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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 Ilmu 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 
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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 
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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 
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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 
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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 
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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 
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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 klarifikasi 

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 
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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 YA 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 
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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.  

B. 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? 

C. 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 

D. 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: 
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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) Bagi guru 

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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BAB II 

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) Kawasan Desain: Proses untuk menentukan kondisi belajar, meliputi 

desain sistem pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, dan lain-lain.   

b) 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.  

c) Kawasan Pemanfaatan: Aktivitas menggunakan proses dan sumber 

untuk belajar. Meliputi pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi 

dan institusionalisasi, kebijakan dan regulasi.  

d) Kawasan Pengelolaan: Meliputi pengelolaan Teknologi Pendidikan 

melalui perencanaan, pengorganisasian, pengordinasian, dan supervisi.  

https://hanyatp.blogspot.com/2019/05/kawasan-pengembangan-teknologi.html
https://hanyatp.blogspot.com/2019/05/kawasan-pemanfaatan-teknologi-pendidikan.html
https://hanyatp.blogspot.com/2019/05/kawasan-pengelolaan-teknologi-pendidikan.html
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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 No.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) 

a. 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                       

b. 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.                        

c. 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 sesuai 

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 

 

Menentukan pokok pikiran 

dalam teks lisan dan tulisan 

3.1.1 menunjukan ide pokok 

pada sebuah paragraph 

3.1.2 mencari pokok pikiran 

pada sebuah percakapan 

3.2 Menyajikan hasil identifikasi 

pokok pikiran 

4.1.1 mengidentifikasi pokok 

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. 
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                                   Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir

Media Pembelajaran 

Game Edukasi 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

Menentukan pokok pikiran dalam 

teks lisan dan tulisan 

                  Pengembangan Game Edukasi 

1. Perencanaan 

2. Desain 

3. Pengembangan 

Teks 

Gambar 

Audio 



 

24 
 

BAB III 

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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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 

PLANNING 

DESIGN 

DEVELOPMENT 

Analisis kebutuhan 

Identifikasi karakteristik peserta didik 

Identifikasi materi > pemilihan materi 

Menyusun materi ke dalam StoryBoard 

Mengembangkan flowchart 

Menyusun Dokumentasi 

Memvalidasi program 
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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 
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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. 

D. Lokasi Penelitian 

  Penelitian ini berlokasi di SDN Kakatua makassar. Penelitian menerapkan 

lokasi yang akan dijadikan objek dalam penelitian ini untuk memperoleh 

informasi yang akurat. 

E. 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 yaitu 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. 

F. 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. 

G. 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. 

H. 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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I. 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 

PENILAIAN 

INDIKATOR JUMLAH 

BUTIR 

  1. Kesesuaian soal latihan yang disajikan dalam 

media pembelajaran dengan kompetensi dasar, 

indikator dan tujuan pembelajaran 

3 

 

 

 

 

   1               Pembelajaran 

2. Kesesuaian penyajian soal latihan dengan 

media yang digunakan 

1 

3. Kontekstualisasi 1 

4. Ketepatan penggunaan  istilah dan simbol 

dalam soal latihan 

1 

 5. Kemudahan soal latihan untuk dipahami 1 

6. Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi 

yang ada 

1 

 7. Variasi soal latihan 1 

8. Kecukupan jumlah latihan dengan banyaknya 

materi yang diberikan saat proses pembelajaran 

1 

9. Soal latihan dapat di-review ulang 1 

 10.  Isi media pembelajaran secara keseluruhan 

dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran 

1 

    Jumlah  12 
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Table 3.2 Kisi – Kisi Instrumen fAhli Media 

NO ASPEK 

PENILAIAN 

 

INDIKATOR 

  

JUMLA 

  BUTIR 

  1. Dapat dikelola dengan  mudah 1 

 

 

1                   Media 

2. Mudah digunakan dan sederhana pengoperasiannya 1 

3. Kejelasan penyampaian informasi/pesan/materi yang 

ada pada game edukasi 

1 

4. Kemenarikan media pembelajaran berbasis game yang 

dikembangkan 

1 

 5. Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah dibaca  

 

 

 

 

2         

 

 

 

 

Komunikasi visual 

1. Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima 

dengan keinginan sasaran 

1 

2. Navigasi dalam pengoprasian media (disertai tombol 

petunjuk/navigasi yang memungkinkan siswa belajar 

mandiri, disertai kesempatan untuk memilih jawaban 

yang benar) 

1 

 3. Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 1 

4. Visual (layout desain, tipografi, warna) 1 

5. Gambar dalam  media 1 

    Jumlah  10 

 

J. 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 × bobot tiap pilihan) 

Persentase     =   × 100 % 

N × 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. 
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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 

pelaksanaan pembelajaran secara daring?  
7 11 7 

2 Apakah mata pelajaran Bahasa Indonesia sulit 

dipahami dalam pembelajaran secara daring? 

4 11 10 

3 Apakah metode penyampaian pembelajaran oleh guru 

dalam pelaksanaan pembelajaran secara daring 

membantu anda dalam memahami materi? 

 
12 

 
9 

 
4 

4 Apakah guru menggunakan media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar bahasa indonesia 

(seperti: video, buku, quiz, dll? 

 
21 

 
2 

 
2 

5 Apakah anda lebih mengikuti pembelajaran dengan 

baik bila menggunakan media pembelajaran 

dibandingkan dengan metode ceramah oleh guru? 

 
7 

 
9 

 
9 

6 Menurut anda, apakah penggunaan game edukasi 

dalam proses pembelajaran dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik? 

21 1 3 

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 Identifikasi 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 

berbagai jenis teks 

21 4 

 

3 

Bahasa Indonesia menjadi pelajaran yang terkadang membosankan 

karena pengajarannya yang kurang variatif dan materi banyak berkutat 

dalam penyampaian teori 

 

6 

 

20 

 

4 

Dalam pembelajaran bahasa indonesia anda merasa masih kesulitan 

memahami teks yang hanya didengarkan 

 

11 

 

14 

 

5 

Pembelajaran bahasa indonesia membutuhkan waktu yang cukup untuk 

mempelajari setiap materi namun dalam pelaksanaan pembelajaran 

secara daring membatasi waktu dalam penyampaian materi 

pembelajaran 

 

16 

 

9 

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. 

b. 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 

 

 

 

 

1 

 

 

 

Tampilan awal aplikasi Kahoot 

pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

 

 

 

 

2 

 

 

 

Tampilan pada saat memasukkan 

kode PIN 

 

 
 

 

 

3 

 
 

Tampilan memasukkan nama 

peserta atau murid 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

Tampilan tersebut menunjukkan 

setiap pertanyaan yang dijawab 

benar akan mendapatkan point 

sesuai kecepatan menjawab. 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

Jika sudah selesai maka akan 

muncul hasil dari kuis tersebut 

secara akumulatif, dan maka akan 

muncul peringkat dari secara 

keseluruhan dari peserta didik. 
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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:  

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛 

𝑁 × 𝐵𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 𝑋 100 

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka Persentase:  
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𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
48

10𝑥5
 𝑋 100 = 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 

mudah bosan mendengarkan 

 
 

Diganti dengan sebuah gambar yang berisi text 

penjelasan mengenai soal yang ingin dikerjakan. 

 

3. 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 Validasi 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 

pembelajaran 
5 

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 

meminimalisir salah persepsi pada siswa 
5 

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:  

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛 

𝑁 × 𝐵𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 𝑋 100 
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Karena bobot tiap pilihan 1, maka persentase:  

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
49

10𝑥5
 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 

 
 

Materi harus sesuai dengan isi RPP 

 
 
Materi sudah sesuai dengan isi RPP dan 

ditambahkan dengan Logo UNM pada soal. 
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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. 
 

NO 

 

Aspek yang dinilai 

Skor penilaian  

   R1         R2         R3         R4 

1 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran 

yang termuat dalam media pembelajaran yang 

digunakan 

5 5 5     3 

2 Kejelasan materi yang disajikan 5 5 3      5 

3 Materi yang diberikan memudahkan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai 

5 5 4 4 

4 Bahasa yang digunakan memudahkan peserta 

didik dalam memahami isi materi  

5 4 5 5 

5 Kemenarikan tampilan bahan ajar 5 5 5 4 

6 Kesesuaian gambar yang digunakan dengan 

materi yang disampaikan 

5 5 3 4 

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 

pembelajaran 

5 3 4 5 

10 Kemudahan dalam menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan 

5 4 5 4 

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 : 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
100% + 90% + 82% + 84%

4
= 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 

 
 

NO 

 

Aspek yang dinilai 

Persentase (%) 

Klp 1   klp  2     klp 3   klp 4   klp 5 

1 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran yang 

termuat dalam media pembelajaran yang digunakan 

 

 

 

 

   

 

 

 

 
89% 

 

 

 

 

  

 

 

 

 
81% 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
92% 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
89% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
90% 

2 Kejelasan materi yang disajikan 

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

4 Bahasa yang digunakan memudahkan peserta didik 

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: 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
89% + 81% + 92% + 89% + 90%

5
= 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 V 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 

siswa 

5 

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 =
46

10 𝑥 5
𝑥 100% = 92% 

 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 

dicapai.  

 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 yang 

mengikuti proses pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot. 
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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) Bagi siswa-siswi untuk lebih aktif dan semangat dalam belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran.  

2) Bagi guru untuk mempertimbangkan dan menerapkan penggunaan media, 

terkhusus media berbasis multimedia seperti media presentasi pembelajaran 

sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

3) 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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Identifikasi kebutuhan siswa 

 

 

 

LAMPIRAN 2 
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ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI DESAIN DAN MEDIA 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 3 
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ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI ISI DAN MATERI 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 4 
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LAMPIRAN 5 
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Angket Uji Coba Kelompok Kecil 

 

 

 

NO NAMA  SKOR PRESENTASE 

   Kelompok I   

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 II        

6 R6 5 4 5 5 2 5 4 1 5 4 40 80% 
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7 R7 5 4 5 3 2 4 4 1 5 4 37 74% 

8 R8 3 5 3 4 3 4 5 5 3 4 39 78% 

9 R9 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 47 94% 

10 R10 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 40 80% 

     Re Rata Persentase (%)       81% 

     Kelompok III        

11 R11 3 5 4 5 5 5 5 4 5 4 45 90% 

12 R12 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 96% 

13 R13 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 47 94% 

14 R14 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 46 92% 

15 R15 5 5 5 4 5 5 4 5 3 4 45 90% 

      Re Rata Persentase (%)       92% 

  Kelompok IV        

16 R16 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 46 92% 
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17 R17 3 5 4 5 4 3 4 5 5 4 42 84% 

18 R18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

19 R19 3 5 3 4 3 4 5 5 5 4 41 82% 

20 R20 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 44 88% 

      Re Rata Persentase (%)       89% 

 Kelompok V        

21 R21 4 3 5 4 4 5 4 5 4 4 42 84% 

22 R22 5 5 5 4 5 5 4 4 3 4 44 88% 

23 R23 3 5 4 5 4 4 3 5 5 4 42 84% 

24 R24 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98% 

25 R25 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98% 

      Re Rata Persentase (%)       90% 
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KETERANGAN  : 

R1                            : Responden Siswa 

KPTPYTDMPYD : Kejelasan Penyampaian Tujuan Pembelajaran Yang   

KMYD                  : Kejelasan Materi Yang Disajikan    

MYDMUMTPY  : Materi Yang Diberikan Memudahkan Untuk  Mencapai Tujuan Pembelajaran Yang Ingin Dicapai   

 BYDMPDDM    : Bahasa Yang Digunakan Memudahkan Peserta  Didik Dalam Memahami Isi Materi 

KTBA                  : Kemenarikan Tampilan Bahan Ajar 

KGYDDMY        : Kesesuaian Gambar Yg Digunakan Dengan Materi Yang Digunakan 

 KTYD                 : Keterbacaan Teks Yang Digunakan   

KADV                  : Kesesuaian Audio Dengan Video 

BABDDPP           : Bahan Ajar Baik Digunakan Dalam Proses Pembelajaran 

KDMMPY          : Kemudahan dalam menggunakan  Media Pembelajaran Yang Dikembangkan 
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LAMPIRAN 7 
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Angket Uji Coba Perorangan 

No Aspek yang dinilai     Jumlah Presentase (%) 

  S1 S2 S3 S4   

1 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran yang termuat 

dalam media pembelajaran yang digunakan 

5 5 5 3 18 90% 

2 Kejelasan materi yang disajikan 5 5 3 5 18 90% 

3 Materi yang diberikan memudahkan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai 

5 5 4 4 18 90% 

4 Bahasa yang digunakan memudahkan peserta didik dalam 

memahami isi materi  

5 4 5 5 19 95% 

5 Kemenarikan tampilan bahan ajar 5 5 5 4 19 95% 

6 Kesesuaian gambar yang digunakan dengan materi yang 5 5 3 4 17 85% 

LAMPIRAN 8 
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disampaikan 

7 Keterbacaan teks yang digunakan 5 4 4 3 16 80% 

8 Kesesuaian audio dengan video 5 5 3 5 18 90% 

9 Bahan ajar baik digunakan dalam proses pembelajaran 5 3 4 5 17 85% 

10 Kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan 

5 4 5 4 18 90% 

 Jumlah 50 45 41 42   

 Presentase (%) 100% 95% 82% 84%   
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Angket Tanggapan Guru Pengampu Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia 

 

 

LAMPIRAN 9 
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Game Edukasi Pasca Revisi 

 

Gambar 1 menjelaskan isi materi yang ingin dikerjakan 

 

Gambar 2 menunjukan 3 cara menentukan pokok pikiran 

 

Gambar 3 soal yang ingin dikerjakan oleh siswa 

 

 

LAMPIRAN 10 
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Dokumentasi 

 

Gambar 1.1 identifikasi kebutuhan siswa 

 

Gambar 2.1 uji perorangan 

LAMPIRAN 11 
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Gambar 3.1 pengisian angket uji perorangan 

 

   

Gambar 4.1 uji kelompok kecil  
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Gambar 5.1 pengisian angket kelompok kecil 
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Persuratan 

 

LAMPIRAN 12 
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