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ABSTRAK

Yunita Lastri. 2026. Pengembangan Game Edukasi Ular Tangga Pada Materi
Aktivitas Kehidupan Masyarakat Masa Lalu Kelas VII SMP. Skripsi. Fakultas [lmu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Pengembangan game edukasi ular tangga pada pembelajaran IPS materi
aktivitas kehidupan masyarakat masa lalu dilatar belakangi oleh permasalahan yaitu
guru masih menggunakan media konvensional yang pasif, bersifat satu arah dan
kurang efektif, belum optimalnya penggunaan media visual dan interaktif,
kurangnya inovasi dalam pembuatan media, serta siswa kesulitan memahami materi
yang berkaitan dengan sejarah. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
game edukasi ular tangga yang valid, praktis, dan efektif.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan antara lain: Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas
VILI.1 SMP Negeri 1 X Koto Diatas yang berjumlah 22 orang siswa. Instrumen
pengumpulan data menggunakan lembar validitas, angket kepraktisan, dan tes hasil
belajar. Analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk validitas dan
kepraktisan, serta uji-t dan uji N-Gain untuk efektivitas.

Berdasarkan hasil penelitian uji validasi melalui angket validasi oleh
validator materi dan validator media, diperoleh hasil dari validator materi dengan
persentase 98,46% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi bersama validator
ahli media I diperoleh persentase 88,88% dengan kategori sangat valid dan ahli
media II diperoleh persentase 97,77% dengan kategori sangat valid. Hasil uji
praktikalitas oleh peserta didik memperoleh persentase 92,62% dengan kategori
sangat praktis. Uji efektivitas menunjukkan nilai signifikansi <,001 lebih kecil dari
taraf signifikansi 0,05 pada uji-t dan memperoleh rata-rata N-Gain score 0,7256
dengan kategori tinggi yang membuktikan game edukasi ular tangga efektif
meningkatkan hasil belajar siswa. Disimpulkan bahwa media game edukasi ular
tangga valid, praktis, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Game Edukasi, Ular Tangga, IPS, ADDIE.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran IPS berisi pengetahuan untuk membentuk sikap dan
keterampilan sosial yang penting dalam kehidupan sehari-hari serta memiliki
peranan yang strategis dalam membentuk karakter dan wawasan siswa.
Pembelajaran IPS dirancang untuk membantu siswa memahami kondisi sosial
di sekitar, membentuk karakter yang peduli terhadap lingkungan sosial, serta
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis terhadap berbagai
permasalahan sosial. Pembelajaran IPS juga berperan dalam mempersiapkan
siswa menjadi warga negara yang bertanggung jawab dan menanamkan nilai-
nilai kejujuran, toleransi dan gotong royong melalui pemahaman tentang hak
dan kewajiban sebagai warga negara, sistem pemerintahan, dan pentingnya
partisipasi dalam kehidupan demokratis. Tujuan adanya mata pelajaran IPS di
sekolah khususnya jenjang SMP agar siswa menjadi warga negara yang baik,
mempunyai bekal ketika hidup bermasyarakat dan bisa menemukan solusi
yang tepat ketika terjadi suatu permasalahan.

Secara ideal, pembelajaran IPS di sekolah tidak hanya sekadar
menyampaikan fakta atau teori sosial, tetapi juga harus menumbuhkan
kesadaran sosial, semangat kebangsaan, dan nilai-nilai demokrasi serta
toleransi. Melalui pendekatan yang kontekstual dan interaktif, siswa didorong
untuk memahami isu-isu sosial secara kritis dan berpartisipasi dalam

penyelesaiannya sesuai dengan tahap perkembangan. Dalam proses



pembelajaran, seorang pendidik harus mampu menciptakan pembelajaran yang
efektif dan interaktif. Proses pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru,
namun juga harus melibatkan partisipasi aktif siswa dan menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan serta pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik sangat
diperlukan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
belajar. Media merupakan suatu bagian yang tidak dapat terpisahkan dalam
proses kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan, pikiran, perasaan, dan perhatian sehingga
mendorong terjadinya proses belajar (Madona, 2018). Jadi, dapat disimpulkan
dengan adanya media dalam suatu proses pembelajaran dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa agar dapat mendorong
kegiatan belajar, sehingga pengalaman belajar yang diperoleh akan lebih
bermakna.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 1 X Koto
Diatas dan wawancara dengan guru mata pelajaran IPS yaitu Ibu Maryeni, S.Pd
pada tanggal 20 Desember 2024 diperoleh informasi bahwa, keinginan belajar
siswa pada pembelajaran IPS masih rendah. Selama proses pembelajaran,
siswa kurang menyimak guru terlihat dari sebagian besar masih bermain-main
saat guru menjelaskan materi dan sibuk melakukan aktivitas lain dan tidur saat
belajar. Siswa menganggap pembelajaran IPS adalah pembelajaran yang

membosankan sehingga siswa tidak fokus selama pembelajaran berlangsung.



Selain itu, guru masih menggunakan metode ceramah dan tanya jawab
dengan menggunakan media konvensional yang pasif berupa media papan tulis
serta pemberian materi dan penugasan yang hanya bersumber dari buku cetak
yang mengakibatkan siswa menjadi jenuh dalam proses pembelajaran. Guru
juga masih menjelaskan materi secara informatif, siswa hanya berperan sebagai
pendengar, mencatat dan menjawab pertanyaan. Situasi tersebut
mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.

Tabel 1. Daftar Nilai Rata-Rata Ujian Tengah Semester Ganjil Kelas VII

No Kelas Rata.-R.ata KKM Ju‘m lah
Nilai Siswa
1 VIL1 58,90 78 22
VIL2 50,61 78 21
3 VIL3 65 78 22
Jumlah 174,51 65

Sumber: Guru Mata Pelajaran IPS SMPN 1 X Koto Diatas

Tabel tersebut menunjukkan bahwa dalam mata pelajaran IPS di kelas
VIl rata-rata nilai siswa belum ada yang di atas KK'TP. Nilai batas KK'TP untuk
mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1 x Koto Diatas adalah 78, dan dapat dilihat
dari rata-rata nilai tersebut belum ada yang di atas 78. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar pada mata pelajaran IPS di kelas VII masih sangat rendah.

Berdasarkan fakta di lapangan dan hasil analisis kebutuhan melalui
angket yang disebarkan di SMP Negeri 1 X Koto Diatas pada tanggal 16
September 2025 diperoleh informasi dan beberapa permasalahan pada

pembelajaran IPS, dapat dilihat pada diagram berikut.
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Gambar 1 Diagram Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Diagram tersebut menunjukkan permasalahan dan kebutuhan siswa
pada pembelajaran IPS diantaranya pertama, guru masih menggunakan media
konvensional yang pasif. Media yang digunakan berupa media papan tulis dan
buku cetak sehingga siswa kesulitan memahami konsep-konsep materi secara
mendalam. Media yang digunakan hanya memungkinkan guru untuk
menyampaikan informasi secara satu arah dan siswa cenderung menjadi
pendengar pasif yang hanya mencatat informasi tanpa benar-benar memahami
materi yang diberikan.

Kedua, media yang digunakan guru masih kurang efektif dalam
memotivasi siswa dan hanya menjadikan siswa sebagai pendengar tanpa
terlibat aktif dalam pembelajaran. Hal ini terlihat dari media yang digunakan
guru saat proses pembelajaran yaitu berupa slide presentasi. Namun slide
presentasi tersebut hanya berisi teks tentang penjelasan materi tanpa ada

tambahan komponen-komponen yang menarik sehingga sebagian besar siswa



masih bermalas-malasan dan tidak fokus mengikuti proses pembelajaran serta
pembelajaran menjadi monoton. Saat penggunaan slide presentasi ini guru
hanya menjadikan siswa sebagai pendengar pasif tanpa adanya keterlibatan
aktif dari siswa. Dari diagram hasil analisis kebutuhan siswa terlihat bahwa
85,7% siswa menyebutkan bahwa media yang digunakan guru kurang menarik.

Berikut tampilan slide presentasi yang digunakan guru dalam pembelajaran

IPS.

Lokasi Absolut

* Lokasi absolut merupakan letak yang bersifat
tetap terhadap sistem koordinat.

* Contoh: Indonesia terletak pada 62LU-112LS
dan 952BT-1419BT.

* Letak ini tidak akan berubah selama sistem
koordinat masih menggunakan garis ekuator
dan meridian Greenwich.
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Gambar 2. Slide Presentasi Pada Pembelajaran IPS

Ketiga, guru belum mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran
visual dan interaktif dalam proses pembelajaran. Guru belum sepenuhnya
mengoptimalkan media dalam kegiatan pembelajaran terutama media interaktif
yang memiliki potensi besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Keempat,
media yang digunakan dalam proses pembelajaran masih bersifat satu arah dan
belum melibatkan keterampilan siswa. Media yang digunakan guru berupa
modul materi yang belum disajikan secara menarik dan belum mampu

memberikan umpan balik serta mendorong pembelajaran aktif. Saat



pembelajaran guru juga masih menggunakan metode ceramah dan siswa hanya
sebagai pendengar tanpa adanya interaksi, sehingga keterampilan siswa dalam
berpikir kritis, berkolaborasi dan berkomunikasi belum terasah secara optimal.

Kelima, kurangnya inovasi dalam pembuatan media. Dalam
pembelajaran IPS, guru cenderung menggunakan media yang sama dari tahun
ke tahun tanpa adanya inovasi atau pembaruan sesuai dengan perkembangan
kurikulum dan teknologi sehingga pembelajaran menjadi membosankan.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diperoleh bahwa siswa membutuhkan
adanya inovasi baru untuk media yang digunakan dalam proses pembelajaran
IPS. Permasalahan yang terakhir yaitu siswa kesulitan dalam memahami materi
yang berkaitan dengan sejarah dan istilah salah satunya pada materi aktivitas
kehidupan masyarakat masa lalu.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diperoleh informasi bahwa
diantara empat konsep materi IPS rata-rata siswa kesulitan memahami materi
yang berkaitan dengan sejarah. Hal tersebut dikarenakan materi tidak hanya
mencakup berbagai aspek sejarah, tetapi juga melibatkan rangkaian peristiwa
serta istilah-istilah yang jarang ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
membuat proses belajar menjadi lebih sulit, karena siswa harus berusaha untuk
memahami konteks sejarah yang mendasari materi tersebut. Untuk itu,
diperlukan media yang dapat menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan
dan memudahkan siswa dalam mengingat dan memahami materi.

Permasalahan dalam pembelajaran IPS tersebut disebabkan oleh

beberapa faktor yang saling terkait. Pertama, media pembelajaran yang



digunakan guru, seperti slide presentasi yang hanya berisi teks, kurang efektif,
sehingga menciptakan suasana belajar yang monoton. Kedua, pendekatan
konvensional yang masih dominan, seperti penggunaan papan tulis dan buku
cetak, membuat proses pembelajaran bersifat satu arah, di mana siswa hanya
berperan sebagai pendengar pasif tanpa kesempatan untuk berdiskusi. Selain
itu, kurangnya pemanfaatan media interaktif yang dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Ketiga, metode pembelajaran yang terlalu sering
menggunakan ceramah menghambat pengembangan keterampilan berpikir
kritis dan kolaborasi siswa, serta minimnya umpan balik yang diberikan.
Keempat, ketergantungan pada sumber belajar yang terbatas, seperti buku
cetak dan pengajaran guru, mengurangi kesempatan siswa untuk belajar
mandiri dan mengeksplorasi materi secara lebih luas.

Berdasarkan permasalahan yang ditemui pada mata pelajaran IPS di
kelas VII SMPN 1 X koto Diatas, maka dibutuhkan solusi yang dapat
mengatasi permasalahan tersebut. Solusi yang dapat dilakukan salah satunya
adalah dengan mengembangkan media interaktif berupa game edukasi. Media
pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa memahami materi secara lebih
konkret dan menyenangkan. Game edukasi merupakan salah satu bentuk media
interaktif karena game edukasi merupakan media yang menggabungkan unsur
hiburan dan edukasi sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar. Game edukasi merupakan media visual yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir, logika, serta motivasi dan minat siswa

dalam belajar karena game edukasi tidak hanya untuk memberikan hiburan,



tetapi juga untuk menyampaikan materi pelajaran secara sistematis melalui
mekanisme permainan.

Menurut Widoretno (2021), game edukasi merupakan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi
secara cepat, serta memotivasi siswa untuk belajar, karena didukung fitur
permainan yang menyenangkan. Game edukasi dapat menjadi alternatif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar dan menjadikan suasana belajar
yang lebih menarik serta dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
mengingat suatu materi. Game edukasi dapat diterapkan dalam proses
pembelajaran di kelas agar siswa lebih tertarik berinteraksi di dalam kelas serta
menghilangkan suasana kelas yang membosankan. Sebab, game edukasi
mengandung konten pendidikan untuk merangsang proses belajar serta dalam
pemahaman materi pembelajaran. Jadi, dapat disimpulkan bahwa game
edukasi dapat menjadi suatu media yang memberikan dampak terhadap minat
dan motivasi siswa dalam belajar.

Game edukasi dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang
interaktif, menarik, dan menyenangkan bagi siswa, sehingga diharapkan dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Rani,
2025). Dalam pengembangan game edukasi, salah satu aspek penting yang
harus diperhatikan adalah penyesuaian dengan kurikulum yang berlaku dan
relevan dengan materi yang dipelajari agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Dengan adanya pengembangan media pembelajaran game

edukasi ini diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami konsep-



konsep materi dan dapat menjadikan pembelajaran yang menyenangkan dan
interaktif. Dalam mengembangkan suatu game edukasi yang menarik perlu
didukung dengan aplikasi menarik seperti Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6
merupakan salah satu software yang banyak digunakan oleh kebanyakan orang
karena kemampuannya mengerjakan segala hal yang berkaitan dengan
multimedia (Anyan, 2023).

Game edukasi yang dikembangkan berupa game edukasi ular tangga.
Pemilihan game ular tangga dalam materi aktivitas kehidupan masyarakat masa
lalu didasarkan pada karakteristik materi yang bersifat kronologis dan penuh
dengan keterkaitan sebab-akibat yang memerlukan pemahaman kompleks.
Secara filosofis, alur papan ular tangga yang bergerak dari angka kecil ke besar
merepresentasikan garis waktu (timeline) periodisasi sejarah, mulai dari
masuknya pengaruh Hindu-Buddha dan Islam ke Indonesia. Selain itu,
visualisasi dan kegiatan pada setiap kotak permainan membantu siswa
meningkatkan pemahaman konkret mengenai kehidupan masyarakat masa lalu.
Penggunaan media game edukasi ular tangga ini dalam materi yang berkaitan
dengan sejarah diperkuat oleh pendapat Hidayat et al. (2020), bahwa media
ular tangga mampu meningkatkan pemahaman konsep kronologis secara
signifikan melalui interaksi visual.

Berbagai penelitian terdahulu yang juga membahas terkait
pengembangan game edukasi dalam pembelajaran yaitu pertama, penelitian
yang dilakukan oleh Jumardin dkk (2022) dengan judul penelitian

Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Menggunakan Smart Aplikasi
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Creator pada Materi Media Visual: Android-Based Educational Game
Development Using Smart Creator App On Visual Media Material yang
memperoleh hasil bahwa pengembangan media game edukasi sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran, media game edukasi memberikan
metode pembelajaran yang berbeda yang membuat siswa tertarik terhadap
media game edukasi. Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Juhaeni dkk
(2023) dengan judul penelitian Pengembangan Media Game Edukasi dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Kelas III Siswa Madrasah Ibtidaiyah
yang memperoleh hasil bahwa pengembangan game edukasi sangat layak
digunakan dan sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika,

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh R. Rahma dan N. Nurhayati
(2021) dengan judul penelitian Pengembangan Media Interaktif Berbasis Game
Edukasi Pada Pembelajaran Matematika yang memperoleh hasil bahwa media
game edukasi layak dan dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa. Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu diatas, terlihat
bahwa pengembangan media game edukasi dalam proses pembelajaran sangat
layak dan efektif digunakan serta dapat meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam belajar yang berdampak terhadap hasil belajar.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk
melakukan pengembangan game edukasi pada mata pelajaran IPS. Penelitian
ini berjudul “Pengembangan Game Edukasi Ular Tangga Pada Materi

Aktivitas Kehidupan Masyarakat Masa Lalu Kelas VII SMP”.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi masalah

sebagai berikut:

1.

Guru masih menggunakan media konvensional yang pasif berupa media
papan tulis dan buku cetak sehingga siswa kesulitan memahami konsep-
konsep materi secara mendalam.

Media yang digunakan guru masih kurang efektif dalam memotivasi siswa
dan hanya menjadikan siswa sebagai pendengar tanpa terlibat aktif dalam
pembelajaran.

Guru belum mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran visual dan
interaktif dalam proses pembelajaran.

Media yang digunakan dalam proses pembelajaran masih bersifat satu arah

dan belum melibatkan keterampilan siswa.

. Kurangnya inovasi dalam pembuatan media, guru cenderung menggunakan

media yang sama dari tahun ke tahun tanpa adanya inovasi atau pembaruan
sesuai dengan perkembangan kurikulum dan teknologi.
Siswa kesulitan dalam memahami dan menghafal materi yang berkaitan

dengan sejarah.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka

peneliti membatasi masalah sebagai berikut:

. Guru masih menggunakan media konvensional yang pasif sehingga siswa

kesulitan memahami konsep-konsep materi secara mendalam.
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12

Guru belum mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran visual dan

interaktif dalam proses pembelajaran.

. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran masih bersifat satu arah

dan belum melibatkan keterampilan siswa.

Siswa kesulitan dalam memahami materi yang berkaitan dengan sejarah.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses dan hasil pengembangan game edukasi ular tangga pada
materi aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu kelas VII SMP?
Bagaimana validitas pengembangan game edukasi ular tangga pada materi

aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu kelas VII SMP?

. Bagaimana praktikalitas penggunaan game edukasi ular tangga pada

materi aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu kelas VII SMP?

. Bagaimana efektivitas penggunaan game edukasi ular tangga pada materi

aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu kelas VII SMP?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka tujuan

penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan dan menghasilkan game edukasi
ular tangga pada materi aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu kelas

VII SMP.
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2. Menganalisis dan mendeskripsikan hasil pengujian validitas dari

pengembangan game edukasi ular tangga pada materi aktivitas kehidupan

Masyarakat masa lalu kelas VII SMP.

3. Menganalisis dan mendeskripsikan hasil pengujian praktikalitas dari
pengembangan game edukasi ular tangga pada materi aktivitas kehidupan
Masyarakat masa lalu kelas VII SMP.

4. Menganalisis dan mendeskripsikan hasil pengujian efektivitas dari
pengembangan game edukasi ular tangga pada materi aktivitas kehidupan
Masyarakat masa lalu kelas VII SMP.

Spesifikasi Produk

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini

adalah game edukasi ular tangga pada materi aktivitas kehidupan Masyarakat

masa lalu kelas VII SMP. Game edukasi dikembangkan menggunakan Adobe

Flash CS6. Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1.

Produk yang dikembangkan berupa game edukasi ular tangga yang
merupakan salah satu jenis game kompetisi sehat dan strategy. Game
edukasi ular tangga dirancang dengan memberikan tantangan pada
permainannya berupa soal-soal dan pemain berkompetisi untuk mencapai
skor tertinggi. Game edukasi ular tangga ini dapat digunakan pada
perangkat komputer maupun android yang dirancang dengan
menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dengan format output SWF dan

EXE.
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2. Dari aspek materi, game edukasi ular tangga ini didesain untuk materi
aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu. Materi disusun sesuai dengan
kurikulum dan disusun secara sistematis menggunakan Bahasa yang
komunikatif dan sederhana.

3. Dari aspek media, game edukasi ini memiliki karakteristik sebagai berikut:
a. Desain visual pada media game edukasi ular tangga dirancang dengan

software dan web pendukung lainnya berupa Adobe Ilustrator dan
Freepik. Desain visual pada game edukasi ini dirancang menggunakan
warna-warna yang cerah dan menarik sesuai dengan karakteristik
peserta didik kelas VII SMP. Selain itu juga dibutuhkan software
pendukung untuk mengakses file SWF berupa aplikasi flash player
untuk dapat mengakses game edukasi ular tangga yang
dikembangkan.

b. Bagian awal. Pada bagian ini akan menampilkan halaman
opening/loading yang menampilkan animasi dadu bergerak dan akan
otomotis berpindah ke menu selanjutnya.

c. Tampilan menu utama yang akan menampilkan tiga menu yang terdiri
dari menu panduan, games, dan materi. Menu panduan berisi lambang
ikon dan deskripsi ikon yang berfungsi memberikan petunjuk tentang
fungsi dari ikon-ikon pada game yang akan dimainkan dan aturan pada
game. Menu games berisi permainan ular tangga yang bisa dimainkan
oleh peserta didik. Menu materi berisi penjelasan materi tentang

aktivitas kehidupan Masyarakat masa lalu yang berguna untuk
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memperjelas penyampaian materi. Pada bagian ini juga dilengkapi
dengan ikon profil, home, dan musik.
G. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai
berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi dan
memperkaya khasanah ilmu pengetahuan dalam bidang pengembangan
media pembelajaran, khususnya dalam konteks penggunaan game edukasi
sebagai alat bantu pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik
Dengan adanya game edukasi, dapat mengurangi rasa jenuh saat
belajar serta meningkatkan minat dan perhatian peserta didik dalam
pembelajaran sehingga pembelajaran akan menjadi menyenangkan
dan lebih mudah dipahami.
b. Bagi Guru
Dengan adanya game edukasi, dapat membantu guru dalam
mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran yang lebih inovatif
dan menarik minat belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.
c. Bagi Peneliti
Menambah wawasan dan pengalaman langsung dalam proses

perancangan dan pengembangan game edukasi.
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Dalam penelitian ini terdapat beberapa asumsi dan keterbatasan
pengembangan. Adapun asumsi dan keterbatasan penelitian ini sebagai berikut:
1. Asumsi Pengembangan
Adapun Asumsi dalam pengembangan game edukasi ini adalah
sebagai berikut:

a. Sekolah sudah memiliki fasilitas seperti labor komputer yang
memadai dan mendukung flash player sebagai aplikasi untuk
mengoperasikan media game edukasi yang dikembangkan.

b. Siswa dapat mengoperasikan komputer dan mengakses game
edukasi yang dikembangkan dengan baik.

c. Siswa dapat memahami petunjuk permainan dan materi yang ada
pada game edukasi yang dikembangkan.

2. Keterbatasan Pengembangan
Adapun keterbatasan dalam pengembangan game edukasi ini
adalah sebagai berikut:

a. Pengembangan game edukasi hanya mencakup materi aktivitas
kehidupan Masyarakat masa lalu pada mata pelajaran IPS kelas VII.

b. Uji coba produk dilakukan di SMPN 1 X Koto Diatas kelas VII.1

c. Pengembangan game edukasi ini berupa output SWF dan EXE yang

dapat diakses pada perangkat komputer.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan game edukasi ular

tangga pada materi aktivitas kehidupan masyarakat , diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Proses pengembangan game edukasi ular tangga ini menggunakan model
ADDIE yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation
dan Evaluation. Penelitian ini menghasilkan game edukasi ular tangga
yang terdiri dari konten pembelajaran, teks, gambar, audio, animasi, kuis
dan game yang dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Flash CSé.
Game edukasi dirancang untuk dapat dioperasikan pada perangkat
komputer dengan format output SWF dan EXE. Game edukasi yang
dikembangkan terlebih dahulu diuji validitasnya oleh dua orang ahli media
yang merupakan dosen Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
dan satu ahli materi yang merupakan guru mata Pelajaran IPS di SMP
Negeri 1 X Koto Diatas. Game edukasi di uji cobakan kepada 22 orang

siswa kelas VII.1 di SMP Negeri 1 X Koto Diatas.

. Hasil uji validitas dari validator materi dan validator media menunjukkan

bahwa game edukasi ular tangga dinyatakan "Sangat Valid". Hasil uji
validitas bersama ahli materi memperoleh persentase 98,46%. Hasil uji
validitas bersama validator media memperoleh persentase 88,88% dari ahli

media I dan 97,77% dari ahli media II.
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3. Hasil uji praktikalitas oleh peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 X Koto
Diatas menunjukkan game edukasi ular tangga memperoleh kategori
“Sangat Praktis” dengan rata-rata persentase 92,62% dan layak digunakan
pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP.

4. Hasil uji efektivitas berdasarkan hasil belajar pretest dan posttest peserta
didik kelas VII di SMP Negeri X Koto Diatas menunjukkan peningkatan
yang signifikan dengan nilai hasil belajar signifikansi <,001 lebih kecil
dari taraf signifikansi 0,05 pada uji Paired Sample t-Test dan memperoleh
rata-rata (Mean) N-Gain score yaitu 0,7256 dan rata-rata N-Gain Persen
yaitu 72,55% dengan kategori “Tinggi” dan tafsiran “Cukup Efektif”.
Media game edukasi ular tangga dinyatakan efektif untuk pembelajaran
IPS pada materi aktivitas kehidupan masyarakat masa lalu kelas VII SMP.

Berdasarkan hasil uji validitas, praktikalitas, dan efektivitas dapat
disimpulkan bahwa game edukasi ular tangga yang dikembangkan sangat layak
digunakan dalam pembelajaran IPS kelas VII SMP.

Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah disampaikan, maka dikemukakan
saran-saran yang dapat penulis berikan sebagai berikut:

1. Sekolah dapat memaksimalkan pemanfaatan media game edukasi ular
tangga untuk pembelajaran IPS dengan mengoptimalkan penggunaan
fasilitas sekolah seperti laboratorium komputer. Dengan penerapan media

ini, siswa tidak hanya memahami materi pelajaran, tetapi juga dapat
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mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti kolaborasi, komunikasi,
kreativitas, dan berpikir kritis.

Guru dan peserta didik dapat memanfaatkan game edukasi ular tangga ini
dalam pembelajaran IPS sebagai pendukung pembelajaran yang
memberikan variasi dalam pembelajaran sekaligus juga mempermudah
peserta didik dalam memahami materi.

. Bagi Peneliti selanjutnya, disarankan untuk dapat mengoptimalkan fitur
dan akses pada game edukasi ular tangga sehingga menghasilkan game
dalam format APK dan dapat diakses menggunakan android serta
mengembangkan game edukasi lainnya untuk materi IPS dan menguji

efektivitasnya pada sampel yang lebih luas dan beragam.
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