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ABSTRAK

Novita Sari 2022. Pengembangan Game edukasi online pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V di SDN Kakatua Makassar. Skripsi dibimbing oleh Dr.
Nurhikmah H, S.Pd., M.Si. dan Andromeda Valentino Sinaga,S.S.,M.Pd Program
Studi Teknologi Pendidikan Fakultas 1lmu Pendidikan Universitas Negeri
Makassar.

Masalah yang terdapat pada sekolah tersebut adalah kegiatan proses belajar
mengajar yang monoton, sehingga siswa lebih cepat merasa bosan dalam hal
belajar, bukan hanya itu akan tetapi siswa mengalami perubahan cara belajar dari
pembelajaran tatap muka menjadi pembelajaran daring yang lebih banyak
menekankan kemampuan visual dan literasi dikarenakan covid-19. Sedangkan
tujuan yang akan dicapai bukan hanya sekedar dapat merangsang pikiran dan
kreativitas anak melainkan juga game edukasi ini dapat bermanfaat sebagai media
pembelajaran untuk menyampaikan informasi, ilmu pengetahuan atau materi
pelajaran secara interaktif dan menarik bagi anak. Dalam penelitian
pengembangan ini digunakan metode penelitian research and development
(R&D). Penelitian ini dilakukan di SDN Kakatua Makassar kelas V SD untuk
mata pelajaran Bahasa Indonesia. Subjek dari penelitian ini berisi 2 orang
validator yang terdiri dari ahli isi/materi dan ahli desain/media, siswa-siswi yang
berjumlah 25 orang dan 1 guru pengampu mata pelajaran Bahasa Indonesia,
teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi,
wawancara, dan angket. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan
Game edukasi online berada pada kualifikasi sangat kurang atau sangat
dibutuhkan sehingga sehingga hal ini akan menjadi acuan peneliti dalam
mengembangkan game edukasi, pada desain game edukasi online ini berdasarkan
dari hasil analisis kebutuhan serta uji kepraktisan game edukasi online pada kelas
V SD ini berada pada kualifikasi yang sangat baik. Berdasarkan hasil
pengembangan game edukasi online pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas
V SD dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu faktor
utama yang mempengaruhi minat dan motivasi belajar siswa. apalagi game
merupakan salah satu hal yang digemari oleh peserta didik yang duduk dibangku
sekolah dasar (SD). Selain itu faktor memanfaatkan panca indera yang dimiliki
peserta didik yaitu mata dan telinga, juga merupakan salah satu hal yang dapat
membantu memahami informasi yang diperoleh selama pembelajaran.

Kata kunci : Game edukasi, Kahoot, E-learning, Bahasa Indonesia
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses yang mencakup tiga dimensi,
individu, masyarakat atau komunitas nasional dari individu tersebut, dan seluruh
kandungan realitas, baik material maupun spiritual yang memainkan peranan
dalam menentukan sifat, nasib, bentuk manusia maupun masyarakat. Pendidikan
lebih dari sekedar pengajaran, yang dapat dikatakan sebagai suatu proses transfer
ilmu, transformasi nilai, dan pembentukan kepribadian dengan segala aspek yang
dicakupnya. Dengan demikian pengajaran lebih berorientasi pada pembentukan
spesialis atau bidang-bidang tertentu, oleh karena itu perhatian dan minatnya lebih
bersifat teknis. (Nurkholis 2013)

Pendidikan yang dilaksanakan pada saat ini banyak sekali menghadapi
problematika dan rintangan, diantaranya pengaruh teknologi yang semakin pesat
dan maju, siswa disibukkan dengan aktivitas bermain, serta kurangnya
pengawasan dari orangtua terhadap kegiatan belajar siswa, dan kurangnya waktu
belajar yang digunakan peserta didik. Hal tersebut didukung oleh Undang-Undang
Nomor 12 Tahun 2012 Pasal 31 Tentang Pendidikan Jarak Jauh (PJJ). Yang
dimaksud dari Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012 Pasal 31 menjelaskan
bawah PJJ merupakan proses belajar mengajar yang dilakukan secara jarak jauh
melalui penggunaan berbagai media komunikasi, dengan begitu PJJ dapat

diartikan sebagai sistem pendidikan yang memiliki karakteristik terbuka, belajar



mandiri, dan belajar tuntas dengan memanfaatkan TIK atau menggunakan
teknologi lainnya.

Proses pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam
menentukan kualitas kehidupan seseorang agar terciptanya insan paripurna
bangsa. Berdasarkan hal diatas dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan
suatu proses yang mencakup tiga dimensi, individu, masyarakat atau komunitas
nasional dari individu tersebut, dan seluruh kandungan realitas, baik material
maupun spiritual yang memainkan peranan dalam menentukan sifat, nasib, bentuk
manusia maupun masyarakat. Nurholis (2013)

Pendidikan juga dapat dikatakan sebuah aktifitas yang memiliki maksud
atau tujuan tertentu yang diarahkan untuk mengembangkan potensi yang dimiliki
manusia baik sebagai manusia ataupun sebagai masyarakat dengan sepenuhnya.
Pendidikan sekolah dasar (SD) merupakan jenjang dasar bagi peserta didik dalam
menempuh pendidikan. Pendidikan di sekolah dasar mempunyai kontribusi dalam
membangun dasar pengetahuan siswa untuk digunakan pada pendidikan
selanjutnya, oleh karena itu pelaksanaan pembelajaran di sekolah dasar harus
berjalan optimal.

Penutupan sementara lembaga pendidikan sebagai upaya menahan
penyebaran pastakndemi covid-19 di seluruh dunia berdampak pada jutaan
pelajar, tidak kecuali di Indonesia. Gangguan dalam proses belajar langsung
antara siswa dan guru dan pembatalan penilaian belajar berdampak pada
psikologis anak didik dan menurunnya kualitas keterampilan murid. Beban itu

merupakan tanggung jawab semua elemen pendidikan khususnya negara dalam



memfasilitasi kelangsungan sekolah bagi semua stakeholder pendidikan guna
melakukan pembelajaran jarak jauh. Bagaimana mestinya Indonesia
merencanakan, mempersiapkan, dan mengatasi pemulihan covid 19, untuk
menekan kerugian dunia pendidikan di masa mendatang. Pembelajaran daring
mengharuskan siswa untuk belajar di rumah masing-masing tanpa datang ke
sekolah langsung. Proses pembelajaran daring ini melibatkan penguasaan
teknologi, komunikasi, dan internet yang harus dikuasai oleh guru maupun siswa.

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Menurut
Costikyan (2013) “game adalah sebentuk karya seni dimana peserta, yang disebut
pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya
melalui benda didalam game demi mencapai tujuan”. Novia Desta (2016)
menambahkan bahwa arti game edukasi adalah permainan yang dibuat dengan
tujuan pembelajaran yang bukan hanya bermaksud menghibur, sehingga
diharapkan bisa menambah wawasan pengetahuan. Berdasarkan uraian di atas
maka dapat disimpulkan bahwa Game ataupun permainan adalah sebuah aktivitas
yang dilakukan satu atau lebih pemain dengan aturan tertentu sehingga ada yang
menang dan kalah dengan tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang atau
refreshing.

Game dimainkan terutama untuk hiburan, kesenangan, tetapi dapat juga
berfungsi sebagai sarana latihan, pendidikan dan simulasi. Game dapat mengasah
kecerdasan dan keterampilan otak dalam mengatasi konflik atau permasalahan
buatan yang ada dalam permainan. Hal tersebut dikuatkan oleh penelitian dari

Fakultas Kedokteran Dan Ilmu Kesehatan yang berjudul “Pengaruh Intensitas



Bermain Game Terhadap Tingkat Kognitif (Kecerdasan Logika-Matematika) Usia
8-9 Tahun” yang menyatakan “Kegemaran bermain game membuat anak dapat
mengasah otak untuk memecahkan permasalahan sehingga kemampuan
menalarnya terus mengalami perkembangan. Agata (2015) “ Pemain dihadapkan
dengan sistem dan konflik buatan. Konflik atau masalah dalam setiap game
berbeda-beda. Konflik dalam setiap game menuntut pemain untuk
menyelesaikannya dengan cepat dan tepat sehingga dapat meningkatkan
konsentrasi dan melatih otak untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat.
Game juga dapat merugikan karena apabila terlalu sering bermain game maka
pemain akan lupa waktu melakukan pekerjaan lainnya, sehingga membuat
pekerjaan lain menjadi tertunda.

Kata edukasi berasal dari bahasa Inggris yaitu education yang berarti
pendidikan. Menurut Marc Prensky (2012) “game edukasi adalah game yang
didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain dan bersenang-
senang”. Game edukasi dapat digunakan sebagai salah satu media pendidikan
yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran. Game jenis ini biasa digunakan
untuk mengajak penggunanya belajar sambil bermain. Melalui proses belajar ini
maka penggunanya dapat memperoleh ilmu pengetahuan, sehingga game edukasi
merupakan terobosan baru yang digunakan dalam dunia pendidikan. Selain
dikarenakan game jenis ini memadukan antara sisi belajar dan bermain, game
jenis ini juga dapat digunakan untuk menarik perhatian anak-anak untuk belajar.

Pada era modern saat ini, fungsi multimedia berkembang pesat salah satu

contohnya adalah game. Game edukasi memiliki potensi yang sangat besar dalam



membangun motivasi pada proses pembelajaran John (1996). Game baru banyak
bermunculan dengan berbagai genre dan keunggulan. Sebuah kecenderungan
manusia yang akan lebih mudah menerima informasi yang berbentuk gambar dan
warna, dibandingkan dengan informasi yang berbentuk tulisan polos terutama
bagi anak-anak. Hal ini terkadang yang menyulitkan para orang tua untuk
menyuruh anak-anak mereka belajar, karena kebanyakan buku-buku pelajaran
dominan berisi tulisan, meskipun sebenarnya anak tersebut mampu memahami
dan mengerti pelajaran. Akan berbeda, jika informasi itu dikemas dalam
pengemasan visual dan sound yang mendukung. Penggunaan teknologi informasi
tentang game edukasi untuk anak tingkat Sekolah Dasar ini diharapkan mendapat
dukungan dari berbagai pihak, terutama orang tua anak agar menjadikan salah
satu fasilitas yang dapat diunggulkan untuk menarik minat anak supaya senang
dan semangat dalam belajar.

Media pembelajaran yang dimanfaatkan dalam penelitian ini adalah
Kahoot, selain itu dari segi materi di mata pelajaran bahasa Indonesia diperlukan
kreativitas guru dalam menyajikan materi yang bersifat umum. Untuk
memanfaatkan media pembelajaran kahoot ini maka diperlukan sarana
prasarana/fasilitas. Fasilitas yang dimaksud disini adalah ketersediaan jaringan
internet yang kuat, dan Handphone/laptop.

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat
digunakan guna menjadikan proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan
tidak membosankan baik bagi peserta didik maupun bagi pengajar karena aplikasi

Kahoot menekankan gaya belajar yang melibatkan hubungan peran aktif



partisipasi peserta didik dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif
terhadap pembelajaran yang sedang atau telah dipelajarinya. Bunyamin dkk
(2019). Proses pembelajaran aplikasi kahoot dapat menjaga motivasi
berkelanjutan belajar, sehingga terciptanya suasana belajar yang lebih menarik,
menyenangkan, dan tidak membosankan. Aplikasi Kahoot dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam belajar, memudahkan mereka dalam memahami
materi yang diberikan oleh guru. Hartanti (2019) ‘Motivasi belajar yang dimaksud
ialah motivasi belajar setelah memanfaatkan Kahoot’. Hal ini dikarenakan
peningkatan motivasi belajar siswa dapat dilakukan melalui kahoot karena
mempengaruhi situasi kelas saat games dimulai. Brauer (2018)

Hasil observasi awal di mata pelajaran Bahasa Indonesia dilakukan pada
tanggal 22 — 26 Maret 2021. Dari hasil observasi yang saya lakukan di SDN
kakatua Makassar, ada faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa, yakni: Pada
masa pandemic covid-19 proses belajar mengajar di sekolah sangat menurun,
sehingga dianjurkan untuk melakukan proses pembelajaran secara daring atau
jarak jauh, dan kegiatan proses belajar mengajar yang monoton, sehingga siswa
lebih cepat merasa bosan dalam hal belajar. Hal ini disebabkan karena guru
menggunakan proses belajar mengajar yang sama tanpa adanya suatu perubahan
di dalam kelas, seperti membuat game edukasi sehingga dapat membangkitkan
gairah belajar siswa. Itulah Salah satu alasan peneliti mengapa mengambil
penelitian di sekolah tersebut, dikarenakan guru belum memperkenalkan game

edukasi ke siswa sehingga siswa disana belum mengetahui apa itu game edukasi



tersebut. Proses belajar mengajar pada game edukasi ini digunakan pada awal
semester.

Siswa di kelas V sekolah dasar yang rata-rata berusia 10-11 tahun masuk
ke dalam tahap operasional konkret tingkat akhir. Kemampuan berpikirnya sudah
logis dan sistematis, mampu memecahkan masalah, mampu menyusun strategi
dan mampu menghubungkan. Kemampuan komunikasinya sudah berkembang
seiring perkembangan kemampuan berpikirnya sehingga sudah mampu
mengungkapkan pemikiran dalam bentuk ungkapan kata yang logis dan
sistematis. Berkembangnya kemampuan sosialisasi siswa kelas V yang sudah
dipengaruhi oleh teman sebayanya sehingga terbentuklah kelompok-kelompok
yang didasari oleh kesamaan-kesamaan tertentu. Dapat disimpulkan bahwa
karakteristik siswa kelas V berada pada tahap operasional konkret, siswa sudah
mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, kecakapan berpikir
logisnya terbatas pada benda-benda yang bersifat kongkret, melakukan Kklarifikasi
dan sudah mampu untuk menarik kesimpulan, menafsirkan dan mengembangkan
suatu konsep. Oleh karena itu, pendidik perlu mengkombinasikan kegiatan
pembelajaran dengan berbagai metode dan menggunakan pendekatan yang sesuai
dengan tahap perkembangannya sehingga mampu memberikan pemahaman yang
mendalam serta mengembangkan kemampuan berpikirnya.

Hubungan karakteristik pembelajaran dengan media pembelajaran yang
akan dikembangkan adalah mampu membuat siswa memahami materi serta
mencapai tujuan pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan juga

menyenangkan, dengan game based learning siswa juga bisa mengetahui bentuk



aplikatif suatu konsep dan materi, kemudian game based learning ini diharapkan
bisa membangun komunikasi dan kerja sama siswa. Dengan ini penguatan game
edukasi sangat diperlukan di dunia pendidikan yang bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar siswa dalam memahami materi pembelajaran dengan
sambil bermain, sehingga muncul perasaan senang, gembira, dan tidak
membosankan.

Dalam penyajian data ini dilakukan identifikasi kebutuhan pada siswa
kelas V untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia, dengan membagikan angket
kebutuhan siswa untuk mengetahui apakah game edukasi ini dibutuhkan dalam
proses pembelajaran. Hasil rata-rata persentase yang dilakukan kepada 25 siswa-
siswi dengan bertujuan untuk mengetahui kondisi proses pembelajaran didapatkan
hasilnya adalah 48% dengan menjawab Y A berada pada kualifikasi sangat kurang
sehingga hal ini akan menjadi acuan Peneliti dalam mengembangkan game
edukasi.

Berdasarkan penelitian-penelitian yang sudah di observasi di SDN
Kakatua Makassar, maka peneliti tertarik untuk mengembangkan Game Edukasi
berbasis E-learning yang diharapkan mampu memberikan siswa untuk tetap giat
belajar serta memacu daya pikir siswa yang akan terangsang untuk pengembangan
sosial, emosi, dan juga perkembangan fisik melalui aktivitas bermain yang
mengandung edukasi. Maka dari itu peneliti pengembangan “Pengembangan
Game Edukasi Online Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SDN
Kakatua Makassar” dimana materinya dibuat untuk melatih konsentrasi siswa,

melatih kemampuan motorik, serta melatih bahasa dan wawasan. Keunggulan dari



Game Edukasi ini berbentuk aplikasi sehingga dapat memudahkan siswa dalam
penggunaan secara mandiri.

Selain praktis karena bisa di akses melalui PC dan Android oleh anak-
anak, game edukasi ini memiliki desain yang mampu mendukung ketertarikan
siswa untuk belajar.

. Rumusan Masalah

1. Bagaimana tingkat kebutuhan game edukasi online pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V SDN Kakatua Makassar?

2. Bagaimana desain game edukasi online pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas V SDN Kakatua Makassar?

3. Bagaimana validitas dan kepraktisan game edukasi online pada mata pelajaran
bahasa Indonesia kelas V SDN Kakatua Makassar?

. Tujuan Penelitian

1. Mengukur tingkat kebutuhan siswa terhadap game edukasi online pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia

2. Mendesain game edukasi pada mata pelajaran bahasa indonesia

3. Mengukur tingkat validitas dan kepraktisan siswa mengenai proses
pembelajaran game edukasi berbasis e-learning

. Manfaat Penelitian

Penelitian dilakukan dengan memperhatikan kepentingan beberapa pihak
yang dijadikan sebagai acuan terhadap pengembangan yang dilakukan.
Pentingnya pengembangan dalam penelitian ini lebih jelasnya diuraikan sebagai

berikut:



10

1. Manfaat teoritis
a) Penelitian ini diharapkan dapat menambah keilmuan bagi dunia
pendidikan khususnya dalam game edukasi berbasis e-learning.
b) Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan siswa dalam game
edukasi.
c) Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan atau pedoman
pelaksanaan proses belajar mengajar untuk sekolah dasar.
2. Manfaat praktis
a) Bagi peneliti
Diadakannya penelitian ini dapat menambah pengalaman dan referensi
bagi peneliti mengenai game edukasi berbasis e-learning.
b) Bagi siswa SDN Kakatua
Diharapkan dapat menambah wawasan atau ilmu pengetahuan dalam
game edukasi berbasis e-learning.
c) Bagiguru
Diharapkan dapat menjadi bahan acuan atau pedoman pelaksanaan proses
belajar mengajar.
E. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk Game edukasi online (kahoot) ini adalah:
1) Materi
Materi meliputi tentang pengenalan apa itu game edukasi online dan penerapan
dalam kehidupan sehari-hari beserta cerita yang diadaptasi sesuai dengan

kebutuhan siswa.
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2) User
a. Siswa
Siswa merupakan sasaran utama dari penggunaan produk Aplikasi Kahoot
dan dapat melakukan hal-hal seperti berikut:
1) Dapat mempelajari materi yang ada didalam aplikasi kahoot.
2) Memahami video pembelajaran terkait materi yang dipaparkan dalam
aplikasi kahoot.
3) Siswa dapat belajar dengan cepat dan tepat dikarenakan aplikasi kahoot ini
memiliki beberapa fitur berupa durasi waktu di setiap soal.
b. Guru
Guru dapat menjadikan game aplikasi kahoot ini sebagai strategi dalam
melakukan proses belajar mengajar.
3) Gambar dan Video
Gambar dan video adalah sebagai penunjang dalam aplikasi kahoot agar
menjadi lebih menarik, sehingga minat siswa untuk belajar lebih meningkat.
Selain itu gambar dan video juga dibutuhkan untuk meningkatkan daya ingat

siswa terhadap materi yang dipelajarinya.
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KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR

A. Kajian Pustaka

1. Kawasan Teknologi Pendidikan

Kawasan Teknologi Pendidikan (TP) terurai dari komponen definisi yang

didasari oleh asumsi untuk menyempurnakan wilayah kegiatan ilmuwan dan

praktisi. Seels dan Richey melalui AECT 1994 mendefinisikan teknologi

pembelajaran sebagai “teori dan praktik dalam desain, pengembangan,

pemanfaatan, pengelolaan, serta evaluasi proses dan sumber untuk belajar”.

Hasilnya menunjukkan bahwa teori tersebut sering dijadikan teori inti dalam

kajian penggunaan media atau dalam pengembangan.

a)

b)

d)

Kawasan Desain: Proses untuk menentukan kondisi belajar, meliputi
desain sistem pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran,
karakteristik peserta didik, dan lain-lain.

Kawasan Pengembangan: Proses penerjemahan spesifikasi desain ke
dalam bentuk fisik. Mencakup banyak variasi teknologi seperti teknologi
cetak, teknologi AV, teknologi berbasis komputer, teknologi terpadu, dll.
Kawasan Pemanfaatan: Aktivitas menggunakan proses dan sumber
untuk belajar. Meliputi pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi
dan institusionalisasi, kebijakan dan regulasi.

Kawasan Pengelolaan: Meliputi pengelolaan Teknologi Pendidikan

melalui perencanaan, pengorganisasian, pengordinasian, dan supervisi.

12
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e) Kawasan Penilaian: Proses penentuan memadai tidaknya pembelajaran
dan belajar.

Penelitian ini termasuk dalam kawasan TP yaitu dalam kawasan
pengembangan yang dimana kawasan pengembangan mencakup banyak variasi
teknologi, salah satunya adalah teknologi informasi dan komunikasi dalam
bentuk game edukasi.

2. E-learning

Pembelajaran daring merupakan pembelajaran yang dilakukan
menggunakan internet sebagai tempat menyalurkan ilmu pengetahuan. Bentuk
pembelajaran seperti ini dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun tanpa
terikat waktu dan tanpa harus bertatap muka. Di era perkembangan teknologi
pembelajaran daring semakin canggih dengan berbagai aplikasi dan fitur yang
semakin memudahkan pengguna. Tidak terikatnya waktu dan dilakukan tanpa
bertatap muka menjadi keunggulan pembelajaran daring yang bisa
dimanfaatkan pendidik. Seperti yang terjadi pada saat ini, pembelajaran daring
menjadi satu-satunya pilihan bentuk pembelajaran yang dapat dilakukan
oleh pendidik ketika terjadi bencana alam atau pandemi global. Indonesia
menerapkan social distancing di segala aspek kehidupan termasuk dunia
pendidikan. Oleh karena itu, pembelajaran daring dapat dikatakan menjadi
satu-satunya pilihan pembelajaran yang dapat dilakukan oleh pendidik untuk
meningkatkan mutu pembelajaran di Indonesia. Syarifudin A.S (2020)

Pembelajaran daring adalah bentuk pembelajaran yang mampu

menjadikan siswa mandiri tidak bergantung pada orang lain. Hal ini


https://hanyatp.blogspot.com/2019/05/kawasan-penilaian-teknologi-pendidikan.html
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dikarenakan melalui pembelajaran daring siswa akan fokus pada layar gawai
untuk menyelesaikan tugas ataupun mengikuti diskusi yang sedang
berlangsung. Tidak akan ada interaksi atau pembicaraan yang tidak perlu dan
tidak penting. Semua yang didiskusikan merupakan hal yang penting untuk
menuntaskan kompetensi yang akan dicapai. Oleh karena itu, melalui
pembelajaran daring diharapkan akan menjadikan siswa mandiri dalam
mengonstruksi  ilmu pengetahuan. John Dewey (2011) menyatakan bahwa
siswa belajar dengan baik apabila mereka secara aktif dapat mengkonstruksi
sendiri pemahaman mereka tentang apa yang dipelajari. Melalui pendapat ini
dapat dilihat bahwa pembelajaran daring memiliki keunggulan dalam
mengkonstruksi pengetahuan yang dimiliki oleh siswa. Melalui pembelajaran
daring siswa secara mandiri akan mengkreasi pengetahuan yang akan
dikuasainya. Ilmu yang dikuasai siswa akan lebih bermakna dikarenakan
didapatkan dari hasil menyimpulkan bukan menghafalkan.

E-learning pertama kali dimulai oleh Universitas Illinois, Urbana-
Champaign pada tahun 1960 dengan menggunakan Sistem Instruksi Berbasis
Komputer (Computer-Assisted Instruction) yang dijalankan di komputer
PLATO, diciptakan oleh Profesor Don Bitzer. Sejak saat itu, tahun 1990, era
CBT (Computer-Based Training) atau Pelatihan Berbasis Komputer mulai
bermunculan. (Abadi, 2005)

E-learning atau Pembelajaran Jarak Jauh atau Pembelajaran Elektronik,
yang pada dasarnya adalah alat bantu (penunjang) untuk mengatasi masalah

keterbatasan jarak, waktu, biaya dan tenaga pengajar. Kumar (2002)
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mendefinisikan  e-learning  sebagai sembarang pembelajaran  yang
menggunakan rangkaian elektronik untuk (LAN, WAN, atau internet) untuk
menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau bimbingan. Kamarga (2002)
mendefinisikan e-learning sebagai kegiatan belajar yang disampaikan melalui
perangkat elektronik komputer yang memperoleh bahan ajar yang sesuai
dengan kebutuhannya.

Materi pengajaran dan pembelajaran yang disampaikan melalui media ini
mempunyai teks, grafik, animasi, simulasi, audio dan video. la juga harus
menyediakan kemudahan untuk "discussion group” dengan bantuan profesional
dalam bidangnya. Perbedaan Pembelajaran Tradisional dengan e-learning yaitu
kelas 'tradisional’, guru dianggap sebagai orang yang serba tahu dan ditugaskan
untuk menyalurkan ilmu pengetahuan kepada pelajarnya. Sedangkan di dalam
pembelajaran ‘e-learning’ fokus utamanya adalah pelajar. Pelajar mandiri pada
waktu tertentu untuk pembelajarannya. Suasana pembelajaran e-learning akan
'memaksa’ pelajar memainkan peranan yang lebih aktif dalam
pembelajarannya. Pelajar membuat perancangan dan mencari materi dengan
usaha, dan inisiatif sendiri.

1) Kelebihan dan Kekurangan E-learning.

E-learning memiliki beberapa kelebihan, diantaranya: 1) kemudahan
akses yang tidak terhalang oleh ruang dan waktu, 2) membentuk peserta
didik memiliki karakter yang mandiri dan bertanggung jawab, 3)
membmengkauat materi dengan jumlah yang tidak terbatas, 4) dan

tersedianya informasi yang melimpah dari berbagai sumber dengan syarat
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memiliki koneksi internet yang baik. Penggunaan e-learning pada
pendidikan tinggi telah mengantongi SK Mendiknas No0.107/U/2001 yaitu
tentang Pendidikan Tinggi Jarak Jauh (PTJJ) dengan memanfaatkan
teknologi yang ada. Hal tersebut menjadi landasan penggunaan e-learning
sebagai platform pembelajaran daring.

Selain  memiliki kelebihan e-learning juga memiliki beberapa
kekurangan, yaitu: 1) tidak semua tempat memiliki koneksi internet, 2) tidak
semua pengguna paham dan mampu mengoperasikan komputer atau
elektronik dengan baik, 3) membutuhkan waktu lebih dalam mempersiapkan
materi berupa konten digital, 4) interaksi antara peserta didik dan pendidik
cenderung kurang sehingga memperlambat nilai. Asih Setiyowati (2020)

3. Game Edukasi Online

Perkembangan game online sendiri tidak lepas juga dari perkembangan
teknologi komputer dan jaringan komputer itu sendiri. Games Online saat ini
tidaklah sama seperti ketika games online diperkenalkan untuk pertama
kalinya. Pada saat muncul pertama kalinya tahun 1960, komputer hanya bisa
dipakai untuk 2 orang saja untuk bermain game. Lalu muncullah komputer
dengan kemampuan time-sharing sehingga pemain yang bisa memainkan game
tersebut bisa lebih banyak dan tidak harus berada di suatu ruangan yang sama
(Multiplayer Games). Lalu pada tahun 1970 ketika muncul jaringan komputer
berbasis paket (packet based computer networking), jaringan komputer tidak
hanya sebatas LAN saja tetapi sudah mencakup WAN dan menjadi Internet.

Hal tersebut dikuatkan oleh penelitian dari Artikel Psikologi kesehatan yang
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berjudul “Pengaruh Game Online Bagi Remaja Terhadap Perilaku dan
Pergaulan”. Putra (2021)

Pentingnya media pembelajaran berbasis teknologi dimana saat ini
teknologi sudah sangat maju dan berkembang semakin mempermudah dalam
kegiatan belajar mengajar, sehingga belajar bukan lagi momok yang
membosankan, dimana dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi, belajar dapat dilakukan dimanapun dan belajar menjadi lebih
menyenangkan. Selain itu, mengingat teknologi merupakan salah satu sisi yang
cukup dekat dengan perkembangan anak saat ini, maka seharusnya bisa
dimanfaatkan dengan maksimal untuk perkembangan positifnya. Salah satu
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran adalah dengan memanfaatkan
android. Pemanfaatan android sebagai media belajar sangat efektif dan efisien,
di mana belajar dapat dilakukan sambil bermain game yang membuat anak usia
dini menjadi lebih tertarik untuk belajar karena android dapat digunakan
sebagai media bermain sambil belajar. Eka Jayanti dkk (2018)

4. Aplikasi Kahoot
Gamifikasi tidak hanya dirancang untuk kesenangan dan kesenangan
pelajar. Ini juga merupakan pendekatan instruksional yang dapat digunakan
untuk meningkatkan efektivitas instruksi pada pembelajaran siswa. Para
pembaca buku ini dapat berharap bahwa dengan gamifikasi mereka akan

dapat:

1) Meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa.

2) Meningkatkan prestasi belajar dan prestasi akademik.
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3) Meningkatkan daya ingat dan retensi.

4) Memberikan umpan balik instan tentang kemajuan dan aktivitas
siswa.

5) Mengkatalisis perubahan perilaku.

6) Biarkan siswa memeriksa kemajuan mereka.

7) Mempromosikan keterampilan kolaborasi.

Siswa Anda pada akhirnya dapat mencapai tujuan pembelajaran mereka
sebagai hasil dari permainan instruksi Anda, selain membuat pembelajaran
mereka lebih menyenangkan. Sangkyun Kim (2018)

Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan pembelajaran, dan bahkan membawa pengaruh- pengaruh
psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap
orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran
dan penyampaian materi pesan dan isi pembelajaran pada saat itu. Arsyad
(2002)

Aplikasi Kahoot dapat mempermudah guru dalam mengevaluasi (Dewi,
Kurnia, 2018). Nokham (2017) menyatakan bahwa respon siswa berbasis
permainan berhasil meningkatkan keterlibatan, motivasi dan pembelajaran
siswa setelah menggunakan Kahoot. Selain itu penggunaan Kahoot juga
menjadikan siswa lebih konsentrasi, semakin bekerjasama, nya dalam belajar,

dan meningkatkan motivasi belajar Selain itu penelitian tentang kahoot! juga
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dilakukan oleh Fitri Romiyarti dan Anisa Yunita Sari yang menyatakan bahwa
Kahoot! dapat meningkatkan tingkat emosional siswa. Alfansyur (2019)
. Langkah-Langkah Pembuatan Game Edukasi Kahoot:

1) Buka website resmi kahoot! : https://kahoot.com/

2) Selanjutnya silahkan anda klik Sign Up di bagian pojok kanan atas layar
3) Lalu pilih pengguna sebagai teacher dan sekolah

4) Jika anda menggunakan akun gmail anda bisa klik sign up with google atau
disesuaikan.

5) Langkah berikutnya klik continue for free di kotak Basic
6) Selanjutnya silahkan anda isi informasi profil akun
7) Maka anda akan masuk ke dasbor kahoot dan berhasil terdaftar

. Cara Membuat Kuis Atau Soal Pada Aplikasi Kahoot:

1) Dalam dasbor silakan cari dan klik Create di sebelah kanan bawah

2) Selanjutnya anda akan diminta memilih permainan maka silahkan pilih quiz
3) Setelah itu akan masuk tampil halaman untuk memulai membuat quiz

4) Silakan anda buat pertanyaan beserta jawaban pilihan dan durasi waktu

5) Anda juga bisa menambahkan gambar atau video (dari youtube) dalam soal.

6) Untuk jawaban benar silahkan anda klik pada tanda ceklis di samping
jawaban benar.

7) Jika ingin melihat hasil tampilan maka klik preview

8) Dan jika anda telah selesai membuat soal kuis, bisa anda klik done, maka
secara otomatis akan tersimpan dan terpublikasikan.

. Cara Memainkan Game Kahoot:

1) klik play pada file soal kuis yang telah anda simpan.

2) Selanjutnya pilih mode permainan classic

3) Maka akan muncul kode join, lalu sebarkan ke peserta atau murid untuk join

4) Lalu memasukan kode join kuis yang anda sebarkan tadi


https://kahoot.com/
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5) Memasukan nama peserta oleh peserta atau murid dan jika semua peserta
atau murid dirasa sudah masuk semua maka klik Ok Go untuk memulai.

6) Setiap pertanyaan benar akan mendapatkan poin sesuai kecepatan menjawab

7) Jika sudah selesai maka akan muncul hasil dari kuis tersebut secara
akumulatif, dan maka akan muncul peringkat dari secara keseluruhan dari
peserta didik.

5. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Melalui perjalanan sejarah yang panjang, Bahasa Indonesia telah
mencapai perkembangan yang luar biasa, baik dari segi jumlah penggunanya
maupun dari segi tata bahasa dan kosakata serta maknanya. Sekarang Bahasa
Indonesia telah menjadi bahasa yang modern yang digunakan dan dipelajari
tidak hanya di seluruh Indonesia tetapi juga di banyak Negara. Bahkan,
keberhasilan Indonesia dalam mengajarkan bahasa Indonesia kepada generasi
muda telah dicatat sebagai prestasi dari segi peningkatan komunikasi antar
warga. (Aksara Timur, 2016)

Pendidikan Bahasa Indonesia merupakan salah satu aspek penting yang
perlu diajarkan kepada para siswa di sekolah. Maka mata pelajaran Bahasa
Indonesia diberikan sejak masih dibangku sekolah dasar (SD) karena dari situ
diharapkan  siswa mampu  menguasai, memahami dan  dapat
mengimplementasikan keterampilan berbahasa. Seperti membaca, menyimak,
menulis, dan berbicara. Pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi dalam Bahasa
Indonesia dengan baik dan benar. Hal tersebut dilakukan secara lisan maupun
tulisan, serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya kesastraan manusia

Indonesia.
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Dalam penelitian ini saya menggunakan mata pelajaran Bahasa
Indonesia, materi yang saya ambil dari mata pelajaran ini yaitu dari
RPP/Silabus. Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) bahasa Indonesia
adalah perencanaan proses pembelajaran berupa ikhtisar (garis besar) tata
kelola (prosedur) dan mekanisme (tata kerja) penyajian materi pembelajaran.
Dilihat dari sudut tata kelola (prosedur) pembelajaran, RPP berupa strategi
pengelolaan kelas yang berkaitan dengan pengaturan peserta didik sesuali
dengan metode yang dipilih (diskusi, observasi, sosiodrama, dan sebagainya)
agar proses pembelajaran berjalan sesuai rencana. Hal itu digunakan untuk
menempatkan peserta didik sesuai peran dan tugas yang diberikan sehingga
semua peserta didik menunjukan aktivitasnya.

Penerapan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan Indikator
pencapaian dari kompetensi materi pembelajaran siswa kelas V di SDN
kakatua, sebagai berikut:

a. Kompetensi Inti (KI)

1. Menerima dan menjalankan ajaran Agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya,dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan
sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan

anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak
beriman dan berakhlak mulia.
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b. Kompetensi Dasar (KD) Dan Indikator
Mata Pelajaran: Bahasa Indonesia

No Kompetensi Indikator

3.1.1 menunjukan ide pokok
3.1 | Menentukan pokok pikiran | pada sebuah paragraph

dalam teks lisan dan tulisan 3.1.2 mencari pokok pikiran
pada sebuah percakapan

3.2 | Menyajikan hasil identifikasi | 4.1.1 mengidentifikasi pokok
pokok pikiran pikiran yang terdapat pada
sebuah teks.

B. Karangka Pikir

Pembelajaran dengan menggunakan game secara E-learning Sangat
menarik di kembangkan. Dengan penggunaan aplikasi game yang dapat murid-
murid tidak cepat bosan dengan adanya Fitur Fitur gambar yang menarik serta
video yang dapat memancing ketertarikan murid untuk lebih giat belajar.

Selain untuk menunjang proses pelaksanaan pembelajaran, game edukasi
juga dapat meningkatkan daya serap murid atas materi yang diajarkan.
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan sebelumnya, kemudian ide untuk
mengembangkan game edukasi berbasis E-learning tersebut muncul. Untuk lebih
jelasnya dalam memahami pembahasan penelitian ini maka peneliti

menggambarkan melalui kerangka pikir sebagai berikut.



Media Pembelajaran

Game Edukasi

|

Teks

Gambar

Audio

|

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Menentukan pokok pikiran dalam

teks lisan dan tulisan

Pengembangan Game Edukasi
1. Perencanaan
2. Desain

3. Pengembangan

Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir
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BAB I
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Salah satu bentuk dari penelitian adalah pengembangan, penelitian
pengembangan adalah memperluas atau memperdalam pengetahuan yang telah
ada. Penelitian pengembangan biasanya digunakan untuk mengembangkan atau
membuat suatu produk. Dalam penelitian pengembangan digunakan metode
penelitian research and development (R&D). Research and Development (R&D)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan metode tersebut. Hanafi (2017)

Dalam bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D), merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam
pendidikan dan pembelajaran. Dari uraian tersebut maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa Research and Development adalah metode penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk-produk tertentu serta menguji validitas dan keefektifan
produk tersebut dalam penerapannya.

B. Tahap — Tahap Penelitian

Sesuai dengan model penelitian dan pengembangan multimedia
pembelajaran yang merupakan jabaran dari model Alessi dan Trollip dalam
penelitian pengembangan ini mengadaptasi langkah-langkah seperti pada gambar

berikut:
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Analisis kebutuhan
PLANNING /

i’ Identifikasi karakteristik peserta didik

Identifikasi materi > pemilihan materi

m Menyusun materi ke dalam StoryBoard
< Mengembangkan flowchart

DEVELOPMENT

Menyusun Dokumentasi

/V

~ Memvalidasi program

Gambar 3.1 Skema model Alessi dan Trollip (2001)
1. Planning

a. Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan bertujuan untuk menyempurnakan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti untuk memastikan adanya kesalahan-kesalahan serta
kekurangan yang terdapat dalam penelitian.

b. Identifikasi karakteristik peserta didik
Dalam proses pembelajaran siswa lebih banyak bermain, dalam hal ini saya
mengembangkan game edukasi untuk melakukan proses belajar mengajar
antara guru dan siswa secara daring untuk merangsang pemahaman siswa
karena ketertarikan mereka lebih ke dalam game yang bersifat mobile.

c. Identifikasi materi — pemilihan materi
Pemilihan materi sangat penting dalam game edukasi, dikarenakan untuk
menunjang keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar. Peneliti memilih

materi Bahasa Indonesia dikarenakan Bahasa Indonesia merupakan bahasa
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resmi Republik Indonesia yang sangat jarang digunakan dalam bahasa sehari-
hari di Makassar.
2. Design

a. Merancang/menyusun materi
Tahap ini meliputi pembuatan gambaran awal dari produk yang berisi
tampilan-tampilan fisik yang akan diikuti pada saat pengembangan game
edukasi. Dalam tahap ini peneliti menginginkan suatu game yang dapat
membuat siswa nyaman dalam proses belajar mengajar, selain itu peneliti juga
ingin lebih mengasah keterampilan siswa dalam game edukasi yang peneliti
buat. Dan langkah ini merancang materi dalam bentuk game edukasi yang
merujuk pada RPP.

b. Mengembangkan flow chart
Setelah merancang atau menuliskan materi, maka dilakukan desain tampilan
dan fitur-fitur pada media pembelajaran aplikasi Kahoot berbasis e-learning,
agar media lebih valid dan praktis dalam proses pembelajaran, sehingga
meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam prosedur pengembangan game
edukasi, menggunakan flowchart juga sangat dibutuhkan untuk mendesain
model atau alur berfikir isi program game edukasi yang peneliti buat.

3. Development

a. Menyusun dokumentasi

Sebelum memulai mengembangkan game edukasi, hal yang perlu dibuat

adalah menyusun dokumentasi yang dapat digunakan sebagai bahan diskusi



27

dengan memanfaatkan bukti yang akurat berdasarkan pencatatan peneliti dari
berbagai sumber.
b. Memvalidasi produk
Pada tahapan ini validitas terdiri dari dua tahap yaitu validitas isi/materi
dan validitas desain/media. Validitas isi/materi akan dilakukan oleh ahli
materi tujuannya untuk mendapatkan penilaian dari ahli isi/materi mengenai
materi yang telah dipaparkan dalam buku digital. Sedangkan validasi
desain/media dilakukan oleh ahli desain yang bertujuan untuk mendapatkan
penilaian dari ahli desain terkait dengan desain game edukasi yang
dikembangkan. Validator ahli isi/materi adalah ibu Merrisa Monoarfa, S.Pd.,
M.Pd dan validator ahli desain/media adalah bapak Dr.Sakaria,S.S.,
S.Pd.,M.Pd.
C. Uji Coba Produk
Uji coba produk merupakan bagian yang sangat penting dalam penelitian
pengembangan, yang dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba produk
bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang dibuat layak digunakan atau
tidak. Uji ahli atau validitas dilakukan kepada para ahli yaitu ahli desain media
pembelajaran serta ahli isi atau materi dalam bidang bahasa Indonesia. Kegiatan
ini dilakukan untuk memberikan masukan untuk perbaikan. Pada tahapan uji coba
produk ini dilakukan dengan cara menguji siswa kelompok kecil yang terdiri dari
5 kelompok disetiap kelompok terdiri dari 5 orang siswa, kemudian uji coba

perorangan yang terdiri dari 4 orang siswa dan tanggapan guru pengampu mata
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pelajaran Bahasa Indonesia untuk mengetahui kepraktisan game edukasi online

pada kelas V SD yang dikembangkan.

. Lokasi Penelitian

Penelitian ini berlokasi di SDN Kakatua makassar. Penelitian menerapkan
lokasi yang akan dijadikan objek dalam penelitian ini untuk memperoleh
informasi yang akurat.

. Subjek dan Objek Penelitian
Adapun subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Kakatua

Makassar yang berjumlah 25 orang dan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia,

kemudian validator yang yang terdiri dari 2 orang Vyaitu validator ahli

desain/media dan validator ahli isi/materi isi pembelajaran, sedangkan objek
penelitian yang diteliti disini adalah pengembangan game edukasi online pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SDN kakatua makassar.

. Definisi Operasional
Menghindari kesalahan penafsiran istilah dalam penelitian ini, maka penulis

mencantumkan definisi istilah sebagai berikut:

1) Pengembangan game edukasi yaitu pembuatan game yang dilakukan untuk
proses belajar mengajar sambil bermain, sehingga siswa tidak bosan dalam
proses pembelajaran mengajar berlangsung.

2) Game edukasi adalah game yang berfokus pada proses pembelajaran siswa,
game edukasi ini berupa aplikasi yang bisa digunakan di pc dan android yang
didalam nya terdapat fitur-fitur game yang menarik. Untuk penggunaannya

sangat mudah, yaitu dengan mendownload aplikasi nya tidak usah pusing lagi
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untuk login melalui email dll, karena guru akan membagikan pin dari aplikasi
Kahoot! ini, sehingga akan langsung terhubung ke dalam aplikasi Kahoot!

3) Aplikasi kahoot merupakan aplikasi pembelajaran berbasis permainan. Di
dalam Aplikasi kahoot! ini ada ‘uji pengetahuan’ yang terdiri dari 4 permainan
yaitu: Quis, True Or False, Puzzle, Type Answer yang sangat menarik untuk
diterapkan pada siswa.

. Jenis Data

Data-data yang dikumpulkan melalui pelaksanaan evaluasi formatif
dikelompokkan menjadi empat bagian, yaitu: (1) data evaluasi tahap pertama
berupa data hasil uji ahli media dan desain pembelajaran dan uji ahli isi/materi
media pembelajaran, (2) data hasil uji coba perorangan, (3) data hasil uji coba
kelompok kecil dan (4) tanggapan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia.

. Instrumen Penelitian

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket.

Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data melalui formulir-formulir

yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang akan diajukan secara tertulis kepada guru,

siswa, ahli media dan desain dan ahli isi/materi untuk mendapatkan jawaban atau
tanggapan dan informasi yang diperlukan untuk peneliti. Fungsi dari angket yaitu
mengetahui relevan dan kepraktisan game edukasi online Kahoot pada mata

pelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
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Teknik Pengumpulan Data

1) Observasi
Observasi ini dilakukan untuk melihat dan mengamati secara langsung subjek
penelitian agar peneliti mendapatkan informasi sesuai yang dikehendaki.

2) Angket
Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data melalui formulir-
formulir yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang diajukan secara tertulis
kepada guru, siswa, dan ahli media untuk mendapatkan jawaban atau
tanggapan dan informasi yang diperlukan oleh peneliti. Fungsi dari angket ini
untuk mengetahui kelayakan game edukasi online pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V SD.

Table 3.1 Kisi — kisi instrumen ahli materi

NO ASPEK INDIKATOR JUMLAH
PENILAIAN BUTIR
1. Kesesuaian soal latihan yang disajikan dalam 3

media pembelajaran dengan kompetensi dasar,
indikator dan tujuan pembelajaran

2. Kesesuaian penyajian soal latihan dengan 1
media yang digunakan
3. Kontekstualisasi 1
4. Ketepatan penggunaan istilah dan simbol 1
1 Pembelajaran dalam soal latihan

5. Kemudahan soal latihan untuk dipahami

6. Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi
yang ada

7. Variasi soal latihan

8. Kecukupan jumlah latihan dengan banyaknya
materi yang diberikan saat proses pembelajaran

9. Soal latihan dapat di-review ulang 1

10. Isi media pembelajaran secara keseluruhan 1
dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran

Jumlah 12




Table 3.2 Kisi — Kisi Instrumen fAhli Media
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NO ASPEK
PENILAIAN INDIKATOR JUMLA
BUTIR
1. Dapat dikelola dengan mudah 1
2.Mudah digunakan dan sederhana pengoperasiannya 1
3. Kejelasan penyampaian informasi/pesan/materi yang 1
1 Media ada pada game edukasi
4. Kemenarikan media pembelajaran berbasis game yang 1
dikembangkan
5. Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
1. Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima 1
dengan keinginan sasaran
2. Navigasi dalam pengoprasian media (disertai tombol 1
petunjuk/navigasi yang memungkinkan siswa belajar
2 Komunikasi visual mandiri, disertai kesempatan untuk memilih jawaban
yang benar)
3. Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 1
4. Visual (layout desain, tipografi, warna) 1
5. Gambar dalam media 1
Jumlah 10

Analisis Data

Setelah peneliti mengumpulkan data maka proses selanjutnya adalah

menganalisis data yang telah peneliti peroleh setelah penelitian. Analisis data

bertujuan untuk menemukan informasi yang berguna serta menginformasikan

kesimpulan yang peneliti dapatkan .

Hal ini peneliti menggunakan analisis

deskriptif. Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai

hal yang diteliti oleh peneliti sehingga data yang disajikan menjadi mudah

dipahami bagi orang yang membacanya.

Penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis data, yaitu :

1. Analisis Deskriptif Kualitatif

Analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil review

dari guru yang telah di wawancarai. Teknik analisis data ini dilakukan dengan

mengelompokkan informasi dari data kualitatif berupa masukan, tanggapan,
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kritik, dan saran perbaikan yang terdapat pada angket. Hasil analisis data ini
kemudian diamati serta diseleksi sebagai acuan perbaikan produk.
2. Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh
melalui angket dalam bentuk deskriptif persentase dari respon atau tanggapan
3 guru yang berada di SDN Kakatua di Makassar. Data berupa masukan,
kritikan, tanggapan dirangkum dan dijadikan dasar untuk melakukan revisi
produk hingga diperoleh produk akhir. Rumus yang digunakan untuk
menghitung persentase dari masing-masing subjek adalah:

> (Jawaban X bobot tiap pilihan)

Persentase = x 100 %
N x bobot tertinggi
Keterangan :
> =jumlah
N= jumlah seluruh item angket

Selanjutnya untuk menghitung persentase keseluruhan objek digunakan rumus:

Persentase = F : N

Keterangan : F = jumlah persentase keseluruhan subjek

N = banyak subjek

Memberikan makna dan pengambilan keputusan pada angket yang dibuat
berupa angket identifikasi kebutuhan siswa, angket ahli uji coba kelompok kecil,

angket uji coba kelompok besar, dan angket penilaian/tanggapan guru-guru yang
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berada di SDN Kakatua Makassar terhadap game edukasi yang dikembangkan.

Digunakan ketetapan sebagai berikut:

Tabel 3.3 Konversi Tingkat Kebutuhan dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian Kualifikasi
81% - 100% Sangat dibutuhkan
61% - 80% Dibutuhkan

41% - 60%

Cukup dibutuhkan

21% - 40%

Kurang dibutuhkan

0% - 20%

Sangat kurang dibutuhkan

Sumber: Maryuliana, dkk (2016)

Tabel 3.4 Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan

90% - 100% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
75% - 89% Baik Tidak Perlu Direvisi
65% - 74% Cukup Direvisi

55% - 64% Kurang Direvisi

0% - 54% Sangat Kurang Direvisi

Sumber: Mardiansyah (2018:36)

Berdasarkan pada tabel di atas, maka game edukasi yang tidak

memerlukan revisi apabila nilai tingkat validasi game edukasi tersebut lebih dari

75%,

kemudian apabila kurang dari 75% maka game edukasi tersebut

memerlukan revisi. Sedangkan untuk lembar komentar, hasil tanggapan, kritik,

dan saran dari validator akan dijadikan bahan pertimbangan untuk revisi game

edukasi.



BAB IV
Hasil pengembangan dan pembahasan
A. Hasil Penelitian
Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk
berupa Game Edukasi Online Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V
Untuk Siswa SDN Kakaktua Makassar yang dikembangan dengan model
Alessi dan Trollip (Planning, Design, Development). Adapun hasil yang
diperoleh setiap tahap-tahap yang terdapat dalam model Alessi dan Trollip
yaitu:
1. Tingkat Perencanaan Kebutuhan
Adapun hasil yang diperoleh dapat diuraikan sebagai berikut:
a. Tingkat Perencanaan Kebutuhan Siswa
Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang diprogram oleh siswa kelas
V di SDN Kakatua Makassar. Perencanaan kebutuhan merupakan tahap awal
yang dilakukan dalam model Alessi dan Trollip yang digunakan dalam
penelitian ini, sehingga peneliti dapat mengetahui kebutuhan awal siswa dalam
pengembangan game edukasi. Perencanaan kebutuhan ini dilakukan pada 25
siswa untuk memberikan gambaran kebutuhan terkait pengembangan game
edukasi online.
Pada tahap ini peneliti dapat mengidentifikasi karakteristik siswa dengan
angket identifikasi kebutuhan siswa yang terdiri dari 11 pertanyaan yang diisi

oleh 25 orang siswa dengan membagikan selebaran angket secara langsung.
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1) Penyajian data
Dalam penyajian data ini dilakukan identifikasi kebutuhan pada siswa
kelas V untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia, dengan membagikan angket
kebutuhan siswa untuk mengetahui apakah game edukasi ini dibutuhkan
dalam proses pembelajaran.

Tabel 4.1 Identifikasi Kebutuhan Siswa

NO PERTANYAAN JAWABAN SISWA

Ya Kadang Tidak

1 Apakah anda merasa cepat bosan terhadap 7 11 7
pelaksanaan pembelajaran secara daring?

2 Apakah mata pelajaran Bahasa Indonesia sulit 4 11 10
dipahami dalam pembelajaran secara daring?

3 Apakah metode penyampaian pembelajaran oleh guru
dalam pelaksanaan pembelajaran secara daring 12 9 4
membantu anda dalam memahami materi?

4 Apakah guru menggunakan media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar bahasa indonesia 21 2 2
(seperti: video, buku, quiz, dII?

5 Apakah anda lebih mengikuti pembelajaran dengan
baik bila menggunakan media pembelajaran 7 9 9
dibandingkan dengan metode ceramah oleh guru?

6 Menurut anda, apakah penggunaan game edukasi 21 1 3
dalam proses pembelajaran dapat membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik?

Jumlah 72 43 35

Presentase (%) 48% 28,7% 23,3%

Tabel 4.1 diperoleh hasil rata-rata persentase yang dilakukan kepada 25
siswa-siswi dengan bertujuan untuk mengetahui kondisi proses pembelajaran

didapatkan hasilnya adalah 48% dengan menjawab YA berada pada kualifikasi
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sangat kurang sehingga hal ini akan menjadi acuan Peneliti dalam
mengembangkan game edukasi.

Table 4.2 Uraian ldentifikasi Kebutuhan Siswa

NO PERTANYAAN JAWABAN
Ya Tidak

1  Bahasa Indonesia adalah pembelajaran yang sulit untuk dipahami 5 20

2 Materi-materi dalam pembelajaran bahasa indonesia disajikan dalam 21 4

berbagai jenis teks

Bahasa Indonesia menjadi pelajaran yang terkadang membosankan
3 karena pengajarannya yang kurang variatif dan materi banyak berkutat 6 20
dalam penyampaian teori

Dalam pembelajaran bahasa indonesia anda merasa masih kesulitan

4 memahami teks yang hanya didengarkan 11 14
Pembelajaran bahasa indonesia membutuhkan waktu yang cukup untuk
5 mempelajari setiap materi namun dalam pelaksanaan pembelajaran 16 9

secara daring membatasi waktu dalam penyampaian materi
pembelajaran

Jumlah 59 67

Presentase (%) 46,8% 53,1%

Sesuai dengan tabel 4.2 diatas dapat mengetahui kondisi pembelajaran,
hal ini menjadi patokan peneliti dalam mengembangkan game edukasi online pada
siswa kelas V SD. Kemudian setelah memperoleh data sebagai dasar untuk
mengembangkan produk game edukasi dapat diketahui bahwa para siswa, hasil
dari pengisian angket membutuhkan game edukasi, dengan identifikasi kebutuhan
siswa berada pada tahap yang dibutuhkan untuk dikembangkannya game edukasi
ini.

. Tahap desain (design)
Tahap desain pada model Alessi dan Trollip ini adalah mendesain produk
game edukasi yang akan dikembangkan, pada tahap ini difokuskan pada beberapa

langkah kegiatan. Langkah pertama peneliti sebelum mengembangkan game
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edukasi ini adalah memahami rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) pada mata
pelajaran bahasa indonesia kelas V terutama pada capaian pembelajaran pada
mata pelajaran yang ingin dicapai. Langkah kedua, setelah memahami RPP yang
menjadi landasan dalam pengembangan peneliti, peneliti membuat gambar yang
berisi text penjelasan mengenai soal yang ingin dikerjakan dan diedit melalui
aplikasi picsArt untuk dimasukkan ke dalam game edukasi tersebut, agar siswa
dapat memahami soal yang ingin dikerjakan. Langkah ketiga, setelah memahami
RPP dan membuat gambar isi text penjelasan, peneliti membuat beberapa soal
yang akan dijadikan sebagai isi dalam game edukasi tersebut.

Aplikasi Kahoot pada mata pelajaran Bahasa Indonesia berdasarkan hasil dari
analisis kebutuhan. Tujuan mendesain pembelajaran online Kahoot agar
memudahkan pembelajaran secara jarak jauh yang menarik dan relevan. Untuk
memudahkan pengembangan game edukasi online pada kelas V SD maka
dirumuskan prototype rancangan sebagaimana diuraikan pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Prototype game edukasi online pada mata pelajaran bahasa
Indonesia.

1. Perencanaan pengembangan game edukasi online pada aplikasi Kahoot.

NO KOMPONEN DESKRIPSI

1 Spesifikasi Pembelajaran online ini menggunakan
aplikasi Kahoot yang dapat diakses
melalui smartphone, Kahoot tersedia dalam bentuk aplikasi
dan dapat diunduh secara gratis melalui Google Playstore atau
bisa juga melalui website https://kahoot.com/

2 Desain Isi/Materi Membuat materi atau soal untuk siswa yaitu menyiapkan
RPP/Silabus.
3 Konten Terdiri dari 5 kali pertemuan dengan materi pembelajaran

yaitu: organ gerak hewan dan manusia, membaca beberapa
paragraf, serta gambar dan percakapan.



https://kahoot.com/
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2. Pengembangan desain game edukasi online pada mata pelajaran Bahasa

Indonesia.

NO Deskripsi

Visual

Tampilan awal aplikasi Kahoot
1 pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia.

{ My Kahoots -

BAHASA INDONESIA KELAS V SD
3daysago 1 play

16Qs ‘ nvitasyrfl4 © Everyone

2 Tampilan pada saat memasukkan
kode PIN

3  Tampilan memasukkan nama

peserta atau murid

OK, go!

Tampilan tersebut menunjukkan

4  setiap pertanyaan yang dijawab
benar akan mendapatkan point
sesuai kecepatan menjawab.

e X Ok b LG

sanpan landak jupe mormitik dur
roh Bagian tubobinya. Dori-cur
NEuke meliadung civ
e

e
Crfongai Lt

s Menegangkan duri-dorr y.
Ty ekt aloar tarmpak sepert
[k

Tentukan ide pokok pikiranm dalarm paragraf
Berikut.

Jika sudah selesai maka akan
5 muncul hasil dari kuis tersebut
secara akumulatif, dan maka akan
muncul peringkat dari secara
keseluruhan dari peserta didik.

Scoreboard

a Player 2

2 Nowvi o800

Player 4%

Player =

Slayer 1
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c. Pengembangan (Development)

Pengembangan meliputi proses pembuatan game edukasi dan kemudian
dilakukan pengujian untuk mengetahui bobot validitas dan kepraktisan produk
game edukasi tersebut. Produk pengembangan yang telah selesai dibuat akan
melalui tahapan validasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli media pembelajaran
dan ahli isi atau materi pembelajaran. Proses pembuatan game edukasi dilakukan
dengan pengembangan objek yang dikembangkan yaitu teks, warna soal, gambar
penjelasan. Objek teks, yang digunakan berupa format yang sudah tersedia dalam
aplikasi picsArt. Warna pada setiap soal tersebut di edit menggunakan aplikasi
picsArt. Gambar penjelasan yang digunakan berdasarkan materi pada RPP
tersebut. Tahap selanjutnya yaitu setelah produk yang dikembangkan telah selesai
dibuat, Uji coba dilakukan untuk mendapatkan hasil berupa penilaian aspek game
edukasi, dan materi sehingga dapat diketahui bagaimana pengembangan produk
tersebut mencapai bobot validitas dan kepraktisan nya. Dengan menggunakan
rating scale dengan pilihan 1-5.

2. Uji Ahli Media

Produk pengembangan tersebut diserahkan kepada seorang ahli media
pembelajaran pada tanggal 6 Januari 2022 untuk mendapat tanggapan penilaian.
Ahli media pembelajaran yang dijadikan penilaian produk pengembangan adalah
ibu Merrisa Monoarfa, S.Pd., M.Pd dosen pada Program Studi Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Produk pengembangan yang diserahkan
kepada ahli media pembelajaran adalah game edukasi online pada mata pelajaran

bahasa Indonesia kelas V di SDN Kakatua Makassar. Angket Validasi dari ahli
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media pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 3. Dari hasil angket validasi

tersebut maka dapat diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran.

NO ASPEK YANG DINILAI SKOR
1  Kejelasan penyampaian informasi/pesan/materi yang ada pada game edukasi 5
2  Kemenarikan media pembelajaran berbasis game yang dikembangkan 4
3 Gambar sesuai dengan materi yang disampaikan 5
4 Suara sesuai dengan materi yang disampaikan 5
5  Teks sesuai dengan materi yang disampaikan 4
6  Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 5
7  Kejelasan audio dalam media yang dikembangkan 5
8  Media yang dikembangkan dapat mempermudah siswa dalam memahami materi 5
9  Ke Urutan alur tampilan bahan ajar video 5
10 Kemudahan penggunaan bahan ajar video 5

Jumlah 48

Masukan, saran, dan komentar ahli media pembelajaran terhadap game

edukasi yaitu: video penjelasan untuk anak SD sebaiknya harus lebih menarik lagi

dan durasi video penjelasannya sebaiknya lebih cepat agar siswa tidak bosan.

Berdasarkan hasil penilaian media dan desain pembelajaran sebagaimana

dicantumkan dalam tabel 4.3, maka dapat dihitung persentase tingkat pencapaian

media pembelajaran sebagai berikut:

Y Jawaban X bobot tiap pilihan
presentase = - - X 100
N X Bobot tertinggi

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka Persentase:
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48
= —— = 0,
presentase T0x5 X100 =96%

Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, persentase tingkat
pencapaian 96% berada pada kualifikasi baik, sehingga game edukasi sudah bisa
di uji cobakan dengan revisi berdasarkan masukan dari ahli media. Berdasarkan
hasil review atau penilaian/tanggapan ahli desain media pembelajaran angket
game edukasi tersebut tidak perlu direvisi karena berada pada kualifikasi baik,
namun perlu adanya perbaikan sesuai masukan, saran dan komentar ahli media
pembelajaran yang berkenaan dengan game edukasi sehingga produk
pengembangan dapat dihasilkan lebih baik.

Tabel 4.5 Revisi Game Edukasi Online Atas Masukan Ahli Media

Sebelum revisi Sesudah revisi

Video penjelasan terlalu panjang sehingga anak | Diganti dengan sebuah gambar yang berisi text
mudah bosan mendengarkan penjelasan mengenai soal yang ingin dikerjakan.

. Uji Ahli Isi/Materi

Produk awal pengembangan terdiri atas produk game edukasi online pada
kelas V SD, dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Produk
pengembangan tersebut diserahkan kepada seorang ahli isi/materi media

pembelajaran pada tanggal 18 Januari 2022 untuk mendapat tanggapan/penilaian.
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Ahli isi materi media pembelajaran yang dijadikan penilaian produk
pengembangan adalah Dr. Sakaria, S.S., S.Pd.,M.Pd, Dosen pada program studi
Pendidikan bahasa dan sastra Universitas Negeri Makassar. Produk yang
diserahkan berupa game edukasi online untuk kelas V SD dan RPP.

Tabel 4.6 Hasil VValidasi Ahli Isi Media Pembelajaran

NO ASPEK YANG DINILAI SKOR
1  Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 5
2 Kesesuaian materi dalam media yang dikembangkan dengan indikator 5
pembelajaran
3  Kejelasan tujuan pembelajaran 4

4 Penyampaian materi dalam media pembelajaran memudahkan dalam mencapai

tujuan pembelajaran 5
5  Keakuratan konsep dan definisi 5
6  Kejelasan materi yang disampaikan 5
7  Keakuratan gambar, audio yang digunakan dengan materi yang disampaikan 5
8  Ketepatan penggunaan bahasa 5
9  Urutan penyampaian materi jelas dan mudah diikuti 5
10 Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran yang dikembangkan 5
meminimalisir salah persepsi pada siswa
Jumlah 49

Masukan, saran dan komentar ahli isi atau materi yang berkenaan dengan
media presentasi yaitu: gambar yang digunakan dalam media kurang beresolusi
tinggi. Berdasarkan hasil penilaian ahli isi atau materi sebagaimana dicantumkan
pada tabel 4.5 maka dapat dihitung persentase tingkat pencapaian sebagai berikut:

> Jawaban X bobot tiap pilihan
presentase = - - X 100
N X Bobot tertinggi
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Karena bobot tiap pilihan 1, maka persentase:

49
= —— = 0,
presentase T0x5 X 10 =98%

Setelah dikonversi dengan tabel konversi, persentase tingkat pencapaian

98% berada pada kualifikasi baik. Game edukasi online dalam kategori ini sudah

layak di uji cobakan di lapangan.

Berdasarkan hasil penilaian/tanggapan ahli isi atau materi tidak perlu

direvisi karena berada pada kualifikasi baik, namun perlu adanya perbaikan sesuai

masukan, saran, dan komentar ahli isi atau materi yang berkenaan dengan game

edukasi sehingga produk pengembangan yang dihasilkan lebih baik dari

sebelumnya.

Tabel 4.7 Revisi Game Edukasi Online Atas Masukan Ahli Isi/Materi

Sebelum revisi

Sesudah revisi

z/m T Quix

soal!

Banyak terumbu karang di Indonesia
mengalami kerusakan. Kerusakan terumbu
karang tersebut terjadi di perairan dari
Sabang sampai Merauke, total kerusakan
tersebut diperkirakan mencapai %o,
keadaan seperti ini sudah sangat
mengkhawatirkan bagi kelangsungan
terumbu karang di Indonesia.

Tentukan pokok pikiran paragraf tersebut!

=/ W Quix

Soal!

Salah satu ciri dari makhluk hidup
adalah bergerak. Secara umum, gerak
dapat diartqkan berpindah tempat atau
Eerubahan posisi sebagian atau seluruh
agian dari tubuh. Makhluk hidup akan
bergerak apabila ada rangsangan yang
mengenai sebagian atau seluru
bagian tubuhnya.

Tentukan ide pokok pikiran dalam
paragraf berikut,

Materi harus sesuai dengan isi RPP

Materi sudah sesuai dengan isi RPP dan
ditambahkan dengan Logo UNM pada soal.




44

4. Uji Kepraktisan Game Edukasi Online Untuk Kelas V SD
a. Uji coba perorangan
Sebagai produk pengembangan yang telah direvisi berdasarkan masukan
dari ahli media desain pembelajaran, ahli isi/materi media pembelajaran,
selanjutnya program media presentasi di uji cobakan kepada 4 orang siswa.
1) Penyajian Data
Data yang diperoleh dari uji coba perorangan yaitu 4 orang siswa diminta
untuk menilai game edukasi online untuk kelas V SD. Adapun hasil analisis
angket penilaian uji coba perorangan secara keseluruhan dapat dilihat di
lampiran 8.

Tabel 4.8 Hasil Angket Penilaian dalam Uji Coba Perorangan.
Skor penilaian

NO Aspek yang dinilai R1 R2 R3 R4
1 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran 5 5 5 3
yang termuat dalam media pembelajaran yang
digunakan
2 Kejelasan materi yang disajikan 5 5 3 5
3  Materi yang diberikan memudahkan untuk 5 5 4 4
mencapai tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai
4  Bahasa yang digunakan memudahkan peserta 5 4 5 5
didik dalam memahami isi materi
5  Kemenarikan tampilan bahan ajar 5 5 5 4
6  Kesesuaian gambar yang digunakan dengan 5 5 3 4
materi yang disampaikan
7  Keterbacaan teks yang digunakan 5 4 4 3
8  Kesesuaian audio dengan video 5 5 3 5
9 Bahan ajar baik digunakan dalam proses 5 3 4 5
pembelajaran
10 Kemudahan dalam menggunakan  media 5 4 5 4
pembelajaran yang dikembangkan
Jumlah 50 45 41 42

Presentase (%) 100% 90% 82%  84%
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Berdasarkan hasil penilaian melalui angket, dapat diketahui persentase
tanggapan uji coba perorangan tentang game edukasi online adalah sebagai

berikut :

100% + 90% + 82% + 84%

presentase = 7 = 89%

Berdasarkan hasil rerata persentase produk game edukasi online, dari
tanggapan uji coba perorangan di lihat dari kecenderungan dihasilkan sebesar
89% yang secara keseluruhan berada pada kualifikasi sangat baik dan tidak perlu
direvisi.

b. Uji coba kelompok kecil
Penyajian Data Berikut ini disajikan data yang diperoleh uji coba
kelompok kecil. Dalam uji coba kelompok kecil ini, terdiri dari 25 orang siswa
dan terbagi menjadi 5 kelompok untuk diminta menilai game edukasi tersebut.
Adapun hasil analisis angket penilaian uji coba kelompok kecil secara

keseluruhan dapat dilihat di lampiran 6.
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Tabel 4.9 Hasil Penilaian Dalam Uji Coba Kelompok Kecil

Persentase (%)

NO Aspek yang dinilai Klpl klp 2 klp3 kip4 kilp5

1 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran yang
termuat dalam media pembelajaran yang digunakan

2 Kejelasan materi yang disajikan

3 Materi yang diberikan memudahkan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai

4 Bahasa yang digunakan memudahkan peserta didik 89%  81% 92% 89% 90%
dalam memahami isi materi

5 Kemenarikan tampilan bahan ajar

6 Kesesuaian gambar yang digunakan dengan materi
yang disampaikan

7 Keterbacaan teks yang digunakan

8 Kesesuaian audio dengan video

9 Bahan ajar baik digunakan dalam proses

pembelajaran

10 Kemudahan dalam menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan

Rerata 89%

Uji kelompok kecil dilakukan untuk mendapatkan respon serta kinerja
program ketika dioperasikan oleh siswa. Berdasarkan hasil penilaian melalui
angket dapat diketahui persentase uji coba kelompok kecil tentang game edukasi

sebagai berikut:

89% + 81% + 92% + 89% + 90%

presentase = z = 88%

Berdasarkan hasil rerata persentase produk game edukasi dari 5 kelompok
siswa sebesar 88 % yang secara keseluruhan berada pada kualifikasi sangat baik,

artinya produk game edukasi ini tidak perlu direvisi.
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5. Tanggapan Guru Mata Pelajaran

Penilaian yang dilakukan oleh ibu Defi Kamanda, S.Pd salah satu guru
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VV di SDN Kakatua Makassar. Bertujuan
untuk mendapatkan respon serta kinerja program ketika menggunakan aplikasi
game edukasi online sehingga dapat diketahui bobot kepraktisan dari produk yang
dikembangkan. Penilaian yang terdapat pada angket tanggapan guru mata
pelajaran Bahasa Indonesia yang terdiri dari 10 pertanyaan. Berikut hasil
tanggapan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di SDN Kakatua
Makassar.

Tabel 4.10 Hasil Tanggapan Guru Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

NO PERTANYAAN SKOR
1  Materi dalam bahan ajar game edukasi sesuai dengan kompetensi dasar 5
2 Materi dalam bahan ajar game edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4
3  Game yang dikembangkan memudahkan dalam mencapai tujuan pembelajaran 4
4 Penyajian materi yang sederhana dan konkrit 5
5 Ketepatan penggunaan bahasa 5
6 Kemudahan dalam menggunakan game edukasi 4
7  Kemenarikan tampilan game edukasi 5
8  Penggunaan gambar dalam game edukasi relevan dan membantu pemahaman 5

siswa
9  Kesesuaian audio dengan video 4
10 Bahan ajar baik digunakan dalam proses pembelajaran 5
Jumlah 46

Berdasarkan hasil penilaian melalui angket tanggapan guru mata
pelajaran Bahasa Indonesia, maka dapat dihitung persentase tingkat pencapaian

sebagai berikut:

presentase = x100% = 92%

10 x5

Setelah dikonversi dengan tabel konversi, persentase tingkat pencapaian

92% berada pada kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi.
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B. Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan game edukasi berbasis online pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan menentukan pokok pikiran
pada sebuah teks dan menghafal alat gerak beserta fungsinya pada hewan dan
manusia. Game edukasi berbasis online dikatakan Valid dan Layak apabila sudah
melalui proses pengembangan dengan berdasarkan hasil validasi dari dua ahli
yaitu ahli isi/materi media pembelajaran dan ahli desain media pembelajaran telah
dinyatakan berada pada kualifikasi baik sehingga multimedia pembelajaran
memiliki kelayakan untuk digunakan dan serta telah melalui uji coba perorangan
berjumlah empat siswa-siswi, uji kelompok kecil berjumlah dua puluh lima siswa-
siswi dan terbagi menjadi lima kelompok dan terakhir Hasil penilaian guru yang
menunjukkan kualifikasi baik.

Game edukasi ini merupakan program pembelajaran yang sengaja
dirancang khusus untuk pembelajaran, yang berguna untuk membantu Kinerja
seorang tenaga pendidik yaitu guru dalam proses kegiatan belajar mengajar agar
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan, baik masa pandemi covid-
19 maupun secara normal. Game edukasi dipilih dan dikembangkan untuk
digunakan secara tepat dan baik, akan memberikan manfaat yang sangat besar
bagi para guru dan siswa. Hal ini disebabkan game edukasi dapat disesuaikan
dengan karakteristik materi yang akan disampaikan sehingga siswa dapat lebih
aktif dalam melakukan proses belajar mengajar dan dapat meningkatkan minat
siswa dalam belajar. Pemanfaatan game edukasi harus terencana sesuai dengan

tujuan pembelajaran, karakteristik dan kemampuan guru, dan siswa memahami
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cara menggunakan media tersebut, sehingga pada akhirnya game edukasi dapat
dipergunakan dan diterapkan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapail.

Pentingnya media pembelajaran berbasis teknologi dimana saat ini
teknologi sudah sangat maju dan berkembang semakin mempermudah dalam
kegiatan belajar mengajar, sehingga belajar bukan lagi momok yang
membosankan, dimana dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi, belajar dapat dilakukan dimanapun dan belajar menjadi lebih
menyenangkan, Jayanti dkk (2018). Peningkatan siswa dari awal sampai akhir
yang peneliti dapatkan pada proses penelitian di sekolah tersebut yakni: 1. Siswa
lebih aktif membaca, 2. Siswa lebih cepat berpikir, 3. Membantu siswa untuk
belajar mandiri, 4. Minat belajar siswa tinggi, 5. Selalu muncul rasa senang pada
proses belajar mengajar berlangsung.

Kekurangan/keterbatasan di dalam aplikasi kahoot dan cara mengatasinya:

1) Tidak dianjurkan untuk kelas besar, sehingga peneliti menggunakan aplikasi
ini untuk di kelas kecil yang jumlah pesertanya tidak terlalu banyak.

2) Jumlah tulisan yang terdapat pada aplikasi kahoot terbatas, sehingga peneliti
melakukan suatu ide untuk mengedit soal dan jawaban di salah satu aplikasi
yang bernama aplikasi pictArt agar tulisan didalam aplikasi kahoot tersebut
secara tidak langsung tidak terbatas.

3) Jumlah peserta pada aplikasi kahoot terdapat hanya 50 peserta khususnya

pada mode gratis.
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4) Beberapa fitur di dalam game aplikasi Kahoot ini berbayar, sehingga peneliti
hanya memanfaatkan fitur yang tidak berbayar contohnya seperti kuis, benar
salah, dll. Dari hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan
Game edukasi online dapat meningkatkan keaktifan pembelajaran peserta

didik, sehingga dimungkinkan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

Analisis kebutuhan digunakan untuk memperoleh informasi mengenai
kebutuhan yang dikembangkan yaitu game edukasi online kepada 25 orang siswa
kelas V di SDN Kakatua Makassar, berdasarkan analisis tersebut dapat diperoleh
dari hasil rata-rata persentase. Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa media
berada pada kualifikasi baik dan siswa tertarik pada saat menggunakan game
edukasi pada proses pembelajaran berlangsung.

Produk berupa game edukasi yang telah dikembangkan memenuhi
kategori valid berdasarkan hasil penilaian oleh dua dosen validator. Game edukasi
online pada mata pelajaran bahasa Indonesia telah memenuhi kriteria valid.
Kriteria validasi memperoleh pengakuan/pengesahan produk sesuai kebutuhan
sehingga produk tersebut dinyatakan layak dan cocok digunakan pembelajaran
(Arsyad 2017). Pada tahap validasi dapat diperoleh dari penilaian game edukasi
dari dua dosen ahli sebagai validator. Data hasil penilaian kemudian dianalisis dan
dihitung skor kevalidan nya. Hasil kevalidan dari ahli desain media pembelajaran
dengan kriteria 96% sangat valid, kemudian dari ahli/isi materi dengan Kriteria
98% sangat valid. Game edukasi dapat dikatakan valid jika hasilnya sesuai dengan
kriteria dalam arti hasil teks memiliki kesejajaran dengan kriteria yang telah

ditentukan sebelumnya.
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Uji coba dilakukan pada siswa kelas V di SDN Kakatua Makassar.
dilaksanakan setelah produk diperbarui sesuai dengan saran dan masukan
Validator. Analisis kepraktisan game edukasi dari tanggapan guru, uji perorangan
siswa, dan uji kelompok kecil dari siswa, praktis. Menurut Munir (2012) bahwa
orang hanya mampu mengingat 20% dari yang dilihat, 30% dari yang didengar,
50% dari apa yang dilihat dan didengar pembelajaran menggunakan teknologi
audio visual dapat meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan hasil analisis
kepraktisan yang ditinjau dari uji respon guru adalah 88% sangat valid, kemudian
uji perorangan berada 90% sangat valid, kemudian uji kelompok kecil dengan
88% sangat valid. Game edukasi praktis dan layak untuk digunakan apabila sudah
melalui proses pengembangan dengan berdasarkan hasil tanggapan guru, uji coba
kelompok kecil dan uji coba perorangan, kemudian skor kepraktisan ditinjau dari
penilaian guru dan respon siswa mencapai kriteria minimal baik. Berdasarkan
hasil skor kepraktisan, maka dapat disimpulkan bahwa game edukasi online yang
dihasilkan praktis dan layak untuk digunakan.

1. Kelebihan dan Kekurangan
Adapun kelebihan yang dimiliki pada produk yang dikembangkan, yaitu:
1) Suasana kelas dapat lebih menyenangkan.
2) Siswa dilatih untuk menggunakan teknologi sebagai media untuk belajar.
3) Siswa dilatih untuk kecepatan membaca dan berpikir.
4) Siswa dilatih untuk kemampuan motoriknya dalam menggunakan aplikasi
kahoot.

Kekurangan yang dimiliki pada produk yang dikembangkan, yaitu:
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1) Harus memiliki data (kouta).
2) Siswa gampang terkecoh untuk membuka hal lain.
2. Keterbatasan Peneliti
Penelitian pengembangan game edukasi ini tidak terlepas dari beberapa
hambatan diantaranya:
1) Banyaknya siswa yang tidak mempunyai kuota dalam proses pembelajaran
berlangsung.
2) Kurangnya siswa yang datang sehingga cuman 25 orang siswa Yyang

mengikuti proses pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka penelitian ini dapat

disimpulkan bahwa:

1. Hasil analisis kebutuhan yang diperoleh melalui angket atau kuesioner yang
diisi oleh siswa yang sedang mengikuti pelajaran Bahasa Indonesia adalah siwa
yang membutuhkan pembelajaran game edukasi online yaitu aplikasi Kahoot.
Hal ini menjadi patokan peneliti dalam mengembangkan game edukasi online
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SDN Kakatua Makassar.

2. Pengembangan ini meliputi proses pembuatan game edukasi dan kemudian
dilakukan pengujian untuk mengetahui bobot validitas dan kepraktisan produk
game edukasi tersebut. Dari hasil validasi desain pembelajaran game edukasi
online Kahoot pada mata pelajaran Bahasa Indonesia ini diperoleh hasil yaitu
valid, dan berada pada kualifikasi baik. Sehingga dapat diimplementasikan
pada pembelajaran online. Tahap pengembangan desain pembelajaran online
Kahoot pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang telah di uji cobakan pada
siswa dan guru pengampu mata pelajaran Bahasa Indonesia berada pada
kualifikasi baik

3. Uji ahli atau validitas dilakukan kepada para ahli yaitu ahli desain media
pembelajaran serta ahli isi atau materi dalam bidang bahasa Indonesia.
Kegiatan ini dilakukan untuk memberikan masukan untuk perbaikan. Pada

tahapan uji coba produk ini dilakukan dengan cara menguji siswa kelompok
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kecil yang terdiri dari 5 kelompok disetiap kelompok terdiri dari 5 orang siswa,
kemudian uji coba perorangan yang terdiri dari 4 orang siswa dan tanggapan
guru pengampu mata pelajaran Bahasa Indonesia untuk mengetahui

kepraktisan game edukasi online pada kelas V SD yang dikembangkan.

B. Saran

Dari penelitian yang telah dilakukan ini, maka penulis menyarankan:

1)

2)

3)

Bagi siswa-siswi untuk lebih aktif dan semangat dalam belajar dengan
menggunakan media pembelajaran.

Bagi guru untuk mempertimbangkan dan menerapkan penggunaan media,
terkhusus media berbasis multimedia seperti media presentasi pembelajaran
sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.

Bagi kepala sekolah untuk dapat melengkapi sarana dan prasarana
pembelajaran ter khusus fasilitas pembelajaran yang berbasis multimedia

seperti, media presentasi diantaranya dalam pembelajaran.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
KURIKULUM 2013

V/1

Manusia dan Lingkungan
2
1 Hari

UPT SPF SDN KAKAKTUA

Organ Gerak Hewan Dan Manusia (Tema 1)

(Sub Tema 2)

A. KOMPETENSI INTI

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati [mendengar, melihat,
membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan
Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis,
dalam karya yvang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR
No Kon’TpveNt_ensi Indikator
3.1 Menentukan pokok pikiran 3.1.1 identifikasi pokok pikiran pada sebuah
dalam teks li a1 dan tul teks.
4.1 Menyajikan hasil identifikasi pokok 4.1.1 Menuliskan hasil identifikasi pokok
pikiran dalam teks tulis dan lisan pikiran
secara lisan, tulis, dan visual.
BAHASA INDONESIA
No Kompetensi Indikator
=15 | Menjelaskan alat gerak dan fungsinya padaMenghafal alat gerak dan fungsinya pada
hewan hewan.
dan manusia serta cara memelihara Mengetahui cara dalam memelihara
kesehatan alat gerak manusia. kesehatan alat gerak pada manusia.
4.1 Membuat model sederhana alat gerak 4.1.1 Menggambar alat gerak hewan dari
manusia dan hewan. kardus dan kayu atau bahan bekas
lainnya.
IPA
SBDP
No Kompetensi Indikator
3.2 Memahami gambar cerita. 3.2.1 Menceritakan ulang cerita yang
terdapat pada gambar.
4.2 Membuat gambar cerita. 4.2.1 Menyajikan gambar cerita.
C. TUJUAN

1. Dengan membaca, siswa mampu mengolah informasi dari bacaan dan menentukan ide
pokok pikiran dari setiap paragraf secara bertanggung jawab.

2. Dengan mengamati gambar, siswa mampu memahami tulang sebagai salah satu organ
gerak manusia secara benar.

3. Dengan mengamati gambar, siswa mampu menyebutkan dan menunjukkan berbagai
jenis tulang sebagai organ gerak pada manus secara tepat.

4. Dengan membuat gambar alat gerak hewan dari kardus siswa lebih memahami bentuk
tulang hewan dengan memanfaatkan barang lingkungan sekitar

5. Dengan diskusi, siswa dapat memahami fungsi masing-masing tulang pada manusia
secara benar.

D. MATERI
1. Bacacan tentang ide pokok pikiran
2. Bacaan tentang hewan vertebrata dan hewan avertebrata




E.

PENDEKATAN & METODE

Pendekatan
Strategi
Teknik
Metode

: Scientific

: Cooperative Learning

: Example Non Example

: Penugasan, pengamatan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah

KEGIATAN PEMBELAJARAN
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pada buku siswa.
e Fokus pengamatan siswa pada gambar dan penjelasan
gambar.

e Siswa menyajikan dan mengomunikasikan hasil
pengamatannya secara tertulis dengan panduan
pertanyaan-pertanyaan pada buku siswa.

Catatan: L
+ Berikan umpan balik di sepanjang proses kegiatan, terutama bagi
tumbuh dan berkembangnya keterampilan mengamati.

Kegiatan ini bisa dijadikan sebagai salah satu alternatif penilaian

dengan melihat ketepatan jawaban siswa.

Hasil yang diharapkan

— Merangkai sebuah cerita berdasarkan gambar.

— Kemampuan mengidentifikasi berdasarkan
pengamatan terhadap suatu objek, dalam hal ini
berupa gambar.

B. Ayo berkreasi
e Guru mengatakan kalimat penghubung yang
menjembatani perpindahan kompetensi dari cerita gambar
ke organ gerak hewan.

. S . Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan o
Pembukaan 1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan salam, menanyakan 20
kabar dan mengecek kehadiran siswa Menit
2. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh salah
seorang siswa. Siswa yang diminta membaca do’a adalah
siswa siswa yang hari ini datang paling awal.
(Menghargai kedisiplikan siswa/PPK).
3. Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap
disiplin setiap saat dan menfaatnya bagi tercapainya cita-
cita.
4. Menyanyikan lagu Garuda Pancasila atau lagu nasional
lainnya. Guru memberikan penguatan tentang pentingnya
menanamkan semangat Nasionalisme.
5. Menyampaikan tujuan pembelajaran
Inti A. Ayo Mengamati 100
e Siswa mengamati secara saksama gambar yang terdapat Menit
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Siswa mengamati rangka organ gerak tulang pada hewan
vertebrata beserta fungsi-fungsinya.

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bertanya atau memberikan tanggapan.

Hasil yang diharapkan

- Mengetahui rangka organ gerak hewan vertebrata.

- Berani dan percaya diri mengemukakan pendapat .

Guru memastikan bahwa siswa telah memahami organ

gerak hewan vertebrata.

Setelah benar-benar paham, guru meminta siswa membuat

model sederhana organ gerak salah satu hewan vertebrata

maupun avertebrata.

Siswa mencermati langkah-langkah kerja yang

sudah dijelaskan oleh guru

Hasil yang diharapkan

- Mengetahui rangka organ gerak hewan vertebrata.

- Kreatif, tanggung jawab, dan disiplin dalam
mengerjakan tugas.

C. Ayo Mencoba

Guru membimbing dan mengawasi siswa membuat model
sederhana organ gerak hewan dari bahan kerdus maupun
bahan bekas lainnya
Guru selalu menekankan kebersihan, kerapian, dan
keselamatan kerja selama kegiatan berlangsung.
Meskipun model sederhana, namun kerangka organ gerak
hewan ini dibuat dengan memanfaatkan barang dari
lingkungan sekitar.
Hasil yvang diharapkan
= Mengetahui organ gerak hewan.
> Cermat, teliti, dan percaya diri dalam

mengerjakan tugas.

D. Ayo Membaca

Pada kegiatan Ayvo Membaca, Siswa diminta untuk
membaca teks tentang Penvandang Cacat yang
Sukses.

Alternatif kegiatan membaca

s [ Alternatif 1, guru memberikan waktu selama 5 menit
dan siswa diminta membaca dalam hati.

2. Alternatif 2, guru menunjuk satu siswa untuk
membacakan bacaan tersebut dan meminta siswa lain
menyimal.

3. Alternatif 3, bacaan tersebut dibaca secara bergantian
dan bersambung oleh seluruh siswa.

Alternatif Jawaban

| Paraaraf | 1de Pokok 1




Alternatif Jawaban

Paragraf Ide Pokok
1 Sidik lahir dengan kondisi yang memprihatinkan, ia tak
memiliki kedua kaki mulai dari pangkal paha.
2 Meski tubuhnya tak sempurna, sejak kecil Sidik tidak mau
merepotkan orang lain.
5 Setelah bertahun-tahun bekerja di Yayasan Swa Prasidya

Purna tapi tak menghasilkan materi berarti, Sidik memilih
keluar dan mencari pekerjaan lain.

Modalnya ketika itu sumbangan dari Pemda DKI sebesar satu
juta rupiah.

la juga sudah punya merek lengkap dengan cap di
pembungkus produknya.

6 Beruntung ada seorang pengusaha lokal yang melihat
kegigihan Sidik dan akhirnya menyumbangkan sebuah sepeda
motor untuk operasional usaha.

v Saat ini Sidik terus mengembangkan pemasaran produknya.

8 Kini, dari hasil usahanya Sidik mengantungi keuntungan
berkisar 1 sampai 2 juta rupiah perbulan.

Tips dan Saran ==

= Berikan umpan balik di sepanjang proses kegiatan, terutama bagi
tumbuh dan berkembangnya keterampilan eksplorasi, pengumpulan
data, dan komunikasi.

- Kegiatan ini bisa dijadikan sebagai salah satu alternatif penilaian,
dengan melihat kedalaman dan kebenaran jawaban siswa serta
kelengkapan data/informasi yang dikumpulkan siswa.

Hasil yang diharapkan
- Gemar membaca.
- Mampu menggali informasi dari bacaan.

- Mampu menentukan ide pokok dari bacaan.
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E. Ayo Berkreasi
- Secara interaktif guru menjelaskan salah satu jenis gambar
ilustrasi, yaitu gambar cover.

- Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bertanya dan berpendapat.

- Guru memastikan siswa memahami arti dan unsur-unsur
sambar cover.
- Setelah benar-benar paham, siswa mencoba membuat

sambar cover berdasarkan bacaan yvang berjudul
Penyvandang Cacat yvang Sukses.

- Tekankan pada siswa untuk selalu memperhatikan unsur-
unsur gambar cover buku. Semua unsur gambar cover
Catatan: c B S o =
- Gures Porsi yang lebih kepoda siswa untuk

Puan dirk saar 3
- Berikan keleluasoan siswa untuk bertanya.
- Untuk merongsong daya mojinasi siswa berkaitan dengon cerita yanag

= Gkan ditUaNokon Melolul GOMDBOr, Berikan Pertany an e r tany aan
= PONcinNgan Serta contoh-contoh cerita.
- Secara mandiri siswa diminta untuk Mmengemukakan

pendapatnya berdasarkan pemahaman yvang sudah
didapatkannya selama kegiatan pembelajaran
berlangsung.
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® Guru mengidentifikasi dan menganalisa jawaban masing-
masing siswa untuk mengetahui sejauh mana tingkat
keterampilan siswa untuk mengembangkan ide pokok
menjadi sebuah bacaan serta memahami organ gerak
manusia yang berupa tulang dan cara menjaganya.

Hasil yang diharapkan

— Mengetahui gambar cerita yang berupa cover.

— Membuat gambar cerita.

— Mengembangkan imajinasi sekaligus
menuangkannya ke dalam bentuk gambar.

Catatan: L

= Merupakan media untuk mengukur seberapa banyak materi yang sudah
dipelajori dan dipahami siswa.

- Pada aktivitas ini lebih ditekankan pada sikap siswa setelah
mempelajari materi.

-~ Sebagai tindaklanjut dari kegiatan ini, guru dapat memberikan
REMEDIAL dan PENGAYAAN sesuai dengan tingkat pencapaian masing-
masing siswa.

Hasil yang diharapkan
— Siswa memahami tulang sebagai organ gerak manusia

dan manfaat sayuran bagi tubuh manusia.

— Siswa mampu mengembangkan ide pokok

menjadi sebuah paragraf.

— Siswa mampu membuat cerita gambar.

Penutup

Siswa mapu mengemukan hasil belajar hari ini 20
Guru memberikan penguatan dan kesimpulan Menit
Siswa diberikan kesempatan berbicara /bertanya dan
menambahkan informasi dari siswa lainnya..
4. Penugasan dirumah
e Dengan bantuan orang tuanya, siswa melakukan aktivitas
sehari-hari di rumah sambil menentukan organ gerak apa
yang digunakan pada saat melakukan aktivitas tersebut.
5. Menyanyikan salah satu lagu daerah untuk menumbuhkan
nasionalisme, persatuan, dan toleransi.
6. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh salah satu siswa.

G. PENILAIAN

Penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran dilakukan oleh guru untuk mengukur
tingkat pencapaian kompetensi peserta didik. Hasil penilaian digunakan sebagai bahan
penyusunan laporan kemajuan hasil belajar dan memperbaiki proses pembelajaran.
Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari
pengamatan




sikap, tes pengetahuan dan presentasi unjuk kerja atau hasil karya/projek dengan rubric
penilaian sebagai berikut.

1. Teknik Penilaian:
a. Penilaian Sikap: Peduli, tanggung jawab, disiplin
b. Penilaian Pengetahuan: Tes Tertulis
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk kerja

2. Bentuk Instrumen Penilaian
a. Sikap
1) Disiplin
2) Tanggung jawab
3) Peduli

NHORURARIWRINEIFEOROVOIOINOUNWIN(-

WNINNHNON|OH|0 -
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b. Pengetahuan
Siswa mengerjakan soal-soal latihan tertulis, remedial, dan pengayaan
pada buku siswa.
Format Penilaian

Aspei 1 Aspek 2
Nama siswa
Tercopai [S 28| rercapai [ 2l
L Tercapai 2P | rercapai
S > S <>

Keterangan:
e 3= ver
= = pengertian dan oo i

Tercap | Belum Tercap | Belum
ai Tercapai ai Tercapai

URBAHWHEINFEFEREORIOOINO|UAWN|F

JONUNNIPARNWNINNFENON|[OH0RNHO -
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c. Keterampilan
Penilaian Unjuk
Kerja
1) Rubrik Menulis Berdasarkan Pengamatan Gambar

Hasil yang ditulis
sesuai dengan
kejadian atau
peristivwa yang
tampak pada
gambar yang

ditulis siswa
sesuai dengan
gambar yang
diamati

dan benar
mengelompokkan

ditulis siswa
sesuai dengan
gambar yang
diamati dan
sebagian besar
benardalam

ditulis siswa
sesuai dengan
gambar yang
diamati dan
sebagian besar
benardalam

z Periu
Baik Sekal Cukup - =
Aspek Bimbingan
= 1
Isi dan Keseluruhan Keseluruhan Sebagian besar Hanya sebagian
Pen uan: jowaban yang owaban yang jowaban yang kecil jawaban

yang ditulis siswa
sesuai dengan
gambar yang
diamati dan
hanya sebagian
kecil benar dalam

Indonesia yang
baik dan benar

yang ba
benardigunakan
dengan

efisien dan
menarik dalam

yang baik dan
benardigunakan
dengan

efisien dalam
keseluruhan

yang baik dan
benardigunakan
dengan sangat
efisien dalam
sebagian besar
penulisan.

diamati owaban. mengelompokkan mengelompokkan mengelompokkan
jowaban. owaban. jawaban.
Penggunaan Bahasa Indonesia | Bahasa Indonesia | Bahasa Indonesia | Bahasa Indonesia

yang baik dan
benardigunakan
dengan sangat
efisien dalam
sebagian kecil
penulisan.

digunakan keseluruhan
dalam penulisan penulisan.
rnngkasan.

a) Mencari Ide Pokok Bacaan

e e s

EBaik Sekali

et
Eirtsiaagan
1

e et R et
R e RS N L e

S

[t irpaat e
o o

O e e T
SSNNE ST TSNS

e v e s g hn
e e
=

b) M™Menuliskan Ide Pokok dari Bacaan

Baik Sckali

Eailkc

Caakkup

Perio
Birmbingan

=2

K

it ool cftolis
A iciers et osbe
e e,

il e ook

Bohoso Indone=io

Bocaan.

<) Rubrik Membuat Gambar Cover

Perios

= Baik Scikali Saik ko o Sl S
= T
ropors Seluruh booian e me e et
Gambar dibuar baoian o Gambar dibuac eambar ditbuar
e @an oo <t s
o recor =t veno yono tepar Yoo temar.
tepar
e Sty ot T e et Lt Smbogian besar — e et
aam = Gamboar S et oarmba St aormbar
Gernoan tata letok | disuson deooon G aie ey S A racaes
o o letabe wo o Tara terak yana tata lemtak vana
- tepar. p
[, Seluruh obiei g e s ety Seboagian besar Sebaoion lkecil
Gerrriteor clivoo e ot e b aearratacar ot e be caen - g b aearv b
Senaon war Sivo e noon oo ¢ denoan oo V denoon
- e e oo Seare wana
-t raan . o Lt e P =
i Son roe Son roo- Son ros-
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d) Rubrik Membuat Model Sederhana Organ Gerak

Aspek

IR I S—

Seluruh
anggota tubuh
dibuat dengan
perbandingan
ukuran yang
tepat.

Proporsi

Baik Sekali

Baik

Cukup

Perlu
Bimbingan

=

=

1

Hampir seluruh
anggota tubuh
dibuat dengan
perbandingan
ukuran yang
tepat.

Sebagian besar
anggota tubuh
dibuat dengan
perbandingan
ukuran yang
tepat.

Sebagian kecil
anggota tubuh
dibuat dengan
perbandingan
ukuran yang
tepat.

Anatomi

Seluruh bentuk,
ukuran, dan

tata letok setiap
bagian tubuh
dilakukan dengan
tepat.

Hampir seluruh
bentuk, ukuran,
dan tata letak
setiap bagian
tubuh dilakukan
dengan tepat.

Sebagian besar
bentuk, ukuran,
dan tata letak
setiap bagian
tubuh dilakukan
dengan tepat.

Sebagian kecil
bentuk, ukuran,
dan tata letak
setiap bagian
tubuh dilakukan
dengan tepat.

Hasil akhir

Seluruh bagian
model dikerjakan
dengan secara
detail dan rapi.

Hampir seluruh
bagian model
dikerjakan
dengan secara
detail dan rapi.

Sebagian besar
bagian model
dikerjakan
dengan secara
detail dan rapi.

Sebagian keecil
bagian model
dikerjakan
dengan secara
detail dan rapi.

H. REMEDIAL DAN PENGAYAAN

1. Remedial

Tuliskan bagian-bagian organ gerak hewan-hewan berikurt:

Rangka Tubuh Hewan

Kelinci

Burung

Kadal

2. Pengayaan
Buatlah gambar organ gerak salah satu hewan berikut dan berilah penjelasan
secukupnya pada gambar.
v £ Jangkrik
2. Katak

3. Kadal

4. Ikan

3. Kerja Sama Orang Tua

® Siswa menunjukkan hasil karya gambar yang dibuatnya, lalu orang

tua membuat evaluasi berdasarkan gambar tersebut.

e Untuk mengoptimalkan kerja sama, siswa dapat berbagai peran dan tugas
dengan orang tuanya.

Hasil yang diharapkan

Menjaga hubungan baik dan kedekatan dengan orang tua.

I. SUMBER DAN MEDIA

1. Buku Pedoman Guru Tema 1 Kelas 5 dan Buku Siswa Tema 1 Kelas 5 (Buku Tematik
Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014).

2. Buku Sekolah
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LAMPIRAN 2

Identifikasi kebutuhan siswa

IDENTIFIKASI KEBUTUHAN SISWA

Nama (PN AW DEDE  Re2Z¥y wWInJA
Kelas 158
Jenis Kelamin : Laki-laki b. Perempuan
Asal Daerah Moy NS A
Agama H GYAN
Sekolah SPN VAR AN
Angket ini bertujuan untuk i dan d: belajar peserta didik
terhadap media pembelajaran berbasis game edukasi pada Mata i
di SD Negeri K Pada I anda imi untuk ikan
informasi penting isi proses p ji bahasa i ia dan
media jaran. Il anda dimi untuk ikan informasi Mata

Pelajaran Bahasa Indonesia.
Bagian I

Berikan tanda centang (v ) pada kolom yang dianggap paling sesuai !

1. Apakah anda merasa cepat bosan terhadap pelaksanaan pembelajaran secara

daring?
| Ya m kadang-kadang "] Tidak
2. Apakah mata pelaj ia sulit di i dalam
secara daring?
Ma wa [/ | kadang-kadang [] Tidak
3. Apakah de pe i oleh guru dalam pelaksanaan
pembelajaran secara daring membantu anda dalam memahami materi?
o |Ya [\/] & kadang-kadang [ | Tidak
4. Apakah guru media p dalam proses belajar mengajar
bahasa indonesia (seperti: video, buku, quiz, dan sebagainya)?
N ]Ya [ ] ¥ kadang-kadang [ | Tidak
5. Apakah anda lebih ip baik bila media
j i i o oleh guru?
[V ]Ya [ ] @ kadang-kadang [ | Tidak
6. N anda, kah game i dalam proses pembelajaran dapat
j jadi lebih menarik?
V] Ya [ ] ®» kadang-kadang [ | Tidak
Bagian Il

Berikan tanda centang (+) pada kolom yang dianggap paling sesuai !

NO

JAWABAN
PERTANYAAN

YA TIDAK

Bahasa Indonesia adalah pembelajaran yang sulit
untuk dipahami \/

Materi-materi dalam pembelajaran bahasa indonesia
disajikan dalam berbagai jenis teks \/

Bahasa Indonesia menjadi pelajaran yang teradang
membosankan karena pengajarannya yang kurang \/
variatif dan materi banyak berkutat dalam

penyampaian teori

Dalam pembelajaran bahasa indonesia anda merasa
masih kesulitan memahami teks yang hanya
didengarkan

S

Pembelajaran bahasa indonesia membutuhkan waktu
yang cukup untuk mempelajari setiap materi namun
dalam pelaksanaan pembelajaran secara daring
membatasi waktu dalam penyampaian materi
pembelajaran

&
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LAMPIRAN 3

ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI DESAIN DAN MEDIA

Ipp—

FORMAT A
UJI AHLI MEDIA
PEMBELAJARAN
ANGKET PENIL A £5 '
IAN/TANGGAPAN AHLI MED i =
TE RP MESTA P e ATAr N AHL DIA DAN DESAIN

BERBASIS GAME EDUKASI MATA
PELAJARAN BAHASA INDONESIA

NO. Aspek yang dinilai S ey

1 Kejelasan peyampaian

informasi/pesan/materi yvang ada 1 > 3 | 4 s

pada game edukasi

Kemenarikan media t —
" pembelajaran berbasis game yang 1 2 3

r dikembangkan

Gambar sesuai dengan materi

yang disampaikan

Suara sesuai dengan materi yang

disampaikan

Teks sesuai dengan materi yang

disampaikan

Ukuran dan jenis huruf yang b %

digunakan mudah dibaca | |

Kejelasan audio dalam media 1 = = | A @ 1

yang dikembangkan ~ e | |

Media yang dikembangkan dapat |

mempermudah siswa dalam 1 2 3

memahami materi o

o Keurutan alur tampilan bahan 1 = 4 x | @\

ajar video e = | | =)

10 Kemudahan penggunaan bahan | 3 A 1 \

ajar video e 7~ [ = \ { @

Keterangan:

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik

Skor Pcnilali;ni

N

W N O L AW

Qeonlelodarunn o Seh wban 3

................................. \"—04“

= | T T T Niak“ssar‘ |8‘. ‘‘‘‘‘‘‘
= - Ahli Isi
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LAMPIRAN 4

ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI ISI DAN MATERI

FORMAT B:
UST AHLTISI/MATERI]
PEMBELAJARAN

b ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI ISI ATAU MATERIT
v EMBELAJARAN TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME EDUKASI PADA MATA PELAJARAN BAHASA INDONESIA

NO. Aspek yang dinilai Skor Penilaian
K g :
1 materi d
kompetensi dasar 1 i 2 ,,4

Kesesuaian materi dalam media
yang dik gkan d 1 2 3 4
indikator pembelajaran
Kejelasan tujuan pembelajaran 1 2 3 |
| Penyampaian materi dalam media
pembelajaran memudahkan

S
5
5
4
dalam mencapai tujuan ! 2 > @

1 2 = b
1§ 2 3 4
g curatan gambar, audio,
animasi yang digunakan dengan 1 2 3 4 @
_materi P
epatan penggunaan bahasa =2 3 1 4 |(C9
tan penyampaian materi jelas [ \ e
mudah diikuti 1121314103

Komentar dan saran untuk perbaikan materi




LAMPIRAN 5
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FORMAT C:
uUjJl COBA

ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI PADA MATA PELAJARAN

BAHASA INDONESIA

Bacalah petunjuk sebelum anda mengisi! Lingkarilah salah satu angka
yang paling sesuai dengan pilihanmu. Setiap pernyataan tidak ada
benar atau salah dalam kaitannya dengan media pembelajaran yang
telah digunakan.

LNO. B Asbél: ;ang dinilai Skor Penilaian
o Kejelasan penyampaian tujuan
pembelajaran yang termuat
s
dalam media pembelajaran yang 2 2 & @
digunakan
2 Kejelasan materi yang disajikan 2 3 5
Materi yang diberikan
memudahkan untuk mencapai
3 3 ; 2 | 3 (@) s
tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai
Bahasa yang digunakan
4 memudahkan peserta didik 2 3 @] s
dalam memahami isi materi
5 Kemenarikan tampilan bahan 2 a 4 @
ajar
Kesesuaian gambar yang p
6 digunakan dengan materi yang 2 3 Ca) 5
disampaikan
Keterbacaan teks yang digunakan 2 3 4 @
8 Kesesuaian audio dengan video 3 @ | s
9 [‘Bahan ajar baik digunakan dalam 1 2 5
proses pembelajaran
Kemudahan dalarm menggunakan
10 | media pembelajaran yang s & 2 @
dikembangkan
Keterangan:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

Komentar dan saran untuk perbaikan media

MAKASEAT, ..insvsiisinissriesibinas

Peserta Didik

ﬁ%&nﬂm@cﬂ
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LAMPIRAN 6
Angket Uji Coba Kelompok Kecil
- S
3 s 3 ~ -
3 z £ 5 3 2 5 = & 8
= S 3 8 5 g S & S s
NO NAMA 2 g < E = 3 2 SKOR PRESENTASE
Kelompok |
1 R1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100%
2 R2 5 3 4 5 5 3 4 3 4 5 41 82%
3 R3 5 5 5 4 5 5 4 5 3 4 45 90%
4 R4 5 3 5 2 4 3 5 4 5 2 38 76%
5 R5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100%
Re Rata Persentase (%) 89%
Kelompok Il
6 R6 5 4 5 5 2 5 4 1 5 4 40 80%
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37

74%

39

78%

47

94%

7 R7 5
8 R8 3
9 R9 5
10 R10 4

40

80%

Re Rata Persentase (%)

81%

45

90%

48

96%

47

94%

46

92%

Kelompok Il
11 R1l1 3
12 R12 5
13 R13 5
14 R14 4
15 R15 5

45

90%

Re Rata Persentase (%)

92%

Kelompok IV

16 R16 5

46

92%
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42

84%

50

100%

41

82%

17 R17 3
18 R18 5
19 R19 3
20 R20 5

44

88%

Re Rata Persentase (%)

89%

42

84%

44

88%

42

84%

49

98%

Kelompok V

21 R21 4
22 R22 5
23 R23 3
24 R24 4
25 R25 4

49

98%

Re Rata Persentase (%)

90%




KETERANGAN :
R1
KPTPYTDMPYD
KMYD
MYDMUMTPY :
BYDMPDDM
KTBA
KGYDDMY
KTYD
KADV
BABDDPP

KDMMPY

: Responden Siswa

: Kejelasan Penyampaian Tujuan Pembelajaran Yang

: Kejelasan Materi Yang Disajikan

Materi Yang Diberikan Memudahkan Untuk Mencapai Tujuan Pembelajaran Yang Ingin Dicapai

: Bahasa Yang Digunakan Memudahkan Peserta Didik Dalam Memahami Isi Materi
: Kemenarikan Tampilan Bahan Ajar
: Kesesuaian Gambar Yg Digunakan Dengan Materi Yang Digunakan
: Keterbacaan Teks Yang Digunakan
: Kesesuaian Audio Dengan Video
: Bahan Ajar Baik Digunakan Dalam Proses Pembelajaran

: Kemudahan dalam menggunakan Media Pembelajaran Yang Dikembangkan
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LAMPIRAN

7

FORMAT C:
UjJI COBA

ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI PADA MATA PELAJARAN

BAHASA INDONESIA

Bacalah petunjuk sebelum anda mengisi! Lingkarilah salah satu angka
vang paling sesuai dengan pilihanmu. Setiap pernyataan tidak ada
benar atau salah dalam kaitannya dengan media pembelajaran yang
telah digunakan.

NO. Aspek yang dinilai Skor Penilaian
Kejelasan penys;'npaian tujuan
1 pembelajaran yang termuat 2 3 a
dalam media pembelajaran yang
digunakan
2 | Kejelasan materi yang disajikan 2 3 4 @
%,_ Materi yang diberikan
3 memudahkan untuk mencapai 2 3 a
tujuan pembelajaran yang ingin @
dicapai
Bahasa yang digunakan
4 memudahkan peserta didik 2 (<} @ s
dalam memahami isi materi
5 K.emenarlkan tampilan bahan 2 3 a @
ajar
I Kesesuaian gambar yang
6 digunakan dengan materi yang & 3 @ 5
disampaikan
7 Keterbacaan teks yang digunakan 2 4 @
—
8 Kesesuaian audio dengan video @ 5
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LAMPIRAN 8

Angket Uji Coba Perorangan

S1 S2 S3 sS4
Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran yang termuat 95 S S 3 18 90%
dalam media pembelajaran yang digunakan
Kejelasan materi yang disajikan S S 3 S 18 90%
Materi yang diberikan memudahkan untuk mencapai tujuan 5 S 4 4 18 90%
pembelajaran yang ingin dicapai
Bahasa yang digunakan memudahkan peserta didik dalam 5 4 S S 19 95%
memahami isi materi
Kemenarikan tampilan bahan ajar S S S 4 19 95%
Kesesuaian gambar yang digunakan dengan materi yang 5 S 3 4 17 85%
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disampaikan
7 Keterbacaan teks yang digunakan 5 4 4 3 16 80%
8 Kesesuaian audio dengan video S S 3 S 18 90%
9 Bahan ajar baik digunakan dalam proses pembelajaran S 3 4 S 17 85%
10 Kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran yang 95 4 S 4 18 90%

dikembangkan

Jumlah 50 45 41 42

Presentase (%) 100% 95% 82% 84%
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LAMPIRAN 9

Angket Tanggapan Guru Pengampu Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia
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LAMPIRAN 10

Game Edukasi Pasca Reuvisi

s - euae

Gambar 1 menjelaskan isi materi yang ingin dikerjakan

- e

Gambar diatas menunjukkan ada
= cara yang bisa kita lakukan
<

Gambar 2 menunjukan 3 cara menentukan pokok pikiran

=77 B Qui=

Soal!

Salah satu ciri dari makhluk hidup
adalah berqerak. Secara umum, gerak
dapat diartikan berpindah tempat atau
gerubahan posisi sebagian atau seluruh
agian dari tubuh. Makhluk hidup akan
bergerak apabila ada rangsangan yang
mengenai sebagian atau seluru
bagian tubuhnya.

Tentukan ide pokok pikiranmn dalam
paragraf berikut.

Gambar 3 soal yang ingin dikerjakan oleh siswa
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LAMPIRAN 11

Dokumentasi

Gambar 1.1 identifikasi kebutuhan siswa

Gambar 2.1 uji perorangan
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Gambar 4.1 uji kelompok kecil
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Gambar 5.1 pengisian angket kelompok kecil
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LAMPIRAN 12

Persuratan

4

«‘\SNEGE,Q’ KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN
£ K TINGGI
s {f{ %\ UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR
B~ FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
* ti"’ * PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
NN Alamat: Kampus UNM Tidung J1. Tamalate 1 Makassar

Telepon (0411) 883076 — (0411) 884457 Laman: www.unm.ac.id

PENGESAHAN PENELITIAN

Berdasarkan hasil telaah oleh pembahasan utama dan para peserta seminar yang
telah dilaksanakan pada tanggal 25 November 2021, maka usul penelitian untuk
skripsi saudari ;

Nama : Novita Sari

NIM 1 1741040004

Jurusan/Prodi : Teknologi Pendidikan

Judul : Pengembangan Game Edukasi Online Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V Sdn Kakaktua
Makassar

Telah dilakukan perbaikan/penyempurnaan sesuai usul/saran pembahas utama dan
peserta seminar, maka usulan penelitian untuk skripsi saudari diperkenankan
meneruskan kegiatan pada tahapan selanjutnya.

Makassar, 30 Desember 2021

Disetujui oleh:

Pembimbing I Pembimbing IT
o~ e
Dr. Nurhikmah, S.Pd., M.Si Andromeda Valentino S, S.Pd.,M.Pd.
NIP. 19731106 200501 2 001 NIP. 19850214 201903 1 008

etahui, Disahkan oleh,

A/

-’A&/I »
Righ, S.Pd./M.Si.
OSOI

W

W fa, VLSi.
Ny s 0525 199203 1 002
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

ISTECER,
I~ RISET DAN TEKNOLOGI
z
C ey S UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR (UNM)
Ty FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
NM Jalan: Tamalate 1 Tidung, Makassar KP. 90222

Telepon: 884457, Fax. (0411) 884457
Laman: http://fip.unm.ac.id; E-mail: fip@unm.ac.id

07 Januari 2022

zc;n;or : 207/UN36.4/1.T/2022
: Permohonan Izin Melakukan Penelitian

Yth . . X
Cq. Kepala UPT P2T BKPMD Prov. Sulawesi Selatan
Di —
Makassar

S'chUbungan dengan penyelesaian studi mahasiswa Program Strata Satu (S-1), maka terlebih dahulu
arus melakukan penelitian dalam rangka penulisan skripsi. Untuk itu kami mohon kiranya

mahasiswa tersebut dibawah ini:

Nama : NOVITA SARI
NIM . : 1741040004
Jurusan/ Prodi : Teknologi Pendidikan

- PENGEMBANGAN GAME EDUKASI ONLINE PADA MATA
PELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS V SDN KAKAKTUA

MAKASSAR

Judul Skripsi

Diberikan izin untuk melakukan penelitian pada lokasi atau tempat yang ada dalam wilayah
Lembaga/ Instansi/ Organisasi yang Bapak/ Ibu Pimpin.

Sebagai bahan pertimbangan bersama ini kami lampirkan proposal penelitian mahasiswa yang
bersangkutan. Atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wakil Dekan Bidang Akademik,

%}’@%

P
Stk
Dr. Mustata, M.Si
Tembusan: NIP 196605251992031002

Yth. Ketua Lembaga Penelitian Universitas Negeri Makassar

Yang bersangkutan

15
2.
3. Arsip
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PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
BIDANG PENYELENGGARAAN PELAYANAN PERIZINAN

Nomor  : 25244/S.01/PTSP/2022 KepadaYth.
Lampiran : Walikota Makassar

Perihal : Izin Penelitian
di-
Tempat

Berdasarkan surat Pembantu Dekan Bid. Akademik FIP UNM Makassar Nomor : 207/UN36.4/L.T/2021
tanggal 07 Januari 2022 perihal tersebut diatas, mahasiswa/peneliti dibawah ini:

Nama : NOVITA SARI

Nomor Pokok : 1741040004

Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa(S1)

Alamat : JI. Tamalate | Tidung, Makassar

Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka penyusunan Skripsi, dengan
judul :
" PENGEMBANGAN GAME EDUKASI ONLINE PADA MATA PELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS V
SDN KAKAKTUA MAKASSAR "

Yang akan dilaksanakan dari : Tgl. 10 Januari s/d 10 Februari 2022

Sehubungan dengan hal térsebut diatas, pada 'prinsipnyafkaml menyetujui kegiatan dimaksud dengan
ketentuan yang tertera di belak surat izin penelitian.

Dokumen ini dntandalangann[secara elektronik dah Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan
barcode, —

Demikian surat izin penelitian ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada tanggal : 10 Januari 2022

A.n. GUBERNUR SULAWESI SELATAN
KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
SATU PINTU PROVINSI SULAWESI SELATAN
Selaku Administrator Pelayanan Perizinan Terpadu

2]
/%\(g/
Ir. H. DENNY IRAWAN SAARDI..M.Si

Pangkat : Pembina Utama Madya
Nip : 19620624 199303 1 003

Tembusan Yth
1 Dekan Bid. FIP UNM M. di

2. Pertinggal.

SIMAP PTSP 10-01-2022

Jl.Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936

Website : http://simap.sulselprov.go.id Email : ptsp@ sulselprov.go.id
Makassar 90231
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR (UNM)
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Alamat: Jalan Tamalate I Tidung Makassar, KP - 90222 email: fipzunm.ac.id
Laman: https://www fip.unm ac.id. https://www unm.ac.id

KEPUTUSAN
Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Makassar
Nomor : /UN36.4/PP/2022
Tentang
Validator Instrumen Tugas Akhir (sknpsi) pada Program Studi Teknologi Pendidikan
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negen Makassar

Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Makassar:

Menimbang :a. bashwa untuk optimalnya penyelesaian tugas akhir mahasiswa pada Program Studi

Teknologi Pendidikan Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negert Makassar, maka
dipandang perlu menetapkan dosen validator instrumen mahasiswa
b. bahwa untuk maksud pada point 1 di atas, dipandang perlu menerbitkan  Surat

Keputusannya
Mengingat 1. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003;
2. Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005
3. Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012
4. Peraturan Pemerintah Nomor 66 Tahun 2010
5. Keputusan Presiden Nomor 93 Tahun 1999;
6. Keputusan Mendikbud RI Nomor 277/0/1999;
7. Keputusan Mendikbud RI Nomor 200/0/2003;
8. Keputusan Mendiknas RI Nomor 025/0/2002;
9. Keputusan Rektor UNM Nomor 40 1/UN36/HK/2019
Memutuskan
Menetapkan <
Pertama : Mengangkat Bapak/Ibu Dr.Sakaria, S.S., S.Pd, ML.Pd/NIP. 198503272019031005 scbagai
validator 1si mahasiswa berikut:
No NIM Nama Mahasiwa Judul Skripsi Validator
Pengembangan game edukasi online
> Novita Sarni pada mata pclajaran bahasa Indonesia Isi (maten)
! 171090004 kelas V SDN Kakaktua Makassar
Kedua : Keputusan imi mulai berlaku sejak tanggal ditetapkannya
Ketiga :Apabila dikemudian han  terdapat  kekeliruan  dalam  keputusan  ini,  akan  diperbaiki

sebagaimana mestinya

ASLI keputusan mi disampaikan kepada yang bersangkutan untuk diketahur dan dilaksanakan dengan penuh
tanggung jawab.

Ditctapkan di - - Makassar
: - 14 Januari 2022

-

Dr. Abdul Saman, S.Pd., M.Si., Kons.
NIP. 19720817 200212 1 001

Salinan disampaikan kepada:
1. Ketua Jurusan TP

W

Dosen Validator

. Mahasiswa bersangkutan

Arsip
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-
’w* FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

i m.ac.1d
Alamat: Jalan Tamalate 1 Tidung Makassar, KP - 90222, email: "‘P Qiunm.g
Laman: https://www. fip.unm.ac.id, hitps //www.unm ac 1t

KEPUTUSAN
Dekan Fakultas llmu Pendidikan
Universitas Negeri Makassar
Nomor : £ /UN36.4/PP/2022
Tentang
Validator Instrumen Tugas Akhir (skripsi) pada Program Studi Tceknologi Pendidikan
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar

Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Makassar:

Menimbang . a. bahwa untuk optimalnya penyelesaian tugas akhir mahasiswa pada Program Studi Teknologi
Pendidikan Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar, maka dipandang perlu

menetapkan dosen validator instrumen mahasiswa

b. bahwa untuk maksud pada point 1 di atas, dipandang perlu menerbitkan Surat Keputusannya.

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003;
Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005
Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012

Peraturan Pemerintah Nomor 66 Tahun 2010
Keputusan Presiden Nomor 93 Tahun 1999;
Keputusan Mendikbud RI Nomor 277/0/1999;

. Keputusan Mendikbud RI Nomor 200/0/2003;

. Keputusan Mendiknas RI Nomor 025/0/2002;

. Keputusan Rektor UNM Nomor 401/UN36/HK/2019

Mengingat

VXN DB WN—~

Memutuskan
Menetapkan

Pertama : Mengangkat Bapak/Ibu Merrisa Monoarfa, S.Pd., M.Pd./NIP. 19860326 201903 2 009

sebagai validator isi mahasiswa berikut:

No NIM Nama Mahasiw; ! Judul Skripsi Validator

) Pengembangan game edukasi online
1 1741040004 Novita Sari pada mata pelajaran bahasa Indonesia Media
[ kelas V SDN Kakaktua Makassar

|
Kedua : Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkannya.

Ketiga :Apabila dikemudian hari terdapat kekeliruan dalam keputusan ini, akan diperbaiki sebagaimana

mestinya.
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ASLI keputusan ini disampaikan kepada yang bersangkutan untuk diketahui dan dilaksanakan dengan penuh

tanggung jawab.

Ritetapkan di  : Mak

Salinan disampaikan kepada:
1. Ketua Jurusan TP

2. Dosen Validator

3. Mahasiswa bersangkutan
4. Arsip
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