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BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang MasalahPendidikan merupakan kegiatan pengajaran bersifat mendidik yang dilakukan
seseorang secara sadar dan terencana. Pendidikan sudah menjadi kebutuhan utama dalam kehidupan manusia.
Dengan pendidikan, manusia dapat mengembangkan potensi untuk memiliki pengetahuan, sikap dan
keterampilan yang diperlukan bagi dirinya
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dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.
Melalui pendidikan, dapat tercipta manusia yang bermoral, beretika, berbudi pekerti

, dan memiliki akhlak yang baik. Sesuai dengan isi UUD 1945 alinea 4, salah satu tujuan bangsa Indonesia yaitu
mencerdaskan kehidupan bangsa. Dapat diartikan bahwa pendidikan merupakan upaya pemerintah dalam
membentuk generasi penerus yang berkualitas serta berkompeten secara intelektual dan emosional dengan
berlandaskan nilai-nilai Pancasila. Pendidikan yang mampu meningkatkan kecerdasan serta keterampilan siswa
diawali pada jenjang sekolah dasar. Pendidikan di sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan formal pertama
yang akan menentukan arah pembangunan potensi peserta didik (Wuryandani, 2014). Sangat penting untuk
menanamkan jiwa sosial, serta cara berpikir yang kritis dimulai pada pendidikan SD. Oleh karena itu pendidik
wajib untuk mengembangkan potensi dan cara berpikir kritis siswa secara optimal dengan harapan ditingkat
selanjutnya siswa sudah memiliki bekal secara pengetahuan, keterampilan serta pengalaman belajar dengan
berpikir kritis. Dengan demikian, pendidikan di Indonesia mampu menciptakan generasi yang berkualitas dan
berkompeten.Generasi penerus yang berkualitas serta berkompeten merupakan modal utama dalam
pembangunan bangsa dan negara di masa yang akan datang. Dalam hal ini, mereka dituntut dapat menguasai
ilmu di bidang pengetahuan serta bidang teknologi. Oleh karena itu sistem pendidikan di Indonesia juga harus
berkembang dengan menyesuaikan perkembangan zaman, sehingga mampu menciptakan generasi yang siap
menghadapi tantangan dunia di masa kini dan masa yang akan datang.Pendidikan pada saat ini dituntut unuk
menciptakan generasi yang cakap, terampil, kreatif serta berkarakter. Untuk menjawab masalah dan tantangan
zaman, pendidikan nasional melakukan pembaharuan yaitu dengan menetapkan kurikulum 2013 dengan tujuan
mengubah pola pikir peserta didik yang pada awalnya hanya dituntut dalam pemahaman dan hafalan teori, pada
saat ini dilatih dan diajarkan untuk lebih berpikir kritis. Dengan berpikir kritis peserta didik diharapkan dapat
menjadi generasi yang cerdas, cermat dan mampu menganalisis. Sehingga pendidikan di Indonesia dapat
melahirkan generasi yang teliti dalam menganalisis, mampu membuat pertimbangan serta mengambil keputusan
yang logis atau dapat diterima dengan akal. Pada sekolah dasar terdapat salah satu
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mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS
) yang menjelaskan mengenai konsep dasar disiplin ilmu sosial yang mampu membentuk siswa menjadi
manusia yang baik dan kritis. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-
ilmu sosial dan humaniora.

Quotes detected: 0.12%

"Mata pelajaran IPS merupakan mata pelajaran integrasi dari mata pelajaran Sejarah, Geografi, dan Ekonomi
serta ilmu sosial lainnya"

(Sapriya dalam Siska, 2016: 3).Pelajaran IPS di SD mengajarkan konsep-konsep esensi ilmu sosial untuk
membentuk peserta didik menjadi warga negara yang baik. Pendidikan IP

S pada dasarnya bermanfaat dalam pembentukan pribadi siswa yang berpengetahuan dan peduli terhadap
kondisi masyarakat saat ini serta mampu menerapkan metode yang diadaptasi dari ilmu-ilmu sosial untuk
memecahkan masalah yang terjadi di lingkungannya secara kritis analitis sehingga peserta didik memiliki rasa
tanggung jawab terhadap pembangunan bangsa dan negara (Susanto, 2014: 11). Dapat disimpulkan tujuan
pembelajaran IPS yang diajarkan mulai jenjang sekolah dasar adalah membantu siswa dalam meningkatkan
wawasan dan merangsang siswa untuk peka pada keadaan sosial sehingga mereka akan lebih kritis dalam
menyelesaikan sebuah permasalahan.Somantri dalam Susanto (2014: 2), menyatakan bahwa pendidikan IPS
ditandai oleh beberapa ciri, yaitu: 1) bahan pelajaran lebih banyak memperhatikan kebutuhan dan minat anak; 2)
bahan pelajaran lebih banyak memperhatikan masalah-masalah sosial; 3) bahan pelajaran lebih banyak
memperhatikan keterampilan khususnya keterampilan

inquiry atau menyelidiki; 4) bahan pelajaran lebih memberikan perhatian terhadap pemeliharaan dan manfaat
lingkungan alam sekitar.Namun pendidikan di Indonesia juga belum banyak memanfaatkan kemajuan teknologi
dalam menunjang proses pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Tidak sedikit tenaga pendidik di
sekolah dasar yang belum paham akan pentingnya perkembangan teknologi untuk pembuatan media
pembelajaran menarik yang mampu menciptakan antusias perserta didik untuk lebih aktif dan semangat pada
proses kegiatan belajar di kelas. Secara umum, tenaga pendidik hanya membuat atau mendesain media
pemebelajaran konvensional yang kurang membangun keaktifan siswa. Misalnya dalam pembelajaran IPS.
Berdasarkan

dari hasil observasi awal pada SD Negeri Mrican 2 banyak permasalahan yang timbul pada
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proses pembelajaran. Salah satunya yaitu
kurangnya kemampuan berpikir kritis pada siswa. Tidak sedikit siswa yang kurang mampu dalam hal
menganalisis dan memahami suatu permasalahan sehingga timbul kesulitan dalam menentukan sebuah
kebenaran. Proses pembelajaran IPS terlihat kurang efektif, khususnya pada pada materi sejarah peristiwa
seputar proklamasi. Pembelajaran yang berlangsung cenderung membosankan sehingga terlihat suasana kelas
yang pasif. Tidak sedikit peserta didik yang mengantuk dan kurang memperhatikan penjelasan materi yang
sudah disampaikan oleh guru. Hal ini disebabkan media pembelajaran yang tidak cukup menarik dan terkesan
kurang bervariasi, karena guru kurang memiliki keahlian dalam pembuatan media interaktif sehingga
pembelajaran hanya terpaku dengan buku panduan, gambar, dan penjelasan dari guru. Sebenarnya banyak
fasilitas sekolah yang dapat membantu dalam proses pembelajaran, contohnya LCD Proyektor, alat peraga IPS,
dan fasilitas lainnya. Namun fasilitas tersebut belum digunakan secara optimal, contohnya penggunaan LCD
Proyektor yang terlihat jarang digunakan. Dengan kondisi kelas yang kurang aktif akan membuat
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kemampuan berpikir kritis peserta didik menjadi
kurang optimal dan membuat peserta didik sulit untuk menentukan sebuah kebenaran.Berdasarkan wawancara
terhadap siswa kelas V SD Negeri Mrican 2, mendapatkan hasil yaitu 86% anak merasa sulit untuk memahami
materi pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Hal tersebut dikarenakan pada pelajaran IPS mencakup
materi yang sangat luas. Ditambah lagi kuranngnya ketertarikan siswa untuk memperhatikan materi yang
disampaikan. Permasalahan seperti ini membuat aktivitas kegiatan pada pembelajaran IPS menjadi kurang
maksimal. Pada

jenjang sekolah dasar penanaman berpikir kritis sangat diperlukan oleh siswa. Siswa yang memiliki tingkat
berpikir kritis akan mampu mengidentifikasi pokok masalah, membandingkan kesamaan dan perbedaan,
membuat dan merumuskan pertanyaan dengan tepat (critical question), menemukan sebab permasalahan,
hingga memikirkan kosekuensi serta mememikirkan solusi yang tepat dalam menyelesaikan permasalahan
(Imron, 2018). Peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kritis tinggi akan mampu membandingkan dan
mempertimbangkan berbagai pendapat sehingga memiliki landasan dalam suatu tindakan. Dengan berpikir kritis
siswa mampu menentukan sebuah kebenaran dengan banyak pertimbangan.Da

ri permasalahan di atas sangat tidak sesuai dengan pernyataan Somantri yang mengemukaan mengenai ciri-ciri
pendidikan IPS. Oleh sebab itu, para pengajar harus mampu memwujudkan proses pembelajaran IPS yang aktif,
inovatif, kreatif, efektif dan menyenangkan. Dalam pembelajaran IPS bukan hanya guru yang aktif namun lebih
ditekankan kepada peserta didik supaya lebih aktif dan kreatif dalam pembelajaran sehingga suasana belajar
lebih menyenangkan dan tidak menimbulkan kebosanan. Dengan demikian perlu adanya penggunaan media
pembelajaran yang menarik perhatian siswa pada proses pembelajaran. Dalam hal ini, salah satu solusinya yaitu
membuat sebuah media pembelajaran yang menarik sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
pada masa sekarang memiliki banyak manfaat salah satunya dalam dunia pendidikan. Dengan adanya
perkembangan IPTEK, guru dimudahkan dalam membuat sebuah media pembelajaran interaktif yang lebih
inovatif dalam upaya mengembangkan tingkat
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berpikir kritis peserta didik.Salah satunya yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran game edukasi berbasis teknologi yang dibuat untuk penyampaian materi
yang lebih menarik serta menciptakan pemahaman dan merangsang peserta didik untuk lebih berpikir kritis,
dengan begitu pula suasana belajar akan lebih menyenangkan. Hal ini merupakan salah satu upaya
pemanfaatan IPTEK dalam sebuah proses pembelajaran. Dengan penggunaan media pembelajaran tersebut
peserta didik juga lebih tertarik dalam pembahasan materi dan tujuan pembelajaran akan tercapai dengan
baik.Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti mencoba berinovasi mengembangkan media pembelajaran guna
menjadi solusi dalam memecahkan masalah dan kesenjangan yang ada di kelas V SD Negeri Mrican 2. Peneliti
mengembangkan game edukasi berbentuk software dengan pokok bahasan

Quotes detected: 0.01%

"Proklamasi Kemerdekaan"
di dalamnya terdapat penyajian materi menarik dan mudah dipahami memuat peristiwa sejarah perjuangan
tokoh pahlawan dalam mempersiapkan proklamasi kemerdekaan yang diharapkan mampu membantu siswa
untuk lebih aktif serta berpikir kritis dengan optimal. Untuk mengetahui hasilnya, dilakukan penelitian dengan
judul

Quotes detected: 0.15%

"Pengembangan Game Edukasi Quiz Parampa IPS Materi Proklamasi Kemerdekaan Untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas V SD Negeri Mrican 2 Kota Kediri".

Identifikasi Masalah

Identifikasi
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masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut
:

Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik karena hanya menggunakan media pembelajaran
konvensional dengan buku panduan atau buku paket membuat suasana kelas menjadi pasif.

Banyak siswa yang kurang memperhatikan penjelasan guru pada saat pembelajaran IPS sehingga merasa
kesulitan dalam memahami materi.

Belum ada pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis teknologi atau software pada materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
yang mempermudah pemahaman siswa kelas V SD Negeri Mrican 2.Rumusan Masalah

Bagaimana kevalidan media game edukasi quiz parampa IPS pada materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SDN Mrican 2?Bagaimana keefektifan media game edukasi
quiz parampa IPS pada materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SDN Mrican 2?Bagaimana kepraktisan media game edukasi
quiz parampa IPS pada materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SDN Mrican 2?Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian ini adalah :

Mengetahui kevalidan media game edukasi quiz parampa IPS materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican 2.Mengetahui keefektifan dari pengembangan
media game edukasi quiz parampa IPS materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican 2.Mengetahui
kepraktisan dari pengembangan media game edukasi quiz parampa IPS materi proklamasi kemerdekaan
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican
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2.Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan proposal diuraikan sebagai berikut.

BAB I Pendahuluan

Bab ini

menjelaskan mengapa peneliti memilih judul ini dan bagaimana permasalahan pengembangan media game
edukasi quiz parampa dengan pokok bahasan

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa. Dalam bab ini juga memuat latar belakang masalah,
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identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, dan sistematika penulisan.BAB II Landasan
Teori

Bab ini

berisi teori pendukung mengenai konsep dasar IPS dan variabel-variabel pengembangan media, yang meliputi
konsep dan karakteristik media game edukasi quiz parampa materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa.BAB III Metode Pengembangan

Berisi pembahasan dari pengembangan media game edukasi quiz parampa materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan"
untuk meningkatkan berpikir kritis siswa yang dijelaskan pada
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model pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji coba produk, validasi
produk, instrumen pengumpulan data

yang berupa pengembangan media. BAB II

LANDASAN TEORI

Pembelajaran

Pembelajaran adalah sebuah proses belajar yang tersusun secara sistematis. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia pembelajaran memiliki arti proses, perbuatan menjadikan manusia belajar. Menurut Driscoll dalam
Yaumi, (2018: 6)

Quotes detected: 0.13%

"Pembelajaran merupakan upaya yang disengaja untuk mengelola kejadian atau peristiwa belajar dalam
memfasilitasi peserta didik sehingga memperoleh tujuan yang dipelajari."

Pembelajaran adalah proses interaksi pendidik dengan peserta didik dan sumber belajar dalam lingkungan
belajar. Pembelajaran merupakan proses perolehan ilmu, pengetahuan, serta pembentukan sikap yang diberikan
pendidik kepada peserta didik. Dalam pembelajaran lebih
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menekankan pada aktivitas peserta didik.
Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan
baik.Fathurrohman, (2017:

42), dalam kegiatan pembelajaran melibatkan beberapa komponen, antara lain sebagai berikut :Peserta didik,
Seseorang yang bertindak sebagai pencari, penerima, dan penyimpan isi pelajaran yang dibutuhkan untuk
mencapai tujuan.

Guru, Seseorang yang bertindak sebagai pengelola, katalisator, dan peran lainnya yang memungkinkan
berlangsungnya kegiatan belajar mengajar yang efektif.Tujuan, Pernyataan tentang perubahan perilaku (kognitif,
psikomotorik, afektif) yang diinginkan terjadi pada siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.

Materi Pelajaran, Segala Informasi berupa fakta, prinsip, dan konsep yang diperlukan untuk mencapai tujuan.

Metode, Cara yang teratur untuk
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memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mendapat informasi yang dibutuhkan mereka untuk mencapai tujuan.

Media, Bahan pengajaran yang digunakan untuk menyajikan informasi kepada siswa.

Evaluasi, Cara tertentu yang digunakan untuk menilai suatu proses dan hasilnya.

Dari uraian
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diatas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
merupakan proses belajar yang dilakukan secara sadar dan terencana dengan

menyampaikan sebuah informasi yangmelibatkan beberapa komponen dengan tujuan untuk memberikan
manfaat baik pada manusia berupa perubahan tingkah laku, penambahan pengetahuan, serta pengembangan
keterampilan.Hakikat Ilmu Pengetahuan Sosial

(IPS)Pengertian IPS

Susanto (20

14: 6) mengemukakan Ilmu Pengetahuan Sosial atau IPS merupakan pengetahuan dasar dan keterampilan
sebagai pelatihan bagi warga negara sedini mungkin yang berisi tentang integrasi dari cabang ilmu-ilmu sosial
dan humaniora seperti:
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sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum
dan budaya.Siska (2016:

7) IPS merupakan bidang studi dalam kurikulum sekolah yang bersumber dari disiplin ilmu sosial sehingga
mempelajari kehidupan manusia dalam masyarakat serta hubungan interaksi antara manusia dengan
lingkungannya.
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan pengetahuan yang mempelajari berbagai disiplin ilmu serta kehidupan
bermasyarakat dengan tujuan memberi wawasan dan pemahaman kepada peserta didik dari tingkat sekolah
dasar hingga perguruan tinggi.

Tujuan Pembelajaran IPS

P

endapat Siska (2018: 26), sesuai kurikulum 2006, pembelajaran IPS bertujuan melahirkan peserta didik yang
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memiliki kemampuan sebagai berikut.Mengenal konsep yang berkaitan dengan kehidupan
bermasyarakat.Memiliki kemampuan dasar dalam berpikir logis dan kritis sehingga

mampu memecahkan masalah dalam kehidupan sosial,

Sadar akan pentingnya nilai-nilai manusia dan kemanusiaan.

Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan berkompetensi dalam lingkungan masyarakat yang
majemuk, ditingkat lokal, nasional, maupun global.

Pendidikan IPS pada dasarnya mempersiapkan peserta didik sebagai warga negara

yang memiliki
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pengetahuan, keterampilan sikap dan nilai
yang dapat digunakan untuk memcahkan masalah, mengambil keputusan, dan berpartisipasi dalam kegiatan
masyarakat sehingga menjadi warga negara yang baik (Sapriya, 2009: 12).Tujuan pendidikan IPS yaitu
mengembangkan potensi peserta didik agar lebih peka terhadap masalah sosial yang terjadi dalam lingkungan
sekitar

sehingga mampu mengatasi setiap permasalahan yang terjadi (Susanto, 2014: 11).
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Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan
bahawa tujuan mata pelajaran IPS adalah mempersiapkan generasi penerus sebagai warga negara yang baik
dengan menumbuhkan kepekaan terhadap masalah yang ada dalam lingkungan masyarakat, serta
menanamkan cara berpikir kritis pada saat menyelesaikan permasalahan.KD IPS

Kompetensi Inti dan Kompetensi D

asar merupakan landasan dalam mengembangkan materi pokok, kegiatan pembelajaran, dan indikator
pencapaian kompetensi untuk penilaian.Adapun materi yang dibaha

s pada penelitian ini yaitu KD 3.3 yang membahas mengenai

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan".
Pada KD ini bertujuan agar siswa dapat mengetahui perjalanan para pejuang dalam mengumumkan
kemerdekaan, sehingga siswa mampu menghargai jasa para tokoh pejuang serta memiliki pemikiran yang kritis
untuk mempertahankan kemerdekaan Indonesia dan berperan aktif bagi kemajuan bangsa. Tabel 2

.1 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS

Kelas V Semester 2

Kompetensi

IntiKompetensi Dasar
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Menerima, menjalankan, dan menghargai agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi
dengan keluarga, teman, guru, tetangga, dan keluarga.

Mengetahui pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara
mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah, di

sekolah, dan tempat bermain.Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri,
kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis, dan kritis dalam karya yang estetis,
dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai
dengan tahap

perkembangan.

3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia
dalam mempertahankan kedaulatannya.

4.4 Menyajikan identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa dan upaya bangsa
Indonesia dalam mempertahankan kedaulatannya.

Proklamasi Kemerdekaan

Hakikat Proklamasi Kemerdekaan Proklamasi berasal dari Yunani yaitu proclamation yang berarti pengumuman
kepada seluruh rakyat. Pengumuman tersebut berisi hal-hal yang membahas tentang tata negara. Sedangkan
kemerdekaan berasal dari kata merdeka yang berarti bebas, tidak terikat dan tidak dijajah. Sehingga menjadi
bebas untuk menentukan nasib sendiri demi segala kebaikan negara.Proklamasi kemerdekaan merupakan
pengumuman kepada seluruh rakyat yang akan mendapat kemerdekaan. Pengumuman tersebut tidak hanya
ditujukan untuk rakyat dari negara yang bersangkutan namun juga pada rakyat yang ada di seluruh dunia.

Terdapat tokoh-tokoh penting yang ikut serta dalam peristiwa proklamasi. Contohnya seperti Ir. Soekarna, Moh.
Hatta, Ahmad Subarjo, Sukarni, Sayuti Melik, dan masih banyak lagi.Peristiwa Persiapan Proklamasi
Kemerdekaan Pada bulan Mei 1945

dibentuk suatu panitia yang dikenal dengan
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Badan Penyelidik Usaha-usaha Persiapan Kemerdekaan
(BPUPKI) yang beranggotakan 60 orang dan diketuai oleh dr. Radjiman Wediodiningrat.Setelah terbentuk
kepengurusan, BPUPKI mengadakan

beberapa rapat. Pada sidang ke empat tanggal 1 Juni 1945 BPUPKI membahas mengenai dasar negara. Pada
saat itu pimpinan dr. Radjiman Wediodiningrat membuat sebuah panitia kecil atau lebih dikenal dengan panitia
sembilan beranggotakan Ir. Soekarno, Drs. Moh Hatta, Mr. Muh Yamin. Mr. A Marimis, R. Otto Iskandardinata,
Mas Sutardjo Kartohadikusumo, Ki Bagus Hadikusumo dan K.H Wachid Hasyim. Mereka mendapat tugas untuk
membahas dan merumuskan pokok-pokok dasar negara yaitu pancasila. Pada awal Agustus 1945 BPUPKI
resmi dibubarkan. Dan di tanggal 7 Agustus 1945 terbentuklah Panitia Persiapan Kemerdekaan Indonesia
(PPKI) yang diketuai oleh Ir. Soekarno dan Moh. Hatta sebagai wakil. Perkembangan politik bergerak dengan
sangat pesat. Pada 6 Agustus 1945 terjadi pengeboman di kota Hiroshima yang dilakukan oleh Amerika Serikat
dan menewaskan 78.000 orang. Hari berikutnya Amerika Serikat menjatuhkan bom atom yang kedua di kota
Nagasaki. Kondisi saat itu memanggil tiga anggota PKI yaitu Soekarno, Hatta, dan dr. Radjiman Wedyodiningrat
mendatangi Markas Besar Tentara Wilayah Selatan di Dalat Vietnam. Pada pertemuan tersebut Jendral Terauchi
mengumumkan untuk memberikan kemerdekaan bagi seluruh Hindia Belanda, kecuali wilayah bekas jajahan
Inggris. Setelah pertemuan selesai tiga anggota PPKI tersebut kembali ke Jakarta dan mendapat sambuta oleh
ribuan masa yang menantikan sambutan dari Soekarno.15 Agustus 1945, Soebadio dan Soebianto mendatangi
ruma

h Hatta dan menyampaikan bahwa Jepang telah menyerah kepada sekutu. Mereka juga mendesak supaya
Soekarno segera mengumumkan kemerdekaan Indonesia melalui corong radio dan disiarkan ke seluruh
penjuru. Pada tempat yang berbeda para pemuda memikirkan rencana lain untuk menghadapi Soekarno dan
Hatta agar segera memproklamasikan kemerdekaan tanpa ada ikatan dengan Jepang. Terjadi drama penculikan
Soekarno dan Hatta

di Rengasdengklok. pada tanggal 16 Agustus 1945. Pada waktu subuh, Bung Karno, Bung Hatta, Ibu Fatmawati
yang didampingi Sukarni dan Winoto meluncur ke arah pinggiran kota. Hal ini menimbulkan beberapa pendapat,
salah satunya adalah Bung Karno dan Bung Hatta dibawa ke Rengasdengklok untuk diselamatkan dengan cara
dijauhkan dari Jakarta supaya tidak dipengaruhi oleh pemerintah Jepang.Berita penculikan Bung Karno dan
Bung Ha

tta sangat mengejutkan Ahmad Subardjo. Dalam situasi itu Ahmad Subardjo menginginkan para pemuda
meberitahukan keberadaan Bung Karno dan Bung Hatta dengan memberikan jaminan akan bertanggung jawab
untuk keselamatan Bung Karno dan Bung Hatta. Para pemuda berubah pikiran setelah mendengar jaminan yang
dinyatakan Ahmad Subardjo. Pada saat itu Bung Karno dan Bung Hatta segera dijemput oleh Kunto dan Ahmad
Subardjo. Peristiwa selanjutnya adalah perumusan teks proklamasi pada sidang PPKI. Teks Proklamasi yang
sudah disetujui diketik oleh Sayuti Melik. Setelah keputusan teks proklamasi telah selesai, Sukarni
memngumumkan kepada seluruh rakyat bahwa pada tanggal 17 Agustus 1945 dilakukan pembacaan teks
proklamasi yang bertempat di lapangan Ikada sehingga para rakyat berbondong-bondong untuk mendengarkan
proklamasi kemerdekaan.Pembacaan Teks Proklamasi

Pagi hari tanggal 17 Agustus 1945, para pemuda ramai mendatangi kediaman Bung Karno yang terletak di
Pegangsaan Timur No 56. Sudiro yang menjabat sebagai sekretaris Bung Karno pada saat itu menyuruh Barisan
Pelopor menyiapkan tiang untuk pengibaran bendera. Bendera Indonesia pada saat itu disiapkan dan dibuat
olehIbu Fatmawati yang dijahit dengan tangan sendiri. Bung karno membacakan teks Proklamasi yang berbunyi
:
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"

ProklamasiKami bangsa Indonesia dengan ini menyatakan kemerdekaan Indonesia

.Hal-hal yang mengenai pemindahan kekuasaan dan lain-lain, diselenggarakan dengan cara seksama dan
dalam tempo yang sesingkat-singkatnya.

Jakarta hari 17 bulan 8 tahun '05

Atas nama bangsa Indonesia

Soekarno/Hatta"

Media

Pengertian Media

Kata
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"M
edia"

berasal dari kata latin yang merupakan bentuk jamak dari kata
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"Medium".
Secara harfiah kata tersebut memiliki arti tengah, perantara atau pengantar. Dari sudut pandang komunikasi,
medium yaitu sesuatu yang digunakan dalam membantu proses penyampaian pesan dan informasi dari sumber
pesan kepada penerima pesan.
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Dalam bahasa Arab, media berasal dari kata
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ang artinya perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad,
2011). Media dalam lingkup pendidikan seringkali diartikan sebagai suatu benda yang dapat dimanipulasikan,
dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan, yang digunakan untuk pembelajaran di samping guru, buku teks, dan
papan tulis dengan bertujuan merangsang siswa untuk belajar, Oka (2017: 5). Pada pengertian lain, media
adalah
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berbagai jenis komponen dalam lingkungan
siswa yang dapat merangsang mereka untuk menumbuhkan semangat belajar (Gagne, dalam Wibawanto, 2017:
5).Menurut

Pribadi (2017: 15), Media merupakan sebuah alat yang menjadi perantara antara pengirim informasi sebagai
sumber atau resources dan penerima pesan atau receiver. Dalam proses belajar, media berperan dalam
menjembatani proses penyampaian dan pengiriman pesan dan informasi. Dengan menggunakan media dan
teknologi, proses penyampaian pesan dan informasi antara pengirim dan penerima akan dapat berlangsung
dengan efektif.Yaumi, (2018

: 6), Istilah media sering dugunakan secara sinonim dengan teknologi pembelajaran. Media lahir dari revolusi
komunikasi yang dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran. Sehingga kata media lebih mengacu pada segala
sesuatu yang yang berfungsi dalam memabawa dan menyampaikan informasi antara sumber dan penerima
informasi yang bertujuan untuk memfasilitasi berlangsungnya komunikasi.Berdasarkan uraian di atas dapat
disimpulkan bahwa media adalah sebuah alat atau fasilitas yang digunakan untuk mempermudah penyampaian
informasi dari sumber kepada penerima informasi. Dalam dunia pendidikan media dapat diartikan sebuah benda
yang menarik dan dapat merangsang siswa dalam proses belajar.

Pengertian Media Pembelajaran

Yaumi (2018:

6), Media pembelajaran adalah semua bentuk peralatan fisik yang didesain secara terencana untuk
menyampaikan informasi dan membangun interaksi. Media pembelajaran digunakan pendidik untuk penyajian
pesan dan memfasilitasi peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. Senada dengan pendapat Yaumi,
Satrianawati (2018: 6) menyatakan media pembelajaran merupakan alat dan bahan yang digunakan untuk
mengefektifkan dan mengefesienkan proses
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pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Wibawanto (2017:

6), Media pembelajaran adalah media kreatif yang dimanfaatkan guru
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sebagai perantara dalam memberikan materi pelajaran
kepada anak didik sehingga proses belajar mengajar lebih efektif, efisien, dan menyenangkan.Dari beberapa
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pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelaj

aran merupakan alat fisik yang digunakan pendidik untuk mempermudah dalam menyampaikan pesan kepada
peserta didik. Selain itu menggunakan media pembelajaran dapat menciptakan suasana kelas yang lebih
menyenangkan. Dengan menggunakan media pembelajaran peserta didik akan lebih terbantu dalam memahami
sebuah materi yang diberikan guru. Jenis Media Pembelajaran

Jenis-jenis media pembelajaran menurut Satrianawati (

2018: 10) adalah sebagai berikut:Media Visual

Media visual adalah media yang dapat dilihat. Media ini menggunakan indra penglihatan. Contoh: media foto,
gambar, komik, gambar tempel, poster, majalah, buku, miniatur, alat peraga dan sebagainya.Media Audio

Media audio adalah media yang bisa didengar.

Media ini mengandalkan indra telinga sebagai salurannya. Contohnya: suara, musik dan lagu, alat musik, siaran
radio, dan kaset suara, atau CD dan sebaginya.Media Audio Visual

Media audio visual adalah media yang bisa didengar dan dilihat secara bersamaan. Media ini menggerakan
indra pendengaran dan pengelihatan secara bersamaan. Contohnya: media drama, pementasan, film, televisi
dan media yang sekarang menjamur,

yaitu VCD.Multimedia

Multimedia adalah semua jenis media yang terangkum menjadi satu. Contohnya: internet, belajar dengan
menggunakan media internet artinya mengaplikasikan semua media yang ada, termasuk pembelajaran jarak
jauh.

Dari uraian di atas dapat diketahui bahwa media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis dengan
karakteristik yang berbeda. Dengan begitu para pendidik dapat membuat dan menentukan jenis media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dalam mempermudah penyampaian materi. Pada penelitian ini,
media yang dikembangkan termasuk ke dalam jenis multimedia yakni game edukasi quiz parampa IPS.Fungsi
Media Pembelajaran

Dengan hadirnya media pembelajaran, guru akan lebih mudah untuk merangsang pikiran siswa terhadap
pemahaman sebuah materi.

Menurut Sumiharsono & Hasanah (2017: 11), terdapat enam fungsi pokok media pembelajaran
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dalam proses belajar mengajar antara lain :Penggunaan

media belajar dalam proses belajar mengajar bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi
tersendiri sebagi alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif;Penggunaan media belajar
merupakan bagian yang integral dari keseluruhan situasi mengajar;

Media belajar dalam pengajaran penggunannya integral denga tujuan dan isi pelajaran;

Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan atau bukan sekedar pelengkap;

Media belajar
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dalam pengajaran lebih diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam
menangkap pengertian yang diberikan guru; danPenggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan
untuk mempertinggi mutu belajar mengajar.
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
memiliki peranan yang cukup berpengaruh terhadap pencapaian tujuan dalam pembelajaran.Manfaat Media
Pembelajaran

Menurut Satrianawati (2018:
9), Media pembelajaran memiliki manfaat bagi guru dan siswa dalam mencangkup beberapa aspek, diantaranya
:Penyampaian Materi

Manfaat bagi guru yaitu memudahkan dalam penyampaian materi kepada siswa.

Manfaat bagi siswa adalah memudahkan dalam memahami materi pelajaran.

Konsep

Dengan menggunakan media pemeb

elajaran, maka memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak menjadi lebih
konkret.Adanya media pembelajaran yang konkret, konsep materi akan mudah dipahami oleh siswa.

Waktu

Manfaat bagi guru adalah waktu dalam menyampaiakan materi lebih efektif dan efisien.

Manfaat bagi siswa yaitu siswa memiliki waktu yang lebih banyak dalam mempelajari materi dan menambah
materi yang relevan.

Minat

Bagi guru adanya media pembelajaran akan mendorong minat belajar dan mengajar.Bagi siswa media
pembelajaran akan memberi manfaat dalam membangkitkan minat belajar karena pembelajaran akan lebih
menyenangkan.

Situasi Belajar

Guru akan lebih interaktif.

Siswa menjadi aktif dalam pembelajaran.

Hasil Belajar

Manfaat bagi guru yaitu kualitas hasil mengajar menjadi lebih baik.

Ha

sil belajar bagi siswa lebih mendalam dan utuh.Selain pendapat dari Satrianawati, terdapat
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beberapa manfaat media pembelajaran menurut
pendapat Oka (2017: 15) antara lain sebagai berikut. Media pembelajaran mampu memberikan rangsangan
yang bervariasi kepada otak.

Mengatasi keterbatasan pengalaman siswa Media pembelajaran dapat melampaui batas ruang kelas.

Media pembelajaran menciptakan interaksi langsung antara siswa dan lingkungan.

Media pembelajaran menghasilkan keseragaman pengamatan.

Media pembelajaran mampu membangkitkan keinginan dan minat baru.

Media pembelajaran dapat memotivasi dan merangsang siswa untuk belajar.

Memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari suatu

materi yang abstrak hingga yang konkret.Memberikan kesempatan pada siswa untuk belajar secara mandiri.

Meningkatkan kemampuan keterbacaan baru (new literacy)pada siswa, contohnya kemampuan untuk
membedakan dan menafsirkan obyek.Meningkatkan efek sosial, yaitu kesadaran akan dunia sekitar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan ekspresi diri bagi guru maupun siswa.

Dari dua pendapat di atas dapat disimpulkan media pembelajaran memiliki manfaat yang positif untuk pendidik
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dan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Game

EdukasiPengertian GameGame

merupakan kata dari bahasa Inggris yang berarti sebuah permainan. Menurut Rozi (2010), game atau
permainan merupakan
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sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu,
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biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan refreshing. Macam macam game antara lain :Aksi

Aksi Petualangan

Simulasi, Konstruksi dan Manajemen

Role Playing Games

Strategi

Balapan

Olahraga

Puzzle Permainan Kata
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
game merupakan sebuah permainan yang dilakukan untuk menyegarkan otak dan
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dapat digunakan sebagai salah satu media
pembelajaran.Pengertian Edukasi Edukasi merupakan kata yang berasal dari bahasa Inggris yaitu educationa
artinya pendidikan. Sagala (2010) menyatakan, pendidikan adalah usaha secara
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sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
secara aktif serta mampu mengembangkan potensi diri manusia dalam bidang spiritual, pengetahuan,
keterampilan
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dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara.
Menurut Sugihartono (2007:

3),
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pendidikan berasal dari kata didik atau mendidik yang berarti
membentuk latihan. Menurut Dewey (dalam Ahmadi, 2015) pendidikan merupakan proses pembentukan
kecakapan-kecakapan fundamental, intelektual dan emosional manusia.
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan
merupakan usaha sadar yang dilakukan manusia dalam me

latih dan membentuk dirinya untuk cakap secara intelektual serta emosionalnya.Pengertian Game EdukasiGame

edukasi merupakan permainan yang dirancang untuk merangsang daya pikir dalam memcahkan masalah serta
meningkatkan konsentrasi, (Handriyantini, 2009).Game

edukasi adalah salah satu media yang dapat digunakan guru untuk mempermudah dalam penyampaian materi.
Dengan menggunakan media game edukasi proses pembelajaran akan lebih menyenangkan sehingga mampu
menciptakan suasana semangat dalam belajar.Dengan demikian dapat disimpulkan game edukasi merupakan
salah satu media yang dapat digunakan sebagai alat bantu penyampaian informasi dibidang pendidikan yang
bertujuan membangkitkan semangat belajar pada siswa dan menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan. Adapun game edukasi yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah game edukasi parampa IPS
yang termasuk dalam jenis game puzzle dengan menyajikan pengetahuan informasi dan permainan teka teki
mengenai materi IPS yaitu
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dengan tujuan melatih berpikir siswa dalam pemecahan masalah.Manfaat

dan Kelebihan Game EdukasiGame

merupakan aspek yang tidak terpisahkan dari anak-anak. Game edukasi bermanfaat untuk melatih logika
berpikir anak, selain itu dengan diciptakannya game edukasi digital mampu mengenalkan kecanggihan teknologi
yang sudah ada. Game edukasi membantu menciptakan semangat anak-anak dalam belajar secara
interaktif.Game

Edukasi Parampa IPSGame

parampa IPS merupakan pengembangan sebuah permainan yang terinspirasi pada kuis parampa yang
sebelumnya sudah ada. Game edukasi quiz parampa IPS merupakan software yang dirancang untuk menjadi
media pembelajaran yang bukan berbasis internet sehingga memudahkan dalam penggunaannya. Game ini
termasuk pada jenis game teka teki yang menuntut siswa untuk lebih berpikir. Pada game parampa IPS memiliki
tampilan awal menu bar yang berisi tata cara permaianan, sumber bacaan, dan game yang didalamnya berisi
sebuah kuis.Media pemebelajaran game kuis parampa IPS termasuk kedalam jenis media yang berbasis
multimedia interaktif. Dalam
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multimedia interaktif pengguna dapat mengontrol
pengoperasian media contohnya pada game parampa IPS ini. Game parampa IPS memiliki tampilan visual yang
berupa animasi disertai dengan musik yang dapat didengarkan. Game

edukasi parampa IPS dikembangkan dengan menggunakan bantuan program articulate storyline 3. Articulate
storyline 3 merupakan sebuah aplikasi editing yang memiliki banyak fitur untuk memudahkan kita dalam
pembuatan sebuah animasi dari suatu teks atau objek. Pengembangan media ini dibuat untuk meningkatkan
ketertarikan siswa
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pada pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan. Pada game parampa IPS siswa dituntut untuk memahami berbagai
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materi mengenai sejarah peristiwa proklamasi.
Dengan mengetahui berbagai informasi yang disajikan secara menarik siswa mampu menyelesaikan tiap kuis
yang mengasah berpikir kritisnya.Fungsi game edukasi Parampa IPS sebagai berikut.Memudahkan

guru dalam penyampaian materi

Quotes detected: 0.04%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan".
Memudahkan siswa dalam memahami materi
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"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan".
Menciptakan keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Memberikan penanaman cara bepikir kritis pada siswa.

Mengenalkan

kemajuan IPTEK yang dapat bermanfaat dalam bidang pendidikan.Kelebihan Game Edukasi Parampa IPS

Penyampaian materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan dengan menggunakan bentuk
yang menarik berupa multimedia interaktif sehingga dapat menciptakan semangat belajar pada siswa.Game
edukasi parampa IPS dapat digunakan pada laptop atau komputer tanpa sambungan internet (offline) sehingga
memudahkan dalam pemakaiannya.Game

edukasi kuis parampa IPS menampilkan kuis yang berlevel sehingga dapat merangsang siswa untuk selalu
penasaran dan selalu menyelesaikan kuis dengan jawaban yang tepat. Berpikir Kritis

Pengertian
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Berpikir Kritis

Berpikir kritis merupakan

aktifitas berfikir secara reflektif dan rasional pada penentuan apa yang diyakini dan apa yang dilakukan,
(Sapriya, 2017). Sedangkan menurut Ennis dan Fisher berpikir kritis merupakan cara berpikir
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yang masuk akal dan reflektif yang berfokus untuk memutuskan apa yang
mesti dipercaya dan apa yang dilakukan (Fisher, 2008). Dengan adanya berpikir kritis maka siswa akan lebih
dalam untuk menganalisis serta mencari sebuah kebenaran pada suatu permasalahan.(Wolcott dalam Wahyuni,
2011) t

erdapat tujuh kemampuan yang dapat mengukur berpikir kritis yaitu :
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Kemampuan mengidentifikasi dan menyimpulkan masalah terkait pertanyaan yang diajukan.

Mengidentifikasi dan menyajikan pandangan

atau asumsi yang dimiliki berhubungan dengan pertanyaan atau permasalahan.

Mengidentifikasi dan mempertimbangkan pendapat yang sudah ada.

Mengidentifikasi dan menilai pendapat orang

Plagiarism detected: 0.15% http://repository.ut.ac.id/6040/1/2011_15.pdf


lain.

Mengidentifikasi dan menilai kualitas data pendukung dan memberikan data tambahan yang diperlukan.

Mengidentifikasi dan memprtimbangkan pengaruh kontekstual.

Mengidentifikasi dan menilai kesimpulan

serta konsekuensinya.

Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa berpikir kritis merupakan

cara berpikir yang masuk akal serta lebih mempertimbangkan, menganalisis dan mencari tahu kebenaran dalam
penyelesaian suatu masalah.Tujuan

dan Pentingnya Berpikir Kritis Pada dasarnya berpikir kritis bertujuan untuk membentuk pola pikir peserta didik
supaya memiliki pemikiran yang netral, objektif, beralasan, logis, jelas, dan tepat.Berpikir kritis diperlukan untuk
mengetahui sejauh mana Menurut Elder (2007) ciri-ciri dari

Plagiarism detected: 0.05% http://repository.ut.ac.id/6040/1/2011_15.pdf
+ 2 resources!

seseorang yang memiliki kemampuan berpikir kritis yaitu
:
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Dapat memunculkan pertanyaan dan masalah yang penting dan merumuskannya dengan jelas.

Dapat mengumpulkan dan menilai informasi yang relevan serta menggunakan ide-ide abstrak untuk
menafsirkan data yang sudah ada.

Dapat menyimpulkan dan memberikan solusi yang baik, dan mengujinya berdasarkan kriteria dan standar yang
relevan.

Memiliki keterbukaan pemikiran terhadap pendapat lain.

Dapat berkomunikasi secara efektif dengan orang lain untuk memecahkan masalah yang kompleks.

Hubungan berpikir kritis dengan berlangs

ungnya pembelajaran yaitu menciptakan peserta didik yang tangguh dan pembuat keputusan yang matang.
Dalam hal ini sangat penting pola berpikir kritis dipupuk sedini mungkin sehingga anak-anak memiliki
kemampuan berfikir yang dibutuhkan dalam menangkap fakta dan memproses informasi di era dunia yang
semakin berkembang.Alasan perlunya keterampilan berpikir kritis menurut Wilson (2000), yaitu : Jika
pengetahuan yang hanya hafalan telah didiskreditkan maka tidak dapat menyimpan ilmu pengetahuan dalam
ingatan mereka untuk penggunaan yang akan datang

.Informasi yang menyebar luas dengan pesat menuntut individu untuk membutuhkan kemampuan yang dapat
disalurkan supaya mereka mampu mengenali macam-macam permasalahan dalam konteks dan waktu yang
berbeda selama hidup.

Kompleksitas pekerjaan modern menuntut manusia untuk berpikir dalam membuat keputusan di dunia kerja.

Dibutuhkan banyak informasi mengenai pendapat dari berbagai sumber dan pembuat keputusan di dalam
kehidupan modern.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan tujuan dalam berpikir kritis adalah membentuk manusia yang memiliki
pemikiran logis, mampu menganalisis yang dibutuhkan untuk kehidupan di era sekarang dan era yang akan
datang.Kerangka B

erpikirKemajuan teknologi p

ada saat ini berkembang dengan pesat. Dalam hal ini sangat bermanfaat untuk kemajuan kehidupan manusia
salah satunya dalam dunia pendidikan. Namun tidak banyak guru yang paham akan pentingnya kemajuan
IPTEK untuk membantu kelancaran proses pembelajaran di kelas. Contohnya pada SD Negeri Mrican 2, pada
pembelajaran IPS guru hanya memanfaatkan media buku ajar dalam memberikan materi sehingga menimbulkan
suasana kelas yang pasif. Guru
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terlihat kurang kreatif dan inovatif dalam
penggunaan media pembelajaran yang dapat menarik dan menciptakan semangat siswa dalam belajar.Fasilitas
yang cukup lengkap pada SD Negeri Mrican 2 juga kurang dimanfaatkan dalam pembelajaran. Oleh karena itu
dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi seperti penjelasan di atas maka peneliti mencoba berinovasi
menciptakan media pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan IPTEK yaitu

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
dengan materi sejarah peristiwa penting seputar proklamasi kemerdekaan untuk meningkatkan berpikir kritis
siswa kelas V SD Negeri Mrican 2. Diharapkan media pembelajaran tersebut mampu menciptakan suasana
kelas yang aktif serta membantu siswa untuk lebih mudah dalam pemahaman materi Sejarah Peristiwa
Proklamasi.Game

edukasi quiz parampa IPS dibuat melalui beberapa tahapan yaitu tahapanalisis kebutuhan, perancangan,
pembuatan, uji ahli, revisi, uji coba kelayakan, kemudian publikasi. LANGKAH-LANGKAH PENGEMBANGAN

Analisis (analyze) yaitu menganalisis terhadap situasi kerja untuk menentukan materi dan produk yang perlu
dikembangkan.Perancangan (design) yaitu merancang dan membuat gambaran mengenai produk yang akan
dikembangkanPengembangan (development) yaitu rancangan yang sudah dibuat direalisasikanImplementasi
(Implementation) yaitu kegiatan mengimplementasikan dan uji coba produkEvaluasi (evaluation) yaitu kegiatan
merevisi apakah produk sudah sesuai dengan kriteria atau belum.BAB III

METODE PENGEMBANGAN

Model Pengembangan
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Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan
yang menghasilkan sebuah produk media pembelajaran IPS berupa game edukasi Parampa IPS yang berbasis
software. Materi IPS yang digunakan dalam media ini adalah materi Proklamasi Kemerdekaan yang diajarkan
pada siswa kelas V SD. Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model pengembangan ADDIE (
Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluations). Model ADDIE
dikembangkan oeleh
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Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran
(Mulyatiningsih, 2016). Prosedur Pengembangan

Prosedur yang dilakuakan pada model penelitian pengembangan ADDIE terdiri dari lima langkah yaitu : (1)
analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi
(implementation), (5) evaluasi (evaluation).tah

Gambar. 3.1 Tahapan ADDIE Model

Berdasarkan gambar di atas prosedur pengembangan dapat di paparkan sebagai berikut :

Tahap 1 Analisis (Analyze)Tahap analisis (

analyze) antara lain sebagai berikut.Melakukan analisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik.

Melakukan karakteristik peserta didik mengenai kapasitas belajarnya, pengetahuan, keterampilan, sikap yang
telah dimiliki peserta didik serta aspek lain yang terkait.

Melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi.

Dalam proses analisis peneliti melakukan sebuah pengkajian atau sebuah observasi lapangan yang bertujuan
mengetahui permasalahan yang terjadi sehingga peneliti mampu menciptakan produk yang dibutuhkan dalam
sebuah permasalahan tersebut. Pada tahap awal yang dilakukan di SDN Mrican 2 peneliti menemukan
permasalahan yang timbul saat pembelajaran IPS khususnya pada kelas 5 materi sejarah peristiwa penting
seputar proklamasi kemerdekaan. Guru terlihat masih memberikan materi dengan metode ceramah, serta
menggunakan media buku ajar yang kurang menarik sehingga peseta didik terlihat mengantuk dan bosan.
Selain itu permasalahan yang terjadi adalah fasilitas sekolah yang belum digunakan secara optimal, contohnya
penggunaan komputer, LCD proyektor, alat peraga IPS, dan fasilitas lainnya. Padahal pada kenyataanya peserta
didik akan lebih semangat dalam pembelajaran jika guru menyampaiakan materi dengan cara menggunakan
bantuan media seperti komputer atau LCD proyektor. Dengan demikian dapat disimpulkan media pembelajaran
yang menarik sangat dibutuhkan untuk menciptakan semangat siswa dan meningkatkan berpikir kritis dalam
mengikuti sebuah proses belajar. Maka peneliti mencoba berinovasi mengembangkan media pembelajaran
game edukasi berbasis softwareguna menciptakan semangat belajar siswa
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yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kritisnya.Tahap 2 Perancangan (

design) Tahap ini merupakan tahap dimana peneliti membuat gambaran mengenai media pembelajaran yang
efektif dan interaktif sesuai dengan materi yang telah ditentukan. Pada penelitian ini produk yang yang akan
dibuat adalah game edukasi parampa IPS untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican 2
dalam mata pelajaran IPS materi
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"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan".
Tahapan yang pertama adalah tahap awal untuk menentukan bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan game
edukasi parampa IPS.Dalam tahap perancangan pembuatan game edukasi parampa IPS ini membutuhkan
aplikasi articulate storyline 3. Articulate storyline 3 merupakan program yang mampu mengolah teks atau objek
menjadi efek tiga dimensi sehingga kita dapat membuat animasi yang menarik dan canggih. Program articulate
storyline 3 memiliki fasilitas dan fitur yang lengkap dalam membuat sebuah video permainan yang menarik.
Dalam pembuatan media pembelajaran game edukasi parampa IPS sangat diperlukan articulate storyline 3 ini
untuk merancang desain-desain pada halaman game. Jadi game edukasi parampa IPS melakukan proses
editing dari animasi hingga audio pada aplikasi articulate storyline 3.Setelah pada tahap awal telah selesai
dilanjutkan dengan menyimpan file pada komputer atau laptop.

Media game edukasi quiz parampa IPS ini dibuat dengan berbasis softwere yang dapat dimainkan pada
komputer atau laptop. Game ini diciptakan dengan menggunakan sistem offline sehingga lebih memudahkan
dalam penggunaannya. Tahap 3 Pengembangan (development)Pada tahap pengembangan, konsep dari produk
yang masih berupa gambaran direalisaikan menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan. Desain produk
yang dirancang pada articulate storyline 3 dirangkai menjadi satu kesatuan produk yang utuh sesuai dengan apa
yang diinginkan. Pada tahap ini juga dilakukan uji coba produk dari segi tampilan serta fungsionalnya. Tahap 4
Implementasi (implementation)Rancangan media pembelajaran yang sebelumnya sudah dikembangkan
diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Pada tahap ini dilakukan uji coba terbatas yang di

lakukan kepada 7 siswa kelas 5 SD Negeri Mrican 2. Selanjutnya dilakukan evaluasi produk dan revisi. Pada
tahap selanjutnya dilakukan uji coba luas yang dilakukan oleh 15 siswa kelas 5 SD Negeri Mrican 2. Kemudian
dievaluasi dan revisi lagi sehingga mendapatkan produk yang layak digunakan dalam membantu proses
pembelajaran.Tahap 5 Evaluasi (evaluation)Evaluasi merupakan tahap terakhir yang meliputi

Plagiarism detected: 0.04% https://www.tripven.com/model-addie/


evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi
formatif dilakukan dengan cara mengumpulkan data pada tiap tahapan yang gunanya untuk menyempurnakan
produk. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program yang fungsinya untuk mengetahui pengaruh
produk terhadap hasil belajar peserta didik. Dengan demikian produk yang kita kembangkan dapat diukur
keefektifannya dengan pengumpulan data yang dilakukan pada tahap sebelumnya yaitu tahap implementasi.

Lokasi dan Subjek Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian

dilakukan di SD Negeri Mrican 2 yang terletak di Kelurahan Mrican, Kecamatan Mojoroto Kota Kediri. Peneliti
memilih SD Negeri Mrican 2 karena memilki fasilitas yang cukup lengkap namun dalam memanfaatkan fasilitas
tersebut terlihat kurang maksimal teruama dalam penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran IPS. 2.
Subjek Penelitian

Subjek penelitian terbatas dilakukan oleh 7 siswa kelas 5, sedangkan penelitian luas dilakukan pada 15 siswa
kelas 5 SD Negeri Mrican 2.Uji Coba Produk

Uji coba model/produk dimaksudkan untuk pengumpulan data yang digunakan sebagai dasar dalam
menetapkan tingkat keefektifan, efisiensi, dan daya tarik produk yang telah dikembangkan. Produk dapat di uji
kepraktisan dengan mengumpulkan hasil dari lembar observasi pada saat keterlaksaan pembelajaran. Desain
Uji Coba Desain tampilan pada produk meliputi gambaran atau animasi disertai audio dengan menampilkan isi
materi, kuis simulasi yang berisi soal-soal yang harus diselesaikan oleh siswa untuk melatih berpikir kritisnya.
Produk yang akan dihaslkan adalah media pembelajan game edukasi parampa IPS berbasis digital. Game
edukasi parampa IPS dapat dijalankan pada komputer dan laptop. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk yang dikembangkan. Terdapat beberapa tahapan antara lain :

Produk yang sudah divalidasi dan disetujui oleh ahli media dan ahli materi selanjutnya dibuat sesuai dengan
rancangan.Produk yang sudah dibuat diuji cobakan pada kelompok terbatas yang terdiri dari 7 siswa dengan
mengumpulkan data angket responden untuk mengetahui hasil yang sudah di uji cobakan.Setelah mendapatkan
hasil dari uji coba terbatas maka dilakukan evaluasi produk dari kekurangan yang sesuai dengan data uji coba
terbatas. Selanjutnya dilakukan uji coba pada kel

ompok luas yang terdiri dari 15 siswa dengan menggunakan metode eksperimen untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan produk.Hasil data yang sudah dilakukan pada uji coba kelompok luas dijadikan
bahan untuk mengevaluasi apakah produk yang dikembangkan sudah sesuai yang diharapkan ataukah masih
harus dilakukan penyempurnaan sehingga produk siap diimplementasikan.

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba

terbatas pada penelitian pengembangan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk adalah peserta didik kelas
V SD Negeri Mrican 2 yang terdiri dari 7 siswa dan 1 guru. Sedangkan subjek uji coba luas pada penelitian
pengembangan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk adalah peserta didik kelas V SD Negeri Mrican 2
yang terdiri dari 15 siswa dan 1 guru. Selain itu dilakukan wawancara kepada siswa untuk mendukung hasil
penelitian pengembangan produk.Subjek uji coba kelompok terbatas terdiri dari 7 siswa kelas V SD Negeri
Mrican 2.Subjek uji coba kelompok luas terdiri dari 15 siswa kelas V SD Negeri Mrican 2. Validasi Produk

Pada tahap ini produk yang di kembangkan dinilai kavalidannya sebelum di uji coba pada peserta didik. Di tahap
ini media pembelajaran dilakukan penilaian atau pemeriksaan mengenai tombol navigasi dalam pemberian
perintah, serta materi yang terdapat dalam game.Validasi media dilakukan

oleh ahli media dan ahli materi. Validasi dilakukan guna mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan dari
segi materi dan kelayakan game parampa IPS. Tahap validasi ini merupakan tahap awal yang dilakukan untuk
mengetahui media yang dibuat layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif atau tidak. Jika media
pembelajaran telah memenuhi kategori dan tidak perlu direvisi makan produk siap untuk diimplementasikan.
Proses validasi dilakukan oleh dua dosen ahli sebagai berikut.Validator dalam validasi materi yaitu ibu Karimatus
Saidah, M.Pd selaku dosen pengembangan bahan ajar di PGSD Universitas Nusantara PGRI Kediri.Validator
dalam validasi materi yaitu ibu Nurita Primasatya, M.Pd selaku dosen Strategi dan Perencanaan Pembelajaran
di PGSD Universitas Nusantara PGRI Kediri.Instrumen Pengumpulan Data

1. Pengertian Instrumen

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun fenomena sosial
yang diamati secara spesifik (Sugiyono, (2009:184). Fenomena tersebut disebut dengan variabel penelitian. Jadi
Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang dapat digunakan peneliti untuk mengumpulkan data.
Pengumpulan data yang digunakan dalam membantu pengembangan game parampa IPS terdiri dari beberapa
instrumen antara lain lembar validasi, angket, dan tes.2. Variasi Instrumen

a. Instrumen Validasi ProdukValiditas instrumen yang berupa test harus memenuhi construct validity (validitas
konstruk) dan content validity (validitas isi). Sedangkan untuk instrumen yang berupa non test cukup memenuhi
construct validity (validitas konstruk) yang telah ditentukan.Aspek yang dinilai

dalam validasi produk meliputi, kualitas game yang dikembangkan, kemudahan penggunaan, kejelasan materi,
kejelasan teks/keterbacaan, kualitas penggunaan bahasa, dan penyajian game parampa IPS. Aspek yang dinilai
dalam materi pada game parampa IPS yaitu, ketepatan isi dengan kompetensi yang ingin dicapai, keruntutan
materi, dan kemanfaatan materi.Tabel 3.

1 Kisi - kisi Validasi Angket Media No

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

Tampilan Media

1.

Bentuk

tampilan media menarik2.

Media menonjolkan

pesan secara visual maupun audio3.

Bahan

pembuatan media tidak membahayakan4.

Kejelasan

tulisan dalam media5.

Tema

sesuai dengan pembelajaran6.

Kesesuaian

tampilan produk dengan materi7.

Bahasa

yang digunakan jelas dan sesuai dengan tingkat berpikir siswaPenggunaan

8.

Kejelasan

petunjuk penggunaan9.

Kemudahan

penggunaan10

Media dapat

digunakan untuk individu maupun kelompokJumlah

skorSkor

maksimalPersentase

skorTabel 3.

2 Kisi - kisi Validasi Angket Materi No

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

Isi Materi dalam Media

1.

Kesesuaian

materi dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar2.

Kesesuaian

materi dengan Indikator pembelajaran3.

Kesesuaian

materi dengan media pembelajaran4.

Kejelasan

contoh materi dalam media5.

Penyampaian

materi dalam media menarik6.

Keruntutan

materi dalam media game yangD

ikembangkan7.

Penyajian

materi dapat mempresentasikan materi sesuai dengan KD yang dicapai8.

Kelengkapan

materi Pembelajaran9.

Materi

dilengkapi dengan gambar dan contoh10.

Isi materi menggunakan bahasa yang sederhana sehingga materi tersampaikan dengan baik

Jumlah

skorSkor

maksimalPersentase

skorTabel

3.3 Kriteria Kevalidan Media dan MateriNo

Kriteria pencapaian nilai (ke

validan)Tingkat validitas

1.

25

% - 40%T

idak valid, tidak bisa digunakan. 2.

4

1% - 55%Kurang

valid, tidak bisa digunakan.3.

56

% - 70%Cukup

valid, boleh digunakan setelah revisi besar.4.

7

1% - 85%V

alid, dapat digunakan namun perlu perbaikan kecil.5.

8

6% - 100%Sangat valid, dapat digunakan tanpa perbaikan

.Akbar (2015:

78)Produk pengembangan dapat dikatakan valid dan layak digunakan untuk pembelajaran apabila memenuhi
persentase kriteria valid 71-85%. b. Instrumen Kepraktisan ProdukInstrumen yang digunakan dalam uji
kepraktisan produk game parampa IPS yaitu menggunakan sebuah angket. Uji kepraktisan dilakukan oleh guru
dan peserta didik kelas V SD Negeri Mrican 2. Pada instrumen ini berfungsi menilai kepraktisan produk yang
dikembangkan meliputi materi, serta fungsi dari game edukasi.Tabel 3.

4 Kisi - kisi Angket Respon SiswaNo

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

1. Apakah

media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
membuat kamu tertarik mempelajari materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi?2.

Apakah media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
membuat kamu lebih cepat memahami materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi?3.

Apakah media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
membuat kamu menyukai belajar materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi?4. Apakah media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
membuat kamu lebih suka membaca materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi5.

Apakah media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
membuat kamu lebih bersemangat untuk belajar?6.

Apakah media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
membuat kamu mudah mengerjakan soal? 7.

Apakah tampilan media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
menarik?8.

Apakah melalui media

Quotes detected: 0.03%

"Game Quiz Edukasi Parampa IPS"
materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi lebih mudah kamu ingat?9.

Apakah dalam media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
gambar menarik dan teks jelas dibaca?10.

Apakah media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
bisa kamu gunakan dengan mudah?Jumlah

skorSkor

maksimalPersentase

skorTabel 3.

5 Kisi - kisi Angket Uji Kepraktisan GuruNo

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

1. Materi yang terdapat

dalam media sesuai dengan KD dan Indikator2.

Langkah-langkah

pembelajaran dengan menggunakan media mudah dipahami oleh guru3.

Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
dapat digunakan sebagai sumber belajar.4.
Materi

Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi yang disajikan dalam media dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi.5.

Pembelajaran

dengan menggunakan media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
menjadikan siswa lebih aktif dan kritis dalam memecahkan soal.6. Tidak

membutuhkan waktu banyak untuk mengoperasikan media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS".
7.

Bahasa yang digunakan

sesuai dengan EYD 8.

Pemilihan

bahasa media sesuai dengan perkembangan siswa kelas V SD.9.

Media menarik

dan sesuai dengan materi10.

Media sudah menjelaskan materi dengan bantuan gambar dan suara yang jelas.

Jumlah

skorSkor

maksimalP

ersentase SkorTabel

3.6 Kriteria Kepraktisan Produk PengembanganNo

Presentase Kriteria Kepraktisan Tingkat Kepraktisan1.

25

% - 40%T

idak praktis, tidak bisa digunakan. 2.

4

1% - 55%Kurang

praktis, tidak bisa digunakan.3.

56

% - 70%Cukup

praktis, boleh digunakan setelah revisi besar.4.

7

1% - 85%Praktis

, dapat digunakan namun perlu perbaikan kecil.5.

8

6% - 100%Sangat praktis, dapat digunakan tanpa perbaikan.Akbar (2015:

78)Dapat disimpulkan produk pengembangan dapat dikatakan praktis jika memenuhi persentase kriteria praktis
71-85%. Dan hasil angket observasi yang dihitung secara deskriptif dan media dikatakan praktis untuk
membantu pembelajaran apabila persentase jawaban siswa ≥75%.c. Instrumen Keefektifan ProdukUntuk
mengukur keefektifan produk game parampa IPS peneliti menggunkan instrumen tes tulis. Peneliti membagikan
soal post test kepada siswa pada akhir pembelajaran setelah mereka menggunakan media pembelajaran game
edukasi quiz parampa IPS. Tujuannya adalah mengetahui tingkat penguasaan materi pada siswa yang sudah
menggunakan media pembelajaran. Setelah itu hasil nilai dari post test dibandingkan dengan KKM mata
pelajaran tersebut. Sehingga dapat diketahui tingkat keefektifan dari media pembelajaran yang telah di
kembangkan. Langkah-langkah yang dilakukan untuk mendapatkan data keefektifan media adalah sebagai
berikut.Menghitung nilai hasil belajar tiap siswa (individu) dengan rumus.

Ketuntasan individu dipresentase secara klasikal dengan menggunakan rumus sebagai berikut.Keterangan:

= p

ersentase kelulusan siswa secara klasikal = jumlah siswa yang lulus KKM = jumlah siswa keseluruhan
Selanjutnya nilai tersebut diubah menjadi bentuk kualiatif (kata-kata) berdasarkan tabel berikut.

Tabel

3.7 Kriteria Pencapaian Nilai SiswaNo

Kriter

ia Pencapaian Nilai (Keefektifan)Tingkat Keefektifan 1.

0% - 20%

Sangat tidak efektif, sangat tidak tuntas, tidak bisa digunakan.2.

21% - 40%

Tidak efektif, tidak tuntas, tidak bisa digunakan

.3.

41% - 60%

Kurang

efektif, kurang tuntas, disarankan tidak digunakan4.

61% - 80%

Cukup efektif, cukup tuntas, dapat digunakan namun perlu perbaikan kecil

.5.

81% - 100%

Sangat efektif, sangat tuntas, dapat digunakan tanpa perbaikan

.Akbar (2015:

78)Produk pengembangan dapat dikatakan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran apabila ketuntasan
klasikal hasil belajar sisw

a memenuhi kategori 81% - 100%.Teknik Analisis Data

1. Tahapan-Tahapan Analisis Data

Teknik analisis yang digunakan untuk menganalisis data hasil validasi adalah perhitungan

presentase setiap hasil validasi angket dan nilai rata-rata hasil angket dari ahli media dan ahli materi. Untuk
menghitung hasil presentase dan hasil presentase rata-rata adalah sebagai berikut:Keterengan :

P = P

ersentase Validitasn = Jumlah seluruh item angket angket

P rata-rata Keterangan:

P rata-rata = Persentase rata-rata∑𝑥

= Jumlah skor perolehan𝑆𝑀

= Skor maksimalKriteria

penilaian hasil analisis kelayakan memakai kategori penilaian skor 1 sampai 5, dimana skor 1 menunjukkan skor
terendah dan skor 5 menunjukkan skor tertinggi. Selanjutnya diberikan penafsiran dan pengambilan keputusan
tentang kualitas media pembelajaran menggunakan kriteria yang ditunjukkan pada Tabel 3.3.Selanjutnya

diberikan penafsiran dan pengambilan keputusan tentang kualitas media pembelajaran menggunakan data yang
diperoleh dari uji kepraktisan yaitu data kuantitatif. Persamaan 2 yang digunakan dalam perhitungan
persentase:Keterengan :

P = P

ersentase Kepraktisan MediaSetiap

aspek diberikan tanda centang pada kolom keterangan (Ya/Tidak). Untuk memudahkan rekapitulasi maka
jawaban

Quotes detected: 0.01%

"Ya"
diberikan tanda

Quotes detected: 0.01%

"1"
dan jawaban

Quotes detected: 0.01%

"Tidak"
diberikan tanda

Quotes detected: 0.01%

"0".
Kriteria hasil analisis uji kepraktisan ditunjukkan padaTabel 3.6.2. Norma PengujianPengembangan media game
edukasi parampa IPS dapat dinyatakan valid dan layak jika mencapai kriteria minimal cukup valid. Produk dapat
dinyatakan praktis apabila hasil mencapai kriteria minimal cukup praktis. Dan dapat dinyatakan efektif jika
produk dapat membantu dalam penbelajaran yang dilihat dari presentase post test yang cukup valid. Norma
pengujian dapat dinyatakan sebagai berikut. Multimedia interaktif dapat dik

atakan valid apabila memenuhi persentase kriteria valid sebesar 71%-85%.Multimedia interaktif dapat dikatakan
efektif apabila apabila ketuntasan klasikal hasil belajar siswa memenuhi kategori 81

%- 100%. Multimedia interaktif dapat dikat

akan praktis apabila memenuhi persentase kriteria praktis sebesar 71%-85%.
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BAB IV

DESKRIPSI. INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Studi Pendahuluan

Deskripsi Hasil

Studi

LapanganTahap awal yang dilakukan dalam penelitian pengembangan media ini adalah analisis. Tahap analisis
dilakukan guna mengetahui kebutuhan media pembelajaran yang dibutuhkan serta mendapat gambaran
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proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru
pada mata pelajaran IPS. Kemudian hasil yang telah didapatkan menjadi bahan pertimbangan oleh peneliti
untuk mengembangkan media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS yang dapat digunakan sebagai
pendukung pembelajaran di kelas.Analisis yang dilakukan adalah analisis kinerja dan analisis kebutuhan.
Analisis kinerja dilakukan dengan wawancara kepada guru kelas V SDN Mrican 2.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, mendapat hasil bahwa
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penggunaan media pembelajaran pada materi
IPS terkesan masih kurang bervariasi atau belum maksimal. Guru tidak pernah menggunakan media interaktif
sebagai media pembelajaran, hal ini disebabkan karena guru kurang memiliki keahlian dan tidak memiliki cukup
waktu untuk belajar pembuatan media interaktif. Pembelajaran yang dilakukan pada saat ini hanya terpaku
dengan buku, gambar dan penjelasan dari guru. Selain itu, selama pembelajaran daring guru hanya
menggunakan whatsapp dan video dari youtube. Penggunaan media-media pembelajaran tersebut kurang
merangsang siswa untuk tertarik dan memiliki minat dalam belajar. Sehingga, hal ini mengakibatkan tidak
adanya timbal balik dari siswa, pembelajaran berjalan pasif dan membosankan. Dengan demikian, dapat
ditemukan analisis kebutuhan dalam penelitian ini yaitu dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang menarik
supaya menciptakan pembelajaran IPS yang menyenangkan dan menarik minat siswa untuk aktif belajar.
Berdasarkan hasil analisis kinerja dan analisis kebutuhan pada penelitian ini, akan dikembangkan media

untuk mendukung pembelajaran IPS dalam materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan
berupa media interaktif didukung dengan tampilan visual yang menarik, berserta audio penjelasan dan juga kuis.
Dengan demikian, peneliti mengembangkan media pendukung pembelajaran IPS untuk kelas V SDN Mrican 2
dengan judul

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS".
Interpretasi Hasil Studi LapanganPenelitian yang sudah dilakukan mendapatkan data adanya permasalahan
yang membuat proses pembelajaran IPS berjalan secara kurang maksimal, yaitu kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi dalam mendukung proses belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Proses
pembelajaran akan berjalan maksimal jika permasalahan tersebut dapat diatasi dengan cara yang tepat.
Permasalahan inilah yang menjadi dasar dalam pengembangan media interaktif untuk mendukung pembelajaran
IPS kelas V SDN Mrican 2, yaitu game edukasi quiz parampa IPS.Media interaktif game edukasi quiz parampa
IPS dikembangkan untuk membantu mengatasi permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran IPS. Adanya
media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS diharapkan dapat menumbuhkan minat siswa dalam
belajar, sehingga merangsang pemikiran siswa untuk berpikir lebih kritis dan tercipta suasana kelas yang aktif
dalam proses pembelajaran IPS terutama pada materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi
Kemerdekaan.
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Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif
game edukasi quiz parampa IPS ini dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ini
memiliki lima tahapan yaitu Analysis (
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analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi
), dan Evaluation (evaluasi) sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran interaktif yang baik dan
berkualitas. Data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu data kuantitatif, dan data kualitatif
guna menentukan kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan media interaktif game edukasi quiz parampa IPS yang
dikembangkan.Desain Awal Media Game Edukasi Quiz Parampa IPSMedia pembelajaran interaktif game
edukasi quiz parampa IPS diproduksi menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 yang menggabungkan antara
teks, gambar, animasi, audio dan video. Desain media pembelajaran ini dibuat dengan menyesuaikan
karakteristik siswa sehingga mampu menarik minat siswa untuk aktif belajar, menanamkan cara berpikir kritis
dengan mereka menyelesaikan beberapa kuis yang sudah disediakan, dan membuat siswa lebih memperhatikan
dalam proses pembelajaran IPS berlangsung. Adapun desain media interaktif game edukasi quiz parampa IPS
yang dikembangkan yaitu sebagai berikut.Tabel 4.1 Desain Media

Tampilan

Keterangan

Tampilan awal berisi halaman untuk log in. Pengguna harus memasukkan nama sebelum masuk ke halaman
selanjutnya.Setelah log in, pada halaman selanjutnya terdapat tampilan judul media dan tombol menu yang
berisi KI & KD, petunjuk, materi, dan quiz. Tampilan berisi petunjuk singkat mengenai aturan main pada media
game edukasi quiz parampa IPS.Tampilan berisi KD pada materi IPS Sejarah Peristiwa Penting Seputar
Proklamasi.Tampilan tujuan pembelajaran berisi tujuan pembelajaran yang diharapkan
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pada pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi.Tampilan yang menunjukkan materi-materi yang menjadi pokok bahasan pada
media game edukasi quiz parampa IPS materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi.Tampilan materi
yang berisi poin-poin pada pokok bahasan peristiwa penting persiapan proklamasi.

Tampilan materi peristiwa rengasdengklok berisi rangkuman isi sejarah yang menunjukkan penyebab terjadinya
peristiwa rengasdengklok

beserta urutan kejadiannya.Tampilan video pembelajaran yang menceritakan urutan peristiwa pada saat
perumusan naskah proklamasi hingga
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detik-detik pembacaan proklamasi kemerdekaan
Indonesia.

Tampilan dari menu materi berisikan biografi tokoh-tokoh yang terlibat dalam proklamasi kemerdekaan.

Tampilan dari menu materi yang berisikan peristiwa heroik di berbagai kota di Indonesia.

Tampilan awal game/quiz untuk masuk pada halaman soal. Terdapat dua tombol untuk mengecoh pengguna
sehingga dibutuhkan ketelitian. Hal seperti ini adalah ciri khas dari game quiz parampa.Tampilan soal pada quiz
yang berupa pilihan ganda dengan tingakatan HOTS (Higher Order Thinking Skills). Penyelesaiannya yaitu
dengan klik jawaban yang tepat.Tampilan soal pada quiz yang penyelesaiannya dengan mencocokkan. Game ini
disebut drag and drop.Tampilan soal pada quiz yang hampir sama seperti pilihan ganda, namun pada soal ini
penyelesaiannya dengan memilih satu jawaban dengan cara drag and drop.Tampilan soal pada quiz yang
memiliki jawaban lebih dari satu. Membutuhkan pemikiran yang kritis dalam menyelesaikan soal ini.Tampilan
soal pada quiz yang memiliki model soal uraian. Penyelesaiannya yaitu dengan menuliskan jawaban pada kolom
lembar jawaban.Tampilan soal pada quiz yang merupakan rintangan sebelum melanjutkan permainan pada soal
selanjutnya. Tampilan quiz semacam ini adalah ciri khas dari game quiz parampa.Tampilan yang menunjukkan
pada saat pengguna berhasil menjawab pertanyaan quiz dengan tepat, dan bisa melanjutkan pada soal yang
berikutnya. Tampilan yang menunjukkan pada saat pengguna menjawab pertanyaan quiz salah, maka harus
mencoba lagi dengan kesempatan 3 kali gagal.Tampilan yang menunjukkan pada saat pengguna menjawab
pertanyaan quiz salah 3 kali, maka harus mencoba ulang mengerjakan soal dari awal.Tampilan akhir jika telah
berhasil mengerjakan semua quiz.Tampilan exit jika ingin mengakhiri permainan dan keluar dari media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS maka klik bagian ya.B. Pengujian Model Terbatas Uji Validasi

AhliTahap validasi media merupakan tahapan yang digunakan untuk mengukur kelayakan media yang sudah
dihasilkan sehingga siap untuk diimplementasikan. Untuk menguji layak atau tidaknya media game edukasi quiz
parampa IPS, peneliti
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melakukan validasi produk kepada ahli media dan ahli
materi. Validator dalam ahli media yaitu Ibu Nurita Primasatya, M.Pd sedangkan validator untuk validasi materi
yaitu Ibu Karimatus Saidah, M.Pd.Validasi Ahli Media

Validasi media adalah tahap untuk mengetahui kevalidan produk sehingga layak diimplementasikan dalam
mendukung proses pembelajaran. Dengan dilakukannya validasi media, diharapkan peneliti mengetahui
kekurangan pada media pembelajaran yang telah dikembangkan, sehingga dapat direvisi dan menghasilkan
produk yang sesuai dengan kebutuhan. Validasi media yang dibantu oleh Ibu Nurita Primasatya, M.Pd dilakukan
sebanyak 2 kali. Validasi pertama dilakukan pada tanggal 2 Desember 2021 dan masih ada beberapa revisi kecil
yaitu perbaikan pada backsound dan fungsi tombol. Selanjutnya untuk validasi media yang kedua dilakukan
pada tanggal 17 Desember 2021 dan media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dinyatakan layak.
Berikut adalah hasil dari validasi pengembangan media pembelajaran yang telah dilakukan.Tabel 4.2 Hasil
Validasi Media

No

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

Tampilan Media

1.

Bentuk

tampilan media menarik√

2.

Media menonjolkan

pesan secara visual maupun audio√

3.

Bahan

pembuatan media tidak membahayakan√

4.

Kejelasan

tulisan dalam media√

5.

Tema

sesuai dengan pembelajaran√

6.

Kesesuaian

tampilan produk dengan materi√

7.

Bahasa

yang digunakan jelas dan sesuai dengan tingkat berpikir siswa√

Penggunaan

8.

Kejelasan

petunjuk penggunaan√

9.

Kemudahan

penggunaan√

10

Media dapat

digunakan untuk individu maupun kelompok√

Jumlah

skor48

Skor

maksimal50

Persentase

skor96%

Dengan rumus :

P

= 96%Keterengan :

P = P

ersentase Validitasn = Jumlah seluruh item angket angket

Dengan demikian hasil yang diperoleh dari validasi media yaitu mendapatkan skor 48

dari skor total 50. Sehingga persentase yang diperoleh dari skor tersebut adalah 96%. Berdasarkan penilaian
kevalidan pada tabel 3.3, hasil persentase 96% diartikan media yang dikembangkan sangat valid dan layak
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untuk digunakan dalam proses pembelajaran
tanpa adanya perbaikan.Validasi Ahli Materi
Tahap validasi materi dilakukan untuk mengukur layak atau tidaknya isi materi yang terdapat pada media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS. Validator pada validasi materi adalah Ibu Karimatus Saidah,
M.Pd. Validasi materi dilakukan sebanyak 2 kali, yang dimulai pada tanggal 2 Desember 2021. Pada validasi
pertama, masih terdapat kekurangan pada materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi yang harus
direvisi. Seperti penambahan tampilan KD pada media, penulisan tujuan pembelajaran yg masih belum ada, dan
penambahan materi. Sehingga peneliti harus memperbaiki sesuai dengan saran validator untuk mencapai skor
yang diketegorikan valid atau layak untuk digunakan. Setelah melakukan revisi yang pertama, kemudian peneliti
melakukan validasi yang kedua. Berikut adalah hasil validasi materi yang dilakukan pada tanggal 9 Desember
2021.Tabel 4.3 Hasil Validasi MateriNo

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

Isi Materi dalam Media

1.

Kesesuaian

materi dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar√
2.

Kesesuaian

materi dengan Indikator pembelajaran√

3.

Kesesuaian

materi dengan media pembelajaran√

4.

Kejelasan

contoh materi dalam media√

5.

Penyampaian

materi dalam media menarik√

6.

Keruntutan

materi dalam media game yangD

ikembangkan√

7.

Penyajian

materi dapat mempresentasikan materi sesuai dengan KD yang dicapai√

8.

Kelengkapan

materi Pembelajaran√

9.

Materi

dilengkapi dengan gambar dan contoh√

10.

Isi materi menggunakan bahasa yang sederhana sehingga materi tersampaikan dengan baik

√

Jumlah

skor44

Skor

maksimal50

Persentase

skor88

%Dengan rumus :

P

= 88%Keterengan :

P = P

ersentase Validitasn = Jumlah seluruh item angket angket

Hasil p

ersentase yang diperoleh pada tahap validasi materi yaitu sebesar 88%. Sesuai dengan kriteria kevalidan pada
tabel 3.3, hasil 88% artinya isi materi pada media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS sudah sangat
valid dan layak digunakan sebagai pendukung proses pembelajaran tanpa adanya perbaikan.Hasil d

ari validasi media didapatkan persentase sebesar 96% dan persentase hasil validasi materi yaitu 88%. Dari
kedua data tersebut, dapat diperoleh rata-rata hasil validasi ahli dengan persentase 88%.Dijabarkan dengan
rumus :

P rata-rata P rata- rata = 92

%Keterangan:

P rata-rata = Persentase rata-rata∑𝑥

= Jumlah skor perolehan𝑆𝑀

= Skor maksimalDengan demikian hasil p

ersentase rata-rata yang diperoleh dari validasi media dan validasi materi adalah 92%. Yang artinya media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dengan materi

Quotes detected: 0.03%

"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi"
dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan dalam mendukung proses pembelajaran tanpa revisi, sesuai
dengan pedoman kevalidan pada tabel 3.3.Uji Coba Lapangan (Uji Coba Terbatas)Deskripsi Uji Coba Terbatas

Setelah melakukan validasi dan perbaikan sesuai dengan saran validator, maka tahapan selanjutnya yaitu
melakukan uji coba lapangan guna mengetahui keefektifan dan kepraktisan media yang sudah dikembangkan.
Uji coba terbatas ini dilakukan di SD Negeri Mrican 2 pada tanggal 21 Desember 2021. Subjek uji coba
kelompok terbatas dilakukan oleh siswa kelas V yang berjumlah 7 anak.Sebelum melakukan uji coba terbatas,
peneliti melakukan p

erkenalan dan memberikan tanya jawab mengenai materi sejarah peristiwa penting seputar proklamasi untuk
mengetahui sejauh mana pengetahuan para siswa dengan materi yang akan dipelajari. Selanjutnya
pembelajaran dilakukan dengan menggunakan bantuan media game edukasi quiz parampa IPS dan
membagikan post test kepada siswa. Siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi sebanyak 10 butir soal
pilihan ganda dan 5 uraian. Dengan uji coba terbatas ini, peneliti akan mendapatkan data mengenai keefektifan
dari hasil evaluasi siswa setelah menggunakan media pembelajaran, serta mengetahui kepraktisan dari angket
respon guru dan siswa.Hasil Uji Coba Terbatas

Keefektifan Media Game Edukasi Quiz Parampa IPS Melalui Post-Test pada Uji Coba TerbatasPada tahap ini,
bertujuan untuk mendapatkan data keefektifan dari media yang telah dikembangkan oleh peneliti. Caranya yaitu
mengukur kemampuan siswa setelah menggunakan media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS
dengan mengacu pada nilai KKM pelajaran IPS yaitu 70. Peneliti meminta siswa untuk mengerjakan post test
yang telah di bagikan. Berikut adalah data yang didapatkan.Tabel 4.4 Hasil Keefektifan Media Pada Uji Coba
Terbatas

N

oNama Peserta Didik

Nilai Post-TestKKM

Keterangan

1.

Marce

llino Widhandi66

70

T

T2.

Moch. Favian Anggareska

80

70

T

3.

Febiola Cahya.R

80

70

T

4.

Ahmad Abiyoso

80

70

T

5.

Jordan Pettric

88

70

T

6.

Gaisha Anan

da88

70

T

7.

Bintang Valentino

92

70

T

Jumlah 574

Rata-rata

Nilai82

Keterangan : TT= Tidak Tuntas, T= Tuntas

Berdasarkan data pada tabel 4.4 menunjukkan bahwa sebanyak 6 siswa dinyatakan tuntas karena mendapatkan
nilai di atas KKM 70, dan 1 siswa yang tidak tuntas karena nilainya belum memenuhi KKM. Berikut adalah
analisis untuk mengetahui hasil ketuntasan secara klasikal.

Dengan Rumus : p% = 86%Keterangan:

= p

ersentase kelulusan siswa secara klasikal = jumlah siswa yang lulus KKM = jumlah siswa keseluruhan
Berdasarkan data di atas menunjukkan hasil rata-rata post test peserta didik kelas V sebesar 82 dan
mendapatkan persentase ketuntasan klasikal sebesar 86%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dapat dinyatakan sangat efektif sesuai seperti pedoman
keefektifan pada tabel 3.7. Dengan demikian, media yang telah dikembangkan sangat efektif dalam mendukung
proses
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pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi. Kepraktisan

Instrumen yang digunakan untuk menguji kepraktisan media game edukasi quiz parampa adalah sebuah angket.
Pengisian angket ini dilakukan oleh guru dan peserta didik kelas V sebanyak 7 anak. Berikut adalah data yang
telah didapatkan oleh peneliti.Angket Respon Guru

Angket respon guru digunakan untuk mengukur sejauh mana kepraktisan media yang di kembangkan oleh
peneliti dalam mendukung proses
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pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi.Tabel 4.5

Hasil Respon Guru Setelah Menggunakan Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
Pada Uji Coba Terbatas

No

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

1.

Materi yang terdapat

dalam media sesuai dengan KD dan Indikator√

2.

Langkah-langkah

pembelajaran dengan menggunakan media mudah dipahami oleh guru√

3.

Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
dapat digunakan sebagai sumber belajar.√

4.

Materi

Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi yang disajikan dalam media dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi.√

5.

Pembelajaran

dengan menggunakan media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
menjadikan siswa lebih aktif dan kritis dalam memecahkan soal.√

6. Tidak

membutuhkan waktu banyak untuk mengoperasikan media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS".
√

7.

Bahasa yang digunakan

sesuai dengan EYD √

8.

Pemilihan

bahasa media sesuai dengan perkembangan siswa kelas V SD.√

9.

Media menarik

dan sesuai dengan materi√

10

Media sudah menjelaskan materi dengan bantuan gambar dan suara yang jelas.

√

Jumlah

skor43

Skor

maksimal50

P

ersentase Skor86%

Dengan rumus :

P

= 86%

Keterengan :

P = P

ersentase skor kepraktisan mediaDengan demikian, hasil kepraktisan yang diperoleh dari angket respon guru
adalah 43

dari skor total 50. Sehingga persentase yang diperoleh dari skor tersebut adalah 86%. Berdasarkan pedoman
penilaian kepraktisan, 86% berarti media yang dikembangkan sangat praktis dan layak
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untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Angket Respon Siswa

Pengisian angket respon siswa dilakukan untuk mengetahui tanggapan peserta didik setelah menggunakan
media pengembangan game eduaksi quiz parampa IPS. Berikut ini adalah hasil yang didapatkan oleh
peneliti.Tabel 4.

6 Hasil Respon Siswa Setelah Menggunakan Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
Pada Uji Coba Terbatas

No.

Nama

Skor Perolehan

Responden Tiap PernyataanHasil

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

1.

Marce

llino 5

5

4

5

4

4

5

5

4

5

46

2.

Moch. Favian 5

4

4

4

4

5

5

5

5

5

46

3.

Febiola 5

4

5

5

4

5

5

5

5

5

48

4.

Ahmad Abiyoso

4

5

5
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5

4

4

4

4

4

5

44

5.

Jordan Pettric

4

4

4

4

5

4

5

4

5

4

43

6.

Gaisha Anananda

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

50

7.

Bintang 5

5

5

5

4

5

5

5

5

5

49

Jumlah Skor

326

Skor Maksimal

350

Presentase Skor 93%

Dengan rumus :

P

P

P = 93%Keterengan :

P = P

ersentase skor kepraktisan mediaAngket respon siswa yang telah diisi oleh 7 anak memperoleh hasil akhir
sebesar 326

dari skor maksimal 350. Sehingga persentase yang diperoleh dari skor tersebut adalah 93%. Berdasarkan
pedoman penilaian kepraktisan, 93% berarti media yang dikembangkan sangat praktis dan layak
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untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan tabel 4.5 dan tabel 4.6

dapat dianalisis data kepraktisan dengan menghitung rumus-rata hasil angket menggunakan rumus berikut.P
rata-rata P rata- rata = 90%Keterangan:

P rata-rata = Persentase rata-rata∑𝑥

= Jumlah skor perolehan𝑆𝑀

= Skor maksimalSesuai dengan pedoman kepraktisan pada tabel 3.6, maka dapat didapatkan hasil bahwa
pengembangan media game edukasi quiz parampa IPS yang telah dikembangkan mandapat hasil rata-rata 90%
yang artinya sangat praktis dan dapat digunakan untuk mendukung proses
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pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi.Desain Model Hasil Uji Coba Terbatas

Setelah melakukan uji coba terbatas di kelas V SDN Mrican 2 dengan menggunakan media

game edukasi quiz parampa IPS yang telah dikembangkan, mendapatkan hasil bahwa media interaktif sudah
sangat vallid, efektif, dan praktis untuk mendukung
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pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi.C. Pengujian Model PerluasanDeskripsi Uji Coba LuasUji coba luas dilakukan di SD
Negeri Mrican 2 pada hari selasa tanggal 21 Desember 2021 dengan subjek penelitian luas yaitu satu guru dan
15 siswa kelas V. Uji coba dilakukan untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisan media game edukasi quiz
parampa IPS dalam mendukung proses pembelajaran.Pengujian yang dilakukan untuk mengetahui keefektifan
media yaitu dengan analisis nilai post test peserta didik dengan mengacu nilai KKM pada mata pelajaran IPS
yaitu 70. Sedangkan untuk mengukur kepraktisan media dapat dilakukan analisis berdasarkan angket respon
guru dan respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS yang sudah
dikembangkan.Hasil Uji Coba Luas

Keefektifan Media Game Edukasi Quiz Parampa IPS Melalui Post-Test pada Uji Coba LuasUntuk mengukur
keberhasilan media yang dikembangkan oleh peneliti, maka dilakukan tahap yang menguji keefektifan media.
Yaitu dengan membagikan soal kepada subjek peneliti yang terdiri dari 15 siswa kelas V SDN Mrican

2. Soal tersebut berisi 15 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian. Para siswa ditugaskan untuk mengerjakan soal
tersebut setelah belajar
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pembelajaran IPS materi sejarah peristiwa
penting seputar proklamasi dengan bantuan media game edukasi quiz parampa IPS. Pada uji keefektifan ini
dilakukan dengan membandingkan nilai siswa yang mengacu pada nilai KKM pelajaran IPS yaitu 70. Data yang
telah didapatkan peneliti adalah sebagai berikut.Tabel 4.7 Data Nilai Post-Test Pada Uji Coba LuasN

oNama Peserta Didik

Nilai Post-TestKKM

Keterangan

1.Maulana

66

70

T

T2.

Angel Putri

72

70

T

3.

Aisyah Keyila

80

70

T

4.

Dimaz Rizky

80

70

T

5.

Ajeng Kamaratih

82

70

T

6.

Enesia Dascha

88

70

T

7.

Alya

88

70

T

8.

Navasya Ramhmadani

92

70

T

9.

Nayya Aqilla

92

70

T

10.

Muhamad Alfin.D

92

70

T

11.

Rania Violita

94

70

T

12.

Nahera Inggi

94

70

T

13.

Alvina Kordelia

94

70

T

14.

Okta Indahsari

94

70

T

15.

Naswa Salsabila

94

70

T

Jumlah Skor

1302

Rata-rata

Nilai87

Keterangan : TT= Tidak Tuntas, T= Tuntas

Dengan Rumus :

Nilai Rata-rata Kelas = Nilai Rata-rata Kelas

Berdasarkan data pada tabel 4.7 menunjukkan bahwa dari 15 siswa yang menjadi subjek uji coba luas terdapat
14 anak dinyatakan tuntas karena mendapatkan nilai di atas KKM 70, dan 1 siswa yang tidak tuntas karena
nilainya belum memenuhi KKM. Berikut adalah analisis untuk mengetahui hasil ketuntasan secara
klasikal.Dengan Rumus : p% = 93%Keterangan:

= p

ersentase kelulusan siswa secara klasikal = jumlah siswa yang lulus KKM = jumlah siswa keseluruhan
Berdasarkan data di atas menunjukkan hasil rata-rata post test peserta didik kelas V sebesar 87 dan
mendapatkan persentase ketuntasan klasikal sebesar 93%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dapat dinyatakan sangat efektif sesuai seperti pedoman
keefektifan pada tabel 3.7. Dengan demikian, media yang telah dikembangkan sangat efektif dalam mendukung
proses
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pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi.Kepraktisan Kepraktisan produk yang telah dikembangkan dapat diukur dengan
mengetahui hasil dari respon guru dan juga siswa. Instrumen yang digunakan untuk menguji kepraktisan media
game edukasi quiz parampa adalah sebuah angket. Pengisian angket pada uji coba luas dilakukan oleh satu
guru dan 15 siswa kelas V. Berikut adalah data yang telah didapatkan oleh peneliti.Angket Respon Guru

Pengisian angket oleh guru dilakukan untuk mengetahui bagaimana pendapat guru setelah menggunakan media
pemeblajaran game edukasi quiz parampa dalam menunjang
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pembelajaran IPS pada materi sejarah peristiwa
penting seputar proklamasi. Berikut adalah hasil angket respon guru dalam uji coba luas.Tabel 4.8

Hasil Respon Guru Setelah Menggunakan Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa Ips"
Pada Uji Coba LuasNo

Pernyataan

Skor

1

2

3

4

5

1. Materi yang terdapat

dalam media sesuai dengan KD dan Indikator√

2.

Langkah-langkah

pembelajaran dengan menggunakan media mudah dipahami oleh guru√

3.

Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
dapat digunakan sebagai sumber belajar.√

4.

Materi

Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi yang disajikan dalam media dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi.√

5.

Pembelajaran

dengan menggunakan media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa IPS"
menjadikan siswa lebih aktif dan kritis dalam memecahkan soal.√

6. Tidak

membutuhkan waktu banyak untuk mengoperasikan media
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"Game Edukasi Quiz Parampa IPS".
√

7.

Bahasa yang digunakan

sesuai dengan EYD √

8.

Pemilihan

bahasa media sesuai dengan perkembangan siswa kelas V SD.√

9.

Media menarik

dan sesuai dengan materi√

10

Media sudah menjelaskan materi dengan bantuan gambar dan suara yang jelas.

√

Jumlah

skor4

5Skor

maksimal50

P

ersentase Skor90

%Dengan rumus :

= 90%

Keterengan :

P = P

ersentase skor kepraktisan mediaDengan demikian, hasil kepraktisan yang diperoleh dari angket respon guru
adalah 4

5 dari skor total 50. Sehingga persentase yang diperoleh dari skor tersebut adalah 90%. Berdasarkan pedoman
penilaian kepraktisan pada tabel 3.6, hasil 90% menyatakan bahwa media yang dikembangkan sangat praktis
dan layak
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untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Angket Respon Siswa

Selain angket respon guru, untuk mengetahui kepraktisan produk yang telah dikembangkan, peneliti juga
membutuhkan data dari hasil respon siswa.

Pada tahapan ini, ada 15 siswa kelas V yang mengisi angket respon siswa. Dengan siswa mengisi angket yang
sudah disediakan pada uji coba luas, maka peneliti akan mengetahui timbal balik dari sisi siswa mengenai media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS. Berikut adalah data yang didapatkan.Tabel 4.9

Hasil Respon Siswa Setelah Menggunakan Media

Quotes detected: 0.03%

"Game Edukasi Quiz Parampa Ips"
Pada Uji Coba LuasNo.

Nama

Skor Perolehan

Responden Tiap PernyataanHasil

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

1.

Maulana

5

5

4

5

4

4

5

5

4

5

46

2.

Angel Putri

5

4

4

4

4

5

5

5

5

5

46

3.

Aisyah Keyila

5

4

5

5

4

5

5

5

5

5

48

4.

Dimaz Rizky

4

5

5
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5

4

4

4

4

4

5

44

5.

Ajeng Kamaratih

4

4

4

4

5

4

5

4

5

4

43

6.

Enesia Dascha

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

50

7.

Alya

5

5

5

5

4

5

5

5

5

5

49

8.

Navasya 5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

50

9.

Nayya Aqilla

5

4

5

5

5

5

5

5

4

5

48

10.

Alfin.

D5

4

4

4

5

5

5

4

4

5

45

11.

Rania Violita

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

50

12.

Nahera Inggi

4

4

4

4

5

4

5

4

5

4

43

13.

Alvina Kordelia

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

50

14.

Okta Indahsari

5

4

4

4

5

5

4

4

5

4

44

15.

Naswa Salsabila

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

50

Jumlah

skor706

Skor

maksimal750

Rata-rata

4

7Persentase

skor9

4% Dengan rumus : = 94%Keterengan :

P = P

ersentase skor kepraktisan mediaAngket resp

on siswa yang telah diisi oleh 15 anak memperoleh hasil akhir sebesar 706 dari skor maksimal 750. Sehingga
persentase yang diperoleh dari skor tersebut adalah 94%. Berdasarkan pedoman penilaian kepraktisan, 94%
berarti media yang dikembangkan sangat praktis dan layak
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untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan t

abel 4.8 dan tabel 4.9 dapat dianalisis data kepraktisan dengan menghitung rumus-rata hasil angket
menggunakan rumus berikut.P rata-rata P rata- rata = 92%Keterangan:

P rata-rata = Persentase rata-rata∑𝑥

= Jumlah skor perolehan𝑆𝑀

= Skor maksimalSesuai dengan pedoman kepraktisan pada tabel 3.6, maka dapat didapatkan hasil bahwa
pengembangan media game edukasi quiz parampa IPS yang telah dikembangkan mandapat hasil rata-rata 92%
yang artinya sangat praktis dan dapat digunakan untuk mendukung proses
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pembelajaran IPS materi Sejarah Peristiwa
Penting Seputar Proklamasi.D.

Validasi ModelDeskripsi Hasil Validasi

Validasi media merupakan tahapan yang dilakukan untuk mengukur kelayakan produk yang
telah dikembangkan oleh peneliti sebelum diimplementasikan secara luas. Terdapat dua tahapan dalam validasi
produk, yaitu tahap valadasi media yang dilakukan oleh validator ahli media dengan tujuan mengukur kelayakan
media yang dikembangkan, dan validasi materi yang dibantu oleh ahli materi untuk mengetahui kelayakan isi
dari materi pada media pembelajaran. Dalam tahapan validasi produk, peneliti dibantu oleh Ibu Nurita
Primasatya, M.Pd sebagai validator ahli media, dan Ibu Karimatus Saidah, M.Pd selaku validator ahli materi.
Tahap validasi media dan validasi materi dilakukan pada tanggal 2 Desember 2021. Peneliti memberikan sebuah
angket untuk masing-masing validator seperti yang sudah dijelaskan pada tabel 3.1 dan tabel 3.2 sebagai tolak
ukur kevalidan dan kelayakan media. Angket tersebut kurang lebih berisikan pernyataan untuk aspek penilaian
kevalidan produk dan materi pada media. Aspek yang dinilai dalam validasi produk meliputi, kualitas game yang
dikembangkan, kemudahan penggunaan, kejelasan materi, kejelasan teks/keterbacaan, kualitas penggunaan
bahasa, dan penyajian game edukasi quiz parampa IPS. Aspek yang dinilai dalam materi yaitu, ketepatan isi
dengan kompetensi yang ingin dicapai, keruntutan materi, dan kemanfaatan materi. Kriteria

penilaian hasil analisis kelayakan memakai kategori penilaian skor 1 sampai 5, dimana skor 1 menunjukkan skor
terendah dan skor 5 menunjukkan skor tertinggi, sehingga validator bebas untuk memberikan penilaian dengan
cara cheklist (√) pada kolom skor yang sudah disediakan sesuai dengan apa yang menggambarkan kualitas
media. Selain itu validator juga berhak untuk memberikan saran pada kolom catatan guna membangun media
yang dikembangkan menjadi lebih baik.Selanjutnya

, setelah angket selesai diisi oleh validator, maka dapat dihitung presentase rata-ratanya dengan rumus yang
sudah disediakan. Lalu kedua angket tersebut dihitung presentase rata-ratanya dan diberikan penafsiran serta
pengambilan keputusan tentang kualitas media pembelajaran menggunakan kriteria yang sudah ditunjukkan
pada Tabel 3.3. Berikut adalah data yang diperoleh mengenai validasi media pembelajaran yang telah dilakukan
oleh peneliti.Ha

sil validasi media yang diperoleh mendapatkan skor 48 dari skor maksimal 50, dan jika dihitung dengan
presentase skor maka persentasenya sebesar 96%. Sedangkan dari validasi materi diperoleh skor 44 dari skor
maksimal 50 dan dihitung persentase skornya mendapatkan hasil 88%. Dari kedua hasil validasi yang telah
didapatkan yakni validasi media dan validasi materi, maka peneliti menghitung persentase rata-ratanya. Dengan
demikian hasil presentase rata-rata yang diperoleh dari validasi media dan validasi matermerupakan hasil akhir
yang menunjukkan kevalidan media tersebut. Dari hasil validasi media dan validasi mat

eri jika dihitung mendapatkan persentase nilai sebesar 92%. Yang artinya media pembelajaran game edukasi
quiz parampa IPS dengan materi
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"Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi"
dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan dalam mendukung proses pembelajaran tanpa revisi, sesuai
dengan pedoman kevalidan pada tabel 3.3.Interpretasi Hasil Uji Validasi Media

Uji v

alidasi produk yang dilakukan pada media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS melalui tahapan
validasi produk oleh ahli media dan validasi perangkat pembelajaran oleh ahli materi bertujuan guna mengetahui
relevansi media pembelajaran dengan materi dan kevalidan tampilan media dengan isi yang telah dibuat.Proses
validasi media dilakukan oleh Ibu Nurita Primasatya, M.Pd sebanyak dua kali. Dalam validasi pertama dilakukan
pada 2 Desember 2021, dan mendapatkan sedikit saran. Saran yang diberikan oleh validator ahli media antara
lain adalah untuk memperbaiki fungsi tombol navigasi yang belum berjalan dengan baik, lebih konsisten dalam
memberikan keterangan pada tombol, dan menambahkan backsound pada beberapa halaman supaya musik
pada media lebih konsisten. Selanjutnya validasi media yang kedua dilakukan pada tanggal 17 Desember 2021.
Pada validasi tahap dua peneliti telah melakukan beberapa perbaikan sesuai dengan saran yang sebelumnya
telah diberikan. Sehingga peneliti mendapatkan skor dari validasi media sebesar 48 dari skor maksimal 50. Dan
presentase skor yang diperoleh dari hasil tersebut adalah 96% dengan begitu media dapat dinyatakan valid dan
layak untuk digunakan.Selanjutnya adalah validasi materi. Validasi materi dilakukan untuk mengukur kelayakan
dan kesesuaian isi materi yang terdapat pada media pembelajaran. Validasi materi dibantu oleh validator ahli
materi yaitu Ibu Karimatus Saidah, M.Pd. Kegiatan validasi materi dilakukan sebanyak dua kali, yang dimulai
pada tanggal 2 Desember. Pada validasi tahap pertama, validator menyesuaikan isi materi pada media dengan
perangkat pembelajaran yang sudah dirancang oleh peneliti. Dan ditemukan ada beberapa kekurangan pada
materi yang kurang
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sesuai dengan perangkat pembelajaran sehingga
harus dilakukan perbaikan. Saran yang diberikan oleh validator adalah untuk menuliskan semua KD yang
meliputi kognitif, dan psikomotor, menuliskan seluruh tujuan pembelajaran supaya sesuai dengan tujuan
pembelajaran pada RPP, dan menambahkan materi rangkuman peristiwa sejarah proklamasi pada media
pembelajaran bagian halaman sejarah proklamasi.Saran yang diberikan oleh validator materi tersebut
selanjutnya dijadikan bahan perbaikan peneliti untuk memperbaiki media sehingga dapat melanjutkan validasi
media yang kedua. Validasi media yang kedua dilakukan pada tanggal 9 Desember 2021.

Skor yang didapatkan adalah 44 dari skor maksimal 50. Dan hasil persentase skor yang didapatkan adalah 88%.
Sehingga dari hasil validasi materi tersebut media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dinyatakan
valid dan layak untuk di uji cobakan.Dapat disimpulkan h

asil dari validasi media didapatkan persentase sebesar 96% dan persentase hasil validasi materi yaitu 88%. Dari
kedua data tersebut, dapat diperoleh rata-rata hasil validasi ahli dengan persentase 88% .Dijabarkan dengan
rumus :

P rata-rata P rata- rata = 92%

Keterangan:

P rata-rata = Persentase rata-rata∑𝑥

= Jumlah skor perolehan𝑆𝑀

= Skor maksimalDengan demikian hasil presentase rata-rata yang diperoleh dari validasi media d

an validasi materi adalah 92%, yang artinya media pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dengan
materi "Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi" dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan
dalam mendukung proses pembelajaran tanpa revisi, sesuai dengan pedoman kevalidan pada tabel
3.3Interpretasi Keefektifan Media Game Edukasi Quiz Parampa IPSKeefektifan media game edukasi quiz
parampa IPS dapat dilihat pada hasil uji coba terbatas dan uji coba luas yang telah dilakukan. Pada tahap ini
peneliti memberikan penilaian berdasarkan post test yang telah dibagikan dengan mengacu pada nilai KKM
mata pelajaran IPS yaitu 70.Pada uji coba terbatas yang dilakukan oleh 7 siswa mendapatkan hasil terdapat 6
anak yang dinyatakan tuntas dan 1 anak dinyatakan tidak tuntas karena mendapatkan nilai yang kurang dari
KKM. Sesuai dengan data tersebut diperoleh hasil rata-rata post test peserta didik kelas V sebesar 82 dan
mendapatkan persentase ketuntasan klasikal sebesar 86%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran game edukasi quiz parampa IPS dapat dinyatakan sangat efektif sesuai seperti pedoman
keefektifan pada tabel 3.7.Selanj

utnya adalah pada tahap uji coba luas yang dilakukan dengan subjek penelitian sebanyak 15 siswa kelas V.
Terdapat 14 anak dinyatakan tuntas, dan 1 anak yang dinyatakan tidak tuntas karena mendapatkan nilai
dibawah KKM. Dari data tersebut dapat dihitung rata-rata nilai kelas dari post test yang telah dilakukan
menunjukkan hasil sebesar 87 dan mendapatkan persentase ketuntasan klasikal sebesar 93%.Sehingga dapat
dilihat dari rata-rata nilai dan ketuntasan klasikal yang didapatkan. Menunjukkan bahwa media game edukasi
quiz parampa IPS menjadikan hasil belajar siswa meningkat dan dinyatakan sangat efektif sesuai dengan
pedoman keefektifan pada tabel 3.7. Dengan demikian, media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat
digunakan dalam mendukung proses pembelajaran IPS.Interpretasi Kepraktisan Media Game Edukasi Quiz
Parampa IPSKepraktisan media pembelajaran dapat dilihat pada angket respon guru dan angket respon siswa

. Dengan adanya respon yang diberikan melalui pengisian angket, maka peneliti mengetahui data yang dapat
menjadi bahan masukan untuk perbaikan media supaya lebih baik sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Pada tahap pengambilan data kepraktisan peneliti melakukan uji coba terbatas dan uji coba luas. Pada uji coba
terbatas, peneliti dibantu oleh 1 guru dan 7 siswa kelas V SDN Mrican 2.Dari data angket respon guru diperoleh
yaitu: (1) guru setuju pada kesesuaian materi yang terdapat pada media, (2) guru sudah sangat jelas dengan
langkah-langkah prmbelajaran yang ada pada media, (3) guru setuju media pembelajaran sudah sangat layak
digunakan sebagai sumber belajar, (4) guru setuju hasil media pembelajaran dapat mempermudah dalam
menyampaikan materi, (5) guru setuju bahwa media pengembangan game edukasi quiz parampa IPS dapat
menjadikan siswa lebih aktif dan kritis dalam memecahkan soal, (6) Guru kurang setuju pada pernyataan bahwa
media tidak membutuhkan waktu banyak karena menurut beliau dalam menyiapkan media membutuhkan
fasilitas pendukung yang harus dipersiapkan, (7) guru setuju dalam segi bahasa pada media sesuai dengan
EYD, (8) guru setuju media pembelajaran menggunakan bahasa yang sesuai dengan perkembangan siswa
kelas V SD, (9) guru sangat setuju bahwa media pembelajaran sangat menarik sesuai dengan materi. Dan
terakhir (10) guru sangat setuju bahwa media sudah menjelaskan materi dengan bantuan gambar dan suara
yang jelas. Dari penjabaran di atas, maka dapat diketahui hasil angket respon guru pada uji coba terbatas
mendapat skor 43 dari skor maksimal 50, dengan persentase nilai 86%. Selanjutnya data diperoleh dari angket
siswa yang diisi oleh 7 anak kelas V menunjukkan rata-rata siswa menjawab sangat setuju bahwa media
pembelajaran sangat menarik, membuat siswa lebih semangat belajar, membuat mereka mudah memahami dan
menyukai materi sehingga lebih mudah dalam memecahkan soal. Peserta didik juga sangat setuju bahwa media
pembelajarn mudah digunakan. Pada angket respon siswa mendapatkan hasil skor 326 dari skor maksimal 350,
dengan persentase nilai sebesar 93%. Sehingga dari keduanya dapat diperoleh hasil rata-rata kepraktisan
produk pada uji coba terbatas sebesar 90%.Selanjutnya adalah pengambilan data uji coba luas yang dilakukan
oleh 1 guru dan 15 siswa

. Pada angket respon guru menunjukkan bahwa rata-rata menjawab sangat setuju mengenai media pembelajarn
yang mudah digunakan, memberikan kemudahan dalam penyampaian materi, dan menciptakan minat serta
semangat belajar siswa karena tampilan media yang sangat menarik disertai video, gambar serta penjelasan.
Hasil kepraktisan yang diperoleh dari angket respon guru pada uji coba luas adalah 45 dari skor maksimal 50,
sehingga persentase yang diperoleh sebesar 90%. Selanjutnya adalah hasil angket respon siswa dalam uji coba
luas yang diisi oleh 15 anak menunjukkan rata-memilih sangat setuju dengan pernyataan 1-10 mengenai media
pembelajaran yang menarik membuat siswa bersemangat belajar, mudah digunakan, dan dapat memudahkan
siswa memahami materi sejarah peristiwa penting seputar proklamasi, sehingga siswa merasa lebih mudah
dalam memecahkan soal. Pada data tersebut memperoleh hasil skor 706 dari skor maksimal 750 sehingga
mendapatkan persentase kepraktisan sebesar 94%. Dari hasil angket respon guru dan siswa pada uji coba luas
diperoleh hasil rata-rata kepraktisan produk pada uji coba terbatas sebesar 92%.Dengan demikian, m

engacu pada kriteria kepraktisan seperti pada tabel 3.6, maka media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dapat dinyatakan sangat praktis dan layak diimplementasikan di kelas V Sekolah Dasar guna mendukung
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pembelajaran IPS materi sejarah peristiwa
penting seputar proklamasi.Desain Akhir Media Game Edukasi Quiz Parampa IPS Setelah melalui tahapan
validasi yang dilakukan oleh validator ahli,

akan didapatkan sebuah saran untuk perbaikan media game edukasi quiz parampa IPS supaya lebih valid dan
lebih layak digunakan dalam mendukung proses pembelajaran. Tampilan desain akhir media pembelajaran yang
telah direvisi yaitu sebagai berikut.Tabel 4.10

Desain Akhir Media (Game Edukasi Quiz Parampa IPS)No

Saran

Desain Media

Sebelum revisi

Sesudah revisi

1.

P

enulisan bisa lebih konsisten pada kata "Quiz" lebih baik menggunakan huruf kapital.2.

Penulisan KD kognitif dan psikomotor seharusnya ditampilkan dengan lengkap.

3.

Tujuan pembelajaran seharusnya ditulis lengkap seperti di RPP.

4.

Judul materi pada bagian tokoh pahlwan pengisi kemerdekaan sebaiknya diganti denga

n " Tokoh yang Terlibat dalam Proklamasi".5.

Pada bagian materi pengertian sejarah

proklamasi sebaiknya pembahasannya ditambah dengan materi rangkuman peristiwa penting seputar
proklamasi supaya lebih lengkap.6.

Jangan lupa untuk menuliskan sumber video.

E

. PembahasanSpesifikasi Media Game Edukasi Quiz Prampa IPSPenelitian yang dilakukan merupakan
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penelitian pengembangan

media pembelajaran interaktif yang

berupa game edukasi IPS. (Windawati & Koeswanti, 2021), game edukasi merupakan permainan yang
dirancang khusus untuk mengajarkan siswa pada pembelajaran tertentu yang memiliki tujuan menumbuhkan
perasaan senang sehingga mempermudah pemahaman serta meningkatkan berpikir kritis siswa. Media game
edukasi quiz parampa IPS adalah media pembelajaran yang berisi materi sejarah peristiwa penting seputar
proklamasi. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan aplikasi articulate storyline 3 dengan menggabungkan
antara teks, gambar, animsi, video, dan audio. Didalamnya terdapat materi hingga quiz yang disajikan dengan
tampilan menarik disertai audio penjelasan. Pada halaman awal

media terdapat halaman log in yang harus diisi oleh pengguna sebelum melanjutkan pada menu utama. Pada
menu utama terdapat tombol KD yang berisikan KI, KD, dan tujuan pembelajaran. Selanjutnya terdapat tombol
petunjuk untuk mengetahui penjabaran cara penggunaan media pembelajaran, lalu untuk tombol materi
berisikan materi-materi yang akan dibahas mulai dari rangkuman peristiwa sejarah hingga kejadian heroik yang
terjadi pada beberapa daerah. Untuk tombol terakhir yaitu tombol quiz yang berisi kumpulan beberapa soal
dengan tingkatan HOTS (High Order Thinking Skill) yang mampu merangsang pemikiran siswa agar lebih
kritis.Quiz pada game ini menampilkan soal yang dibuat dengan banyak penyelesaian mulai dari pilihan ganda,
pilihan ganda dengan dua jawaban benar, isian, hingga drag and drop. Selain itu dalam menyelesaikan soal
pada quiz diberikan tiga kali kesempatan gagal, sehingga untuk menyelesaikannya siswa harus memiliki
pemikiran yang kritis agar dapat menyelesaikan semua soal dengan benar tanpa mengulang.Dengan peyajian
materi dan soal secara menarik pada media pembelajaran ini bertujuan supaya materi dapat tersampaikan
dengan baik. Selain itu materi dan soal yang ditampilkan secara audio visual diharapkan mampu membuat siswa
lebih memahami dan mengingat apa yang telah dipelajari. Sehingga media game edukasi quiz parampa ini
sangat cocok dalam mendukung pembeljaran IPS di kelas V sekolah dasar dengan materi sejarah peristiwa
penting seputar proklamasi.Prinsip-Prinsip, Keunggulan, dan Kelemahan Media Game Edukasi Quiz Prampa
IPSPrinsip-Prinsip Media Game Edukasi Quiz Prampa IPSBerdasarkan penelitian yang dilakukan saat ini,
prinsip media pengembangan dengan judul "Media Game Edukasi Quiz Prampa IPS" dapat diuraikan sebagai
berikut.Digunakan

dalam pembelajaran untuk membantu guru menjelaskan materi IPS khususnya materi sejarah peristiwa penting
seputar proklamasi.Digunakan untuk memudahkan peserta didik dalam menerima materi sehingga mampu
mengidentifikasi sejarah peristiwa penting seputar proklamasi.Digunakan

untuk menarik minat peserta didik dalam belajarKeunggulan Media Game Edukasi Quiz Prampa IPSMedia
interaktif game edukasi merupakan media pembelajaran yang dibuat sesuai dengan kebutuhan anak kelas V,
dan dikemas secara menarik sehingga dapat menarik minat siswa dalam proses pembelajaran. (Sinta dkk,
2021), pemilihan media dan penyajian materi harus
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disesuaikan dengan karakteristik peserta didik
sehingga dapat meningkatkan kemauan peseta didik untuk belajar. Sejalan dengan (Wulandari, Susilo, &
Kuswandi, 2017) yang mengemukakan bahwa dengan adanya media pembelajaran berupa multimedia interaktif
bermuatan game edukasi dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa Sekolah Dasar. Berdasarkan
hasil penelitian saat ini, dapat diketahui keunggulan media interaktif game edukasi yang dikembangkan oleh
peneliti sebagai berikut.Media interaktif game edukasi dapat menarik minat belajar siswa dalam proses
pembelajaran. Penyampaian materi Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan dengan
menggunakan bentuk yang menarik berupa multimedia interaktif sehingga dapat menciptakan semangat belajar
pada siswa.Media dibuat dengan desain yang menarik sesuai karakteristik siswa, sehingga proses belajar bisa
lebih menyenangkan.

Media yang memuat materi dengan menampilkan visualisasi dibarengi dengan audio membuat peserta didik
lebih mudah memahami dan mengingat materi yang telah dipelajari. Media yang disajikan dengan praktis
sehingga dapat mendukung proses belajar pada peserta didik secara mandiri atau kelompok yang dilakukan
baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Game edukasi parampa IPS dapat digunakan pada laptop atau
komputer tanpa sambungan internet (offline) sehingga memudahkan dalam pemakaiannya. Game

edukasi kuis parampa IPS menampilkan kuis yang berlevel sehingga dapat merangsang siswa untuk selalu
penasaran dan selalu menyelesaikan kuis dengan jawaban yang tepat. Kelemahan Media Game Edukasi Quiz
Prampa IPSBerdasarkan hasil penelitian saat ini dan didukung dengan penelitian terdahulu, dapat diketahui
keunggulan media interaktif game edukasi yang dikembangkan oleh peneliti sebagai berikut.Media interaktif
game edukasi memiliki ukuran file yang cukup besar sehingga dibutuhkan ukuran penyimpanan yang
besar.Dibutuhkan laptop atau komputer untuk mengakses media pembelajaran.Faktor Pendukung dan
Penghambat Implementasi Media Game Edukasi Quiz Prampa IPSAdapun faktor pendukung dan penghambat
dalam implementasi media game edukasi quiz Prampa IPS adalh sebagai berikut.Faktor Pendukung
Implementasi Media

Peserta didik yang sudah biasa dalam mengoperasikan laptop.

Peserta didik yang antusias dalam mengikuti pembelajaran IPS dengan menggunakan media game edukasi quiz
parampa IPS dari awal hingga akhir.Ketertarikan siswa dan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap media
pembelajaran. Faktor Penghambat Impentasi Media

Faktor yang memnghambat dalam pengimplementasian media yaitu

ketersediaan laptop yang ada di sekolah cukup terbatas, selain itu kondisi covid 19 yang saat ini dialami
membuat proses pembelajaran siswa di sekolah memiliki waktu yang terbatas. BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

Simpulan

Penelitian dan
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pengembangan media pembelajaran interaktif
dengan judul game edukasi quiz parampa IPS telah menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development or Production, Implementation or
Delivery and Evaluations) yang terdiri atas lima tahapan yaitu : 1) analisis (Analysis), 2) perancangan (Design),
3) pengembangan (Development), 4) implementasi (Implementation), 5) evaluasi (Evaluations). Media
pembelajaran interaktif game edukasi quiz parampa IPS guna untuk meningkatkan berpikir kritis yang memuat
materi sejarah peristiwa penting seputar proklamasi pada kelas V SD, sudah melalui tahap validasi yang
dilakukan oleh ahli media dan ahali materi. Hasil dari validasi media didapatkan persentase sebesar 96% dan
presentase hasil validasi materi yaitu 88%. Dari kedua hasil tersebut dapat diperoleh rata-rata hasil validasi
media dan validasi materi sebesar 92%, yang artinya media pembelajaran game interaktif dapat dinyatakan
sangat valid dan layak digunakan untuk mendukung proses pembelajaran IPS di kelas V.Setelah tahap validasi,
media diimplementasikan pada subjek penelitian. Peneliti menggunakan tahapan uji coba terbatas dan luas
untuk mengukur keefektifan dan kepraktisan media yang telah dikembangkan. Dalam mengetahui keefektifan
media, peneliti menggunakan soal post test dan membandingkan hasil post test tersebut dengan mengacu pada
nilai KKM pada mata pelajaran IPS yaitu 70. Dalam uji coba terbatas dilakukan pada 7 siswa kelas V dan
didapatkan hasil bahwa sebanyak 6 siswa dinyatakan tuntas sedangkan 1 anak dinyatakan belum tuntas karena
mendapatkan nilai dibawah KKM. Pada tahap ini menunjukkan hasil rata-rata post test peserta didik adalah
sebesar 82 dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 86%. Selanjutnya mengukur keefektifan produk
dengan uji coba luas yang dilakukan oleh 15 siswa kelas V. Hasil yang didapatkan oleh peneliti yaitu terdapat 14
anak dinyatakan tuntas karena mendapatkan nilai diatas KKM dan 1 anak dinyatakan tidak tuntas karena nilai
masih di bawah KKM. Dari data uji coba luas tersebut dapat dihasilkan bahwa hasil rata-rata post test peserta
didik kelas V sebesar 87 dengan persentase ketuntasan maksimal 93%. Hal tersebut menunjukkan bahwa
media game edukasi quiz parampa IPS dapat dinyatakan sangat efektif dalam mendukung proses
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pembelajaran IPS materi sejarah peristiwa
penting seputar proklamasi. Peneliti juga melakukan tahapan dalam mengukur kepraktisan media dengan
memberikan angket respon guru dan siswa. Angket ini dapat mengetahui bagaimana respon dari guru dan siswa
mengenai pembelajaran IPS yang dibantu oleh media pembelajaran game interaktif. Pada uji coba terbatas
mendapatkan hasil skor respon guru sebesar 86% dan respon siswa sebesar 93%. Dari data angket keduanya
hasil akhir pada uji coba terbatas mendapatkan persentase rata-rata sebesar 90%. Selanjutnya pada hasil uji
coba luas mendapatkan data respon guru 90% dan hasil angket respon siswa 94%. Dari tahap ini didapatkan
hasil rata-rata persentase sebesar 92%, yang artinya media pembelajaran sangat praktis dan memberikan
kontribusi positif terhadap semangat belajar siswa dengan meningkatkan berpikir kritis yang dibuktikan pada
peningkatan hasil belajar serta ketuntasan klasikal pada hasil belajar siswa di mata pelajaran IPS materi
sejarahperistiwa penting seputar proklamasi. Dengan demikian dari data yang telah didapatkan oleh peneliti,
media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini yang mengambil judul

Quotes detected: 0.13%

"Pengembangan Game Edukasi Quiz Parampa IPS pada Materi Proklamasi Kemerdekaan untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas V SDN Mrican 2"

dapat dinyatakan sangat valid, sangat efektif dan sangat praktis, sangat layak digunakan dalam mendukung
proses
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pembelajaran IPS pada materi sejarah peristiwa
penting seputar proklamasi. Implikasi

Berdasarkan

hasil penelitian di atas, dapat dikemukakan implikasi secara teoritis dan praktis sebagai berikut.Implikasi Teoritis

Menerpakan media pembelajaran yang

sesuai karakteristik siswa dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menangkap sebuah materi.
Sehingga hasil belajar akan mengalami peningkatkan dan tujuan pembelajaran akan tercipta dengan baik. Hal
ini dibuktikan dengan hasil uji coba terbatas penggunaan media game edukasi yang menunjukkan hasil belajar
kelas V dengan persentase secara klasikal sebesar 86%, dan ketuntasan klasikan pada uji coba luas
memperoleh 93%. Komponen dalam media game edukasi interaktif sangat berpengaruh terhadap minat dan
semangat belajar siswa, sehingga proses pembuatannya seperti pemilihan desain, isi materi perlu untuk
diperhatikan.Implikasi Prak

tisMedia

interaktif game edukasi quiz parampa IPS yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat dijadikan solusi atau
masukan kepada guru dalam memberikan pembelajaran yang lebih baik dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang menarik. Selain itu, media ini juga diharapkan dapat menarik perhatian dan minat dalam
belajar sehingga memudahkan .peserta didik dalam memahami materi tentang sejarah peristiwa seputar
proklamasi. Serta dapat memotivasi peserta didik untuk giat belajar secara mandiri karena media pembelajaran
sangat praktis dan mudah dioperasikan.Saran

-SaranBerdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti, berikut beberapa saran
yang dapat digunakan oleh pihak-pihak yang terkait:

Bagi Kepala Sekolah

Bagi Kepala Sekolah, diharapkan membuat program pelatihan kepada guru mengenai pembuatan media
pembelajaran yang lebih bervariasi sebagai pertimbangan dan
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saran dalam pelaksanaan pembelajaran, untuk
penigkatan kualitas pembelajaran di sekolah.Bagi Gur

uBagi guru, diharapkan untuk lebih bisa memilih media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa
sehingga pelaksanaan pembelajaran lebih menyenangkan dan materi dapat tersampaikan dengan baik. Bagi
Siswa Bagi siswa, diharapkan dapat menjadikan media interaktif game edukasi quiz parampa IPS sebagai salah
satu media belajar baik di sekolah maupun di rumah.Bagi Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dengan tampilan dan animasi yang lebih menarik sehingga dapat membangkitkan semangat belajar siswa.19
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