalam aturan cara bermain media pembelajaran math chess ini mudah dimengerti.
	13
	4
	1
	0
	0

	4.
	Media pembelajaran math chess ini efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas.
	11
	7
	0
	0
	0

	5.
	Saya merasa senang belajar menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	11
	5
	2
	0
	0

	6.
	Saya tidak merasa bosan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	9
	5
	4
	0
	0

	7.
	Saya dapat mengulangi materi pembelajaran tentang operasi perkalian bilangan asli satu angka dengan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	8
	7
	1
	2
	0

	8.
	Saya termotivasi belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	7
	8
	2
	0
	1

	9.
	Media pembelajaran math chess ini dapat digunakan sebagai alternatif belajar mandiri.
	10
	6
	1
	1
	0

	10.
	Saya lebih mudah memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	8
	9
	1
	0
	0

	Jumlah Siswa yang Memilih
	96
	66
	14
	3
	1

	Jumlah Keseluruhan Siswa yang Memilih
	180


Lampiran 14 Rekapan Data Validasi
Rekapan Data Validasi
	Kriteria
	Indikator
	Validator

	
	
	Ahli Media 1
	Ahli Media 2
	Ahli Pengguna

	Desain tampilan
	1. Desain tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik
	4
	5
	5

	
	2. Desain dibuat dengan rapi
	5
	5
	5

	
	3. Desain dibuat dengan teratur
	5
	5
	5

	
	4. Desain yang dibuat tidak bercampur dengan bahan-bahan yang tidak relevan
	5
	5
	4

	
	5. Desain yang dibuat tidak ada objek yang tidak perlu atau latar belakang yang mengganggu
	4
	5
	4

	
	6. Desain sesuai dengan perkembangan zaman dan tidak kuno
	4
	4
	4

	Jumlah skor setiap kriteria
	27
	29
	27

	Rata-rata kriteria
	4,5
	4,83
	4,5

	Kualitas media
	7.  Media memiliki ketelitian yang baik
	5
	5
	5

	
	8. Media memiliki keakuratan yang baik
	5
	5
	4

	
	9. Media memiliki tampilan yang seimbang
	4
	5
	4

	
	10. Media memiliki ukuran yang cocok untuk digunakan
	4
	5
	5

	
	11. Media memiliki warna yang bagus
	5
	4
	5

	
	12. Media yang dibuat terfokus dengan bidang fokus
	4
	5
	5

	
	13. Media memiliki detail yang bagus
	4
	4
	4

	Jumlah skor setiap kriteria
	31
	33
	32

	Rata-rata kriteria
	4,42
	4,71
	4,57

	Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
	14. Media pembelajaran memiliki kesesuaian antara tujuan dengan materi
	4
	5
	5

	
	15. Media pembelajaran sesuai  dengan materi
	4
	5
	5

	
	16. Media pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
	4
	5
	5

	Jumlah skor setiap kriteria
	12
	15
	15

	Rata-rata kriteria
	4
	5
	5

	Aksesbilitas
	17. Tampilan pada media pembelajaran ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa
	4
	4
	5

	
	18. Media pembelajaran mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda
	4
	4
	5

	
	19. Media pembelajaran mampu memotivasi dan menarik minat siswa
	5
	5
	5

	Jumlah skor setiap kriteria
	13
	13
	15

	Rata-rata kriteria
	4,33
	4,33
	5

	Jumlah skor keseluruhan
	83
	90
	89

	Rata-rata indikator ke-i ([image: image5.png]


)
	87,3

	Rata-rata kriteria ke-i [image: image7.png](4;



)
	4,36
	4,73
	4,68

	Rata-rata Total Validitas (RTV)
	4,31
	4,71
	4,76

	Rata-rata Total Validitas (RTV) Keseluruhan
	4,59


Lampiran 15 Perhitungan Data Validasi Terhadap Kevalidan Media
PERHITUNGAN DATA VALIDASI TERHADAP KEVALIDAN MEDIA MATH CHESS 

1. Jumlah Skor Keseluruhan Dari Setiap Validator

Ahli Media 1 = 83
Ahli Media 2 = 90
Ahli Pengguna = 89

2. Rata-Rata Tiap Indikator Dari Semua Validator 
[image: image9.png]


 = [image: image11.png]83 +90+89



 = [image: image13.png]262



 = 87,3
3. Rata-Rata Tiap Kriteria 
Ahli Media 1 
[image: image15.png]


 = [image: image17.png]83
19



 = 4,36
Ahli Media 2 
[image: image19.png]


 = [image: image21.png]20
19



 = 4,73

Ahli Pengguna 
[image: image23.png]


 = [image: image25.png]


 = 4,68
4. Rata-Rata Total Validasi Keseluruhan

Ahli Media 1
1. Desain Tampilan = [image: image27.png]Jumlah skor darisetiap kriteria
Banyaknya indikator dari setiap kriteria



 = [image: image29.png]


 = 4,5

2. Kualitas Media  = [image: image31.png]


 = 4,42

3. Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran  = [image: image33.png]


 = 4

4. Aksesibilitas = [image: image35.png]


 = 4,33

[image: image37.png]


 = [image: image39.png]$5+442+4+433
n



 = [image: image41.png]17.25



 = 4,31

Ahli Media 2

1. Desain Tampilan = [image: image43.png]Jumlah skor darisetiap kriteria
Banyaknya indikator dari setiap kriteria



 = [image: image45.png]


 = 4,83

2. Kualitas Media  = [image: image47.png]


 = 4,71

3. Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran  = [image: image49.png]


 = 5

4. Aksesibilitas = [image: image51.png]


 = 4,33

[image: image53.png]


 = [image: image55.png]$83+471+5+433
n



 = [image: image57.png]18.87



 = 4,71

Ahli Pengguna

1. Desain Tampilan = [image: image59.png]Jumlah skor darisetiap kriteria
Banyaknya indikator dari setiap kriteria



 = [image: image61.png]


 = 4,5

2. Kualitas Media  = [image: image63.png]


 = 4,57

3. Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran  = [image: image65.png]


 = 5

4. Aksesibilitas = [image: image67.png]


 = 5

[image: image69.png]


 = [image: image71.png]25+457+5+5



 = [image: image73.png]19,07



 = 4,76

Jadi, Rata-Rata Total Validitas (RTV) Keseluruhan = [image: image75.png]$31+471+ 476
B



 = [image: image77.png]13,78



 = 4,59

Lampiran 16 Rekapan Data Kepraktisan Secara Aspek Teori
Rekapan Data Kepraktisan Secara Aspek Teori
	Validator
	Jumlah Nilai Kepraktisan yang Diperoleh
	Kategori Kualitatif
	Keterangan

	Ahli Media 1
	87,36
	Valid
	Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

	Ahli Media 2
	94,73
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi 

	Ahli Pengguna
	93,68
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	Rata-Rata dari Nilai Kepraktisan yang Diperoleh
	91,92
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi


Keterangan :
Total skor tertinggi = n × Skor pilihan terbaik (5) = 19 × 5 = 95
Dimana, n adalah banyaknya indikator.
Nilai Kepraktisan

Ahli Media 1

[image: image79.png]‘fotal skor yang diperoleh

X 100
total skor certinggi



 [image: image81.png]= x 100
5



 [image: image83.png]


 87,36

Ahli Media 2
[image: image85.png]‘fotal skor yang diperoleh

X 100
total skor certinggi



 [image: image87.png]= x 100
B



 [image: image89.png]


 94,73

Ahli Pengguna
[image: image91.png]‘fotal skor yang diperoleh

X 100
total skor certinggi



 [image: image93.png]= x 100
5



 [image: image95.png]


 93,68

Rata-rata Nilai Kepraktisan = [image: image97.png]87.36 +94.73 +93.68
3

91,92




Lampiran 17 Rekapan Data Angket Respon Siswa Terhadap Kepraktisan Secara Aspek Praktik
Rekapan Data Angket Respon Siswa Terhadap Kepraktisan Secara Aspek Praktik
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian
	Total respon siswa
	%[image: image99.png]




	
	
	SB
	B
	CB
	KB
	STB
	
	

	
	
	(5)
	(4)
	(3)
	(2)
	(1)
	
	

	1.
	Media pembelajaran math chess ini mudah diatur saat digunakan.
	8
	8
	2
	0
	0
	78
	86,66%

	2.
	Media pembelajaran math chess ini mudah disimpan. 
	11
	3
	4
	0
	0
	79
	87,77%

	3.
	Media pembelajaran math chess ini dapat digunakan sewaktu-waktu.
	9
	8
	1
	0
	0
	80
	88,88%

	4.
	Media pembelajaran math chess ini memerlukan waktu yang singkat, cepat, dan tepat dalam pelaksanaannya.
	9
	3
	4
	2
	0
	73
	81,11%

	4.
	Media pembelajaran math chess ini mudah diinterpretasikan oleh guru ahli maupun oleh guru lain.
	12
	4
	2
	0
	0
	82
	91,11%

	6.
	Media pembelajaran math chess dapat digunakan sebagai pengganti dalam menghitung perkalian bilangan asli satu angka dan untuk variasi.
	11
	6
	1
	0
	0
	82
	91,11%

	7.
	Media pembelajaran math chess memiliki karakteristik biaya murah dan dapat dijangkau oleh guru atau sekolah yang hendak menggunakannya.
	11
	6
	1
	0
	0
	82
	91,11%

	Rata-rata
	79,42
	88,25%


Lampiran 18 Perhitungan Angket Respon Siswa Terhadap Kepraktisan Secara Aspek Praktik
PERHITUNGAN ANGKET RESPON SISWA TERHADAP KEPRAKTISAN SECARA ASPEK PRAKTIK
1. Respon Siswa Untuk Setiap Kategori Jawaban Siswa
Pernyataan 1

Nilai respon siswa = banyaknya siswa yang memilih jawaban × skor pilihan jawaban
Nilai respon siswa = 8 × 5 = 40, 8 × 4 = 32, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 2

Nilai respon siswa = 11 × 5 = 55, 3 × 4 = 12, 4 × 3 = 12, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 3

Nilai respon siswa = 9 × 5 = 45, 8 × 4 = 32, 1 × 3 = 3. 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 4

Nilai respon siswa = 9 × 5 = 45, 3 × 4 = 12, 4 × 3 = 12, 2 × 2 = 4, 0 × 1 = 0

Pernyataan 5

Nilai respon siswa = 12 × 5 = 60, 4 × 4 = 16, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 6

Nilai respon siswa = 11 × 5 = 55, 6 × 4 = 24, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 7

Nilai respon siswa = 11 × 5 = 55, 6 × 4 = 24, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

2. Total Respon Siswa Pada Setiap Item Pernyataan

Pernyataan 1
[image: image101.png]X NR



 = 40 + 32 + 6 + 0 + 0 = 78

Pernyataan 2
[image: image103.png]X NR



 = 55 + 12 + 12 + 0 + 0 = 79

Pernyataan 3
[image: image105.png]X NR



 = 45 + 32 + 3 + 0 + 0 = 80

Pernyataan 4
[image: image107.png]X NR



 = 45 + 12 + 12 + 4 + 0 = 73

Pernyataan 5
[image: image109.png]X NR



 = 60 + 16 + 6 + 0 + 0 = 82

Pernyataan 6
[image: image111.png]X NR



 = 55 + 24 + 3 + 0 + 0 = 82

Pernyataan 7
[image: image113.png]X NR



 = 55 + 24 + 3 + 0 + 0 = 82

Rata-rata = [image: image115.png]78+79+80+73+82+82+82
7



 = [image: image117.png]


 = 79,42

3. Persentase Respon Siswa Untuk Setiap Item Pernyataan

[image: image118.png]Jumlah Skor Tiap Butir
* = "Total Skor Maksimal

X 100%




[image: image120.png]Total Skor Maksimal



=  n × skor pilihan terbaik (5) 
Dengan n adalah banyaknya siswa
[image: image122.png]Total Skor Maksimal



=  n × 5 = 18 × 5 = 90
Pernyataan 1

[image: image124.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image126.png]s
5 X 100%



 = 86,66%

Pernyataan 2
[image: image128.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image130.png]s
55 X 100%



 = 87,77%

Pernyataan 3

[image: image132.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image134.png]80
S X 100%



 = 88,88%

Pernyataan 4
[image: image136.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image138.png]s
5, X 100%



 = 81,11%

Pernyataan 5
[image: image140.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image142.png]82
S X 100%



 = 91,11%

Pernyataan 6
[image: image144.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image146.png]82
S X 100%



 = 91,11%

Pernyataan 7

[image: image148.png]_ Jumiah Skor Tiap Butir

bRs = ol Skor Maksimal

X 100%



= [image: image150.png]82
S X 100%



 = 91,11%

4. Total Persentase Respon Siswa
[image: image152.png]L%R;



 = [image: image154.png]86,66% + 87.77% + 88,88% + 81,11% + 91,11% + 91,11% +

91,11%



 = 617,75%

5. Rata-Rata Persentase Respon Siswa
[image: image156.png]YR
Banyak Butir Pertanyaan




 = [image: image158.png]617.75%



 = 88,25%

Lampiran 19 Rekapan Data Angket Respon Siswa Terhadap Keefektifan
Rekapan Data Angket Respon Siswa Terhadap Keefektifan
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian
	Total respon siswa
	% NR
	Kategori

	
	
	SB
	B
	CB
	KB
	STB
	
	
	

	
	
	(5)
	(4)
	(3)
	(2)
	(1)
	
	
	

	1.
	Saya dapat menggunakan media pembelajaran math chess ini dengan mudah.
	8
	9
	1
	0
	0
	79
	87,77%
	Sangat Positif

	2.
	Media pembelajaran math chess menarik.
	11
	6
	1
	0
	0
	82
	91,11%
	Sangat Positif

	3.
	Bahasa yang digunakan dalam aturan cara bermain media pembelajaran math chess ini mudah dimengerti.
	13
	4
	1
	0
	0
	84
	93.33%
	Sangat Positif

	4.
	Media pembelajaran math chess ini efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas.
	11
	7
	0
	0
	0
	83
	92,22%
	Sangat Positif

	4.
	Saya merasa senang belajar menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	11
	5
	2
	0
	0
	81
	90%
	Sangat Positif

	6.
	Saya tidak merasa bosan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	9
	5
	4
	0
	0
	77
	85,55%
	Sangat Positif

	7.
	Saya dapat mengulangi materi pembelajaran tentang operasi perkalian bilangan asli satu angka dengan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	8
	7
	1
	2
	0
	75
	83,33%
	Sangat Positif

	8.
	Saya termotivasi belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	7
	8
	2
	0
	1
	74
	82,22%
	Sangat Positif

	9.
	Media pembelajaran math chess ini dapat digunakan sebagai alternatif belajar mandiri.
	10
	6
	1
	1
	0
	79
	87,77%
	Sangat Positif

	10.
	Saya lebih mudah memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran math chess ini.
	8
	9
	1
	0
	0
	79
	87,77%
	Sangat Positif

	Rata-rata
	79,3
	88,10%
	Sangat Positif


Lampiran 20 Perhitungan Angket Respon Siswa Terhadap Keefektifan
PERHITUNGAN ANGKET RESPON SISWA TERHADAP KEEFEKTIFAN
1. Nilai Respon Siswa Untuk Setiap Kategori Jawaban Siswa
Pernyataan 1

Nilai respon siswa = banyaknya siswa yang memilih jawaban × skor pilihan jawaban
Nilai respon siswa = 8 × 5 = 40, 9 × 4 = 36, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 2

Nilai respon siswa = 11 × 5 = 55, 6 × 4 = 24, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 3

Nilai respon siswa = 13 × 5 = 65, 4 × 4 = 16, 1 × 3 = 3. 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 4

Nilai respon siswa = 11 × 5 = 55, 7 × 4 = 28, 0 × 3 = 0, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 5

Nilai respon siswa = 11 × 5 = 55, 5 × 4 = 20, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 6

Nilai respon siswa = 9 × 5 = 45, 5 × 4 = 20, 4 × 3 = 12, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

Pernyataan 7

Nilai respon siswa = 8 × 5 = 40, 7 × 4 = 28, 1 × 3 = 3, 2 × 2 = 4, 0 × 1 = 0

Pernyataan 8

Nilai respon siswa = 7 × 5 = 35, 8 × 4 = 32, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 1 × 1 = 1

Pernyataan 9

Nilai respon siswa = 10 × 5 = 50, 6 × 4 = 24, 1 × 3 = 3, 1 × 2 = 2, 0 × 1 = 0

Pernyataan 10

Nilai respon siswa = 8 × 5 = 40, 9 × 4 = 36, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0

2. Total Nilai Respon Siswa Pada Setiap Item Pernyataan

Pernyataan 1
[image: image160.png]X NR



 = 40 + 36 + 3 + 0 + 0 = 79

Pernyataan 2
[image: image162.png]X NR



 = 55 + 24 + 3 + 0 + 0 = 82

Pernyataan 3
[image: image164.png]X NR



 = 65 + 16 + 3 + 0 + 0 = 84

Pernyataan 4
[image: image166.png]X NR



 = 55 + 28 + 0 + 0 + 0 = 83

Pernyataan 5
[image: image168.png]X NR



 = 55 + 20 + 6 + 0 + 0 = 81

Pernyataan 6
[image: image170.png]X NR



 = 45 + 20 + 12 + 0 + 0 = 77

Pernyataan 7
[image: image172.png]X NR



 = 40 + 28 + 3 + 4 + 0 = 75

Pernyataan 8
[image: image174.png]X NR



 = 35 + 32 + 6 + 0 + 1 = 74

Pernyataan 9
[image: image176.png]X NR



 = 50 + 24 + 3 + 2 + 0 = 79

Pernyataan 10
[image: image178.png]X NR



 = 40 + 36 + 3 + 0 + 0 = 79

3. Mencari Rata- Rata Total Nilai Respon Siswa
Rata-rata = [image: image180.png]79+ 82484483481+ T7 475+ T4+TIH TS
10



 = [image: image182.png]


 = 79,3

4. Persentase Nilai Respon Siswa Untuk Setiap Item Pernyataan

[image: image183.png]X NR
NR Maksimum

X 100%




[image: image185.png]NR Maksimum



 =  n × skor pilihan terbaik (5)
Dengan n adalah banyaknya siswa
[image: image187.png]NR Maksimum



 = n × 5 = 18 × 5 = 90

Pernyataan 1

[image: image189.png]%NR

NR
ok X 100%



 = [image: image191.png]s
5o X 100%



 = 87,77%

Pernyataan 2

[image: image193.png]%NR

NR
ok X 100%



 = [image: image195.png]82
o X 100%



 = 91,11%

Pernyataan 3

[image: image197.png]%NR

NR
ok X 100%



 = [image: image199.png]84
o X 100%



 = 93,33%

Pernyataan 4

[image: image201.png]%NR

NR
ok X 100%



 = [image: image203.png]83
5o X 100%



 = 92,22%

Pernyataan 5

[image: image205.png]%NR
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Pernyataan 9
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5. Rata- Rata Persentase Nilai Respon Siswa
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Lampiran 21  Daftar Nama Siswa

	No
	Nama
	L/P
	Kelas

	1
	Jeremia
	L
	IV SD

	2
	Josefin Gultom
	L
	IV SD

	3
	Parlindungan Hutagaol
	L
	IV SD

	4
	Yosia
	L
	IV SD

	5
	Gracio Sitompul
	L
	V SD

	6
	Jonathan Manurung
	L
	VI SD

	7
	Amelia Sinaga
	P
	VII SMP

	8
	Messi Pardede
	L
	VII SMP

	9
	Rehuel Sitompul
	L
	VII SMP

	10
	Riski Damanik
	L
	VII SMP

	11
	Abigail
	P
	VIII SMP

	12
	Gabriel Damanik
	L
	IX SMP

	13
	Divan Manase Damanik
	L
	X SMA

	14
	Nia Oktavia Simanjuntak
	P
	X SMA

	15
	Samuel Gifty Sitorus
	L
	X SMA

	16
	Vanesa
	P
	X SMA

	17
	Dwi Tampubolon
	P
	XI SMA

	18
	Angel Patricia Saragih
	P
	XII SMK


Daftar Nama Siswa Di Jl.Taduan Medan
Lampiran 22 Dokumentasi

Dokumentasi Penelitian
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Peneliti sedang menjelaskan cara menggunakan media pembelajaran kepada Siswa/I SD, SMP dan SMA
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Siswa/I SD, SMP dan SMA memperhatikan penjelasan dari peneliti
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Siswa SD bermain permainan media pembelajaran math chess yang dibuat dari kartu tik 260gt dan papan magnet
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Siswi SMP bermain permainan media pembelajaran math chess yang dibuat dari kartu tik 260gt dan papan magnet
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Siswa SMA bermain permainan media pembelajaran math chess yang dibuat dari kartu tik 260gt dan papan magnet
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Peneliti membagikan lembar angket kepada siswa/i
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Siswa/I mengisi lembar angket yang diberikan peneliti

Lampiran 23 Biodata Mahasiswa

BIODATA MAHASISWA


I. Identitas Diri

Nama
: Yesi Eka Rukmana Silaen

NPM
: 191114033

Tempat/Tanggal Lahir
: Medan, 13 Juni 1996

Jenis Kelamin
: Perempuan

Agama
: Kristen Khatolik
Anak Ke-
: 4 (Empat) dari 5 (Lima) Bersaudara
Alamat
: Jl. Taduan No 45 Medan
II. Pendidikan

SD
: SD Swasta HKBP Pardamean Medan

SLTP
: SMP Swasta HKBP Pardamean Medan

SLTA
: SMA Swasta HKBP Sidorame Medan

S1
: Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah Medan Masuk Tahun 2019

Judul Skripsi/Tesis
: Pengembangan Media Pembelajaran Math Chess Bagi Siswa

Dosen Pembimbing
: Dr. Abdul Mujib, M.Pmat.
III. Orang Tua

Nama Ayah
: Taon Parlindungan Silaen

Nama Ibu
: Rusmina Siagian

Alamat
: Jl. Taduan No 45 Medan



















CARA BERMAIN PERMAINAN MATH CHESS
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