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ABSTRAK

ZULFIKAR AMILUDDIN, 2025. Pengembangan multimedia interktif
berbasis aplikasi game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa
kelas V SD. Dibimbing oleh Munirah dan Muhammad Akhir.

Penelitian ini bertujuan untuk meneliti prototype, kevalidan,
kepraktisan, kelayakan, dan keefektifan dalam pengembangan multimedia
interaktif berbasis aplikasi game edukasi untuk meningkatkan pembelajaran
Bahasa Indonesia pada siswa kelas V SD. Penelitian dilaksanakan di UPTD
SD Negeri 79 Barru dengan uji coba yang melibatkan 21 siswa. Metode yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan Alessi & Trollip. Prototype media menyajikan materi tidak
hanya dalam bentuk teks, tetapi juga melalui video pembelajaran dan video
relevan, serta dilengkapi dengan kuis interaktif untuk menguji pemahaman
siswa agar pembelajaran menjadi lebin menarik dan interaktif. Hasil validasi
media menunjukkan kategori sangat valid berdasarkan uji Gregory dengan
nilai reliabilitas 1,00, yang menandakan media dan materi sudah memenuhi
standar kualitas dan kesesuaian isi pembelajaran. Kepraktisan media
dibuktikan melalui observasi proses pembelajaran dan angket respon guru
serta siswa yang memperoleh skor rata-rata 1,00 dan 0,99 (kategori
terlaksana), sehingga media ini mudah digunakan dan dapat diterapkan
secara efektif dalam kegiatan belajar mengajar. Dari sisi kelayakan, media ini
layak digunakan karena memenuhi aspek teknis, konten, dan pedagogis
yang sesuai dengan kebutuhan siswa kelas V SD, serta mendapat respons
positif dari pengguna. Keefektifan media terlihat dari peningkatan signifikan
hasil belajar siswa, di mana seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar
berdasarkan nilai pretest dan postiest, membuktikan bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis aplikasi game edukasi ini efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar Bahasa Indonesia. Dengan
demikian, media ini tidak hanya valid, praktis, dan layak, tetapi juga efektif
sebagai alat bantu pembelajaran

Kata Kunci: Multimedia, Aplikasi Game edukasi, Bahasa Indonesia
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Abstract

Zulfikar Amiluddin, 2025. Development of Interactive Multimedia Based on
Educational Game Application in Indonesian Language Learning for Grade V
Elementary School Students. Supervised by Munirah and Muhammad Akhir.

This study aims to examine the prototype, validity, practicality,
feasibility, and effectiveness in the development of interactive multimedia
based on educational game applications to improve Indonesian language
learning for fifth-grade elementary school students. The research was
conducted at UPTD SD Negeri 79 Barru with a trial involving 21 students.
The method used was Research and Development (R&D) with the Alessi &
Trollip development model. The media prototype presents material not only
in the form of text but also through instructional videos and relevant videos,
complemented by interactive quizzes to test students' understanding, making
the learning process more engaging and interactive. The media validation
results showed a very valid category based on Gregory's test with a reliability
value of 1.00, indicating that the media and materials meet quality standards
and content suitability for learning. The practicality of the media was proven
through classroom observations and response questionnaires from teachers
and students, which obtained average scores of 1.00 and 0.99 (categorized
as implemented), indicating that the media is easy to use and can be
effectively applied in the teaching and learning process. In terms of feasibility,
the media is suitable for use because it meets technical, content, and
pedagogical aspects appropriate to the needs of fifth-grade students and
received positive feedback from users. The effectiveness of the media is
evident from the significant improvement in students' learning outcomes,
where all students achieved mastery based on pretest and posttest scores,
proving that the use of interactive multimedia based on educational game
applications is effective in enhancing understanding and motivation in
learning Indonesian. Thus, this media is not only valid, practical, and feasible
but also effective as a learning aid.

Keywords: Multimedia, Educational Game Application, Indonesian
Language
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Bahasa Indonesia sangat penting dalam pendidikan karena bahasa
Indonesia berfungsi dalam kehidupan sehari-hari sebagai alat berpikir logis.
Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan
pada tingkat dasar. Bahasa Indonesia merupakan salah satu dari berbagai
mata pelajaran yang diajarkan dari tingkat dasar dan diperlukan untuk
kehidupan. Bahasa Indonesia juga digunakan sebagai cara untuk
meningkatkan kemampuan berpikir dan pengembangan. potensi pribadi di
kalangan siswa sekolah dasar. Selain itu, pada jenjang pendidikan dasar,
bahasa Indonesia menjadi acuan dan tolok ukur untuk meningkatkan
sumber daya manusia menjadi lebih baik. Melalui bahasa, seseorang dapat
menyampaikan gagasan, pemikiran, perasaan atau informasi kepada orang
lain, baik secara lisan maupun tulisan.

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar adalah
agar siswa memiliki kemampuan sesuai dengan Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2006 tentang standar isi, yang
menyatakan bahwa: (1) Siswa dapat berkomunikasi dengan efektif dan
efisien sesuai dengan etika yang berlaku, baik secara lisan maupun tulisan;
(2) Siswa menghargai dan bangga menggunakan Bahasa Indonesia
sebagai bahasa persatuan negara; (3) Siswa memahami Bahasa Indonesia

dan menggunakannya dengan tepat serta kreatif untuk berbagai tujuan; (4)



Siswa menggunakan Bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan
intelektual serta kematangan emosional dan sosial; (5) Siswa menikmati
dan memanfaatkan karya sastra untuk memperhalus budi pekerti serta
meningkatkan pengetahuan dan kemampuan berbahasa; (6) Siswa
menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai bagian dari
khazanah budaya dan intelektual bangsa.

Bahasa merupakan alat komunikasi antar anggota masyarakat yang
berupa lambang bunyi yang dihasilkan oleh alat bicara manusia. Dalam
dunia pendidikan khususnya bahasa Indonesia, penerapan pembelajaran
bahasa dikelompokkan menjadi empat aspek keterampilan berbahasa,
yaitu mendengarkan, membaca, berbicara, dan menulis. Keempat aspek
keterampilan berbahasa inilah yang menjadi landasan pembelajaran mulai
dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Oleh karena itu, setiap
guru selalu mempunyai keahliannya masing-masing untuk menguasai
keempat aspek tersebut. Oleh karena itu, guru hendaknya terus berusaha
meningkatkan keberhasilan pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah,
misalnya dengan menerapkan inovasi pengajaran yang efektif, inovatif,
aktif, kreatif, dan menyenangkan.

Penggunaan media yang tepat pada pembelajaran Bahasa
Indonesia mengarah pada alat bantu yang efektif dan menarik agar siswa
dapat menerimamateri pembelajaran secara utuh dan bermakna. Dengan
demikian siswa tidak menghadapi kesulitan dalam menghadapi persoalan

yang berhubungan dengan Bahasa Indonesia dalam kehidupan sehari-hari.



Berkembangnya teknologi mengharuskan pengajar agar terus berinovasi
dalam kegiatan belajar mengajar. Perkembangan teknologi dapat
digunakan sesuai kebutuhan agar bermanfaat bagi pengguna (Gunawan et
al., 2022). Contoh penggunaan teknologi di bidang Pendidikan adalah
penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran (Irsyadi et al.,
2019). Guru hendaknya mampu menciptakan inovasi-inovasi baru untuk
memudahkan belajar siswa, sehingga siswa dapat belajar dimana saja dan
kapan saja, sehingga membangkitkan minat belajar. Tentang Penelitian ini
memberikan solusi inovatif dan praktis terhadap permasalahan tersebut
dalam pemanfaatan media pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi (ICT). Media pembelajaran berbasis ICT yang memudahkan
penyampaian materi bahkan tidak harus dengan tatap muka (Fifit, 2020).
Seiring berkembangnya teknologi, media pengajaran yang
digunakan oleh para pendidik pun ikut berkembang. Para pendidik sudah
berusaha memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran atau buku
pelajaran, namun perlu adanya inovasi agar siswa lebih mudah menyerap
materi yang disampaikan. Salah satu cara memudahkan penyampaian
pembelajaran adalah media berbasis android. Penerapan media
pembelajaran membantu guru untuk lebih mengefisienkan metode
pembelajaran yang diterapkan khusus dalam penyelesaian materi yang
membutuhkan penjelasan proses yang lebih jelas dan nyata (Rahman,

2021).



Media pembelajaran berbasis TIK dalam studi di dalam ekosistem
atau sistem operasi android. Android bukanlah hal baru bagi guru atau
siswa. Android tentunya harus memudahkan guru dalam mengembangkan
materi pembelajaran yang inovatif. Bagi siswa, ketika belajar dengan media
pembelajaran seperti Android akan menyenangkan dan menarik untuk
dipelajari (Ririn dkk, 2021). Media pembelajaran ini bisa dibilang nyaman
dan fleksibel karena dapat digunakan kapan saja dan dimana saja.

Dengan hadirnya smartphone berbasis Android diharapkan guru
semakin mudah dalam menciptakan bahan ajar yang inovatif dan lebih
optimal. Bagi siswa, pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis
Android dirasa menyenangkan dan menggugah minat belajar. Selain itu,
siswa juga tidak menyukai media pembelajaran teks saja (Arlen dkk, 2020).
Inovasi yang menggunakan Android adalah dengan membuat aplikasi
mobile learning dimana aplikasi tersebut menggunakan perangkat mobile.
(telepon) yang digunakan dalam pengajaran. Aplikasi mobile learning
berkontribusi terhadap proses pembelajaran yang nyaman dan fleksibel,
yaitu pembelajaran yang dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja
(Rianti dkk, 2020). Perangkat seluler yang umum digunakan termasuk
ponsel pintar dan tablet. Media mobile learning dapat meningkatkan minat
belajar siswa dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional
(Rahmat 2019). Berbagai program atau situs web tersedia untuk dibuat

materi pembelajaran dalam bentuk aplikasi sederhana dan menarik.



Untuk itu penting dilaksanakan sebuah perbaikan, penyesuaian dan
inovasi pembelajaran. Salah satu alternatif untuk mendukung pembelajaran
Bahasa Indonesia dapat dilakukan adalah dengan mengimplementasikan
teknologi dalam pendidikan, dengan memanfaatkan pembelajaran
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif yang digital, sehingga
dapat diakses dimanapun dan kapanpun. (Faisal dkk.2020, h. 267)
mengemukakan bahwa:

Siswa pada era sekarang dikenal sebagai digital native karena sudah
sangat familiar dalam menggunakan perangkat digital yang
dimilikinya. Dengan adanya karakter tersebut maka siswa akan lebih
mudah dalam belajar dengan teknologi karena siswa akan lebih
tertarik menggunakan materi pembelajaran yang dapat diakses
dengan perangkat digital seperti smartphone.

Perubahan gaya belajar di kalangan pelajar generasi digital harus
diimbangi dengan perubahan metode pengajaran dan penyediaan media
pembelajaran digital interaktif untuk mendukung kegiatan pembelajaran
yang inovatif dan efektif. Sehingga hasil pembelajaran dapat tercapai
sesuai dengan apa yang diharapkan. Sedangkan Surjono (2017, h. 41)
mengemukakan bahwa:

Multimedia pembelajaran interaktif merupakan suatu program

pembelajaran berisi kombinasi teks, gambar, grafis, suara, video,

animasi, simulasi secara terpadu dengan bantuan perangkat
komputer atau sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Salah satu multimedia pembelajaran interaktif yang dapat membantu
lebih memahami materi secara langsung dan digunakan untuk membimbing
siswa dalam proses pembelajaran yang menyenangkan, yaitu permainan
edukatif atau permainan edukatif. Noviyati (2017, h. 58) "berpendapat

bahwa “permainan edukatif merupakan salah satu teknologi informasi yang



dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang prosesnya dapat
dilakukan dengan konsep learning through play”. Pembelajaran bahasa
Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang dapat melibatkan
siswa secara signifikan langsung dalam perolehan pengetahuan untuk
membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Saat ini banyak juga guru yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional, sehingga kegiatan
pembelajaran cenderung kaku, monoton dan membosankan. Khusus pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia, ternyata materi yang disampaikan tidak
berhubungan dengan siswa sebagai sesuatu yang rasional, kognitif, afektif.
Penggunaan metode pembelajaran konvensional berpengaruh terhadap
kemampuan berbahasa siswa. Apalagi kondisi pembelajaran yang
demikian  merupakan Dbentuk ketidakmampuan = siswa dalam
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan berbahasa yang baik dan

benar (Sumaryamti, 2023).

Selama pelaksanaan proses pembelajaran, guru harus menjaga
suasana pembelajaran yang sehat dan kreatif, sehingga anak dapat
mengekspresikan dirinya sebagai subjek proses pembelajaran, dan bukan
hanya sebagai objek pembelajaran (Hamzah dkk, 2021). Dengan agenda
merdeka belajar, konsep pembelajaran terapan harus mempunyai inti yang
memungkinkan setiap peserta didik dapat belajar sesuai dengan bakat dan
minatnya, karena dengan mandiri program studi akan diperoleh
pembelajaran yang kritis, kualitatif, unggul, aplikatif, ekspresif, beragam dan
progresif (Damayanti dkk, 2022).

Penelitian mengenai pengembangan multimedia interaktif membaca
berbasis game edukasi untuk siswa kelas | sd telkom makassar ( Negara,
H. C. 2023) mencatat bahwa guru masih mengandalkan buku untuk

mengajar membaca, yang kurang menarik bagi siswa. Hal ini menunjukkan



adanya kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik, terutama dalam konteks pembelajaran.

Perkembangan teknologi yang semakin cepat memunculkan
pertanyaan terhadap tugas guru, masihkah diperlukan mengajar secara
konvensional. Seperti mencatat materi dan menyuruh siswa menyalinnya.
Untuk itu, guru harus mengembangkan potensinya sesuai dengan
perkembangan teknologi, sehingga tugas guru dapat mengimbangi
perkembangan teknologi, Selain itu metode pembelajaran yang digunakan
sebelumnya hanya berupa ceramah, yang dapat membuat proses belajar
menjadi monoton. Dengan adanya multimedia interaktif, diharapkan
pembelajaran menjadi lebinh bervariasi dan menarik bagi siswa (Donna, R.,
Egok, A. S., & Febriandi, R. 2021)

Media pembelajaran sangat dibutuh dalam mengatasi persoalan
kebosanan di kelas (Ariani & Ujianti, 2021). Untuk itu, guru harus memberi
semangat pada siswa bukan hanya ada dalam kelas, tetapi ada juga di luar
kelas. Media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan oleh guru
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Alat pembelajaran memiliki
peran penting dalam mendukung sifat pendidikan dan pengalaman
pendidikan, juga dapat membuat pembelajaran benar-benar menarik dan
menyenangkan. (Magdalena et al., 2021) menyatakan bahwa suasana
belajar dapat lebih berkembang dan aktif dengan penambahan teknologi
pada media pelajaran yang sangat cepat berkembang dengan kualitas dan

kapasitasnya masing-masing.



Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan pengembangan
multimedia pembelajaran inovatif yang memudahkan guru dan peserta didik
dalam penggunaannya. Multimedia pembelajaran inovatif ini harus di
rancang interaktif dengan mengandung unsur teks,gambar, video, dan
audio. Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan media digital
dalam dunia pendidikan semakin berkembang pesat. Berbagai perangkat
digital seperti tablet, komputer, dan smartphone telah menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam proses belajar
mengajar.

Penelitian ini berawal dari kesadaran akan pentingnya inovasi dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Bahasa Indonesia,
sebagai fondasi penting dalam pendidikan, menuntut metode dan media
pembelajaran yang relevan dengan perkembangan zaman, yang mampu
memfasilitasi siswa untuk mengembangkan kemampuan berbahasa secara
komprehensif. Namun, observasi awal di UPT SD Negeri 79 Barru
menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V masih
didominasi oleh penggunaan buku teks dan Lembar Kerja Siswa (LKS),
sebuah kondisi yang kurang selaras dengan tuntutan perkembangan
zaman dan karakteristik siswa sebagai digital native.

Berdasarkan hasil obsevasi yang dilakukan peneliti pada kelas V
UPT SD Negeri 79 Barru metode pembelajaran yang berpusat pada buku
teks dan LKS seringkali kurang memberikan ruang bagi siswa untuk

mengembangkan kreativitas, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan



memecahkan masalah. Penggunaan buku teks dan LKS yang monoton,
meskipun memiliki nilai dalam menyediakan struktur materi pembelajaran,
seringkali kurang mampu memotivasi siswa untuk belajar Bahasa
Indonesia. Akibatnya, siswa cenderung kurang antusias dan pasif dalam
proses pembelajaran, yang pada akhirnya dapat berdampak pada
rendahnya hasil belajar dan kurang optimalnya penguasaan kompetensi
berbahasa.

Aktivitas pembelajaran cenderung bersifat repetitif dan kurang
kontekstual, sehingga siswa kesulitan untuk mengaplikasikan pengetahuan
yang diperoleh dalam situasi nyata. Selain itu, ketergantungan yang
berlebihan pada buku teks dan LKS juga berpotensi mereduksi peran guru
sebagai fasilitator yang aktif dan kreatif. Orientasi pembelajaran yang
terpusat pada penyampaian materi yang terdapat dalam buku teks dapat
menghambat guru dalam merancang dan mengimplementasikan
pengalaman belajar yang kontekstual, bermakna, dan berpusat pada siswa.
Kondisi ini dapat berdampak negatif terhadap pengembangan potensi
kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa secara optimal, serta menghalangi
terwujudnya pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.

Menyadari pentingnya penggunaan media pembelajaran yang tepat,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif
berbasis game edukasi diharapkan dapat menjadi solusi inovatif yang
memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih

menyenangkan dan efektif. Aplikasi ini akan dirancang dengan
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mempertimbangkan karakteristik siswa sebagai digital native yang akrab
dengan perangkat digital. Pengembangan ini didasarkan pada observasi
awal di UPT SD Negeri 79 Barru.

Pembelajaran menggunakan konsep belajar sambil bermain lebih
berkesan dan siswa menjadi aktif (Pramudya et al., 2021). Hal ini dikuatkan
dengan adanya penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Hotimah dan
Muhtadi (2022) yang mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
Bahasa Indonesia. Hasil dari pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif Bahasa Indonesia yang dikembangkan oleh peneliti menunjukkan
hasil bahwa aplikasi tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi.

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis game
edukasi di Sekolah dasar melalui penelitian yang berjudul "Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi Game Edukasi Pada

Pembelajaran Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SD”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari penelitian ini
adalah:
1. Bagaimana prototype multimedia pembelajaran interaktif Bahasa
Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa

Indonesia siswa kelas V SD ?
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2. Bagaimana kevalidan multimedia pembelajaran interaktif Bahasa
Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa
Indonesia siswa kelas V SD ?

3. Bagaimana kelayakan produk multimedia interaktif muatan Bahasa
Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia
siswa kelas V SD?

4. Bagaimana Keefektifan multimedia pembelajaran interaktif Bahasa
Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia

siswa kelas V SD?

C. Tujuan Penelitian
Mengacu rumusan masalah di atas maka penelitian ini bertujuan :

1. Untuk menghasilkan prototype multimedia pembelajaran interaktif
muatan Bahasa Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran
Bahasa Indonesia siswa kelas V SD.

2. Untuk mengetahui bagaimana kevalidan multimedia pembelajaran
interaktif Bahasa Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran
Bahasa Indonesia siswa kelas V SD.

3. Untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif
muatan Bahasa Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran
Bahasa Indonesia siswa kelas V SD.

4. Untuk Menganalisis keefektifan multimedia pembelajaran interaktif
Bahasa Indonesia berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa

Indonesia siswa kelas V SD.
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D. Manfaat Penelitian
Manfaat hasil penelitian dapat dilihat dari dua aspek, yaitu:

1. Manfaat secara Teoretis
Jika dikaji secara teoritis, hasil penelitian ini akan menambah khazanah

ilmu pengetahuan khususnya dalam pengembangan multimedia interaktif.

Selain daripada itu, manfaat teoritis penelitian ini, yaitu:

a. Menambah informasi tentang bagaimana mengembangan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis game edukasi pada muatan Bahasa
Indonesia;

b. Memberikan referensi baru guna melakukan penelitian pengembangan
pada bidang pendidikan khususnya di Sekolah Dasar.

2. Manfaat praktis
Manfaat praktis dalam penelitian ini, yaitu:

a. Bagi sekolah, menjadi pertimbangan dalam mewadahi peningkatan
kompetensi guru dalam mengajar;

b. Bagi guru, multimedia pembelajaran interaktif ini dapat digunakan untuk
menyajikan pembelajaran yang kreatif dan inovatif pada muatan Bahasa
Indonesia

c. Bagi siswa, multimedia pembelajaran ini dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang menyenangkan sehingga meningkatkan

minat dan kemandirian belajar siswa;
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d. Bagi peneliti, pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini
dapat meningkatkan kemampuan peneliti dalam mengembangkan

sebuah multimedia pembelajaran interaktif.

E. Spesifikasi Produk

Produk ini berbentuk aplikasi yang dapat dijalankan pada
smartphone android dengan format (.apk), laptop, dan tablet. Aplikasi
tersebut diberi nama “Bahas bahasa”. Aplikasi tersebut dapat digunakan
dengan offline sehingga dalam penggunaannya tidak memerlukan koneksi
internet. Produk tersebut dapat dijalankan dengan spesifikasi sistem
android 8.0 Oreo keatas dengan ruang penyimpanan minimal 1GB dan

RAM 1GB.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Mutimedia Interaktif
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif

Multimedia pembelajaran interaktif merupakan penggabungan dari
berbagai media yang diintegrasikan ke dalam komputer untuk disajikan dan
diolah secara bersamaan. Fitur yang paling menarik dari multimedia
pembelajaran interaktif adalah interaksi yang memungkinkan pembelajaran
dapat jadi lebih aktif dikarenakan pengguna tidak hanya mendengar dan
melihat saja, akan tetapi melakukan sesuatu (Lestari 2019). Menurut
(Surjono 2017) “multimedia pembelajaran interaktif merupakan suatu
program pembelajaran berisi kombinasi teks, gambar, grafis, suara, video,
animasi, simulasi secara terpadu dengan bantuan perangkat komputer atau
sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran”. Multimedia pembelajaran
interaktif atau biasa disingkat dengan MPI memiliki tiga hal pokok yang

harus ada, yaitu multimedia, pembelajaran, dan interaktif (Surjono 2017).

Jadi kesimpulannya bahwa multimedia pembelajaran interaktif
merupakan suatu program belajar yang berhubungan dengan manusia
sebagai pengguna dan perangkat komputer atau semacamnya yang secara
aktif berinteraksi dengan program untuk menyalurkan pesan agar proses

pembelajaran dapat tersampaikan.

14
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1). Unsur-unsur Multimedia Pembelajaran Interaktif

Pembuatan multimedia interaktif baiknya memperhatikan tujuh unsur-
unsur yang ada. Berikut merupakan pemaparan mengenai unsur-unsur
tersebut:

a) Teks

Teks merupakan dasar dari informasi atau pengolahan kata.
Penyajian teks pada multimedia dapat disajikan dengan berbagai ukuran
huruf dan bentuk model. Akan tetapi penyajian informasi kepada audience
harus secara cepat, karena pada multimedia tidak diperlukan untuk
membaca secara rinci dan teliti
b) Gambar

Gambar yang dimuat pada multimedia interaktif digunakan untuk
menggambarkan hal yang abstrak atau tidak dapat dijelaskan dengan kata-
kata. Gambar juga dapat digunakan untuk mendukung teks yang dimuat
dalam multimedia interakiif.
c) Suara/audio

Suara adalah alat komunikasi yang efektif. Melalui gelombang bunyi,
kita bisa mendengar berbagai macam informasi, mulai dari percakapan
sehari-hari hingga musik yang menggugah perasaan. Suara juga dapat
memperkaya pemahaman kita terhadap teks dan gambar
d) Animasi

Animasi adalah salah satu unsur multimedia yang menarik dan

banyak digunakan untuk menyajikan informasi/pesan yang panjang dan
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kompleks. Animasi adalah serangkaian gambar yang bergerak secara
runtut untuk menyajikan suatu proses tertentu.
e) Warna

Warna adalah elemen penting yang dapat mempengaruhi sebuah
desain. Warna pada multimedia dapat mempengaruhi respon pada otak
dan emosional siswa pada pembelajaran yang menggunakan multimedia
interaktif.
f) Video

Video merupakan sumber yang kaya dan hidup untuk aplikasi
multimedia. Dengan adanya video dapat memperjelas hal-hal yang sulit
digambarkan lewat teks atau gambar yang diam.
g) Interactive link

Interactive link pada multimedia interaktif adalah berupa teks yang
menyebabkan program tersebut melakukan perintah. Teks tersebut

merupakan alamat website yang terhubung oleh internet.

2) Strategi Penyajian Multimedia Pembelajaran Interaktif

Penyajian materi dalam multimedia pembelajaran interaktif
membutuhkan beberapa strategi sebagai berikut (Surjono 2017):
1) Model tutorial

Model tutorial merupakan model yang berisi penjelasan, definisi,
istilah, bagan, tabel dan lain sebagainya yang memuat informasi. Model ini
menjadikan komputer berperan sebagai guru dan siswa secara aktif harus

berpartisipasi dalam proses belajar berinteraksi dengan komputer. Dalam
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model ini, materi pelajaran disajikan terlebih dahulu, kemudian siswa akan
diberikan soal latihan. Selanjutnya respon siswa akan dianalisis oleh
komputer dan umpan balik akan diberikan oleh siswa.
2) Model drill and practice

Model ini menganggap jika pengguna sudah menguasai konsep
dasar dan sekarang ia siap untuk menerapkan pengetahuannya tersebut.
Untuk menerapkan model ini, program akan berisi rangkaian soal-soal
latihan yang dapat meningkatkan kecepatan dan keterampilan berpikir.
Dalam program ini_penilaian dan umpan balik harus ada di dalamnya.
Bentuk soal latihan yang disajikan dalam program ini bisa berbentuk benar-
salah, mengisi ataupun pilihan ganda dimana pengguna akan mendapatkan
kesempatan menjawab apabila siswa membuat kesalahan.
3) Model simulasi

Model ini merupakan suatu penyederhanaan dari objek, situasi dan
kejadian sesungguhnya. Model ini mengandung elemen-elemen pokok dari
sesuatu yang disimulasikan kejadian sesungguhnya. Program ini
memungkinkan pengguna memanipulasi berbagai aspek pada kejadian
yang disimulasikan dari berbagai aspek tanpa membuat pengguna
menanggung resiko yang tidak menyenangkan. Program ini memberikan
kesan kepada pengguna seolah-olah ia mengalami dan terlibat langsung
dalam kejadian tersebut, lalu setelah itu umpan balik akan memberikan

akibat dari keputusan yang telah ia berikan.
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4) Model games

Model games atau permainan adalah model yang memanfaatkan sisi
kompetitif pengguna untuk memotivasi dan meningkatkan minat belajar
pengguna. Multimedia ini didesain dalam bentuk permainan yang edukatif.
Karakteristik permainan yang paling penting pada model ini adalah adanya
petunjuk ataupun peraturan dalam penyajiannya, selain itu permainan juga
harus memiliki tujuan, waktu, tantangan, skor, punishment ataupun reward.
Beberapa jenis permainan yang biasa digunakan dalam program ini adalah

quiz, adventure, menyusun kata, dan mencari kata.

3) Kriteria Kualitas Multimedia Pembelajaran Interaktif

Pembuatan multimedia pembelajaran interaktif baiknya
memperhatikan kualitas multimedia pembelajaran interaktif. Menurut
Surjono (Surjono 2017) kriteria yang digunakan untuk menilai kualitas
multimedia pembelajaran interaktif meliputi:

1) Aspek Isi

Aspek isi dalam pembelajaran merupakan komponen krusial yang
melibatkan sejumlah subkomponen, seperti kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran, akurasi informasi, dan konsistensi struktur. Selain itu,
aspek linguistik seperti tata bahasa, ejaan, dan pemilihan istilah yang tepat
juga menjadi penentu kualitas materi pembelajaran.
2) Aspek Instruksional

Aspek instruksional dalam multimedia pembelajaran interaktif

merujuk pada rancangan pembelajaran yang terintegrasi dalam media
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digital, dengan tujuan untuk memfasilitasi proses belajar siswa secara
efektif dan efisien. Aspek ini menyangkut bagaimana materi pembelajaran
disajikan, bagaimana interaksi antara siswa dan materi berlangsung, serta
bagaimana umpan balik diberikan.
3) Aspek Tampilan

Aspek tampilan (user interface) dalam multimedia pembelajaran
interaktif merupakan suatu konstruksi visual dan interaktif yang dirancang
untuk memfasilitasi interaksi pengguna dengan konten pembelajaran.
Desain tampilan yang efektif tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
harus fungsional, efisien, dan mendukung proses pembelajaran

Berdasarkan pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa untik
menciptakan sebuah produk multimedia pembelajaran interaktif harus
memperhatikan 3 kriteria kualitas Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI)

yaitu, aspek isi, aspek instruksional, dan aspek tampilan.

B. Bahasa Indonesia

a. Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia

1) Pengertian Bahasa indonesia

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran inti
yang wajib dikuasai oleh seluruh peserta didik, mulai dari tingkat pendidikan
dasar hingga perguruan tinggi. Hal ini sejalan dengan pendapat (Susanto,
2003:34) yang menyatakan bahwa Bahasa Indonesia menjadi fondasi
pembelajaran sejak usia dini. Dalam pengajaran bahasa Indonesia, ada

empat keterampilan berbahasa yang harus dimiliki peserta didik, yaitu
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mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan
ini saling melengkapi dan menjadi indikator keberhasilan penguasaan
bahasa (Ahmad Susanto, 2012: 241-242).

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar mencakup
pengembangan kemampuan berbahasa yang komprehensif, mulai dari
kemampuan berkomunikasi secara efektif hingga apresiasi terhadap karya
sastra. Secara umum, tujuan ini bertujuan untuk membekali siswa dengan
keterampilan berbahasa yang kuat sebagai landasan untuk belajar dan
berkembang di berbagai bidang. Secara khusus, pembelajaran Bahasa
Indonesia di SD diarahkan untuk menumbuhkan kecintaan terhadap
bahasa dan sastra Indonesia, meningkatkan kemampuan literasi, berpikir
kritis, dan kreatif, serta membentuk karakter yang baik. Melalui
pembelajaran bahasa, siswa diharapkan dapat memahami dan menghargai
keberagaman budaya, serta mampu berpartisipasi aktif dalam kehidupan
masyarakat.

Mata pelajaran Bahasa Indonesia mengalami revitalisasi dengan
penekanan pada materi-materi inti yang memiliki nilai fungsional tinggi. Hal
ini sejalan dengan upaya untuk mengembangkan kompetensi siswa yang
relevan dengan tuntutan zaman (Sumaryamti, 2023). Pelajaran Bahasa
Indonesia penting untuk dipelajari karena bahasa memegang peranan
penting dalam pengembangan kemampuan sosial, emosional, dan
intelektual siswa, serta mendukung atau meningkatkan peluang

keberhasilan dalam mempelajari bidang studi apa pun (Sumaryamti, 2023).
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Bahasa Indonesia merupakan bahasa utama di Indonesia dan
diajarkan sejak dini berlanjut sampai tingkat perguruan tinggi (Munsi, 2020).
Belajar bahasa pada hakikatnya adalah belajar berkomunikasi, sehingga
bahasa dan sastra Indonesia merupakan salah satu aspek penting untuk
diajarkan kepada siswa. Oleh karena itu mata pelajaran Bahasa dan Sastra
Indonesia telah diberikan kepada peserta didik sejak sekolah dasar.
Harapannya agar siswa mampu menguasai, memahami, dan menerapkan
keterampilan berbahasa dan sastra Indonesia dalam kehidupan sehari-hari.
Akan tetapi, pembelajaran Bahasa Indonesia seringkali mengabaikan
prinsip-prinsip - humanisme karena pembelajaran yang dilaksanakan
merupakan pembelajaran sentralistik, direktif dan berfokus pada hafalan,
serta tidak mengajarkan penghayatan, empati, atau humanisasi (Al
Mustadi, 2022). fase C kelas 5 unit Peserta didik dapat mengidentifikasi
jenis imbuhan (awalan) yang terdapat dalam kata. Aplikasi ini berisikan
materi pembelajaran tentang mengidentifikasi jenis imbuhan (awalan) dan
dapat mengembangkan jenis imbuhan (awalan) tersebut menjadi kalimat

yang benar.

3. Multimedia Pembelajaran Interaktif dalam Pembelajaran Bahasa

Indonesia

Multimedia interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
melibatkan penggunaan berbagai media seperti teks, gambar,audio, dan

elemen-elemen interaktif lainnya untuk meningkatkan proses pembelajaran
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agar lebih menarik, dan memudahkan pemahaman siswa. Multimedia
interaktif lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran untuk hasil
belajar siswa dibanding dengan pembelajaran konvensional (Riyadi dan
Pardjono, 2014).

Integrasi teknologi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki
tujuan yang sangat relevan dengan tuntutan zaman. Dengan
memanfaatkan aplikasi interaktif, video pembelajaran, dan platform digital,
siswa tidak hanya dapat meningkatkan minat belajar, tetapi juga
mempersiapkan diri untuk menghadapi dunia kerja yang semakin menuntut
kemampuan digital. Kemampuan berkomunikasi secara efektif dalam
Bahasa Indonesia, terutama dalam bentuk tulisan digital, menjadi salah
satu kunci kesuksesan dalam berbagai profesi..

Integrasi teknologi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia telah
membawa transformasi signifikan. Teknologi berperan sebagai fasilitator
yang memungkinkan siswa mengembangkan kemampuan berbahasa
secara mandiri dan berkelanjutan. Bagi pendidik, teknologi adalah alat
bantu yang memperkaya metode pembelajaran. Namun, di tengah
pesatnya perkembangan teknologi, penting bagi siswa untuk tetap

mengakar pada nilai-nilai kultural Bahasa Indonesia.

C. Kerangka Pikir
Studi pendahuluan yang dilakukan untuk menemukan data
mengenai fakta-fakta dan permasalahan yang terjadi di lapangan. Studi

pendahuluan dilakukan dengan melakukan observasi. Observasi yang
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dilakukan dengan mengamati lingkungan sekolah selama proses
pembelajaran dan juga dengan melakukan wawancara dengan guru
menggunakan instrumen wawancara yang ada pada lampiran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa penjelasan terkait materi pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia,
tidak dapat menarik minat siswa sehingga siswa siswi di dalam kelas
tergolong pasif. Dikarenakan guru hanya menggunakan metode ceramah
tanpa menunjukkan media pembelajaran yang konkret sesuai materi
dikarenakan sarana dan prasarana yang ada pada lingkungan sekolah
belum bisa untuk digunakan setiap saat. Pembelajaran Bahasa Indonesia
membutuhkan sebuah media pembelajaran yang digunakan untuk
menjelaskan dan membelajarkan siswa sehingga siswa mampu
mengkonkritkan materi tersebut (Dharma and Agung 2021).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif bisa dijadikan solusi. Akan tetapi,
pemilihan media yang tepat untuk guru tetap harus memperhatikan
beberapa aspek yaitu, tidak mempersulit guru ketika menggunakannya,
juga kondisi lingkungan sekolah ataupun sarana dan prasarana yang ada
di sekolah dan karakteristik siswa serta kemudahan siswa dalam
menggunakan media yang akan dikembangkan.

Sedangkan untuk karakteristiknya, siswa kelas tinggi sudah mampu
untuk belajar secara mandiri tanpa didampingi orang tuanya. Selanjutnya,

kemudahan dalam penggunaannya juga aspek vyang harus
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dipertimbangkan. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan ponsel
sebagai alat pendukung untuk penggunaan aplikasi nantinya, hal itu
didasari dengan hasil observasi yang menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa sudah mempunyai ponsel sendiri, sedangkan sisanya menggunakan
ponsel milik orang tua.

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis game edukasi adalah
media pembelajaran yang paling tepat untuk digunakan pada muatan
Bahasa Indonesia. Dikarenakan game atau permainan dapat meningkatkan
motivasi dan rasa ingin tahu siswa, karena game adalah salah satu media
pembelajaran = yang bersifat menarik, interaktif, komunikatif, dan
menantang. (Citra and Rosy 2020) Pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis game edukasi bisa dilakukan dengan
menggunakan model pengembangan Alessi dan Trollip. Dimana pada
pengembangan tersebut harus melalui tiga tahap, yaitu tahap perencanaan
(planning), tahap perancangan (design), dan tahap pengembangan
(development). Adapun gambaran dari kerangka pikir dalam penelitian ini

menggunakan diagram fishbone adalah sebagai berikut:



Bahasa Indonesia fase
Ckelas 5

v

Rendahnya pemahaman dan kurangnya minat siswa
terhadap materi Bahasa Indonesia di lingkungan UPTD
SD Negeri 79 Barru
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URGENSI :

Kurangnya pemahaman dan minat belajar siwa terkait materi muatan
Bahasa Indonesia di lingkungan siswa-siswi UPTD SD Negeri 79 Barru
e membuat pembelajaran menjadi pasif.

INOVASI :

e Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif berbasis game edukasi
pada muatan Bahasa Indonesia

Planning

Vi

Development

Mengidentifikasi
Karakteristik Siswa
Menentukan Ruang
Lingkup Materi
Mengumpulkan
Sumber-Sumber
Yang Akan
Dijadikan Acuan
Membuat
Dokumen
Perencanaan

v

Membuat Produk
Melakukan Uji Alpha
Melakukan Revisi
Produk

Melakukan Uji Beta
Melakukan Revisi
Final

o Mengembangkan Ide Dalam
Pengembangan

e Membuat Flowchart

e Membuat Storyboard

Dihasilkannya multimedia interaktif

Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Design
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BAB llI
METODOLOGI PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian
dan pengembangan atau biasa dikenal dengan penelitian Research and
Development (RnD). Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis game
edukasi pada materi pengolahan sampah. Dalam mengembangkan media
pembelajaran tersebut dibutuhkan sebuah model pengembangan. Model
pengembangan yang digunakan yaitu model Alessi & Trollip. Tahapan
model pengembangan ini terdiri dari tahap perencanaan (planning), tahap
perancangan (design), dan tahap pengembangan (development).
B. Subjek Uji coba dan Setting penelitian
1. Subjek Uji Coba

Satu orang guru kelas V dan 21 siswa-siswi kelas V UPTD SDN 79
Barru. Yang terdiri dari 11 orang laki-laki 10 orang perempuan.
2. Setting penelitian

Penelitian ini dilakukan selama 2 bulan setelah surat izin penelitian
diterbitkan. Di mana waktu 2 bulan itu terbagi menjadi 1 bulan untuk

pembuatan produk dan 1 bulan untuk proses validasi produk

C. Desain Penelitian
Desain penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif

pada muatan Bahasa Indonesia berbasis game edukasi menggunakan
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model Alessi dan Trollip yang terdiri dari tiga tahapan, yaitu perencanaan

(planning), perancangan (design), dan pengembangan (development).

D. Model Pengembangan yang Digunakan

Model dikembangkan dengan model pengembangan Alessi dan
Trollip (2001).alon peneliti memilih model Alessi & Trollip., dikarenakan
model pengembangan dan desain multimedia interaktif pada model ini
memiliki proses lebih praktis karena hanya terbagi menjadi tiga tahap dan
atribut. Tiga tahap tersebut adalah tahap perencanaan (planning), tahap
desain (design), dan tahap pengembangan (development). Sedangkan tiga
atribut tersebut adalah standar, evaluasi berkelanjutan dan proyek
manajemen.

Dikarenakan model pengembangan ini hanya memiliki tiga langkah
dalam pengembangannya, model Alessi dan Trollip banyak digunakan oleh
pengembang multimedia pembelajaran interaktif (Surjono 2017). Jika
dipahami secara sekilas maka model ini tidak menyiratkan adanya tahap
evaluasi di dalamnya, karena model ini hanya terdiri dari perencanaan
(planning), perancangan (design), dan pengembangan (development).
Meskipun model ini meniadakan evaluasi di dalamnya, akan tetapi pada

esensinya model ini akan memasukkan evaluasi pada tahap development.
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Gambar 3.1 Model Alessi & Trollip
Menurut Alessi dan Trollip (2001)
Sumber : (Surjono 2017, hal.62)

Tahap-tahap pengembangan pada model Alessi dan Trollip akan dijabarkan

sebagai berikut.

a. Perencanaan (Planning)

Tahap perencanaan (planning) merupakan tahap yang dilakukan
paling awal dalam mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif.
Pada tahap ini, pengembang akan menetapkan lingkup pengembangan
hingga menentukan tampilan produknya. Tujuan yang ingin dicapai di tahap
ini harus dipaparkan dan dijabarkan, seperti penilaian karakteristik dan
kebutuhan pembelajaran dari siswa. Akan tetapi hal yang penting lainnya
yang harus dilakukan di tahap ini yaitu, mengenali dan mengetahui apa saja
hal-hal yang akan menjadi kendala yang akan dihadapi pada saat
pengembangan. Kendala tersebut meliputi seperti apa saja kebijakan,

sarana dan prasarana yang pada tempat penelitian. Berikut merupakan
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langkah-langkah yang harus diperhatikan dalam tahap perencanaan
(planning):
1) Menentukan dan definisikan ruang lingkup

Tahapan identifikasi ruang lingkup materi ditujukan pada siswa kelas
V UPT SD Negeri 79 Barru.
2) Mengidentifikasi karakteristik siswa

Tahap identifikasi karakteristik siswa di peroleh dari observasi,
berguna untuk mengetahui permasalahan-permasalhan yang berhubungan
dengan proses pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil observasi tersebut
di dapatkan siswa masih membawa prilaku bermain pada saat proses
pembelajaran sedang berlangsung.
3) Menentukan batasan dalam pengembangan dan penelitian

Tahap ini, peneliti membatasi menganalisis karakteristik siswa dari
karakteristik umum berdasarkan rentang usia dan kemampuan awal siswa
4) Menyiapkan biaya yang digunakan dalam pengembangan

Peneliti menentukan bahan sebagai informasi yang mendasar yang
dibutuhkan untuk membantu dalam kegiatan proses pengembangan.
Setelah mengumpulkan bahan, kemudian langkah yang berikutnya adalah
menyeleksi sumber referensi yang sesuai dengan Modul ajar dari kelas V
UPT SD Negeri 79 Barru agar dapat dijadikan kajian pustaka yang

mendukung materi
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5) Membuat dokumen perencanaan

Menghasilkan dokumen perencanaan, dokumen perencanaan
mencakup manajemen anggaran dan manajemen waktu
6) Menentukan gaya yang menjadi karakteristik pengembangan

Dalam langkah ini mengumpulkan semua bahan sumber daya yang
mungkin diperlukan selama proyek. Tiga jenis bahan sumber daya yang
berkaitan dengan materi pelajaran, bahan terkait dengan pengembangan
instruksional dan proses pengajaran, dan materi yang berhubungan
pengembangan produk tersebut
7) Mengumpulkan sumber-sumber yang akan menjadi acuan

merupakan proses penting yang terjadi dalam tahap perencanaan.
Brainstorming adalah cara untuk membantu pengembang datang dengan
ide-ide kreatif
8) Menentukan hipotesis atau dugaan-dugaan dalam pengembangan dan
penelitian

Agar dapat memberikan penjelasan sementara dengan memberikan
pertanyaan hubungan yang bisa di uji serta memberikan kerangka untuk
pengembangan penelitian.
9) Menentukan tampilan dan nuansa pada penelitian

Prototype adalah cara yang baik untuk memastikan produk ini memiliki

tampilan dan nuansa yang mereka impikan. Hal ini juga menghemat banyak
waktu dan biaya karena hanya sampel atau proyek miniatur yang dibuat

10) Mengetahui kebutuhan yang dibutuhkan pengguna.
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Tahap dimana dilakukannya proses pengumpulan data dan informasi
yang akan digunakan sebagai sarana pendukung dan penunjang dalam
pembuatan media game edukasi dan metode yang dipilih dalam pembuatan
media ini adalah metode pengembangan Alessi dan Trollip.

b. Perancangan (design)

Tahap perancangan (design) merupakan tahap yang harus dilakukan
setelah melakukan tahap perencanaan. Tahap perancangan adalah tahap
dimana pengembang melakukan rancangan, seperti pengembangan ide
awal hingga pembuatan flowchart dan storyboard. Tampilan dan konten
yang ada pada media harus sesuai dengan sudut pandang pembelajaran.
Tidak hanya itu, ide harus dikomunikasikan secara akurat pada siswa
maupun guru sebagai pengguna dan pengembang yang mengembangkan
media. Hal tersebut dilakukan, agar ide yang didapatkan dapat dikaitkan
dengan rencana pengembangan media ataupun produk. Berikut
merupakan langkah-langkah yang harus diperhatikan dalam tahap
perancangan:

1) Mengembangkan konten ataupun ide awal dalam pengembangan
2) Melakukan tugas dan konsep analisis

3) Melakukan pendahuluan deskripsi program

4) Menyiapkan bentuk dasar program

5) Membuat flowchart dan storyboard

6) Menyiapkan naskah

7) Memperoleh kebutuhan pengguna



32

c. Tahap pengembangan (development)

Tahap pengembangan (development) merupakan tahap yang paling
terakhir dan dilakukan setelah tahap perancangan. Tahap pengembangan
adalah tahap pengambilan desain program. Desain tersebut menjadi
sebuah produk yang sesuai dengan kondisi pembelajaran. Produk tersebut
merupakan hasil dari pengembangan yang telah dilakukan. Produk tersebut
merupakan media pembelajaran yang siap untuk digunakan. Berikut
merupakan langkah-langkah yang harus diperhatikan dalam tahap
pengembangan:

1) Menyiapkan teks

2) Menuliskan program code

3) Membuat audio dan video

4) Mengumpulkan potongan-potongan komponen
5) Menyiapkan materi yang dapat mendukung pengembangan dan
penelitian

6) Melakukan tes alpha

7) Membuat revisi

8) Melakukan tes beta

9) Membuat revisi terakhir

10) Mengetahui kebutuhan pengguna

12) Validitas
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D. Prosedur Pengembangan

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah
multimedia pembelajaran interaktif berbasis game edukasi. Dalam
pengembangan sebuah media pembelajaran, dibutuhkan sebuah model
pengembangan. Model pengembangan yang digunakan dalam
pengembangan ini adalah model pengembangan Alessi dan Trollip. Berikut

merupakan tahap-tahap yang dilakukan untuk mengembangkan produk

tersebut:
Tahap peréncanaan Tahap perancangait Tahap pengembangan
(Planning) (hiasism) tDevelopment)

o Mengidentifikas:
Karakteristik Srswa

* Meoentukan Kuang * Membuat Produk
Lingkup Materi *  Mengembangkan Ide * Melakukan Uji Alfa

* Menguupulkan dalun Pengembangan * Melakukan Revisi
Sumber- sumbes yang s Membust Flowchart Produk
Dijaciikan Acting *  Membuar Story board * Melakukan Ujt Beta

* Membuat Dokurien * Melakukan Revisi Final
Perencanaan

Gambar 3.2 Tahap Pengembangan Model Alessi & Trollip
1. Tahap Perencanaan

Pengembangan produk media pembelajaran berbasis game edukasi
diawali dengan tahap perencanaan. Berikut merupakn hal-hal yang akan
dilakukan pada tahap perencanaan:
a. Mengidentifikasi Karakteristik Siswa

Mengidentifikasi karakteristik siswa bertujuan untuk mengetahui apa

saja aspek yang harus dipertimbangkan dalam mengembangkan media
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seperti bagaimana gaya belajar, kecepatan belajar, warna, musik dan
kartun kesukaan siswa. dan kartun kesukaan siswa.
b. Menentukan Ruang Lingkup Materi

Dalam mengembangkan media, penentuan ruang lingkup materi
harus dilakukan. Hal tersebut menyangkut seperti materi pada mata
pelajaran apa yang akan disajikan pada produk yang dikembangkan
tersebut.
c. Mengumpulkan sumber-sumber yang di jadikan acuan

Sumber yang dijadikan acuan dalam pengembangan media
dikumpulkan pada tahap perencanaan. Hal tersebut meliputi data-data
yang diperoleh dari studi pendahuluan, pengumpulan data dan informasi
mengenai media pembelajaran berbasis android.
d. Membuat Dokumen Perencanaan

Dokumen perencanaan yang dimaksud dalam tahap ini adalah
modul ajar mata pelajaran Bahasa Indonesia fase C kelas 5 unit Peserta
didik dapat mengidentifikasi jenis imbuhan (awalan) yang terdapat dalam
kata. Aplikasi ini berisikan materi pembelajaran tentang mengidentifikasi
jenis imbuhan (awalan) dan dapat mengembangkan jenis imbuhan (awalan)
tersebut menjadi kalimat yang tepat.
2. Tahap Perancangan

Setelah tahap perencanaan, maka tahap selanjutnya yaitu tahap
perancangan. Berikut merupakan hal-hal yang akan dilakukan pada tahap

perancangan:
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a. Mengembangkan Ide dalam Pengembangan

Mengembangkan ide dalam mengembangkan media dilakukan di
langkah awal dalam tahap perancangan. Mengembangkan ide terdiri atas
perancangan bentuk, desain utama dan alur cerita dari produk yang
dikembangkan.
b. Membuat flowchart

Flowchart atau diagram alur merupakan urutan penyelesaian
masalah. Pembuatan flowchart dilakukan untuk menentukan alur dari
program pada produk yang dikembangkan. Alur program dirancang dari
awal pembukaan sampai akhir penutupan program.
c. Membuat Storyboard

Storyboard atau papan cerita merupakan rancangan mengenai
gambaran besar mengenai produk yang dikembangkan. Storyboard
menggambarkan desain aplikasi yang akan dibuat. Hal tersebut terkait
dengan penentuan peletakan elemen-elemen yang ada pada produk.
3. Tahap pengembangan

Tahap terakhir dalam pengembangan model Alessi dan Trollip
adalah tahap pengembangan. Berikut merupakan hal-hal yang akan
dilakukan pada tahap pengembangan:

a. Membuat produk

Produk akan dibuat menggunakan aplikasi articulate storyline

membuat salah satu multimedia authoring tools yang dapat digunakan
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untuk membuat media pembelajaran. Dimana aplikasi tersebut
menggabungkan teks, suara, animasi, gambar, grafik dan video.
b. Melakukan Uji Alpha

Setelah membuat produk, pengembang akan melakukan sebuah uji,
yaitu uji alpha. Uji ini dilakukan dengan menguiji kelayakan media dan materi
pada produk yang dikembangkan kepada ahli media dan materi.
c. Melakukan Revisi Produk

Setelah memperoleh data dari uji alpha, produk akan direvisi
berdasarkan saran dan masukan yang diperoleh oleh dari ahli. Perbaikan
tersebut meliputi kekurangan dan kesalahan dari produk yang
dikembangkan.
d. Melakukan Uji Beta

Uji beta merupakan uji yang dilakukan untuk mengetahui pendapat
pengguna mengenai produk. Karena pengguna dari produk yang
dikembangkan adalah guru dan siswa, maka uji beta dilakukan oleh siswa
sebagai pengguna dari media pembelajaran berbasis android.
e. Melakukan Revisi Final

Berdasarkan data yang telah diperoleh dari uji beta, revisi final
dilakukan sebagai penyempurnaan produk yang dikembangkan. Setelah
revisi final dilakukan maka produk yang dikembangkan akan menjadi

produk yang sempurna.
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E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan ini terdiri dari empat, yaitu:
1. Observasi

Observasi dilakukan untuk mengetahui proses pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas V serta pemanfaatan media pembelajaran di SD
penelitian. Ketika observasi pembelajaran muatan Bahasa Indonesia, calon
peneliti mengamati penggunaan dan pemanfaatan media dalam
pembelajaran, serta ketersediaan media pembelajaran dan cara mengajar
guru.
2. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa dan
metode pengajaran yang digunakan, bagaimana penggunaan media, dan
juga kendala apa yang dialami oleh guru.
3. Angket

Angket yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas: 1) angket uiji
validitas produk yang ditujukan kepada ahli materi dan ahli media untuk
menguji kevalidan produk yang dikembangkan, 2) angket respon siswa dan

guru untuk menguji kelayakan produk yang dikembangkan.

F. Instrumen Penelitian
1. Instrumen Validasi Ahli
Instrumen evaluasi yang digunakan pada penelitian ini merupakan

instrumen penilaian yang diberikan kepada ahli media, ahli materi, dan
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pengguna untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan.
Kelayakan praktis yaitu, kelayakan yang memberi kemudahan dalam
penggunaannya. Kelayakan teknis atau pedagogis, yaitu kelayakan dalam
hal penyusunan informasi. Kelayakan biaya yaitu kelayakan dari segi
efisiensi dan efektivitas.

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Edukasi

NO | Aspek Indokator Pernyataan No.butir | Jumlah
1 Tata letak | 1. Kejelasan informasi dan | 1,2,3,4, 8
(Layout cara 56,7,8
Media) penggunaan media Aplikasi

Game Edukasi

2.  Penerapan kombinasi
elemen

visual dan audio dalam
media

(teks, suara, animasi, video)
3. Daya tarik elemen
petunjuk/panduan belajar.

2 Kualitas Isi | 1. Kejelasan penyampaian | 9,10,1 1 4
Media materi. 2
2. Relevansi isi media
dengan Capaian

Pembelajaran (CP), Tujuan
Pembelajaran (TP), dan
Indikator 8 9,10,1 1 12
Pencapaian Kompetensi.

3. Kesesuaian kombinasi
simbol, warna, dan jenis

huruf.
3 Manfaat 1. Kemudahan media dalam 13,14, 4
Media memfasilitasi proses 15,16

Pembelajaran | pembelajaran.
2. Kemampuan media dalam
menumbuhkan minat belajar

siswa.
4 Kebahasaan | 1. Kesesuaian penggunaan 17,18 2
Media bahasa Indonesia dengan

Pembelajaran | aturan yang berlaku.
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2. Tingkat keterpahaman
bahasa yang digunakan

Sumber: Lembar Validasi Media

Instrumen penilaian untuk mengukur kelayakan, dikembangkan

berdasarkan ketiga hal tersebut. Berikut merupakan instrumen penilaian

yang digunakan dalam penelitian ini:

a.

Instrumen penilaian kelayakan media diberikan kepada ahli media yang
ahli dalam bidang teknologi. Hal ini bertujuan untuk mengukur
bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
game edukasi yang dikembangkan.

Instrumen penilaian kelayakan materi diberikan kepada ahli materi yang
ahli dan menguasai materi pembelajaran di SD. Hal ini bertujuan untuk
melakukan penilaian terhadap isi atau konten pada multimedia
pembelajaran interaktif berbasis game edukasi yang dikembangkan.
Instrumen penilaian angket kelayakan yang diberikan kepada siswa
sebagai pengguna produk. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
bagaimana tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan tersebut. Instrumen penilaian kelayakan media diberikan
kepada ahli media untuk melakukan penilaian pada aspek

pemrograman dan tampilan produk.



Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Materi
Pembelajaran Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Game
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Edukasi
No. Aspek Indikator/aspek yang dinilai No._ Jumlah
1 Kelayakan Isi | 1. Kesesuaian konten dengan B‘Iu;g 5
Media perumusan  Tujuan dan 4.5
Pembelajaran | Standar Kompetensi.
2. Keakuratan materi.
3. Tingkat  kelengkapan
materi.
2 Aspek 14 Penerapan bahasa | 6,7,8 5
Kebahasaan Indonesia yang formal. 9,10
Media 2. Tingkatak asesibilitas
Pembelajaran | pemahaman terhadap
bahasa yang digunakan
3 Aspek 1. Kesesuaian pendekatan | 11,12, 4
Pembelajaran | yang di gunakan Wy

Sumber: Lembar Validasi Ahli Materi

Instrumen penilaian kelayakan materi diberikan kepada ahli materi

untuk melakukan penilaian pada aspek kesesuaian materi dengan aspek

pembelajaran dan isi. Instrumen penilaian angket kelayakan diberikan

kepada siswa sebagai pengguna multimedia pembelajaran

berbasis game edukasi yang dikembangkan.

2) Angket

interaktif

Dalam studi ini, kuesioner respons guru dan siswa dimanfaatkan

untuk mengukur tingkat kemandirian siswa dalam membaca pemahaman.

model discovery learning digunakan sebagai kerangka untuk mengevaluasi

respons siswa terhadap implementasi media pembelajaran berbasis



Aplikasi Game Edukasi. Rincian kuesioner respons guru dan siswa

disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen angket respon guru

No Aspek Indokator
1 Visualisasi Tampilan awal dan kualitas visual media
media Penggunaan kombinasi warna dalam desain.
Format dan tata letak (layout) media
2 | Desain Isi Media | Cara penyajian materi bacaan

Cara penyajian video

Kejelasan petunjuk penggunaan media

Keterbacaan teks dan penyajian keseluruhan
materi

Sumber: Lembar Respon Guru

Tabel 3.4 Kisi-kisi instrumen angket respon Siswa

tampilan media
pembelajaran
berbasis Aplikasi
Game Edukasi

No Aspek Indokator

1 Kejelasan dan Tujuan pembelajaran terdefinisi dengan baik
kesesuaian dan mudah dipahami; Materi relevan dengan
materi serta karakteristik peserta didik

Tingkat kemudahan peserta didik dalam
memahami materi yang disajikan.

Relevansi materi dengan pengalaman dan
konteks kehidupan sehari-hari siswa

Kejelasan bahasa yang digunakan, serta
keterbacaan huruf, kejelasan gambar,
kesesuaian warna, dan tata letak media.

Kemenarikan
dan Kemudahan
Media
Pembelajaran
Berbasis Aplikasi
Game Edukasi

Tingkat daya tarik dan kemudahan penggunaan

media pembelajaran Aplikasi Game Edukas
bagi siswa

Potensi media dalam menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dan
meningkatkan pemahaman membaca siswa.
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Berikut adalah instrumen evaluasi yang digunakan dalam penelitian

ini. Tes akan digunakan untuk mengevaluasi kemampuan penguasaan

materi dari siswa.

Tabel 3.5 Kisi-kisi tes

No

Kompetensi
Dasar (KD)

Mengidentifikasi
imbuhan pada
kata

Menggunakan
imbuhan pada
kata dasar

Menyusun
kalimat
bermakna
dengan kata
berimbuhan

Memecahkan
masalah
penggunaan
imbuhan

Indikator Soal HOTS

Siswa dapat
menganalisis
penggunaan imbuhan
dalam konteks kalimat
dan membedakan
makna kata dasar dan
kata berimbuhan

Siswa dapat
mengaplikasikan
imbuhan yang tepat
pada kata dasar dalam
situasi baru

Siswa dapat menyusun
dan mengembangkan
kalimat kreatif
menggunakan kata
berimbuhan dalam
konteks berbeda

Siswa dapat
mengevaluasi
penggunaan imbuhan
yang salah dalam
kalimat dan
memperbaikinya

Level HOTS

Menganalisis
(C4H

Mengaplikasikan
(C3)

Mencipta (C6)

Mengevaluasi
(C5)

Bentuk
Soal
Pilihan

Ganda

Pilihan
Ganda

Pilihan
Ganda

Pilihan
Ganda

Nomor
Soal

1,2,3

4,5

6,7
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G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut.
a. Analisis data kevalidan bahan ajar

Data kevalidan pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi
game edukasi pada pembelajaran Bahasa indonesiaa siswa kelas V SD.
Data kevalidan diperoleh dengan cara menganalisis hasil penilaian 2 (dua)
orang ahli yang telah disetujui oleh pembimbing peneliti. Selanjutnya hasil
penilaian ahli tersebut dianalisis dengan menggunakan analisis Gregory

sebagai berikut.

Tabel 3.6 Analisis Gregory

PENILAI |
1-2 3-4
PENILAI |
1-2 A B
3-4 C D
Persamaan Gregory:
D

=R
A+B+C+D

Berkenaan dengan persamaan di atas, maka produk dapat dinyatakan
valid apabila nilai realiabilitasnya ( R) = 0,77 (Borich, 2011).

b. Analisis data kepraktisan media ajar
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Data kepraktisan penggunaan multimedia interaktif berbasis aplikasi
game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesiaa siswa kelas V SD.
Data kepraktisan diperoleh dengan cara menganalisis hasil penilaian
observer (guru yang mengajar di kelas V SD terhadap penggunaan media
pada uji coba terbatas dalam bentuk pengamatan selama proses
pembelajaran). Selanjutnya, hasil penilaian tersebut dianalisis dengan
menggunakan analisis kepraktisan yang diadaptasi dari Martawijaya (2014)

sebagai berikut.

a. Melakukan rekapitulasi terhadap hasil pengamatan kepraktisan

“Multimedia” ke dalam tabel yang meliputi: 1) aspek (Ai), 2) kriteria (Ki);

b. Menentukan rerata setiap aspek pengamatan setiap pertemuan dengan

menggunakan rumus:

ol X , dengan:

>

rerata aspek ke i pertemuan ke M,

Kij = hasil pengamatan untuk aspek ke i kriteria ke J ,

N= banyaknya kriteria dalam aspek ke i.

c. Menentukan rerata setiap aspek pengamatan untuk banyak ( N) kalinya

pertemuan dengan menggunakan persamaan seperti berikut ini.
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A =rerata aspek ke |

Ani = rerata aspek ke i pertemuan ke M

d. Menentukan rerata total semua aspek (X) dengan menggunakan

persamaan seperti berikut ini.

X = rerata semua aspek,

A = rerata aspek ke i,
N = banyaknya aspek.
e. Menentukan kategori kepraktisan setiap aspek dan keseluruhan aspek
“Multimedia” dengan mencocokan rerata setiap aspek (A ) atau rerata
total aspek (Y) dengan kategori yang ditetapkan;

f. Menetapkan kategori kepraktisan untuk keterlaksaan pembelajaran
setiap aspek dan keseluruhan aspek “Multimedia” dengan berdasar

pada kriteria seperti berikut ini.
0,51<M=< 1,00 Terlaksana

0,00 M<0,50 Tidak terlaksana
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g. Menetapkan kategori kepraktisan untuk pengelolaan pembelajaran
setiap aspek dan keseluruhan aspek “Multimedia” dengan berdasar

pada kriteria seperti berikut ini.
26=M=< 40 Keseluruhan praktis,
1,6=M< 2,7 Sebagian praktis,
0,0=sM< 17 Tidak praktis.

Keterangan :

M= A untuk mencari kepraktisan setiap aspek,

M= Y untuk mencari kepraktisan keseluruhan aspek.
Kriteria. yang digunakan untuk menetapkan derajat kepraktisan

“Multimedia” dengan kriteria memadai adalah nilai A dan X minimal
berada dalam kategori sebagian praktis, berarti Muiltimedia tidak direvisi.
Apabila nilai M berada di dalam kategori tidak praktis, maka perlu dilakukan
revisi dengan melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang.
Selanjutnya dilakukan lagi pengamatan pelaksanaan pembelajaran
menggunakan “Multimedia” hasil revisi, kemudian datanya dianalisis
kembali. Demikian seterusnya sampai memenuhi nilai M minimal berada

dalam kategori sebagian praktis.

Selain itu data kepraktisan juga diperoleh dari tanggapan peserta didik
terhadap penggunaan multimedia interaktif berbasis aplikasi game edukasi

pada pembelajaran Bahasa IFndonesiaa siswa kelas V SD.
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Data penilaian tanggapan peserta didik terhadap multimedia diperoleh
dengan cara menganalisis tanggapan peserta didik terhadap Multimedia
yang telah digunakan selama proses pembelajaran. Selanjutnya, hasil
penilaian tanggapan tersebut dianalisis dengan menggunakan analisis

tanggapan/respon yang diadaptasi dari Martawijaya (2014) sebagai berikut.

a. Menentukan banyaknya peserta didik yang memberi respon positif
sesuai dengan aspek yang ditanyakan;

b. Menentukan persentase dari (a);

c. Menentukan kategori untuk setiap tanggapan positif peserta didik
dengan cara mencocokkan hasil persentase dengan kriteria yang
ditetapkan.

d. Memberikan arahan kepada pendidik terkait dengan aspek-aspek yang
nilainya kurang, jika hasil analisis menunjukkan bahwa tanggapan
peserta didik belum positif dan dilakukan revisi terhadap perangkat

yang tengah dikembangkan.

c. Analisis data Kefektifan bahan dan media ajar

Data efektifitas pencapaian hasil belajar setelah menggunakan
multimedia interaktif berbasis aplikasi game edukasi pada pembelajaran
Bahasa indonesiaa siswa kelas V SD. Analisis dilakukan terhadap skor
butir-butir kemampuan kognitif sebagai indikator pencapaian hasil belajar
yang diperoleh peserta didik melalui tes tertulis pada saat setelah seluruh
pertemuan pembelajaran. Penilaian ini menggunakan teknik penskoran

yang dilakukan dengan menggunakan rubrik penilaian kemampuan kognitif.
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d. Pedoman penskoran
1) Data kevalidan

Penskoran kevalidan diperoleh dari dua orang validator yang menilai
setiap aspek dan butir asper penilaian. Skor yang diberikan berada pada
rentang 1,2,3,4 dan 5. Skor 1 menunjukkan butir aspek multimedia tidak
baik, skor 2 menunjukkan butir aspek multimedia kurang baik, skor 3
menunjukkan butir aspek multimedia Cukup, dan skor 4 menunjukkan butir
aspek multimedia Baik, dan Skor 5 menunjukkan butir aspek multimedia
Sangat Baik.
2) Data kepraktisan

penskoran yang diberikan pengaman untuk aspek pengamatan
keterlaksanaan yakni bila terlaksana memperoleh nilai 1 dan bila tidak
terlaksana memperoleh nilai 0. Aspek pengelolaan pembelajaran diberikan
kewenangan kepada pengamat untuk memberikan poin kualitas
pengelolaan pada rentang 1, 2, 3, 4 dan 5. Skor 1 menunjukkan Tidak
Layak, skor 2 menunjukkan Kurang Layak, skor 3 menunjukkan Cukup
Layak ,skor 4 menunjukkan Layak, dan skor 5 menujukkan Sangat Layak.
3) Data keefektifan

Penskoran untuk keefektifan diperoleh dari pemberian tes tertulis
setelah melakukan kegiatan pemahaman membaca yang disusun
berdasarkan indikator. Disusun berdasarkan tingkat kesulitan yang setara
dari setiap pertemuan. Bobot skor setiap soal adalah 5 dan skor ideal

adalah 25.
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Langkah-langkah kegiatan teknik analisis data penilaian

kemampuan kognitif peserta didik adalah sebagai berikut.

a. menentukan skor untuk masing-masing butir soal dengan menggunakan

rubrik yang sudah disiapkan;

b. menentukan rerata skor dengan menggunakan rumus:

X = rerata skor,

X, = skor soal ke i,

N skor maksimum.

c. Mengkonversi skor kedalam nilai

Standar pencapaian kemampuan kognitif ini dikatakan tuntas apabila

telah mencapai ketuntasan klasikal sebesar 77% dengan nilai ketuntasan

individu minimal 70.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penerrlitian
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif aplikasi
petualangan nutrisi merupakan serangkaian proses kegiatan yang
dilakukan dalam sebuah produk multimedia pembelajaran yang dibuat
dalam bentuk aplikasi berdasarkan teori pengembangan yang sudah ada.
Penelitian ini merujuk pada model pengembangan Alessi & Trollip yang
memiliki tiga tahapan. Adapun tiga tahapan itu adalah tahap perencanaan
(planning), tahap desain (design), dan tahap pengembangan
(development).
menguiji prototipe, Kevalidan, kepraktisan, serta Keefektifan media.
1. Prototipe pengembangan media pembelajaran berbasis Aplikasi
Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

a. Tahap Perencanaan

Tahap ini dilakukan sebagai tahap awal dari pengembangan aplikasi
“Mengenal Imbuhan”. Tahap ini dilakukan pada Bulan April 2025. Berikut

merupakan hasil dari tahap perencanaan:

1) Mengidentifikasi Karakteristik Siswa

Pengembangan multimedia pembelajaran diawali dengan
melakukan studi pendahuluan. Berdasarkan wawancara yang dilakukan

bersama siswa yang, diketahui bahwa siswa yang pada umumnya berusia

50
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10-11 Tahun, sudah mulai bisa belajar secara mandiri. Beberapa dari
siswa kelas V belum mempunyai smartphone sendiri, sehingga siswa

menggunakan smartphone orang tua mereka.

Pada tahap analisis ini, peneliti melakukan observasi langsung di
kelas V UPT SD Negeri 79 Barru. Observasi dilaksanakan selama proses
pembelajaran berlangsung untuk mendapatkan gambaran nyata mengenai
pelaksanaan pembelajaran dan penggunaan media yang ada. Hasil
observasi menunjukkan bahwa UPT SD Negeri 79 Barru telah menerapkan

Kurikulum Merdeka.

Modul ajar yang digunakan guru mencakup informasi mengenai
tujuan pembelajaran, Profil Pelajar Pancasila, pertanyaan pemantik,
tahapan pembelajaran, refleksi, glosarium, serta daftar pustaka. Namun,
dalam praktiknya, metode pembelajaran masih didominasi oleh
penggunaan papan tulis dan spidol. Guru sesekali memanfaatkan gambar
atau alat peraga sederhana, sementara buku pelajaran umumnya hanya

digunakan di kelas saat proses pembelajaran berlangsung.

Pembelajaran di kelas masih berpusat pada guru (teacher centered),
di mana guru lebih sering menggunakan metode ceramah dan memberikan
tugas berupa soal latihan. Akibatnya, siswa cenderung pasif dalam
menerima informasi dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Hal ini berdampak pada menurunnya motivasi belajar siswa serta

pemahaman materi yang belum optimal.
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Berdasarkan hasil observasi tersebut, peneliti melihat adanya
kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu alternatif solusi yang
diusulkan adalah pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
game edukasi. Media ini diharapkan dapat membuat proses belajar menjadi
lebih menarik, interaktif, serta mendorong siswa untuk lebih aktif dan

termotivasi dalam memahami materi pelajaran.

Oleh karena itu, dengan mempertimbangkan kesukaan siswa
terhadap animasi, musik, warna-warna cerah, serta minat yang sama dalam
bermain game, pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
game edukasi menjadi sangat relevan dan potensial untuk meningkatkan

motivasi serta keterlibatan siswa dalam proses belajar..

2) Menentukan Ruang Lingkup Materi

Menentukan ruang lingkup materi pada multimedia pembelajaran
yang dikembangkan dipilih berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di
UPT SD Negeri 79 Barru, siswa mengalami kesulitan untuk memahami
pelajaran muatan Bahasa Indonesia dikarenakan beberapa materinya
bersifat abstrak. Keterbatasan guru dalam mengajar yang disebabkan
penggunaan sarana dan prasarana yang belum mendukung menimbulkan
kurangnya pemahaman siswa dalam belajar. Pemilihan materi Mengenal

imbuhan didasari dari hasil observasi yang melibatkan siswa, dimana
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kebanyakan siswa masih bingung dan kesulitan dalam menentukan serta

membedakan jenis imbuhan hingga meraikainya dalam bentuk kalimat.

Ruang lingkup materi pada multimedia pembelajaran yang
dikembangkan adalah Mengenal Imbuhan yang merupakan muatan mata
pelajaran Bahasa Indonesia. Adapun cakupan materi dapat dilihat pada

tabel dibawah ini:

Tabel 4.2 Kompetensi Inti

Tujuan Pembelajaran Capaian Pembelajaran (CP)
- Peserta didik dapat Pada akhir fase C, peserta didik
mengidentifikasi jenis imbuhan = dapat mengidentifikasi jenis

(awalan) yang terdapat dalam  imbuhan (awalan) dan dapat

kata-kata mengembangkan jenis imbuhan
- Peserta didik dapat (awalan) tersebut menjadi
mengembangkan jenis kalimat yang tepat.

imbuhan (awalan) kemudian
dibentuk dalam kalimat yang
tepat.
Pada tahap ini juga diuraikan tujuan yang hendak dicapai dalam
proses pembelajaran ketika ~menggunakan produk multimedia

pembelajaran interaktif, diantaranya adalah:

1. Setelah membaca dan memahami materi, siswa dapat mengidentifikasi

jenis imbuhan (awalan) yang terdapat dalam kata-kata.
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2. Setelah menonton video, siswa dapat siswa dapat mengidentifikasi jenis
imbuhan (awalan) yang terdapat dalam kata-kata.
3. Setelah berlatih mengerjakan kuis/game, siswa dapat mengembangkan
jenis imbuhan (awalan) kemudian dibentuk dalam kalimat yang tepat.
Penentuan ruang lingkup ini juga mempertimbangkan keterbatasan
sarana dan prasarana yang ada serta karakteristik siswa yang
membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.
Dengan menetapkan ruang lingkup yang jelas, penelitian dapat lebih
terfokus pada pengembangan materi yang sesuai kebutuhan siswa dan

kondisi sekolah, sehingga hasilnya dapat lebih maksimal dan aplikatif.

Ruang lingkup materi ini mencakup kompetensi inti dan capaian
pembelajaran yang spesifik, yang disusun berdasarkan standar kurikulum
yang berlaku. Selain itu, ruang lingkup juga membatasi cakupan materi agar
tidak terlalu luas sehingga memudahkan pengelolaan dan evaluasi selama
proses pengembangan dan implementasi multimedia pembelajaran.
Secara metodologis, ruang lingkup materi ini membantu peneliti untuk
mengidentifikasi variabel yang akan diteliti, menentukan populasi dan

sampel penelitian, serta mengatur waktu dan lokasi penelitian secara tepat.

Penetapan ruang lingkup yang terdefinisi dengan baik juga
meminimalkan risiko distraksi dan pemborosan sumber daya, sehingga
penelitian dapat berjalan secara efisien dan menghasilkan temuan yang
valid dan dapat dipertanggungjawabkan. Dengan demikian, penentuan

ruang lingkup materi pada multimedia pembelajaran ini tidak hanya menjadi
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batasan teknis, tetapi juga sebagai fondasi penting yang memastikan
bahwa pengembangan media pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan

belajar siswa secara optimal di UPT SD Negeri 79 Barru.

3) Menetapkan Kendala

Kendala utama yang mempengaruhi desain dan proses
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif di UPT SD
Negeri 79 Barru adalah keterbatasan perangkat lunak yang digunakan, di
mana sebagian besar software dengan fitur lengkap dan kualitas grafis
yang memadai bersifat berbayar. Meskipun terdapat beberapa pilihan
software gratis, kualitas dan kuantitas grafis yang tersedia sangat terbatas
sehingga kurang mampu memenuhi kebutuhan pengembangan media
yang menarik dan interaktif. Hal ini menjadi tantangan signifikan karena
kualitas grafis dan fitur interaktif sangat berperan dalam meningkatkan daya
tarik dan efektivitas pembelajaran. Selain itu, penggunaan software
berbayar juga berdampak pada keterbatasan anggaran yang dimiliki,
sehingga peneliti harus selektif dalam memilih perangkat lunak yang sesuai

dengan kemampuan dana tanpa mengorbankan kualitas produk.

Selain kendala perangkat lunak, proses pengembangan juga
menghadapi tantangan teknis lain seperti kurangnya keterampilan teknis
dari pengembang dalam mengoperasikan perangkat lunak multimedia yang
kompleks, sehingga seringkali membutuhkan bantuan tambahan dari pihak
lain seperti operator atau tenaga ahli. Keterbatasan infrastruktur teknologi,

seperti akses internet yang tidak selalu stabil dan perangkat keras yang



56

belum memadai, juga menjadi hambatan dalam pengembangan dan
implementasi media pembelajaran berbasis multimedia. Kondisi ini
diperparah oleh kurangnya dukungan dari lingkungan sekolah yang
terkadang belum sepenuhnya siap dalam mendukung pengembangan

media pembelajaran digital secara optimal.

Selain itu, kendala psikologis juga muncul, terutama pada guru atau
pengembang yang kurang familiar dengan teknologi digital, sehingga
menimbulkan ketakutan atau keraguan dalam menggunakan dan
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. Faktor usia dan
tingkat literasi digital yang bervariasi juga menjadi tantangan tersendiri
dalam mengadopsi ieknologi pembelajaran baru. Semua kendala ini harus
diatasi dengan strategi yang tepat, seperti pelatihan keterampilan digital
bagi guru, pemilihan software yang user-friendly, serta perencanaan
anggaran yang matang agar pengembangan multimedia pembelajaran
dapat berjalan lancar dan menghasilkan produk yang efektif serta menarik

bagi siswa.

Dengan demikian, kendala-kendala tersebut tidak hanya bersifat
teknis dan finansial, tetapi juga melibatkan aspek sumber daya manusia
dan infrastruktur yang harus diperhatikan secara menyeluruh agar
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia dapat berhasil

dan memberikan dampak positif dalam proses belajar mengajar.
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4) Dokumen Perencanaan

Tahapan berikutnya dalam proses pengembangan multimedia
pembelajaran adalah menyiapkan dokumen perencanaan. Dokumen
perencanaan ini berfungsi sebagai alat pengendali yang mengatur dan
mengontrol seluruh data serta informasi yang akan digunakan dalam
tahapan pengembangan selanjutnya. Dokumen ini mencakup berbagai
aspek penting seperti rencana materi pembelajaran, desain media, jadwal
pengembangan, hingga strategi evaluasi produk. Dengan adanya dokumen
perencanaan yang terstruktur dan komprehensif, proses pengembangan
dapat berjalan secara sistematis dan terorganisir sehingga meminimalkan

risiko kesalahan atau kekeliruan selama pembuatan produk.

Dokumen ini juga menjadi pedoman bagi tim pengembang dalam
menjalankan setiap tahapan, mulai dari penyusunan konten, pembuatan
grafis dan animasi, hingga integrasi fitur interaktif seperti kuis dan game
edukasi. Penyiapan dokumen perencanaan yang matang sangat penting
untuk memastikan bahwa multimedia pembelajaran yang dikembangkan
sesuai dengan tujuan instruksional, kebutuhan siswa, serta standar kualitas
yang diharapkan, sehingga hasil akhirnya dapat memberikan pengalaman

belajar yang efektif dan menarik bagi pengguna.

5) Menentukan dan Mengumpulkan Sumber Daya

Proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif tidak

hanya membutuhkan materi saja. Melainkan ada beberapa hal yang perlu
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ditentukan dan dikumpulkan sebagai komponen penunjang dalam
pengembangan diantaranya gambar, video, animasi, audio dan aplikasi

yang digunakan dalam proses pengembangan.

1) Sumber materi pelajaran
a) Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, Buku Panduan Siswa Matematika untuk SD/MI Kelas V,
Penulis: Evy Verawaty & Zulgarnain
b) Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, Buku Panduan Guru llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
untuk SD/MI Kelas V Penulis: Penulis: Evy Verawaty & Zulgarnain.
2) Sumber Software
Aplikasi utama yang digunakan dalam mengembangkan media
adalah aplikasi Ariticulate Storyline 3.0. Sedangkan aplikasi penunjang
lainnya yaitu, Canva, Pinterest dan Google chrome merupakan aplikasi
penunjang gambar-gambar yang digunakan, Savefrom.net.id dan Youtube
merupakan website penunjang video , Ytmp3.com dan Pixabay.com
merupakan website penunjang audio, backsound, dan musik yang
digunakan dalam mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif.
Pengumpulan sumber daya ini dilakukan dengan selektif agar semua
komponen yang dikumpulkan sesuai dengan kebutuhan materi dan mampu
meningkatkan daya tarik serta interaktivitas media pembelajaran.
Kombinasi dari berbagai sumber daya tersebut diharapkan dapat

menghasilkan multimedia pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi
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juga menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Dengan demikian, proses
pengumpulan dan pemilihan sumber daya yang tepat merupakan fondasi
penting dalam memastikan keberhasilan pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif yang efektif dan menyenangkan di UPT SD Negeri
79 Barru.

b. Tahap Perancangan

Tahap ini dilakukan setelah tahap perencanaan. Tahap perancangan
aplikasi "Mengenal Imbuhan” ini dilakukan pada bulan April-Mei 2025.
Berikut merupakan hasil dari tahap perencanaan.

1) Mengembangkan Ide dalam Pengembangan
a) Bentuk media pembelajaran

Dalam tahap mengembangkan ide untuk pengembangan multimedia
pembelajaran, peneliti memutuskan untuk membuat media pembelajaran
dalam bentuk aplikasi yang dapat diakses melalui perangkat smartphone,
tablet, iPad, maupun perangkat Android lainnya. Media pembelajaran ini
dirancang dalam format file .apk, sehingga dapat diinstal dan digunakan
secara offline tanpa memerlukan koneksi internet.

Pemilihan bentuk aplikasi berbasis .apk ini didasarkan pada
pertimbangan kemudahan akses dan fleksibilitas penggunaan oleh siswa,
mengingat perangkat mobile seperti smartphone dan tablet sudah sangat
umum digunakan oleh siswa di lingkungan sekolah maupun di rumah.
Dengan aplikasi offline, siswa dapat belajar kapan saja dan di mana saja

tanpa tergantung pada jaringan internet yang terkadang tidak stabil atau
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sulit dijangkau. Selain itu, aplikasi ini dirancang agar memiliki antarmuka
yang user-friendly dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa serta memudahkan mereka dalam memahami materi
pembelajaran secara mandiri dan efektif.

b) Desain utama aplikasi

Karena ruang lingkup materi pada aplikasi yang dikembangkan
berfokus pada pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya materi “Mengenal
Imbuhan”, maka aplikasi tersebut diberi nama sesuai dengan topik
pembelajaran tersebut. Desain utama aplikasi ini dirancang dengan
memanfaatkan berbagai sumber gambar yang diambil dari website
terpercaya seperti Canva, Pinterest, dan Google Chrome.

Pemilihan gambar-gambar tersebut disesuaikan agar dapat
memperjelas konsep materi imbuhan secara visual dan menarik perhatian
siswa. Selain aspek visual, aplikasi ini juga dilengkapi dengan elemen
audio, backsound, dan musik latar yang diunduh secara legal melalui
website Pixabay. Penggunaan audio dan musik yang tepat bertujuan untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sekaligus
membantu meningkatkan fokus dan motivasi siswa selama menggunakan
aplikasi. Dengan perpaduan desain visual dan audio yang menarik, aplikasi
“‘Mengenal Imbuhan” diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar

yang efektif dan menyenangkan bagi siswa di UPT SD Negeri 79 Barru.
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c) Membuat Flowchart

Sebelum mengembangkan aplikasi “Mengenal Imbuhan”,
pengembang merancang flowchart sebagai alat bantu untuk menentukan
arah dan alur kerja aplikasi secara sistematis. Flowchart ini
menggambarkan langkah-langkah proses yang akan dijalankan mulai dari
awal program hingga akhir, sehingga memudahkan pengembang dalam
memahami dan mengorganisasi setiap tahapan dalam aplikasi.

Alur flowchart dimulai dengan tampilan awal aplikasi yang
menyambut pengguna, kemudian dilanjutkan dengan menu utama yang
berisi pilihan materi pembelajaran imbuhan, video pembelajaran, dan kuis
interaktif. Setelah pengguna memilih salah satu menu, aplikasi akan
menampilkan konten sesuai pilihan tersebut, misalnya materi teks atau
video pembelajaran, lalu dilanjutkan dengan sesi latihan kuis untuk menguiji
pemahaman siswa.

Setiap langkah dalam flowchart dihubungkan dengan simbol-simbol
standar seperti oval untuk awal dan akhir proses, persegi panjang untuk
langkah-langkah aktivitas, serta rombus untuk pengambilan keputusan,
seperti apakah jawaban kuis benar atau salah. Dengan adanya flowchart
ini, pengembang dapat memastikan bahwa alur aplikasi berjalan logis,
mudah diikuti, dan tidak ada langkah penting yang terlewat, sehingga
aplikasi dapat memberikan pengalaman belajar yang efektif dan interaktif
bagi siswa flowchart juga memudahkan pengembang dan menjadi acuan

dalam proses pemrograman hingga pengujian aplikasi selesai
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d) Membuat Storyboard

Dalam mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran,
perancangan storyboard dilakukan setelah flowchart selesai dirancang.
Storyboard merupakan rangkaian gambar atau sketsa yang disusun secara
sistematis untuk menggambarkan alur dan tampilan setiap halaman dalam
aplikasi secara utuh dari awal hingga akhir. Fungsi utama storyboard adalah
membantu pengembang dalam menyusun tahap demi tahap rancangan
aplikasi dengan memberikan gambaran visual yang jelas tentang posisi
elemen-elemen, navigasi menu, serta interaksi yang terjadi di dalam
aplikasi.

Dengan adanya storyboard, pengembang dapat lebih mudah
menentukan tata letak yang tepat, memperjelas hubungan antar menu, dan
memastikan bahwa setiap langkah dalam aplikasi tersusun secara logis dan
mudah dipahami oleh pengguna. Selain itu, storyboard juga memuat
keterangan atau penjelasan mengenai fungsi dan perintah pada setiap
bagian aplikasi, sehingga ketika terjadi kesalahan atau inkonsistensi, hal
tersebut dapat segera diketahui dan diperbaiki.

Proses pembuatan storyboard ini sangat penting sebagai tahap
persiapan sebelum implementasi aplikasi, karena dapat meminimalkan
risiko kesalahan desain. Berbagai aplikasi seperti Canva, OpenToonz, dan
Studiobinder dapat digunakan untuk membuat storyboard secara digital
dengan fitur kolaborasi yang memudahkan tim dalam bekerja bersama.

Dengan storyboard yang matang dan terstruktur, pengembangan aplikasi



63

pembelajaran “Mengenal Imbuhan” diharapkan dapat berjalan lancar dan
menghasilkan produk yang efektif serta menarik bagi siswa..
C. Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan merupakan langkah lanjutan yang dilakukan
setelah tahap perancangan selesai. Pada tahap ini, ide, desain, dan
rencana yang telah disusun sebelumnya diimplementasikan menjadi
sebuah produk aplikasi yang siap digunakan. Pengembangan aplikasi
“‘Mengenal Imbuhan” dilaksanakan pada rentang waktu bulan April hingga
Mei 2025. Proses pengembangan meliputi pembuatan konten multimedia,
pengintegrasian elemen-elemen visual dan audio, pemrograman fitur
interaktif seperti kuis dan navigasi aplikasi, serta pengujian awal untuk
memastikan aplikasi berjalan sesuai dengan rancangan.

Selama tahap pengembangan, dilakukan pula perbaikan dan
penyempurnaan berdasarkan hasil uji coba internal agar aplikasi dapat
berfungsi dengan baik dan memberikan pengalaman belajar yang optimal
bagi siswa. Hasil dari tahap pengembangan ini berupa aplikasi multimedia
pembelajaran berbasis Android dalam format .apk yang dapat digunakan
secara offline, dengan fitur-fitur interaktif yang dirancang khusus untuk
membantu siswa memahami materi imbuhan secara lebih mudah dan
menyenangkan. Selain itu, aplikasi ini juga telah dilengkapi dengan
tampilan visual yang menarik dan audio pendukung yang sesuai dengan

karakteristik siswa di UPT SD Negeri 79 Barru.
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Tahap pengembangan ini menjadi fondasi utama dalam mewujudkan
media pembelajaran yang efektif dan inovatif sesuai dengan tujuan
penelitian. Berikut merupakan hasil dari tahap pengembangan :

1) Menyiapkan komponen
a) Teks

Teks yang terdapat pada aplikasi ini menggunakan 5 jenis font yaitu:
Calibri, Fredoka one, Canva Sans, Handy Casual, dan Jua. Ukuran huruf
yang digunakan pada aplikasi adalah font 11 sampai 16. Warna teks yang
digunakan mayoritas berwarna coklat dan putih.

b) Gambar

1k
et
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B

Gambar 4.1 Komponen Aplikasi “ Mengenal |mbuhan”

Gambar yang ada pada aplikasi terdiri atas background, karakter
animasi, gambar penunjang materi dan gambar penunjang latar. Semua

gambar yang ada pada aplikasi berasal dari website canva, dan pinterest.
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c) Audio dan Video

Audio dalam aplikasi ini berfungsi sebagai backsound dari aplikasi
agar membuat siswa tidak cepat bosan dan juga menjadikan pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan. Audio yang dimasukkan ke dalam aplikasi ini
merupakan hasil audio yang di download melalui webiste pixabay dan
ytmp3. Sedangkan, untuk video materi yang ada pada aplikasi diambil dari

aplikasi Youtube dan di download melalui webiste savefromnet.com

2) Membuat aplikasi

Setelah semua komponen terkumpul, selanjutnya yakni proses
pembuatan produk. Aplikasi "Mengenal Imbuhan” dibuat menggunakan
bantuan aplikasi Articulate Storyline 3. Adapun tahap proses

pembuatannya dijabarkan sebagai berikut.

a) Memasukkan gambar dalam aplikasi
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Gambar 4.2 Memasukkan gambar dalam aplikasi

b) Pembuatan Intro Aplikasi
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Gambar 4.3 Membuat Intro Aplikasi
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c) Mendesain menu log in dan menu utama

Gambar 4.4 Pembuatan menu log in

d) Membuat bagian tentang

Apdiiass i dibesat dergan
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Gambar 4.5 Membuat bagian tentang dalam aplikasi
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e) Membuat bagian materi
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Gambar 4.5 Membuat bagian materi dalam aplikasi
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Gambar 4.7 Membuat mini games dalam bagian materi
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Gambar 4.8 Membuat afirmasi untuk siswa
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f) Membuat soal
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Gambar 4.10 Membuat hasil akhir soal dalam aplikasi
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g) Membuat bagian keluar dalam aplikasi
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Gambar 4. 11 Membuat tampilan keluar dari aplikasi

h) Menambahkan audio /backsound dalam aplikasi
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Gambar 4.72 Menambahkan audio/backsound dalam aplikasi

i) Mengekspor storyline menjadi HTML 5
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Gambar 4.13 Proses mengekspor hasil desain menjadi HTML5
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j) Mengekspor HTML5 menjadi aplikasi game edukasi

.....
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. rw ~ e
Gambar 4.14 Proses mengekspor HTML5 menjadi aplikasi game

edukasi menggunakan aplikasi website 2 PK

2. Kevalidan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD
1) Validasi

Media pembelajaran yang telah disusun oleh peneliti didiskusikan
terlebih dahulu dengan pembimbing, sebelum kemudian divalidasi oleh dua

orang dosen ahli. Identitas tim validator tertera pada tabel berikut:
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Tabel: 4.2 Validator Ahli Media, Materi

No | Nama Pekerjaan

1.| Dr, Tarman A. Arif, S.Pd., | Dosen Pendidikan Dasar

M.Pd Universitas Muhammadiyah
Makassar
2.| Dr. Andi Adam, M.Pd Dosen Pendidikan Guru Sekokah

Dasar Universitas Muhammadiyah

Makassar

Hasil validasi ini akan menjadi dasar penentuan kelayakan media
pembelajaran untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran.
Aspek-aspek yang menjadi fokus validasi pada media pembelajaran
berbasis Aplikasi game edukasi berbasis android dalam rangka
meningkatkan pemahaman siswa secara umum mencakup aspek Media,
Materi. Rincian analisis hasil validasi media pembelajaran berbasis aplikasi

game oleh kedua validator disajikan berikut ini.

a) Hasil Uji Validasi Media

Validasi oleh pakar media bertujuan untuk menilai kelayakan media
pembelajaran game edukasi berbasis android sebagai sarana yang efektif
dalam meningkatkan kemampuan serta pemahaman siswa terkait
mengenal imbuhan serta menusunnya menjadi kalimat yang te[ay kelas V

sekolah dasar. Kelayakan dari sudut pandang media dievaluasi
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menggunakan instrumen penilaian yang mencakup beberapa aspek, antara
lain tampilan media, isi, manfaat, dan penggunaan bahasa. Penilaian
dilakukan menggunakan skala 1 hingga 4, yang kemudian dijumlahkan
untuk mendapatkan skor kelayakan media pembelajaran game edukasi

berbasis android secara keseluruhan.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Media Oleh Dua Ahli

No Aspek Penilaian Validator V | Katego
T "
1. | Keseimbangan tampilan gambar dan | 4 4 4 D
teks
2. | Kesesuaian pemilihan backround | 4 - 3,5 D

dengan karakteristik siswa

3. | Kesesuaian proporsi waran | 3 4 3,5 D

backround, teks dan gambar

4. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 4 3,5 D
5. | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 4 4 D
6. | Kesesuaian pemilihan warna huruf 4 4 4 D
7. | Kesesuaian ukuran gambar 4 4 4 D

8. | Resolusi gambar 4 4 4 D




77

Penempatam gambar dan kata sesuai

3,5

10.

Penyajian materi pada media jelas

dan mudah dipahami

3,5

11.

Terdapat buku petunjuk penggunaan

media yang mudah dipahami

12.

Penggunaan gambar, video, atau
media lain dilinktree membantu

memperjelasn materi pembelajaran

13.

Instruksi atau penjelasan dalam
linktree disajikan secara jelas tanpa

membingungkan siswa

14.

Media memudahkan proses belajar

15.

Media memperjelas dan

mempermudah penyampaian pesan

3,5

16.

Media dapat memberikan kejelasan

terhadap materi

17.

Menggunakan bahasa yang sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia

yang bauk dan benar
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18. | Sifat komunikatif bahasa yang| 3 4 3,5 D
digunakan sesuai dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik dan

benar

19. | Menggunakan bahasa yang | 4 4 4 D

sederhana dan mudah dimengerti

TOTAL KATEGORI D 19

Berdasarkan evaluasi media pembelajaran oleh dua validator,
penilaian dilakukan terhadap beberapa aspek krusial, yaitu tampilan, isi,
manfaat, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek tampilan
media dikategorikan D, yang meliputi keseimbangan visual dan tekstual,
pemilihan warna, jenis dan ukuran huruf, serta resolusi gambar. Aspek isi
media juga mendapatkan kategori D, mencakup kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran, akurasi informasi, serta kelengkapan sajian. Demikian
pula, aspek manfaat media memperoleh kategori D, mengindikasikan
bahwa media ini berpotensi mempermudah proses belajar dan
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Selain itu, aspek bahasa
dalam media dinilai dengan kategori D, karena penggunaan bahasa yang
sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia, bersifat komunikatif, dan mudah
dipahami oleh siswa. Data yang dianalisis menggunakan metode Gregory

menunjukkan bahwa rata-rata nilai yang diberikan validator untuk setiap
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indikator penilaian berada pada kategori D. Berdasarkan data penilaian dari
kedua validator yang diolah melalui uji Gregory, diperoleh nilai reliabilitas
sebesar 1. Nilai ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran ini

tergolong valid dan layak untuk digunakan.

Para validator juga menyampaikan sejumlah rekomendasi untuk
menyempurnakan kualitas media, seperti penyesuaian jenis huruf serta
perubahan desain materi dari format teks menjadi video dengan tujuan
meningkatkan daya tarik visual bagi siswa. Berdasarkan saran-saran
tersebut, dilakukan revisi yang menghasilkan media pembelajaran yang
lebih optimal dan berkualitas. Dengan hasil validasi yang positif ini, media
pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi berpotensi menjadi alternatif
yang efektif dalam menunjang proses pembelajaran siswa.

b) Hasil Uji Validasi Materi

Tujuan validasi oleh pakar materi adalah untuk mengevaluasi
kelayakan media pembelajaran Aplikasi Game Edukasi dari sudut pandang
konten yang disajikan. Berbagai elemen dinilai, termasuk isi, bahasa,
penulisan, tampilan, dan manfaat media pembelajaran, digunakan untuk
menilai kelayakan media pembelajaran. Skor yang diberikan untuk setiap

elemen dikumpulkan dan disajikan dalam tabel berikut.
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No Aspek Penilaian Validator | V | Kategor
| 1l i
1. | Kesesuaian isi media pembelajaran 4 4 4 D
dengan tujuan pembelajaran
2. | Kebenaran materi dalam media 3 4 |35 D
pembelajaran
3. | Materi yang diberikan meningkatkan 4 4 4 D
kemampuan membaca pemahaman
siswa
4. | Dapat dikerjakan oleh siswa dengan 4 4 4 D
pengetahuan dan pengalaman yang
beragam
5. | Kelengkapan materi yang mencakup 3 4 |35 D
konsep literasi baca, contoh soal,
latihan dan teks penguasan materi
6. | Kelengkapan informasi yang S 4 |35 D
mencakup tujuan pembelajaran dan
petunjuk dalam materi pembelajaran
7. | Bahasa yang digunakan komunikatif 4 4 4 D
dan mudah dipahami siswa
8. | Istilah atau simbol yang digunakan 4 4 4 D
mudah dipahami siswa
9. | Tampilan warna, ukuran huruf dan 3 4 3,5 D
gambar yang digunakan menarik dan
jelas terbaca, sehingga mudah
dipahami siswa
10. | Kemudahan memahami materi 4 4 4 D
berdasarkan teknik penyajian media
11. | Animasi yang ada menarik dan 4 4 4 D
memberi kemudahan memahami
materi
12. | Materi dan latihan soal melibatkan 3 4 3,5 D
siswa secara aktif
13. | Dapat digunakan sebagai sumber 4 4 4 D
belajar bagi siswa
14. | Siswa lebih aktif dan mandiri dalam 4 3 |35 D
belajar
TOTAL KATEGORI D 14
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Berdasarkan total skor penilaian ahli materi yang telah dianalisis
menggunakan uji Gregory untuk menentukan kelayakan, dapat disimpulkan
bahwa setiap butir aspek penilaian materi pada media pembelajaran
Linktree berada dalam kategori D dari keseluruhan penilaian. Hasil analisis
data penilaian dari kedua validator melalui uji Gregory menghasilkan nilai
reliabilitas sebesar 1. Berdasarkan nilai tersebut, materi ini dinyatakan valid

dan layak untuk digunakan.

Meskipun kedua validator menganggap Aplikasi game edukasi
sebagai media pembelajaran yang bagus untuk digunakan dalam
pembelajaran, validator tetap memberikan kritik melalui catatan yang
dimasukkan ke dalam kolom keterangan. Mereka menyarankan agar materi
pelajaran disusun dengan kalimat sederhana, mudah dipahami, dan
didesain dengan menarik, dan lebih menekankan hots pada bagian tes.

Atas rekomendasi ini, media menjadi lebih baik.

2) Revisi |

Setelah tahap validasi oleh validator selesai, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi dengan model
discovery learning terbukti valid dan layak digunakan untuk uji coba | (skala
kecil. Kritik dan rekomendasi yang diberikan oleh para validator kemudian
dijadikan bahan revisi pertama untuk menyempurnakan aplikasi tersebut.

Dengan memasukkan masukan tersebut, diharapkan aplikasi game
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edukasi ini dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih optimal dan

menarik bagi siswa pada tahap uji coba berikutnya.

Tabel 4.5 Revisi | Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Edukasi

Komentar dan Saran

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Tes soal evaluasi yang
disajikan dalam
aplikasi game edukasi
lebih mengarah pada
soal-soal yang bersifat
Higher Order Thinking

Skills (HOTS).

Tes soal di sajikan

sangat mudah dan
kurang menantang

untuk peserta didik

Tes soal di sajikan
telah di susun bersifat
Higher Order Thinking
Skills (HOTS) dengan
merujuk pada

taksonomi bloom

3) Hasil Uji Coba

Berdasarkan validasi validator serta masukan yang diterima, langkah

selanjutnya adalah pengujian lapangan yang dibagi menjadi dua tahap: uji

coba skala kecil (uji coba ) dan uji coba skala lebih besar (uji coba II)

3. Kepraktisan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan merujuk pada

kemudahan penggunaannya oleh guru dan siswa, dengan tujuan

menjadikan proses belajar lebih bermakna, menarik, menyenangkan, serta
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memotivasi siswa. Tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis
Linktree dengan pendekatan Discovery Learning dalam meningkatkan
pemahaman membaca siswa dapat diukur melalui hasil angket respons dari

siswa dan guru.

a. Tahap Uji Coba I (Skala Kecil)

Dalam uji coba skala kecil ini, lima siswa kelas V dari UPTD SD
Negeri 79 Barru mengikuti- pembelajaran selama empat kali pertemuan
bersama siswa lainnya. Tiga jenis data diperoleh selama uji coba I ini, yaitu
data observasitentang keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi yang diamati oleh peneliti
sebagai pengamat; data pengamatan guru mengenai keterlaksanaan
penggunaan aplikasi game edukasi untuk menilai seberapa efektif media
tersebut dalam mendukung pembelajaran serta data respons siswa yang
dikumpulkan melalui lembar respons yang mereka isi setelah
menyelesaikan seluruh uji coba. Selain itu, data hasil belajar siswa juga
diukur melalui uji penguasaan materi yang diajarkan setelah siswa
menyelesaikan seluruh materi pembelajaran. Uji penguasaan materi ini
bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas aplikasi game edukasi dalam
meningkatkan penguasaan materi siswa secara menyeluruh. Hasil uji coba

| ini adalah sebagai berikut.
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1) Kepraktisan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Kemudahan penggunaan media pembelajaran bagi guru dan siswa,
yang bertujuan menjadikan pembelajaran lebih bermakna, menarik,
menyenangkan, dan memotivasi, merupakan aspek kepraktisan media.
Kepraktisan media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi dapat

diukur melalui analisis respons siswa dan guru dalam angket.

a) Data keterlaksanaan pembelajaran penggunaan media
pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran

Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data mengenai implementasi pembelajaran pada uji coba | ini
didapatkan dari observasi peneliti terhadap terlaksananya setiap aspek
dalam media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi Peneliti
mengamati keseluruhan proses pembelajaran selama empat pertemuan.
Setiap poin aspek dalam lembar observasi dicatat untuk menentukan
keberhasilannya dalam praktik pembelajaran. Berikut adalah data

implementasi yang diperoleh dari observasi:
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46 Keterlaksanaan

Pembelajaran

penggunaan
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Media

pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran

Bahasa Indonesia Kelas V SD

No Aspek Indikator Tidak Terlaksana
Penilaian Terlaksana
1 Persiapan Guru menyiapkan
Pembelajaran perangkat
pembelajaran 1
(Modul ajar, media,
aplikasi, dll)
2 | Keterlibatan da Guru-membuka 1
lam Membaca pelajarandengan
Pemahaman salam, apersepsi,
dan motivasi
3 Penjelasan Guru menjelaskan 1
Tujuan dan pembelajaran tujuan
Materi dan secara jelas.
4 Penggunaan | Guru menggunakan
Multimedia aplikasi game
Interaktif edukasi sesuai 1
dengan skenario
pembelajaran
5 Keterlibatan Siswa aktif
Siswa berpartisipasi dalam
kegiatan 1
pembelajaran
berbasis game
edukasi
6 | Interaksi Guru- | Guru membimbing,
Siswa memotivasi, dan
memberikan umpan 1
balik selama
pembelajaran
7 Kegiatan Inti: Siswa melakukan
Praktik/Latihan latihan/praktik
menggunakan 0
aplikasi game
edukasi
8 Penutup Guru melakukan
Pembelajaran refleksi, memberi
kesimpulan, dan 0
menutup
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pembelajarancerita
berdasarkan teks.
Rerata 0,75 Terlaksana

Berdasarkan Tabel 4.6, pengamatan peneliti (observer) terhadap
implementasi pembelajaran menggunakan media berbasis Aplikasi game
edukasi. siswa menunjukkan nilai rata-rata keterlaksanaan sebesar 0,75,
yang termasuk dalam kategori "terlaksana". Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi

praktis untuk diterapkan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia.

b) Respon Guru Terhadap Media pembelajaran berbasis Aplikasi

Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data mengenai implementasi media pembelajaran berbasis Linktree
melalui model discovery learning pada uji coba | diperoleh melalui angket
respons guru. Respons guru ini bertujuan untuk mengukur kepraktisan
media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi dalam Pembelajaran
Bahasa Indonesia terkait materi Mengenal Imbuhan. Analisis perhitungan
respons guru terhadap media pembelajaran berbasis Aplikasi game

edukasi dapat dilihat pada Tabel 4.7 berikut.
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Tabel 4.7 Data Hasil Respon Guru terhadap Media penggunaan Media

pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran

Bahasa Indonesia Kelas V SD

NO Pernyataan Tidak Terlaksana
Terlaksana

1 Materi dalam media sesuai dengan 1
kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran

2 Materi dalam media sesuai dengan 1
kebutuhan siswa

3 Materi dalam media sesuai dengan 1
bahan ajar

4 Materi dalam media sesuai dengan 1
karakteristik siswa

5 Informasi dalam media disajikan 0
dengan jelas

6 Bahasa yang digunakan dalam media 0
mudah dipahami

7 Media mudah digunakan dalam proses 0 1
pembelajaran

8 Media membantu  meningkatkan 1
motivasi belajar siswa

9 Media menarik dan  membuat 1
pembelajaran lebih menyenangkan

10 | Media membantu guru dalam 1
menyampaikan materi lebih efektif

Rerata 0,7 Terlaksana
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Berdasarkan Tabel 4.7 menunjukkan hasil respon guru terhadap
penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V di UPTD SD Negeri 79 Barru.
Berdasarkan data yang diperoleh, mayoritas guru memberikan penilaian
positif terhadap berbagai aspek media pembelajaran tersebut. Semua
pernyataan terkait kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, kebutuhan
siswa, bahan ajar, dan karakteristik siswa dinyatakan terlaksana dengan
baik oleh guru. Selain itu, informasi yang disajikan dalam media dianggap
jelas dan bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh siswa, sehingga

memudahkan proses pembelajaran.

Guru juga menilai bahwa media ini mudah digunakan dalam proses
pembelajaran, membantu meningkatkan motivasi belajar siswa, serta
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi tidak hanya efektif dalam
menyampaikan materi, tetapi juga mampu menciptakan suasana belajar
yang kondusif dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, media ini juga
dinilai membantu guru dalam menyampaikan materi dengan lebih efektif,

sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan optimal.

Secara keseluruhan, dengan rerata skor 0,7 pada kategori
“terlaksana”, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis aplikasi game edukasi telah terlaksana dengan baik dan mendapat

respon positif dari guru. Hal ini menjadi indikasi bahwa media tersebut layak
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untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V dan

berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan.

c) Respon Siswa Terhadap Media pembelajaran berbasis Aplikasi
Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data dikumpulkan dari tanggapan siswa terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia. Pada tahap ini, lima siswa dari subjek uji coba | (skala
kecil) diminta untuk mengisi lembar respons setelah mengikuti seluruh
rangkaian pembelajaran selama pertemuan.Tabel 4.8 menampilkan data
keterlaksanaan yang diperoleh dari respons siswa.

Tabel 4.8 Hasil Respon siswa terhadap Media pembelajaran berbasis Aplikasi

Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

N | Nama Aspek Penilaian Rer | Kategori
O | Siswa ata
4 15|6(7/8|9

1 AA 110 [111]01]0 0,61 | Terlaksana
2 AF 111 (1]1]1]1 0,92 | Terlaksana
3 AH O |0 [(1]1]1]1 0,69 | Terlaksana
4 AHA 1 11 (1] 1]1]1 1.00 | Terlaksana
5 AAl 111 (1]1]1]1 0,92 | Terlaksana
6 AR 1 11 (1] 1]1]1 1.00 | Terlaksana
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1.00

Terlaksana

Rerata

0.87

Terlaksana

Berdasarkan tabel 4.8 berdasarkan data respons dari tujuh siswa
yang mengikuti uji coba media pembelajaran berbasis aplikasi game
edukasi, dapat dilihat bahwa media ini mendapatkan respons positif dengan
rata-rata  keterlaksanaan sebesar 0,87 yang masuk dalam
kategori terlaksana. Jika dilihat lebih rinci pada masing-masing aspek
penilaian, terdapat variasi skor dari setiap siswa. Misalnya, pada aspek
penilaian nomor 1, seluruh siswa memberikan skor 1, yang berarti aspek ini
sepenuhnya terlaksana dan diterima dengan baik oleh semua peserta didik.
Hal ini menunjukkan bahwa aspek pertama dari media pembelajaran sudah
sangat efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Namun, pada aspek
penilaian lainnya terdapat beberapa siswa yang memberikan skor O,
menandakan aspek tersebut belum sepenuhnya terlaksana menurut
mereka. Contohnya, siswa AA memberikan skor 0 pada aspek 5, 8, 9, 10,
dan 13, sehingga rerata skor siswa ini menjadi 0,61, meskipun masih dalam
kategori terlaksana. Siswa AH juga memberikan skor 0 pada aspek 3, 4, 5,
dan 12, sehingga reratanya menjadi 0,69. Sebaliknya, beberapa siswa
seperti AHA, AR, dan AA (siswa nomor 7) memberikan skor 1 pada semua
aspek, menunjukkan bahwa mereka menilai seluruh aspek media
pembelajaran sebagai terlaksana dengan sangat baik. Hal ini

mengindikasikan bahwa walaupun secara umum media pembelajaran
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berbasis aplikasi game edukasi ini sudah berjalan dengan baik dan diterima
oleh siswa, terdapat beberapa aspek yang masih perlu diperbaiki agar
semua siswa dapat merasakan manfaat secara maksimal. Aspek-aspek
yang mendapat skor O oleh sebagian siswa dapat menjadi bahan evaluasi

untuk pengembangan media pembelajaran ke depannya.

Secara keseluruhan, nilai keterlaksanaan rata-rata 0,87 dengan
kategori terlaksana, menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia dapat
membuat peserta didik lebih tertarik dan berminat dalam menjalani proses
pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa dalam proses pembelajaran,
media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi dapat meningkatkan
minat dan maotivasi belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

c) Data Kepraktisan Media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Bagian ini menyajikan akumulasi data implementasi dari peneliti
(observer), respons guru, dan siswa untuk mengevaluasi kepraktisan
penggunaan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia.
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Tabel 4.9 Data Kepraktisan Media pembelajaran berbasis Aplikasi Game

Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

No Sumber Data Rerata Skor M Kategori
Skor (0-1) (X4)

1 Observasi Pembelajaran 0,75 3,00 Keseluruhan
Praktis

2 Angket Guru 0,70 3,20 Sebagian
Praktis

3 Angket Siswa 0.87 3,56 Keseluruhan
Praktis

Rerata Total Kepraktisan 3,25 Keseluruhan
Praktis
Berdasarkan Tabel 4.9, Peneliti mengukur implementasi

pembelajaran dengan media berbasis Aplikasi Game Edukasi dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia memperoleh nilai rata-rata keterlaksanaan

3,00, guru kelas V sebagai pengamat implementasi media pembelajaran

berbasis Aplikasi Game Edukasi memberikan nilai rata-rata keterlaksanaan

sebesar 3,20 dan Respons siswa terhadap penggunaan media ini

menunjukkan nilai rata-rata keterlaksanaan 3,56. Dengan nilai rata-rata

keseluruhan sebesar 3,25 yang tergolong praktis, hasil ini mengindikasikan

bahwa media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi praktis untuk

digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V Pada Uji coba

| (Skala Kecil)
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1) Revisi Il

Revisi tahap kedua diimplementasikan berdasarkan hasil yang
diperoleh dari uji coba | (skala kecil). Uji coba skala kecil ini menghasilkan

masukan dari observer terkait proses pembelajaran.

Tabel 4.10 Revisi Il Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game

Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Komentar dan Saran | Sebelum revisi Sesudah Revisi
Sesuaikan Background yang di Menyesuaikan
background media gunakan bertema background dengan
agar lebih hidup random tema kelas

b. Tahap Uji Coba II (Skala Besar)

Media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi yang
digunakan pada uji coba li ini merupakan perbaikan dari uji coba I, yang
didasarkan pada data dan masukan yang diperoleh pada tahap pertama.
Media ini digunakan untuk mengajar siswa penguasaan materi selama
empat kali pertemuan bersama siswa lainnya. Pada uji coba Il ini, diperoleh
tiga jenis data, yaitu data pengamatan keterlaksanaan pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi game edukasi yang dilakukan oleh peneliti
sebagai pengamat (observer), data pengamatan yang dikumpulkan oleh
guru sebagai pengamat untuk mengukur kepraktisan penggunaan media,

serta data dari lembar respons yang diisi oleh siswa setelah seluruh
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rangkaian pembelajaran. Data tersebut digunakan untuk mengevaluasi
seberapa efektif aplikasi game edukasi dalam meningkatkan penguasaan

materi siswa. Berikut ini adalah hasil uji coba II.

2). Data Kepraktisan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game

Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Kemudahan penggunaan media pembelajaran bagi guru dan siswa,
yang bertujuan menjadikan pembelajaran lebih bermakna, menarik,
menyenangkan, dan memotivasi, merupakan aspek kepraktisan media. 78
Kepraktisan media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi dapat

diukur melalui analisis respons siswa dan guru dalam angket.

a) Data keterlaksanaan pembelajaran penggunaan media
pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran

Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data mengenai implementasi pembelajaran pada uji coba Il ini
didapatkan dari observasi peneliti terhadap terlaksananya setiap aspek
dalam media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi Peneliti
mengamati keseluruhan proses pembelajaran selama empat pertemuan.
Setiap poin aspek dalam lembar observasi dicatat untuk menentukan
keberhasilannya dalam praktik pembelajaran. Berikut adalah data

implementasi yang diperoleh dari observasi:
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411 Keterlaksanaan

Pembelajaran
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penggunaan Media

pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran

Bahasa Indonesia Kelas V SD

No Aspek Indikator Tidak Terlaksana
Penilaian Terlaksana
1 Persiapan Guru menyiapkan 1
Pembelajaran perangkat
pembelajaran
(Modul ajar, media,
aplikasi, dll)
2 | Keterlibatan da Guru membuka 1
lam Membaca pelajarandengan
Pemahaman salam, apersepsi,
dan motivasi
3 Penjelasan Guru menjelaskan 1
Tujuan dan pembelajaran tujuan
Materi dan secara jelas.
4 Penggunaan | Guru menggunakan 1
Multimedia aplikasi game
Interaktif edukasi sesuai
dengan skenario
pembelajaran
5 Keterlibatan Siswa aktif 1
Siswa berpartisipasi dalam
kegiatan
pembelajaran
berbasis game
edukasi
6 | Interaksi Guru- | Guru membimbing, 1
Siswa memotivasi, dan
memberikan umpan
balik selama
pembelajaran
7 Kegiatan Inti: Siswa melakukan 1
Praktik/Latihan latihan/praktik
menggunakan
aplikasi game
edukasi
8 Penutup Guru melakukan 1
Pembelajaran refleksi, memberi
kesimpulan, dan
menutup
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pembelajarancerita
berdasarkan teks.
Rerata 1 Terlaksana

Berdasarkan tabel 4.11 menunjukkan hasil penilaian keterlaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi
game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD.
Berdasarkan data yang terkumpul, seluruh aspek penilaian dinyatakan
terlaksana dengan baik oleh guru selama proses pembelajaran. Guru
secara konsisten menyiapkan perangkat pembelajaran yang diperlukan,
seperti modul ajar, media, dan aplikasi, sehingga proses pembelajaran
dapat berjalan dengan lancar. Pada awal pembelajaran, guru membuka
pelajaran dengan salam, apersepsi, dan memberikan motivasi kepada
siswa, yang membantu menciptakan suasana belajar yang kondusif dan
menyenangkan. Selanjutnya, guru menjelaskan tujuan dan materi
pembelajaran secara jelas sehingga siswa memahami arah dan tujuan

pembelajaran yang akan dicapai.

Penggunaan aplikasi game edukasi sebagai media pembelajaran
dilakukan sesuai dengan skenario yang telah dirancang, sehingga
mendukung kelancaran dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Siswa
menunjukkan partisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran berbasis game
edukasi, yang menandakan tingkat keterlibatan yang tinggi. Selain itu,
interaksi antara guru dan siswa berlangsung efektif, di mana guru secara
aktif membimbing, memotivasi, dan memberikan umpan balik selama

pembelajaran berlangsung.
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Pada kegiatan inti, siswa melakukan latihan dan praktik langsung
menggunakan aplikasi game edukasi, yang membantu mereka menguasai
materi pembelajaran dengan lebih baik. Di akhir pembelajaran, guru
melakukan refleksi, memberikan kesimpulan, dan menutup pembelajaran
dengan cara yang sistematis dan terstruktur. Secara keseluruhan, dengan
rata-rata skor 1 pada kategori “terlaksana”, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan media aplikasi game edukasi telah terlaksana
dengan sangat baik dan efektii dalam mendukung proses pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas V' SD. Hal ini menunjukkan bahwa Media
pembelajaran berbasis Aplikasi Game edukasi masuk dalam kategori

praktis.

b) Respon Guru Terhadap Media pembelajaran berbasis Aplikasi

Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data mengenai implementasi media pembelajaran berbasis Linktree
melalui model discovery learning pada uji coba Il diperoleh melalui angket
respons guru. Respons guru ini bertujuan untuk mengukur kepraktisan
media pembelajaran berbasis Aplikasi game edukasi dalam Pembelajaran
Bahasa Indonesia terkait materi Mengenal Imbuhan. Analisis perhitungan
respons guru terhadap media pembelajaran berbasis Aplikasi game

edukasi dapat dilihat pada Tabel 4.12 berikut.
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Tabel 4.12 Data Hasil Respon Guru terhadap Media penggunaan Media

pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran

Bahasa Indonesia Kelas V SD

NO Pernyataan Tidak Terlaksana
Terlaksana

1 Materi dalam media sesuai dengan 1
kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran

2 Materi dalam media sesuai dengan 1
kebutuhan siswa

3 Materi dalam media sesuai dengan 1
bahan ajar

4 Materi dalam media sesuai dengan 1
karakteristik siswa

5 Informasi dalam media disajikan 1
dengan jelas

6 Bahasa yang digunakan dalam media 1
mudah dipahami

7 Media mudah digunakan dalam proses 1
pembelajaran

8 Media membantu  meningkatkan 1
motivasi belajar siswa

9 Media menarik dan  membuat 1
pembelajaran lebih menyenangkan

10 | Media membantu guru dalam 1
menyampaikan materi lebih efektif

Rerata 1 Terlaksana




99

Tabel 4.12 menampilkan hasil respon guru terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia kelas V SD. Berdasarkan data yang diperoleh, seluruh
aspek yang dinilai oleh guru menunjukkan bahwa media pembelajaran ini
telah terlaksana dengan sangat baik. Guru menilai bahwa materi yang
disajikan dalam media sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran yang berlaku, serta relevan dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa. Selain itu, materi yang terdapat dalam media juga
sesuai dengan bahan ajar yang digunakan di kelas, sehingga mendukung

kesesuaian konten pembelajaran.

Informasi yang disampaikan melalui media ini dianggap jelas dan
mudah dipahami oleh siswa, berkat penggunaan bahasa yang sederhana
dan komunikatif. Media ini juga dinilai mudah digunakan dalam proses
pembelajaran, sehingga tidak menimbulkan kendala teknis bagi guru
maupun siswa. Lebih jauh, guru menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis aplikasi game edukasi ini mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa, membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.
Media ini juga membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih
efektif, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan

optimal.

Secara keseluruhan, dengan rerata skor 1 pada kategori

“terlaksana”, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
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berbasis aplikasi game edukasi mendapat respon yang sangat positif dari
guru. Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan sebagai

alat bantu pembelajaran yang efektif dan menarik bagi siswa di kelas V SD.

c) Respon Siswa Terhadap Media pembelajaran berbasis Aplikasi

Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data dikumpulkan dari tanggapan siswa terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia. Pada tahap ini, lima siswa dari subjek uji coba (skala
besar) diminta untuk mengisi lembar respons setelah mengikuti seluruh
rangkaian pembelajaran selama pertemuan.Tabel 4.13 menampilkan data

keterlaksanaan yang diperoleh dari respons siswa.

Tabel 4.13 Hasil Respon siswa terhadap Media pembelajaran berbasis

Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

O

Siswa

ata

N | Nama Aspek Penilaian Rer | Kategori

1 AA 1 11 (1] 1]1]1 1.00 | Terlaksana
2 AF 1 11 (1] 1]1]1 1.00 | Terlaksana
3 AH 1 11 (1] 1]1]1 1.00 | Terlaksana
4 AHA 1 11 (1] 1]1]1 1.00 | Terlaksana
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AAl

1.00

Terlaksana

AR

1.00

Terlaksana

AA

1.00

Terlaksana

As

1.00

Terlaksana

EAR

1.00

Terlaksana

10

FAR

1.00

Terlaksana

11

FR

1.00

Terlaksana

12

LP

1.00

Terlaksana

13

MH

1.00

Terlaksana

14

MAA

1.00

Terlaksana

15

MA

1.00

Terlaksana

16

NAR

0.92

Terlaksana

17

NDR

1.00

Terlaksana

18

NZA

1.00

Terlaksana

19

RAF

1.00

Terlaksana

20

SS

0.92

Terlaksana

21

SY

1.00

Terlaksana

1 |1
1 |1
1 |1
1 |1
1 |1
1 |1
1 |1
g
< s
sk
111
-0
i1
W,
i -
[y
)
Rerata

0.99

Terlaksana

Berdasarkan tabel 4.13 data respons dari 21 siswa yang mengikuti uji coba

media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi, dapat dilihat bahwa

media ini mendapatkan respons yang sangat positif dengan rata-rata

keterlaksanaan sebesar 0,99, yang termasuk dalam kategori terlaksana.
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Hal ini menunjukkan bahwa hampir seluruh aspek penilaian pada media
pembelajaran ini diterima dan berjalan dengan sangat baik oleh para
peserta didik. Jika ditinjau secara lebih rinci, mayoritas siswa memberikan
skor 1 pada semua 13 aspek penilaian, yang berarti mereka menilai seluruh
aspek media pembelajaran sebagai terlaksana tanpa adanya aspek yang
kurang atau tidak terpenuhi. Contohnya, siswa dengan nama AA, AF, AH,
dan sebagian besar lainnya memberikan skor sempurna 1 pada setiap
aspek, sehingga rata-rata skor mereka mencapai 1,00. Hanya terdapat
sedikit pengecualian pada dua siswa, yaitu NAR dan SS, yang memberikan
skor 0 pada aspek penilaian ke-5 dan ke-6 secara berturut-turut. Meskipun
demikian, skor rata-rata mereka tetap tinggi, yaitu 0,92, sehingga masih
termasuk dalam kategori terlaksana. Hal ini mengindikasikan bahwa
sebagian kecil aspek masih perlu diperhatikan dan dievaluasi agar dapat

memenuhi harapan seluruh siswa secara menyeluruh.

Secara keseluruhan, nilai keterlaksanaan rata-rata 0,99, dengan
kategori terlaksana, menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia dapat
membuat peserta didik lebih tertarik dan berminat dalam menjalani proses
pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa dalam proses pembelajaran,
media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi dapat meningkatkan

minat dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
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d) Data Kepraktisan Media pembelajaran berbasis Aplikasi Game

Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Bagian ini menyajikan akumulasi data implementasi dari peneliti
(observer), respons guru, dan siswa untuk mengevaluasi kepraktisan
penggunaan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia.

Tabel 4.14 Data Kepraktisan Media pembelajaran berbasis Aplikasi Game

Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

No | Sumber Data Rerata Skor Kategori
Skor (0-1) | M (X4)
1 Observasi Pembelajaran 1 4,00 Keseluruhan
Praktis
2 Angket Guru 1 4,00 Keseluruhan
Praktis
3 Angket Siswa 0,99 3,96 Keseluruhan
Praktis
Rerata Total Kepraktisan 3,98 Keseluruhan
Praktis

Tabel 4.14 menyajikan data kepraktisan media pembelajaran
berbasis aplikasi game edukasi yang digunakan dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia kelas V SD. Data kepraktisan diperoleh dari tiga sumber

utama, yaitu observasi pembelajaran oleh peneliti, angket yang diisi oleh
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guru, dan angket yang diisi oleh siswa. Hasil observasi pembelajaran
menunjukkan skor rata-rata sebesar 1,00 dengan skor maksimal 4,00, yang
dikategorikan sebagai “Keseluruhan Praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media dalam proses pembelajaran berjalan dengan lancar dan

mudah dioperasikan.

Angket guru juga memberikan skor rata-rata 1,00 dengan skor
maksimal 4,00, yang mengindikasikan bahwa guru menilai media
pembelajaran ini sangat praktis dan mendukung kelancaran proses
pembelajaran. Sementara itu, angket siswa menunjukkan skor rata-rata
0,99 dengan skor maksimal 3,96, yang juga masuk dalam kategori
“Keseluruhan Praktis”. Hal ini menandakan bahwa siswa merasa media
pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi ini mudah digunakan dan
membantu mereka dalam memahami materi Pelajaran dengan rerata total
kepraktisan sebesar 3,98 pada skala maksimal 4,00, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi ini sangat
praktis untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V
SD. Kepraktisan media ini menjadi salah satu faktor penting yang

mendukung keberhasilan implementasi dan efektivitas pembelajaran.

4. Keefektifan Media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Data mengenai efektivitas pada uji coba dalam penelitian ini

diperoleh dari tes hasil belajar Belajar Bahasa Indonesia Pada materi
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Mengenal Imbuhan siswa setelah mereka mengikuti rangkaian lengkap

pembelajaran yang menggunakan media berbasis Aplikasi Game Edukasi.

a) Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Pada Materi Mengenal
Imbuhan pada uji coba Menggunakan Aplikasi Game Edukasi Uji coba

| (Skala Kecil)

Pembelajaran materi Bahasa Indonesia mengenai imbuhan
dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi game edukasi. Selama proses
pembelajaran, siswa diajak untuk mengenal dan memahami imbuhan
melalui berbagai aktivitas interakiif di dalam aplikasi. Melalui pendekatan
ini, siswa dapat belajar secara menyenangkan dan aktif, sehingga
diharapkan pemahaman mereka terhadap materi imbuhan dapat meningkat

seiring keterlibatan mereka dalam permainan edukatif yang tersedia.

Evaluasi pemahaman siswa terhadap materi imbuhan terintegrasi
dalam aktivitas dan tantangan yang terdapat di dalam aplikasi game
edukasi. Setiap siswa memperoleh umpan balik secara langsung atas
jawaban dan capaian mereka selama bermain, sehingga perkembangan

pemahaman dapat dipantau secara real-time.



106

Tabel 4.15 Data Hasil belajar menggunakan Media pembelajaran berbasis

Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

NO Nama Jenis Kelamin Nilai Pre-Test Nilai Post-
Test

1 | AA L 70 90

2 | AF P 80 100

3 | AH L 80 90

4 | AHA P 70 100

5 | AAl P 80 100

6 | AR L 90 100

7 | AA L 90 100

Kurva Pretest dan Postest pada uji coba | (Skala Kecil)

Kurva Pretest dan Postest pada uji coba l
(Skala Kecil)

120

100

80 ¢—o\./
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Tabel 4.15 menunjukkan data hasil belajar siswa kelas V SD yang
mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis
aplikasi game edukasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Data
tersebut mencakup nilai pre-test dan post-test dari tujuh siswa yang menjadi

peserta uji coba skala kecil. Nilai pre-test merupakan nilai awal sebelum
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siswa menggunakan media pembelajaran, sedangkan nilai post-test adalah

hasil setelah siswa mengikuti pembelajaran dengan media tersebut.

Berdasarkan data, terlihat adanya peningkatan nilai yang signifikan
pada semua siswa setelah menggunakan aplikasi game edukasi. Nilai pre-
test siswa berkisar antara 70 hingga 90, sedangkan nilai post-test
meningkat menjadi 90 hingga 100. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi
game edukasi efektif dalam meningkatkan penguasaan materi oleh siswa.
Misalnya, siswa dengan kode AA mengalami peningkatan nilai dari 70
menjadi 90, dan siswa AF dari 80 menjadi 100. Peningkatan nilai ini juga

terlihat konsisten pada seluruh peserta uji coba.

Kurva pre-test dan post-test pada uji coba | menggambarkan tren
peningkatan yang positif, di mana seluruh siswa menunjukkan kemajuan
dalam pemahaman materi setelah menggunakan media pembelajaran. Hal
ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game
edukasi dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar

siswa di kelas V SD, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

b) Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Pada Materi Mengenal
Imbuhan pada uji coba Menggunakan Aplikasi Game Edukasi Uji coba

Il (Skala Besar)

Data efektivitas dikumpulkan dari peserta didik melalui evaluasi. Tes
ini dilaksanakan sebelum (pretest) dan sesudah (post-test) penerapan

media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi. Pelaksanaan tes
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dilakukan secara individual untuk mengukur tingkat pemahaman materi
membaca siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media
tersebut. Data hasil belajar siswa pada uji coba Il (Skala Besar) tersaiji

dalam Tabel 4.16 berikut:

Tabel 4.16 Data Hasil belajar menggunakan Media pembelajaran berbasis

Aplikasi Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

NO Nama Jenis Nilai Nilai Post-Test
Kelamin Pre-Test
1 | AA L 70 90
2 | AF P 80 100
3 | AH L 80 90
4 | AHA it 70 100
5 | AAl B 30 100
6 | AR I 90 100
7 | AA L 90 100
8 | As P 80 90
9 | EAR L 80 90
10 | FAR P 70 100
11 | FR P 80 100
12 | LP 2 80 100
13 | MH » 60 100
14 | MAA - 70 100
15 | MA L 80 100
16 | NAR % 60 100
17 | NDR = 80 100
18 | NZA - 70 90
19 | RAF L 90 100
20 | SS L 70 100
21 | SY L 60 90
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Kurva Prestest dan Postest Uji Coba Il (Skala Besar)

Chart Title

120

100
80 /—\/_\—\/—M
60
40

20
A
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Tabel 4.16 menyajikan data hasil belajar siswa kelas V SD yang
mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis
aplikasi game edukasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dalam uiji
coba Il (skala besar). Data ini mencakup nilai pre-test dan post-test dari 21
siswa yang menjadi peserta uji coba. Nilai pre-test menunjukkan
kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media pembelajaran,
sedangkan nilai post-test mencerminkan hasil belajar setelah siswa

mengikuti pembelajaran dengan aplikasi game edukasi.

Berdasarkan data yang diperoleh, terlihat peningkatan nilai yang
signifikan pada sebagian besar siswa setelah menggunakan media
pembelajaran. Nilai pre-test siswa bervariasi antara 60 hingga 90,
sementara nilai post-test meningkat menjadi 90 hingga 100. Contohnya,

siswa dengan kode MH yang awalnya memperoleh nilai 60 pada pre-test
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berhasil mencapai nilai 100 pada post-test. Demikian juga siswa dengan
nilai awal rendah lainnya seperti NAR dan SY yang mengalami peningkatan
nilai yang signifikan. Peningkatan ini menunjukkan efektivitas aplikasi game
edukasi dalam membantu siswa menguasai materi pelajaran Bahasa

Indonesia secara lebih baik.

Kurva pre-test dan post-test pada uji coba Il menggambarkan tren
peningkatan yang konsisten dan positif di antara para peserta. Seluruh
siswa menunjukkan kemajuan dalam penguasaan materi setelah mengikuti
pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi. Hal ini mengindikasikan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya efektif pada
skala kecil, tetapi juga berhasil diterapkan secara luas dan memberikan

dampak positif terhadap hasil belajar siswa di kelas V SD.

B. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis Aplikasi Game Edukasi melalui pada pembelajaran Bahasa Indonesia.
Penelitian ini mengkaji prototipe, kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan model
pengembangan Allesi & Trolip, yang mencakup 3 tahapan utama: definisi,
desain, pengembangan. Untuk memberikan pemahaman yang lengkap
tentang kualitas dan efek penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan, hasil pembahasan diuraikan secara sistematis berdasarkan

masing-masing elemen tersebut.
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1. Prototipe pengembangan media pembelajaran berbasis Aplikasi

Game Edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Pada bagian pertama penelitian mengenai pengembangan prototipe
media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi untuk pembelajaran
Bahasa Indonesia kelas V SD, proses dimulai dengan tahap perencanaan
yang dilaksanakan pada bulan April 2025. Tahap ini diawali dengan
identifikasi karakteristik siswa melalui studi pendahuluan dan wawancara.
Hasilnya menunjukkan bahwa mayoritas siswa berusia 10-11 tahun, sudah
mulai mampu belajar secara mandiri, namun sebagian belum memiliki
smartphone sendiri dan masih meminjam milik orang tua. Ditemukan pula
bahwa siswa sangat menyukai animasi, musik, serta warna-warna cerah,
dan hampir seluruh siswa memiliki ketertarikan yang sama terhadap game,
sehingga aspek-aspek ini menjadi pertimbangan utama dalam

pengembangan aplikasi.

Selanjutnya, ruang lingkup materi yang dikembangkan dipilih
berdasarkan hasil observasi di UPT SD Negeri 79 Barru. Ditemukan bahwa
siswa mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya pada materi imbuhan, karena materinya dianggap abstrak dan
sarana pembelajaran yang tersedia masih terbatas. Oleh karena itu, materi
“‘Mengenal Imbuhan” dipilih sebagai fokus aplikasi, dengan tujuan agar
siswa dapat mengidentifikasi jenis imbuhan (awalan) dan mengembangkan

imbuhan tersebut menjadi kalimat yang tepat. Tujuan pembelajaran yang
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ingin dicapai meliputi kemampuan siswa dalam mengidentifikasi dan
mengembangkan jenis imbuhan setelah membaca materi, menonton video,

serta berlatih melalui kuis atau game yang disediakan dalam aplikasi.

Dalam proses perencanaan, juga diidentifikasi beberapa kendala
utama, seperti keterbatasan software pengembangan yang umumnya
berbayar, sehingga kualitas grafis dan fitur aplikasi harus disesuaikan
dengan sumber daya yang tersedia. Selain itu, proses pengumpulan
sumber daya seperti gambar, video, animasi, dan audio menjadi perhatian
penting untuk memastikan aplikasi tetap menarik dan interaktif. Dokumen
perencanaan pun disusun secara sistematis untuk mengontrol data dan
informasi yang akan digunakan pada tahap selanjutnya. Sumber materi
pelajaran diambil dari buku-buku resmi Kementerian Pendidikan,
sedangkan pengembangan aplikasi menggunakan Articulate Storyline 3.0,
dengan dukungan aplikasi Canva, Pinterest, Google Chrome,
Savefrom.net.id, Youtube, Ytmp3.com, dan Pixabay.com untuk kebutuhan

gambar, video, dan audio.

Tahap perancangan dilaksanakan pada bulan April hingga Mei 2025.
Pada tahap ini, dikembangkan ide utama bahwa media pembelajaran akan
berbentuk aplikasi yang dapat digunakan pada smartphone, tablet, dan
iPad berbasis Android dengan format .apk, serta dapat dioperasikan secara
offline tanpa koneksi internet. Desain utama aplikasi “Mengenal Imbuhan”

memanfaatkan gambar dari Canva, Pinterest, dan Google Chrome, serta
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audio dari Pixabay. Sebelum pengembangan aplikasi, dibuat flowchart
untuk menentukan alur aplikasi dari awal hingga akhir, dilanjutkan dengan
pembuatan storyboard sebagai panduan visual dan naratif pengembangan

aplikasi.

Tahap pengembangan aplikasi berlangsung pada bulan April hingga
Mei 2025. Pada tahap ini, seluruh komponen aplikasi disusun, mulai dari
teks yang menggunakan lima jenis font (Calibri, Fredoka One, Canva Sans,
Handy Casual, dan Jua) dengan dominasi warna coklat dan putih, hingga
penyusunan gambar berupa background, karakter animasi, serta ilustrasi
pendukung materi yang seluruhnya diambil dari sumber daring legal. Audio
digunakan sebagai backsound untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, sedangkan video materi diambil dari Youtube. Setelah
semua komponen terkumpul, aplikasi “Mengenal Imbuhan” dibuat
menggunakan Articulate Storyline 3, dengan langkah-langkah seperti
memasukkan gambar, membuat intro aplikasi, mendesain menu login dan
menu utama, menyusun bagian tentang, materi, video, mini games, afirmasi
untuk siswa, soal, hasil akhir soal, hingga bagian keluar aplikasi.
Audio/backsound juga ditambahkan untuk memperkaya pengalaman
belajar siswa. Setelah desain selesai, aplikasi diekspor ke format HTMLS5,
lalu dikonversi menjadi aplikasi game edukasi yang dapat diinstal di

perangkat Android.



114

Secara keseluruhan, pengembangan prototipe aplikasi ini telah
memperhatikan karakteristik, kebutuhan, serta kendala yang dihadapi
siswa dan guru di lapangan. Hal ini sejalan dengan dengan pendapat
(Mulyani, 2023) media pendidikan interaktif sangat beragam dan meliputi
media interaktif dengan model pendidikan, media interaktif berdasarkan
gaya belajar (media interaktif yang dikombinasikan dengan pengajaran),
media interaktif untuk Android, dan media interaktif dengan permainan
pendidikan Proses pengembangan dilakukan secara sistematis mulai dari
perencanaan, perancangan, — hingga  pengembangan, dengan
memanfaatkan berbagai sumber daya digital untuk menciptakan media
pembelajaran yang interaktif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan

pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD.

2. Kevalidan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi yang
dikembangkan telah melalui proses validasi secara sistematis oleh dua
orang dosen ahli dari Universitas Muhammadiyah Makassar, yaitu Dr.
Tarman A. Arif, S.Pd., M.Pd. dan Dr. Andi Adam, M.Pd. Proses validasi ini
mencakup dua aspek utama, yaitu aspek media dan aspek materi. Pada
aspek media, penilaian dilakukan terhadap keseimbangan tampilan gambar
dan teks, pemilihan warna dan jenis huruf, resolusi gambar, kejelasan

instruksi, serta kemudahan penggunaan. Hasil validasi menunjukkan
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bahwa seluruh indikator berada pada kategori “D” (sangat baik), dengan
skor rata-rata tinggi pada setiap butir penilaian. Hal ini mengindikasikan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi standar
kelayakan dari segi tampilan visual, manfaat, serta penggunaan bahasa
yang komunikatif dan mudah dipahami siswa. Nilai reliabilitas Gregory yang
diperoleh sebesar 1 juga menegaskan bahwa validitas media sangat tinggi

dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Pada aspek materi, validasi difokuskan pada kesesuaian isi dengan
tujuan pembelajaran, = kebenaran materi, kelengkapan informasi,
penggunaan bahasa, serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Seluruh
indikator pada aspek materi juga memperoleh kategori “D”, dengan nilai
reliabilitas Gregory sebesar 1, yang berarti materi pembelajaran dinyatakan
valid dan layak digunakan. Meskipun demikian, para validator memberikan
beberapa rekomendasi untuk penyempurnaan media, di antaranya adalah
penyesuaian jenis huruf, perubahan desain materi dari format teks menjadi
video agar lebih menarik, serta penyusunan materi dengan kalimat yang
sederhana dan mudah dipahami. Selain itu, validator juga menekankan
pentingnya pengembangan soal-soal evaluasi yang bersifat Higher Order
Thinking Skills (HOTS), agar dapat mendorong siswa berpikir kritis dan

analitis.
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Menindaklanjuti saran dan kritik dari validator, dilakukan revisi pada
media pembelajaran, khususnya pada bagian soal evaluasi. Sebelum
revisi, soal-soal yang disajikan masih tergolong mudah dan kurang
menantang bagi peserta didik. Setelah revisi, soal-soal evaluasi telah
disusun dengan mengacu pada taksonomi Bloom dan lebih menekankan
pada kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS). Revisi ini diharapkan
dapat meningkatkan kualitas media dalam mengasah kemampuan analisis,
sintesis, dan evaluasi siswa. Setelah proses validasi dan revisi selesai,
media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi ini diuji-cobakan
dalam dua tahap, yaitu uji coba skala kecil (uji coba I) dan uji coba skala
besar (uji coba Il). Pada uji coba skala kecil, hasil pre-test dan post-test
menunjukkan adanya peningkatan nilai yang signifikan pada seluruh siswa
setelah menggunakan aplikasi game edukasi. Peningkatan ini menandakan
bahwa media yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan penguasaan
materi Bahasa Indonesia. Sementara itu, pada uji coba skala besar, pola
peningkatan nilai post-test dibandingkan pre-test juga terlihat konsisten
pada hampir seluruh peserta, sehingga memperkuat temuan bahwa

aplikasi game edukasi ini efektif diterapkan secara lebih luas.

Secara deskriptif, aspek tampilan media dinilai sangat baik karena
menampilkan keseimbangan visual dan tekstual, pemilihan warna yang
sesuai dengan karakteristik siswa, serta resolusi gambar yang jelas. Selain
itu, penggunaan bahasa dalam media juga dinilai komunikatif, mudah

dipahami, dan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia. Hal ini penting
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untuk memastikan bahwa media tidak hanya menarik secara visual, tetapi

juga efektif dalam menyampaikan pesan pembelajaran

Pada aspek materi, isi media dinilai sangat sesuai dengan tujuan
pembelajaran, materi yang disajikan benar, lengkap, dan mampu
meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa. Bahasa yang
digunakan juga mudah dipahami, istilah serta simbol yang digunakan tidak
membingungkan siswa, dan teknik penyajian materi memudahkan
pemahaman. Validator juga menilai bahwa media ini dapat melibatkan

siswa secara aktif dan mendorong mereka untuk belajar mandiri

Selain data kuantitatif, hasil observasi dan angket yang diberikan
kepada guru dan siswa juga menunjukkan bahwa media pembelajaran ini
praktis, mudah digunakan, serta mampu meningkatkan motivasi belajar.
Guru menilai bahwa media sesual dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa, serta membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan
menyenangkan. Berdasarkan hasil validasi, revisi, dan uji coba yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi
game edukasi yang dikembangkan sangat layak dan efektif digunakan
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD. Media ini tidak hanya
valid secara substansi dan teknis, tetapi juga praktis dan efektif dalam
meningkatkan penguasaan materi siswa, serta mampu mendorong siswa
untuk berpikir kritis melalui soal-soal evaluasi yang bersifat HOTS. (Sukma

& Handayani 2022) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
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berbasis game seperti dapat meningkatkan minat siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Diperkuat dengan Penelitian yang di lakukan (Oktariyanti et
al. 2021) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran online berbasis
game edukasi pada tema “Indahnya Kebersamaan” untuk siswa kelas IV
SD Negeri 58 terbukti valid, praktis, dan layak digunakan oleh guru. Media
ini mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran dengan menciptakan
proses belajar yang menyenangkan dan aktif. Keunggulan terletak pada
kemampuannya mendorong perkembangan kognitif siswa dari ranah C2
hingga C5, berkat pemanfaatan teknologi yang dekat dengan siswa serta
materi yang menarik dan lengkap (Subarkah et al., 2019; Suwati, 2024).
Diperkuat oleh hasil penelitian yang di lakukan ( Audhiha, M et al 2022)
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate CC pada
Materi Bangun Ruang Sekolah Dasar/ Madrasah Ibtidaiyah. Penelitian ini
menganalisis validitas dan praktikalitas multimedia interaktif berbasis
Adobe Animate yang dikembangkan menggunakan model 4-D. Validasi
dilakukan oleh tiga pakar, sementara kepraktisan diuji pada 30 siswa. Data
diperoleh melalui lembar validasi dan angket respon siswa, lalu dianalisis
menggunakan persentase. Hasilnya, multimedia interaktif tersebut
dinyatakan sangat valid (93,1%) dan sangat praktis (86,96%), sehingga

layak digunakan dalam pembelajaran bangun ruang di sekolah dasar
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3. Kepraktisan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi pada
pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

kepraktisan media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi
pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD didasarkan pada hasil uji
coba yang telah dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba skala kecil (uji
coba 1) dan uji coba skala besar (uji coba Il). Pada tahap uji coba I,
kepraktisan media diukur melalui observasi peneliti, respons guru, dan
respons siswa terhadap implementasi media dalam proses pembelajaran.
Hasil observasi menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi game edukasi memperoleh rata-rata skor 0,75, yang
termasuk dalam kategori “terlaksana”. Hal ini mengindikasikan bahwa
media yang dikembangkan dapat diimplementasikan dengan baik dalam
kegiatan pembelajaran sehari-hari. Selain itu, respons guru terhadap
penggunaan media ini juga sangat positif, dengan rerata skor 0,7 pada

kategori “terlaksana”.

Guru menilai bahwa materi yang disajikan dalam aplikasi telah
sesuai dengan kompetensi dasar, kebutuhan siswa, bahan ajar, serta
karakteristik peserta didik. Media juga dinilai mudah digunakan, mampu
meningkatkan motivasi belajar, serta membuat pembelajaran lebih menarik
dan menyenangkan. Temuan ini diperkuat oleh respons siswa yang
menunjukkan rerata keterlaksanaan sebesar 0,87, juga dalam kategori

“terlaksana”. Siswa merasa media pembelajaran berbasis aplikasi game
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edukasi membuat proses belajar menjadi lebih menarik, menyenangkan,

dan memotivasi mereka untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran.

Akumulasi data kepraktisan yang diperoleh dari hasil observasi,
angket guru, dan angket siswa menghasilkan rerata total kepraktisan
sebesar 3,25, yang tergolong dalam kategori “keseluruhan praktis”. Hasil ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi
sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di
kelas V SD, baik dari perspektif guru maupun siswa. Berdasarkan hasil uji
coba skala kecil, dilakukan revisi pada media, khususnya pada aspek visual
seperti penyesuaian background agar lebih sesuai dengan tema kelas,
sehingga media menjadi lebih menarik dan relevan dengan lingkungan

belajar siswa.

Pada tahap uji coba Il (skala besar), media yang telah direvisi
kembali diujicobakan kepada lebih banyak siswa. Hasil observasi peneliti
menunjukkan bahwa seluruh aspek keterlaksanaan pembelajaran
dinyatakan terlaksana dengan baik, dengan rerata skor 1, yang berarti
seluruh indikator keterlaksanaan tercapai secara optimal. Guru secara
konsisten menyiapkan perangkat pembelajaran, membuka pelajaran
dengan apersepsi dan motivasi, menjelaskan tujuan dan materi secara
jelas, serta menggunakan aplikasi game edukasi sesuai dengan skenario
pembelajaran. Siswa juga aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran,

dan interaksi antara guru dan siswa berlangsung efektif, dengan guru
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secara aktif membimbing dan memberikan umpan balik selama proses
pembelajaran. Pada kegiatan inti, siswa melakukan latihan dan praktik
menggunakan aplikasi game edukasi, yang membantu mereka menguasai
materi dengan lebih baik. Di akhir pembelajaran, guru melakukan refleksi,

memberikan kesimpulan, dan menutup pembelajaran secara sistematis.

Secara keseluruhan, hasil uji coba Il memperkuat temuan pada uiji
coba | bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi sangat
praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di
kelas V SD. Media ini tidak hanya memudahkan guru dalam menyampaikan
materi, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
secara aktif dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan pendapat
(Aryaguna et al., 2022) permainan edukasi tidak hanya memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa, tetapi juga
dapat memudahkan siswa dalam memahami materi Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game
edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini telah memenuhi aspek
kepraktisan dan layak untuk diimplementasikan secara lebih luas dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar Sejalan dengan
temuan (Aprilia et al, 2024) Multimedia interaktif berbasis game edukasi
pada materi perkalian untuk siswa kelas Ill SD dinilai sangat praktis
berdasarkan respon guru dan siswa. Skor rata-rata kepraktisan media
mencapai 93%, menunjukkan media mudah digunakan dan sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran di kelas. Validitas media juga tinggi dengan skor
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rata-rata 88%, dan media terbukti efektif dengan skor post-test siswa
sebesar 92%. Hasil ini mengindikasikan bahwa media tersebut tidak hanya
layak secara teori, tetapi juga praktis dan dapat langsung
diimplementasikan dalam proses pembelajaran, sehingga mendukung

peningkatan hasil belajar siswa

4. Keefektifan Media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Edukasi

pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD

Keefektifan media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi
dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD diukur melalui analisis
data pre-test dan post-test pada materi mengenai imbuhan. Pengukuran ini
dilakukan pada dua tahap uji coba, yaitu uji coba skala kecil (uji coba I) dan

uji coba skala besar (uji coba Il).

a) Uji Coba | (Skala Kecil)

Pada uji coba skala kecil, media pembelajaran berbasis aplikasi
game edukasi diimplementasikan kepada tujuh siswa kelas V SD. Hasil
analisis data pada Tabel 4.15 menunjukkan adanya peningkatan nilai yang
signifikan setelah siswa menggunakan media pembelajaran. Secara umum,
nilai pre-test siswa berkisar antara 70 hingga 90, sedangkan nilai post-test
meningkat menjadi 90 hingga 100. Peningkatan nilai ini mengindikasikan
bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi efektif dalam

membantu siswa meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi
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mengenai imbuhan. Lebih detail lagi, siswa dengan kode AA mengalami
peningkatan nilai dari 70 menjadi 90, sementara siswa AF berhasil
mencapai nilai 100 dari nilai awal 80. Peningkatan nilai ini tidak hanya
terjadi pada beberapa siswa saja, melainkan terlihat konsisten pada seluruh
peserta uji coba. Kurva yang menggambarkan perbandingan nilai pre-test
dan post-test juga menunjukkan tren peningkatan yang positif dan

signifikan.

b) Uji Coba Il (Skala Besar)

Untuk menguiji efektivitas media secara lebih luas, dilakukan uji coba
Il dengan melibatkan 21 siswa kelas V SD. Hasil analisis data yang tersaji
pada Tabel 4.16 menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami
peningkatan ' nilai - yang signifikan setelah menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi. Nilai pre-test siswa
bervariasi antara 60 hingga 90, sedangkan nilai post-test meningkat

menjadi 90 hingga 100.

Sebagai contoh, siswa dengan kode MH yang sebelumnya
memperoleh nilai 60 pada pre-test, berhasil meraih nilai sempurna 100
pada post-test. Begitu pula dengan siswa berkode NAR dan SY yang juga
mengalami peningkatan nilai yang signifikan setelah menggunakan media
pembelajaran. Kurva perbandingan nilai pre-test dan post-test pada uji coba
Il menunjukkan adanya tren peningkatan yang positif dan konsisten di

antara para peserta.
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Secara keseluruhan, hasil uji coba | dan uji coba Il menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD pada materi mengenai
imbuhan. Peningkatan nilai pre-test dan post-test yang signifikan
mengindikasikan bahwa media ini tidak hanya menarik dan menyenangkan,
tetapi juga mampu membantu siswa memahami dan menguasai materi
pelajaran dengan lebih baik. Efektivitas media ini juga didukung oleh data
kepraktisan yang menunjukkan bahwa media mudah digunakan oleh guru
dan siswa, serta mampu meningkatkan motivasi belajar. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game
edukasi ini layak digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran Bahasa

Indonesia di kelas V SD.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Merujuk pada temuan penelitan dan pembahasan mengenai
pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi game edukasi pada
pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SD, dapat disimpulkan

bahwa, peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Prototipe pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi game
edukasi untuk pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD
dikembangkan melalui analisis kebutuhan, melalui tiga tahap utama,
yaitu perencanaan, perancangan, dan pengembangan. Prototipe aplikasi
yang dihasilkan memuat materi "Mengenal Imbuhan" dengan tampilan
visual yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa
kelas V SD.

2. Hasil uji validasi media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
aplikasi game edukasi yang dikembangkan menunjukkan bahwa media
tersebut memenuhi kriteria validitas berdasarkan penilaian ahli media
dan ahli materi. Nilai reliabilitas Gregory sebesar 1 mengindikasikan
kesepakatan sempurna antar validator, yang menegaskan bahwa aspek
konten, tampilan, dan interaktivitas media telah dinilai secara konsisten
dan objektif. Dengan validitas yang kuat ini, media pembelajaran tidak
hanya layak digunakan secara teknis, tetapi juga memiliki potensi untuk

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara efektif, sehingga
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siap diimplementasikan dalam proses pembelajaran untuk memberikan

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna.

Uji kepraktisan multimedia interaktif berbasis aplikasi game edukasi
menunjukkan peningkatan skor keterlaksanaan dari 3,25 menjadi 3,98,
mengindikasikan kemudahan penggunaan dan penerimaan yang baik
oleh guru dan siswa.

Uji keefektifan pre-test dan post-test pada uji coba skala kecil dan besar
menunjukkan peningkatan signifikan nilai siswa, termasuk yang
berprestasi rendah, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi game
edukasi efektif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi

Mengenal Imbuhan.

B. Saran

Adapun beberapa saran yang dapat diberikan dalam pemanfaatan

multimedia pembelajaran interaktif aplikasi ayo mengenal makanan sehat

dan bergizi ini ialah sebagai berikut :

1.

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif aplikasi mengenal
Imbuhan ini diharapkan menjadi pendukung untuk membantu guru dalam
proses pembelajaran.

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif aplikasi mengenal
Imbuhan diharapkan dapat dikembangkan lebih baik pada penelitian

selanjutnya.
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3. Penelitian ini hanya dilakukan sampai pada tahap Efektivitas media yaitu
dengan melihat hasil validitas, respon responden terhadap produk,
kepraktisan produk media, sehingga diharapkan pada penelitian
selanjutnya dapat dijadikan salah satu referensi dalam melakukan
penelitian pengembangan serta dapat mengembangkan multimedia ini
ketahap selanjutnya yaitu sampai pada tahap penyebaran aplikasi

(dessiminate).
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Lampiran 1. Izin Penelitian
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PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

Ji.Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936
Website : http://simap-new.sulselprov.go.id Email : ptsp@sulselprov.go.id

Makassar 90231
Nomor : 10909/S.01/PTSP/2025 Kepada Yth.
Lampiran To- Bupati Barru
Perihal . lzin penelitian
di-
Tempat
Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar No : 885/05/C.4-VIII/V/43/2025 tanggal 16
Mei 2025 perihal tersebut diatas, mahasiswa/peneliti dibawa
Nama : ZULFIKAR AMILUDDIN
Nomor Pokok 2
Program Studi
Pekerjaan/Lembaga
Alamat

PROVINSI SULAWESI SEILATAN

Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka menyusun Tesis,
dengan judul :

" PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS APLIKASI GAME EDUKASI PADA
PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA SISWA KELASV SD "

Yang akan dilaksanakan dari : Tgl. 23 Mei s/d 23 Juni 2025

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujui kegiatan dimaksud
dengan ketentuan yang tertera di belakang surat izin penelitian.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada Tanggal 23 Mei 2025

KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
SATU PINTU PROVINSI SULAWESI SELATAN

ASRUL SANI S.H.. M.Si.
Pangkat : PEMBINA TINGKAT |
Nip : 19750321 200312 1 008

Tembusan Yth
1. Ketua LP3M UNISMUH Makassar di Makassar,
2. Pertinggal.
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Lampiran 2. Kisi-kisi Intrumen dan Angket

No

Aspek Penilaian

Keseimbangan tampilan gambar dan teks

Kategori

2. | Kesesuaian pemilihan backround  dengan
karakteristik siswa

3. | Kesesuaian proporsi waran backround, teks dan
gambar

4. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf

5. | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf

6. | Kesesuaian pemilihan warna huruf

7. | Kesesuaian ukuran gambar

8. | Resolusi gambar

9. | Penempatam gambar dan kata sesuai

10. | Penyajian materi pada media jelas dan mudah
dipahami

11. | Terdapat buku petunjuk penggunaan media yang

mudah dipahami
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12.

Penggunaan gambar, video, atau media lain
dilinktree  membantu  memperjelasn  materi

pembelajaran

13.

Instruksi atau penjelasan dalam linktree disajikan

secara jelas tanpa membingungkan siswa

14.

Media memudahkan proses belajar

15.

Media memperjelas dan mempermudah

penyampaian pesan

16.

Media dapat memberikan kejelasan terhadap materi

17.

Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah

bahasa indonesia yang bauk dan benar

18.

Sifat komunikatif bahasa yang digunakan sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia yang baik dan

benar

19.

Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah

dimengerti
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Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Multimedia Pembelajaran
Interaktif Berbasis Game Edukasi

NO

Aspek

Indokator Pernyataan

No.butir

Jumlah

1

Tata
(Layout
Media)

letak

1. Kejelasan informasi dan
cara

penggunaan media Aplikasi
Game Edukasi
2. Penerapan
elemen
visual

media
(teks, suara, animasi, video)
3. Daya tarik elemen
petunjuk/panduan belajar.

kombinasi

dan audio dalam

1,2,34,
5,6,7,8

8

Kualitas Isi
Media

1. Kejelasan penyampaian
materi.

2. Relevansi isi media
dengan Capaian
Pembelajaran (CP), Tujuan
Pembelajaran (TP), dan
I dri@Eter- - SNESL TNE "1 Sl
Pencapaian Kompetensi.

3. Kesesuaian kombinasi
simbol, warna, dan jenis
huruf.

9,10,11
12

Manfaat
Media
Pembelajaran

1. Kemudahan media dalam
memfasilitasi proses
pembelajaran.

2. Kemampuan media dalam
menumbuhkan minat belajar
siswa.

13,14,
15,16

Kebahasaan
Media
Pembelajaran

1. Kesesuaian penggunaan
bahasa Indonesia dengan
aturan yang berlaku.

2. Tingkat keterpahaman
bahasa yang digunakan

17,18
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No

Aspek Penilaian

Kategori

Kesesuaian isi media pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran

Kebenaran materi dalam media pembelajaran

w (N

Materi yang diberikan meningkatkan
kemampuan membaca pemahaman siswa

Dapat dikerjakan oleh siswa dengan
pengetahuan dan pengalaman yang beragam

Kelengkapan materi yang mencakup konsep
literasi baca, contoh soal, latihan dan teks
penguasan materi

Kelengkapan informasi yang mencakup tujuan
pembelajaran dan petunjuk dalam materi
pembelajaran

Bahasa yang digunakan komunikatif dan
mudah dipahami siswa

Istilah atau simbol yang digunakan mudah
dipahami siswa

Tampilan warna, ukuran huruf dan gambar
yang digunakan menarik dan jelas terbaca,
sehingga mudah dipahami siswa

10.

Kemudahan memahami materi berdasarkan
teknik penyajian media

11.

Animasi yang ada menarik dan memberi
kemudahan memahami materi

12.

Materi dan latihan soal melibatkan siswa
secara aktif

13.

Dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi
siswa

14.

Siswa lebih aktif dan mandiri dalam belajar
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Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Materi Pembelajaran

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Edukasi

No. Aspek Indikator/aspek yang dinilai No._ Jumlah
1 Kelayakan Isi | 1. Kesesuaian konten dengan B1uélg 5
Media perumusan  Tujuan dan 45

Pembelajaran | Standar Kompetensi.
2. Keakuratan materi.
3. Tingkat kelengkapan
materi.
2 Aspek 3 Penerapan bahasa | 6,7,8 5
Kebahasaan Indonesia yang formal. 9,10
Media 2. Tingkatak asesibilitas
Pembelajaran | pemahaman terhadap
bahasa yang digunakan
3 Aspek 1. Kesesuaian pendekatan ‘!]21124, 4

Pembelajaran

yang di gunakan
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A. Angket Respon Guru Terhadap Media

Petunjuk:

Bapak/Ibu Guru dimohon memberikan penilaian dengan memberi tanda
centang (V') pada kolom yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
terhadap setiap pernyataan berikut.

No Pernyataan SS S KS
1 | Materi dalam media

sesuai dengan

kompetensi dasar dan

indikator

pembelajaran

2 | Materi dalam media
sesuai dengan
kebutuhan siswa

3 | Materi dalam media
sesuai dengan bahan
ajar

4 | Materi dalam media
sesuai dengan
karakteristik siswa

5 | Informasi dalam media
disajikan dengan jelas

6 | Bahasa yang
digunakan dalam
media mudah
dipahami

7 | Media mudah
digunakan dalam

proses pembelajaran

8 | Media membantu
meningkatkan
motivasi belajar siswa

9 | Media menarik dan
membuat
pembelajaran lebih
menyenangkan

143



10

Media membantu guru
dalam menyampaikan
materi lebih efektif

Keterangan Skor:
SS = Sangat Setuju,

S = Setuju,

KS = Kurang Setuju,
TS = Tidak Setuju

B. Angket Respon Siswa Terhadap Media

Petunjuk:
Isilah angket berikut dengan memberi tanda centang (V) pada kolom “Ya”
atau “Tidak” sesuai dengan pendapatmu.

No | Pernyataan Ya | Tidak

1 Saya suka menggunakan media pembelajaran ini

2 | Tampilan media menarik dan mudah dipahami

3 | Media ini mudah digunakan

4 | Saya lebih semangat belajar dengan media ini

5 | Media ini membantu saya memahami materi Bahasa
Indonesia

6 | Saya ingin menggunakan media ini lagi pada
pembelajaran berikutnya

7 | Saya dapat belajar secara mandiri dengan media ini

8 | Media ini membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan

9 | Saya dapat mengerjakan latihan/soal dengan baik
menggunakan media ini

10 | Saya merekomendasikan media ini kepada teman-teman

Skor dan Interpretasi
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Untuk guru, skor tiap pernyataan dapat diberi bobot 4 (SS), 3 (S), 2
(KS), 1 (TS).

Untuk siswa, skor “Ya” = 1, “Tidak” = 0.
Hasil diinterpretasikan dalam kategori:
e 81-100% = Sangat Positif
e 61-80% = Positif
e 41-60% = Cukup
e 21-40% = Negatif
e <21% = Sangat Negatif
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Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen angket respon guru

No Aspek Indokator
1 | Visualisasi Tampilan awal dan kualitas visual media
media Penggunaan kombinasi warna dalam desain.
Format dan tata letak (layout) media
2 | Desain Isi Media | Cara penyajian materi bacaan

Cara penyajian video

Kejelasan petunjuk penggunaan media

Keterbacaan teks dan penyajian keseluruhan
materi

Sumber: Lembar Respon Guru

Tabel 3.4 Kisi-kisi instrumen angket respon Siswa

materi serta
tampilan media
pembelajaran
berbasis Aplikasi
Game Edukasi

No Aspek Indokator
1 Kejelasan dan Tujuan pembelajaran terdefinisi dengan baik
kesesuaian dan mudah dipahami; Materi relevan dengan

karakteristik peserta didik

Tingkat kemudahan peserta didik dalam
memahami materi yang disajikan.

Relevansi materi dengan pengalaman dan
konteks kehidupan sehari-hari siswa

Kejelasan bahasa yang digunakan, serta
keterbacaan huruf, kejelasan gambar,
kesesuaian warna, dan tata letak media.

Kemenarikan
dan Kemudahan
Media
Pembelajaran
Berbasis Aplikasi
Game Edukasi

Tingkat daya tarik dan kemudahan penggunaan

media pembelajaran Aplikasi Game Edukas
bagi siswa

Potensi media dalam menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dan
meningkatkan pemahaman membaca siswa.
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Kisi-kisi dan lembar Tes

No

Kompetensi
Dasar (KD)

Mengidentifikasi

imbuhan pada
kata

Menggunakan
imbuhan pada
kata dasar

Menyusun
kalimat
bermakna
dengan kata
berimbuhan

Memecahkan
masalah
penggunaan
imbuhan

Indikator Soal

HOTS

Siswa dapat
menganalisis
penggunaan
imbuhan dalam

konteks kalimat
dan membedakan
makna kata dasar

dan kata
berimbuhan

Siswa dapat

mengaplikasikan

imbuhan yang

tepat pada kata

dasar dalam
situasi baru

Siswa dapat
menyusun dan

mengembangkan

kalimat kreatif
menggunakan

kata berimbuhan

dalam konteks
berbeda

Siswa dapat
mengevaluasi
penggunaan
imbuhan yang
salah dalam
kalimat dan

memperbaikinya
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Level HOTS

Menganalisis
(C4)

Mengaplikasikan

(C3)

Mencipta (C6)

Mengevaluasi
(C5)

Bentuk Nomor
Soal Soal

Pilihan
Ganda

1,2,3

Pilihan 4,5
Ganda

Pilihan 6,7
Ganda

Pilihan ' 8
Ganda



Lampiran 3. Surat Keterangan Validasi
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PRE-TEST (Pilihan Ganda HOTS)

. Kata “bermain” dan “menulis” sama-sama menggunakan imbuhan awalan.
Manakah pernyataan yang paling tepat tentang kedua kata tersebut?

a. Keduanya membentuk kata benda dari kata dasar.

b. “Bermain” menunjukkan aktivitas, “menulis” menunjukkan alat.

c. “Bermain” dan “menulis” sama-sama membentuk kata kerja dari kata dasar.
d. “Bermain” adalah kata benda, “menulis” adalah kata sifat.

. Kata “pelukis” berasal dari kata dasar “lukis”. Jika digunakan dalam kalimat,
fungsi imbuhan “pe-" pada kata tersebut adalah...

a. Menyatakan alat yang digunakan untuk melukis.

b. Menyatakan orang yang melakukan kegiatan melukis.
c. Menyatakan hasil dari kegiatan melukis.

d. Menyatakan tempat melukis.

. Pilihan kalimat berikut yang paling tepat menggunakan kata berimbuhan “ter-"
untuk menunjukkan keadaan tidak sengaja adalah...

a. Buku itu terbaca oleh Siti.

b. Buku itu terbakar karena api.

c. Buku itu terjatuh saat ditiup angin.
d. Buku itu terpilih sebagai hadiah.

. Dari kata dasar “main”, manakah pasangan kata berimbuhan yang maknanya
paling berbeda?

a. Bermain — pemain

b. Bermain — permainan
c. Pemain — permainan
d. Bermain — memain

. Kata “pemukul” dapat berarti alat atau orang. Dalam kalimat “Dia mengambil
pemukul untuk memukul bola”, fungsi kata “pemukul” adalah...

a. Orang yang memukul bola
b. Alat untuk memukul bola
c. Tempat memukul bola

d. Hasil memukul bola
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6.

10.

Pilih kalimat yang mengandung dua kata berimbuhan berbeda dan maknanya
tetap logis!

a. Ibu memasak dan adik berlari di halaman.

b. Ibu memasak dan memasak di halaman.

c. Ibu berlari dan berlari di halaman.

d. Ibu memasak dan adik memasak di halaman.

Kata “terbuka” dan “terbesar” sama-sama menggunakan imbuhan “ter-”. Apa
perbedaan utama makna imbuhan “ter-” pada kedua kata tersebut?

a. “Terbuka” menunjukkan alat, “terbesar” menunjukkan keadaan tidak sengaja.
b. “Terbuka” menunjukkan keadaan, “terbesar’” menunjukkan tingkat paling.

c. “Terbuka” menunjukkan orang, “terbesar’” menunjukkan alat.

d. “Terbuka” dan “terbesar’” sama-sama menunjukkan hasil.

Pilih kalimat yang tidak logis jika menggunakan imbuhan “me-" pada kata dasar
berikut!

a. Ibu memakan nasi di dapur.

b. Ayah memancing ikan di sungai.
c. Kakak membaca sepeda di garasi.
d. Adik menulis surat untuk teman.

Dari kata dasar “masak”, manakah pasangan kata berimbuhan yang tepat untuk
menyatakan alat dan orang?

a. Memasak — pemasak
b. Pemasak — pemanggang
c. Pemasak — pemakan
d. Pemasak — memasak

Jika kata dasar “baca” diberi imbuhan “ter-", makna paling tepat dalam kalimat
“Tulisan itu terbaca dari kejauhan” adalah...

a. Tulisan itu sengaja dibaca
b. Tulisan itu dapat dibaca tanpa sengaja
c. Tulisan itu tidak bisa dibaca

d. Tulisan itu dibaca oleh seseorang
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POST-TEST (Pilihan Ganda HOTS, Distraktor Mirip)

. Dari kata dasar “jalan”, manakah kata berimbuhan yang paling tepat untuk
menunjukkan kegiatan yang dilakukan seseorang?

a. Jalanan

b. Berjalan
c. Penjalan
d. Terjalan

. Pilih kalimat yang benar menggunakan kata berimbuhan “pe-" dan “me-"
sekaligus!

a. Penulis menulis cerita di buku.
b. Penulis membaca cerita di buku.
c. Penulis berlari di lapangan.

d. Penulis berjalan di taman.

. Kata “memasak” dan “bermasak” memiliki perbedaan makna. Manakah
penggunaan yang paling tepat?

a. Ibu bermasak di dapur.
b. Ibu memasak di dapur.
c. Ibu memasak di sekolah.
d. Ibu bermasak di sekolah.

. Manakah kata yang menggunakan imbuhan “ter-” untuk menyatakan keadaan
paling?

a. Terbuka
b. Terbesar
c. Terjatuh
d. Terlihat

. Pilih kalimat yang penggunaan imbuhan “ber-" pada kata dasarnya paling tidak
tepat menurut kaidah bahasa Indonesia, meskipun secara struktur kalimat
tampak benar.

a. Setiap pagi, Rani bersepeda ke sekolah bersama adiknya.

b. Pada akhir pekan, ibu berbelanja kebutuhan dapur di pasar tradisional.

c. Setelah makan malam, ayah berkerja di ruang tamu sambil menggunakan
laptop.

d. Ketika libur, keluarga Budi berjalan-jalan di taman kota.
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10.

Dari kata “lari”, manakah kata berimbuhan yang tepat untuk menyatakan orang
yang melakukan kegiatan tersebut?

a. Pelari

b. Berlari
c. Larian
d. Terlari

Kalimat “Budi menulis surat untuk temannya” jika diganti dengan kata
berimbuhan “pe-", menjadi...

a. Budi penulis surat untuk temannya.

b. Budi penulis untuk temannya.

c. Budi menulis untuk surat temannya.

d. Budi penulis temannya surat.

Kata “terlihat” pada kalimat “Gunung itu terlihat dari jauh” menunjukkan...
a. Gunung sengaja dilihat

b. Gunung dapat dilihat tanpa sengaja

c. Gunung dilihat oleh seseorang

d. Gunung tidak bisa dilihat

Pilihlah kata yang menggunakan imbuhan “me-" untuk membentuk kata kerja!
a. Membaca

b. Penulis

c. Berlari

d. Terbuka

Kata “bermain” pada kalimat “Anak-anak bermain di halaman” berfungsi
untuk...

a. Menyatakan alat
b. Menyatakan kegiatan
c. Menyatakan tempat

d. Menyatakan benda
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Kunci Jawaban Pre-Test

1. c. “Bermain” dan “menulis” sama-sama membentuk kata kerja dari kata
dasar.

2. b. Menyatakan orang yang melakukan kegiatan melukis.
3. c. Buku itu terjatuh saat ditiup angin.

4. b. Bermain — permainan

5. b. Alat untuk memukul bola

6. a. Ibu memasak dan adik berlari di halaman.

7. b. “Terbuka” menunjukkan keadaan, “terbesar” menunjukkan tingkat
paling.

8. c. Kakak membaca sepeda di garasi.
9. b. Pemasak — pemanggang

10. b. Tulisan itu dapat dibaca tanpa sengaja
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Kunci Jawaban Post-Test
. b. Berjalan

. a. Penulis menulis cerita di buku.

1
2
3. b. Ibu memasak di dapur.
4. b. Terbesar

5

. c¢. Setelah makan malam, ayah berkerja di ruang tamu sambil
menggunakan laptop.

a. Pelari
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Lampiran 4 Keterlaksanaan Pembelajaran

Uji Coba | (Skala Kecil)

No Aspek Indikator Tidak Terlaksana
Penilaian Terlaksana
1 Persiapan Guru menyiapkan
Pembelajaran perangkat
pembelajaran 1
(Modul ajar, media,
aplikasi, dll)
2 | Keterlibatan da Guru membuka 1
lam Membaca pelajarandengan
Pemahaman salam, apersepsi,
dan motivasi
3 Penjelasan Guru menjelaskan 1
Tujuan dan pembelajaran tujuan
Materi dan secara jelas.
4 Penggunaan | Guru menggunakan
Multimedia aplikasi game
Interaktif edukasi sesuai 1
dengan skenario
pembelajaran
5 Keterlibatan Siswa aktif
Siswa berpartisipasi dalam
kegiatan 1
pembelajaran
berbasis game
edukasi
6 | Interaksi Guru- | Guru membimbing,
Siswa memotivasi, dan
memberikan umpan 1
balik selama
pembelajaran
7 Kegiatan Inti: Siswa melakukan
Praktik/Latihan latihan/praktik
menggunakan 0
aplikasi game
edukasi
8 Penutup Guru melakukan
Pembelajaran refleksi, memberi
kesimpulan, dan 0

menutup
pembelajarancerita
berdasarkan teks.
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| Rerata 0,75 | Terlaksana |
Uji coba Il (Skala Besar)
No Aspek Indikator Tidak Terlaksana
Penilaian Terlaksana
1 Persiapan Guru menyiapkan 1
Pembelajaran perangkat
pembelajaran
(Modul ajar, media,
aplikasi, dll)
2 | Keterlibatan da Guru membuka 1
lam Membaca pelajarandengan
Pemahaman salam, apersepsi,
dan motivasi
3 Penjelasan Guru menjelaskan 1
Tujuan dan pembelajaran tujuan
Materi dan secara jelas.
4 Penggunaan | Guru menggunakan 1
Multimedia aplikasi game
Interaktif edukasi sesuai
dengan skenario
pembelajaran
5 Keterlibatan Siswa aktif 1
Siswa berpartisipasi dalam
kegiatan
pembelajaran
berbasis game
edukasi
6 | Interaksi Guru- | Guru membimbing, 1
Siswa memotivasi, dan
memberikan umpan
balik selama
pembelajaran
7 Kegiatan Inti: Siswa melakukan 1
Praktik/Latihan latihan/praktik
menggunakan
aplikasi game
edukasi
8 Penutup Guru melakukan 1
Pembelajaran refleksi, memberi
kesimpulan, dan
menutup
pembelajarancerita
berdasarkan teks.
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| Rerata 1 | Terlaksana |

Hasil Respon Guru

Uji Coba | (Skala Kecil)

NO Pernyataan Tidak Terlaksana

Terlaksana

1 Materi dalam media sesuai dengan 1
kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran

2 Materi dalam media sesuai dengan 1
kebutuhan siswa

3 Materi dalam media sesuai dengan 1
bahan ajar

4 Materi dalam media sesuai dengan 1
karakteristik siswa

5 Informasi dalam media disajikan 0
dengan jelas

6 Bahasa yang digunakan dalam media 0
mudah dipahami

7 Media mudah digunakan dalam proses 0 1
pembelajaran

8 Media  membantu  meningkatkan 1
motivasi belajar siswa

9 Media menarik dan  membuat 1
pembelajaran lebih menyenangkan

10 [ Media membantu guru dalam 1
menyampaikan materi lebih efektif

Rerata 0,7 Terlaksana
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Uji coba Il (Skala Besar)

NO Pernyataan Tidak Terlaksana
Terlaksana

1 Materi dalam media sesuai dengan 1
kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran

2 Materi dalam media sesuai dengan 1
kebutuhan siswa

3 Materi dalam media sesuai dengan 1
bahan ajar

4 Materi dalam media sesuai dengan 1
karakteristik siswa

5 Informasi dalam media disajikan 1
dengan jelas

6 Bahasa yang digunakan dalam media 1
mudah dipahami

7 Media mudah digunakan dalam proses 1
pembelajaran

8 Media membantu  meningkatkan 1
motivasi belajar siswa

9 Media menarik dan  membuat 1
pembelajaran lebih menyenangkan

10 | Media membantu guru dalam 1
menyampaikan materi lebih efektif

Rerata 1 Terlaksana
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Hasil Respon Siswa

Uji Coba | (Skala Kecil)

N | Nama Aspek Penilaian Rer | Kategori

O | Siswa ata

0|1/2|3
1 AA 1T (1114110 |1[{1]0(0|0 |11 |0 |0,61 | Terlaksana
2 AF 1T (1 (1 1111 (1711 {1]1]1[11]0 |0,92 | Terlaksana
3 AH 1 (1 {00 [O(|1][1{1[1]1{1/0 |1 |0,69 | Terlaksana

4 AHA 1 (101 01 |1 |1[1](1(1]1]1[1 |1 |1.00 | Terlaksana

5 | AAl 1 /1 (1|11 (1|1[1]1|1]1]1]0 |0,92 | Terlaksana

6 |AR 1 (1 (1 |1 {1 (1]1|1{1{1|1]1 |1 |1.00 | Terlaksana

7 | AA 1 (101 |1 |1 (1]1{1]1/1|1}1 |1 |1.00 |Terlaksana
Rerata 0.87 | Terlaksana
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Uji coba Il (Skala Besar)

N | Nama Aspek Penilaian Rer | Kategori

O | Siswa ata

01123
1 AA 1 (1 (1|11 1|1 1{1{1]|1]1 |1 |1.00 | Terlaksana
2 AF 1 01 (111 (1 [(1]1[1]{1}1/1]1]1 |1.00 |Terlaksana
3 AH 141 |1 1 11 [(1)1]1(14/1{1}1{1 |1.00 |Terlaksana

4 AHA 1 {1 {1 |1 1 [(1]1]1(111[1}1]1 |1.00 |Terlaksana

5 AAI b TS I I S R, S 00 | Terlaksana
6 |AR 1 (1 (1 |1 1 (1]1{1}{1/11]1]1 |1.00 | Terlaksana
7 | AA 1 (1 (1|1 (1 |1]1]|1{1{1]1]1 |1 |1.00 | Terlaksana
8 |As 1 (1 {141 11 [(1]1[{1]1|1|1}1 |1 |1.00 |Terlaksana

9 EAR 111 (111 |11 11117101 01(1|1 |1.00 | Terlaksana

10 | FAR 11 |1 |1 1 1171 11/1(1{1|1 |1.00 | Terlaksana

11 |FR 1 (11|11 1ttty y1 101 |1 | 1.00 | Terlaksana
12 | LP 1 {1 (1|11 (11111717111 |1.00 | Terlaksana
13 | MH 1 {1 |1 {11 (11111717111 |1.00 | Terlaksana

14 | MAA 1 {1 (1|11 (11111717111 |1.00 | Terlaksana

15 | MA 1 {1 |1 {11 (11111717111 |1.00 | Terlaksana

16 | NAR 1 {1 (1|10 (1|11} 1111}1]1]0.92 | Terlaksana

17 | NDR 1 {1 |1 {1 |1 (11111717111 |1.00 | Terlaksana
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18 | NZA 111 |1 1.00 | Terlaksana
19 | RAF 111 |1 1.00 | Terlaksana
20 | SS 11110 0.92 | Terlaksana
21 | SY 111 |1 1.00 | Terlaksana
Rerata 0.99 | Terlaksana
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Data Hasil belajar

Uji Coba | (Skala Kecil)

NO Nama Jenis Kelamin Nilai Pre-Test Nilai Post-
Test

1 | AA L 70 90

2 | AF P 80 100

3 |AH L 80 90

4 | AHA P 70 100

5 | AAl P 80 100

6 | AR L 90 100

7 | AA L 90 100
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Uji coba Il (Skala Besar)

NO Nama Jenis Nilai Nilai Post-Test
Kelamin Pre-Test
1 | AA L 70 90
2 | AF P 80 100
3 | AH L 80 90
4 | AHA P 70 100
5 | AAl P 80 100
6 | AR L 90 100
7 | AA L 90 100
8 | As P 80 90
9 | EAR L 80 90
10 | FAR P 70 100
11 | FR P 80 100
12 | LP R 80 100
13 | MH It 60 100
14 | MAA 5 70 100
15 | MA s 80 100
16 | NAR B 60 100
17 | NDR 2 80 100
18 | NZA P 70 90
19 | RAF L 90 100
20 | SS L 70 100
21 | SY E 60 90
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Dokumentasi

Foto Bersama Wali Kelas V
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PENERAPAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
APLIKASI GAME EDUKASI PADA PEMBELAJARAN
BAHASA INDONESIA SISWA KELAS V SD
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Petunjuk Penggunaan aplikasi

Mengenal Imbuhan

Aplikasi ini merupakan aplikasi yang digunakan secara offline untuk
menunjang pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia fase C kelas 5
unit Peserta didik dapat mengidentifikasi jenis imbuhan (awalan) yang terdapat
dalam kata. Aplikasi ini berisikan materi pembelajaran tentang mengidentifikasi
jenis imbuhan (awalan) dan dapat mengembangkan jenis imbuhan (awalan)

tersebut menjadi kalimat yang tepat.

CaraDownload Aplikasi

- Klik link dibawah ini ;
https.//drive.google.com/drive/folders/12UrGXOXMOEpoij WAY gklO
cmdRekRWqgS2usp=drive link
kemudian pilih folder dengan nama link aplikasi multimedia

- Kemudian klik download, dan jika download sudah selesai silahkan

install aplikasi.
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¥ tdipiih 3
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B Asdkas Mengenal mbuhan
Bacth 2
bahasa ingris 51

bihs imgris

Classroom
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Selanjutnya klik tulisan “buka”, dan izinkan semua akses yang muncul pada
layar anda.

Setelah aplikasi ter-unduh, silahkan cek di handphone kalian. Pastikan Bahas
Bahasa telah memperol eh izin penggunaan kamera,lokasi dan penyimpanan.
Hal ini berguna untuk dapat mengakses aplikasi dengan maksimal.

Apl lainnya Buka é

1. Tampilan Awal Aplikasi

Tampilan awal ketika membuka aplikasi dapat dilihat pada tampilan
gambar dibawah ini.

Silahkan klik tombol play yang ada pada tampilan layar agar aplikasi
berjalan. Setelah mengklik tombol play pada tampilan layar akan
menunjukkan judul tema pembelgaran yang secara otomatis akan menuju
halaman selanjutnya
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Setelah cerita awal selesal, maka selanjutnya kita akan menuju ke
halaman log in.

2. Caralogin

Untuk memulai pembelajaran, kita harus log in terlebih dahulu dengan cara
memasukkan Nama lengkap, nama panggilan.
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3. Penjelasan Menu

Pada menu home terdiri dari :

1.Tombol infromasi jika di klik, akan menunjukkan sumber dari tujuan dibuat
nya aplikasi, dan juga profil dari pengembang dan dosen pembimbing

2. Tombol Materi berisikan Sumber dari materi, Tujuan pembelajaran,
Kompetensi dasar dan kumpulan materi dari aplikasi yang terdiri dari mapel
Bahasa Indonesia

Matori
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Mater: Tentang Bahasa

IMEILVHAN PE-AN

\

Link Vidio Pembelajaran :

https://drive.google.com/file/d/1Y60_4emVEwSh2giZvZ3bEs2pUmOcr4E
y/view?usp=sharing
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3. Tombol Evaluasi

- Ketika mengkil tombol evaluasi, maka tampilan
yang muncul akan seperti dibawah ini.

Selanjutnya setelah mengklik tombol play maka kita akan menuju
soal yang terdiri dari beberapa nomor. Tombol panah ke kanan untuk
menuju halaman selanjutnya, sedangkan tombol panah kekiri untuk menuju
halaman sebelumnya.

1.0ari kata dasar *jalan™, manaxah

a berisbuhan yang paling tepat
wntul penun jukkan kegiatan yang
dilakukan seseorang?

' Jalanan o Panjalan

. Serjalan . Terdalan
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4. Tombol Referens

Tombol referensi berisikan sumber dari materi,audio,dan video. Yang dimana
padalayar tampilan.
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5. Tombol Games

Tombol permainan berisikan Games tantangan. Yang dimana pada layar
tampilan di menu utama.

[ |

SERAMAYT OERSENANG SENANG

>

KLIK TOMBOL DI BAWAH =
JIKA KAMU SUDAH SIAP ]
ey [

“ye

6. Tombol Keluar

Tombol keluar ketika di klik akan menampilkan tampilan seperti dibawah
ini

Apakah kamu yakin
ingin keluar ?
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