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ABSTRAK

Regita Azkia Khairani (18004054): “Pengembangan Media Pembelajaran
Game Edukasi Pada Tematik Bagi Siswa Kelas V Sekolah Dasar”.

Pengembangan media game ini dilakukan sebagai upaya dalam
memecahkan masalah belajar siswa pada saat proses pembelajaran, di mana siswa
merasa cepat bosan dan kurang antusias terhadap pembelajaran yang disampaikan
olen guru. Media pembelajaran dapat dijadikan alternatif untuk mengurangi
permasalahan dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah (1)
mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran game edukasi pada
tematik bagi siswa kelas V SD (2) menghasilkan media pembelajaran game
edukasi yang valid pada tematik bagi siswa kelas V SD (3) menghasilkan media
pembelajaran game edukasi yang praktis dan mudah digunakan pada tematik bagi
siswa kelas V SD.

Jenis dan metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau
yang lebih dikenal dengan istilah Research and Development (R&D) model Alessi
dan Trollip. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian terdiri dari 3 tahap
yaitu planning (perencanaan), design (perancangan), dan development
(pengembangan). Validitas produk dilakukan oleh 3 orang yakni 2 orang validator
media dan 1 orang validator materi, sedangkan jumlah subjek penelitian 20 orang
siswa SDN 20 Bunga Tanjung. Data penelitian diperoleh dari lembar validasi dan
angket siswa.

Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran game edukasi pada
tematik kelas V SDN 20 Baunga Tanjung, pada hasil uji kelayakan dari ahli
materi diperoleh presentase 92,8% dengan kategori sangat sesuai. Sedangkan ahli
media didapatkan presentase 92,2% dan 90% dengan kategori sangat layak. Hasil
uji praktikalitas dengan siswa sebanyak 20 orang dengan presentase sebesar
96,8% dengan demikian dinyatakan sangat praktis.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Game Edukasi, Tematik
Kelas V
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha manusia untuk menumbuhkan dan
mengembangkan potensi baik secara rohani maupun jasmani yang sesuai
dengan nilai-nilai di dalam masyarakat dan kebudayaan (Fuad Ihsan, 2008:1).

Hal ini sejalan dengan UU No. 20 tahun 2003 tentang SISDIKNAS
bahwa:

Pendidikan merupakan usaha sadar yang direncanakan untuk
mewujudkan suasana proses belajar mengajar agar peserta didik
mampu secara aktif meningkatkan potensi yang dimiliki seperti,
spiritualitas, kepribadian, pengendalian diri, akhlak mulia, kecerdasan,
dan keterampilan yang dibutukan untuk diri sendiri dan juga
masyarakat.

Hal ini merupakan modal utama dalam meningkatkan kualitas Sumber
Daya Manusia (SDM), sehingga dengan adanya SDM yang berkualitas dan
berpendidikan akan terciptanya pembangunan nasional yang membuat negara
akan lebih mudah untuk maju.

Dalam dunia pendidikan ada beberapa tahap pendidikan, salah satunya
adalah tahap pendidikan dasar, yang mana pada tahap ini pengaruh pendidikan
sangat penting untuk kualitas manusia. Pada tahap ini manusia mulai diberikan
dasar pengetahuan dan keterampilan yang memegang peranan penting dalam
persiapan melanjutkan ke tahap pendidikan berikutnya. Sejalan dengan tujuan

pendidikan dasar dalam Standar Isi Kurikulum Pendidikan Dasar, yaitu

“Tujuan pendidikan dasar adalah meletakkan dasar kecerdasan, pengetahuan,



kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan
mengikuti pendidikan lebih lanjut”. Tujuan pendidikan dasar ini dapat tercapai
apabila dalam setiap pembelajaran, guru sebagai pendidik menerapkan
pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan sehingga
akan berdampak pada hasil belajar.

Belajar dapat terjadi di mana dan kapan saja, salah satu tanda
seseorang itu telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku pada diri
orang itu yang mungkin disebabkan oleh terjadinya perubahan tingkat
pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotor), atau sikapnya (afektif).
Dalam pembelajaran, kondisi yang kondusif bisa menghasilkan pribadi-
pribadi yang kompetitif (Tilaar, 2000:15). Pembelajaran merupakan kegiatan
yang dirancang oleh guru untuk membantu seseorang mempelajari suatu
kemampuan dan nilai yang baru dalam suatu proses yang sistematis melalui
tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi (Lefudin, 2017:14). Proses belajar
yang terjadi di sekolah dapat juga disebut dengan proses pembelajaran, karena
sekolah memiliki kurikulum yang mana kedudukan kurikulum sebagai
pedoman untuk pelaksanaan proses pendidikan yang di dalamnya sudah
disusun berdasarkan tujuan pendidikan.

Alwen (2014) menyatakan bahwa kurikulum dapat dimaknai sebagai
suatu rencana tertulis dengan bentuk nyata dan dapat dipelajari. Kurikulum
dapat diartikan seperangkat atau sistem rencana dan pengaturan mengenai isi
dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman untuk

menggunakan aktivitas belajar mengajar. Dianggapnya kurikulum sebagai



pedoman sekolah atau madrasah, maka kurikulum dalam implementasinya
memerlukan beberapa komponen yang terkait dan berhubungan satu sama lain
untuk mencapai tujuan. Adapun komponen kurikulum meliputi: tujuan,
pendidik, peserta didik, isi, prosedur atau strategi, sarana dan prasarana
pendidikan, dan dukungan masyarakat.

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 13 Maret 2022 yang
dilakukan bersama guru kelas V SD Negeri 20 Bunga Tanjung, banyak
permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran yang disebabkan
oleh beberapa faktor. Pertama metode yang digunakan guru di kelas dalam
menyampaikan materi hanya berupa ceramah dan diskusi. Baru beberapa
menit guru menerangkan pelajaran siswa sudah berbicara dengan teman
sebangkunya dengan alasan bosan dan merasa mengantuk karena hanya
mendengarkan dan mencatat yang membuat pembelajaran kurang efektif.
Faktor yang kedua yaitu dengan kegiatan belajar mengajar yang menoton,
hanya mengaplikasikan startegi belajar dan metode yang sama dalam jangka
waktu lama serta tidak adanya tantangan dalam belajar, maka akan
menyebabkan siswa menjadi malas untuk belajar.

Ketiga media pembelajaran yang mendukung jalannya proses
pembelajaran kurang memadai yaitu hanya menggunakan papan tulis dan
buku. Misalnya dalam pembelajaran IPA pada materi rangka, pembelajaran
harusnya didukung dengan menggunakan alat peraga namun beberapa sekolah
tidak memiliki alat peraga karena biaya yang mahal sehingga guru hanya

menyampaikan materi menggunakan media gambar dan buku cetak. Para



siswa terlihat kurang tertarik dan kurang memperhatikan pelajaran ketika di
kelas yang menyebabkan siswa menjadi susah untuk menangkap pesan
pembelajaran yang disampaikan guru.

Keempat banyak siswa yang memang motivasi untuk belajarnya
rendah yang dapat diketahui dari kecenderungan siswa yang kurang aktif
dalam pembelajaran. Siswa kurang mempersiapkan diri di rumah dan lebih
memilih untuk bermain. Apalagi selama pandemi 1 tahun terakhir yang
mengakibatkan pembelajaran dilakukan secara daring dan siswa menganggap
belajar daring sebagai masa liburan, sehingga siswa lebih memilih
memanfaatkan waktunya untuk bermain daripada belajar (Endang & Ghinah,
2021). Siswa tidak lagi mementingkan sekolah karena lebih suka pergi
bermain.

Banyaknya permasalahan yang terjadi maka berpengaruh pada hasil
belajar siswa. Sehingga nilai yang didapatkan oleh siswa banyak di bawah
KKM. Hal ini dapat dibuktikan dari rendahnya hasil belajar siswa kelas V
SDN 20 Bunga Tanjung pada pembelajaran tematik seperti yang terlihat pada
tabel di bawah ini:

Tabel 1. Nilai PH tema 1 subtema 1 Kelas V SDN 20 Bunga Tanjung

KKM 70
Nilai tertinggi 86,64
Nilai Terendah 55,86

Rata-Rata 62,5
Jumlah Siswa 20

Sumber: Ibu Yultini, S. Pd guru kelas V SDN 20 Bunga Tanjung



Saat ini pendidikan di Indonesia menetapkan kurukulum 2013
digunakan sebagai acuan pembelajaran di sekolah. Orientasi kurikulum 2013
adalah terjadinya peningkatan dan keseimbangan antara kompetensi sikap
(attitude), keterampilan (skill) dan pengetahuan (knowledge). Berdasarkan
kurikulum 2013 SD/MI menggunakan pendekatan pembelajaran tematik
terpadu. Kegiatan pembelajaran berbasis tematik didasarkan pada sebuah tema
yang di dalam tema tersebut terdiri dari beberapa mata pelajaran yang
digabungkan menjadi sebuah tema. Wahyuni, dkk (2016:129) menyatakan
bahwa pembelajaran tematik adalah pembelajaran berdasarkan pada tema
untuk mengaitkan beberapa konsep mata pelajaran, sehingga siswa lebih
mudah memahami sebuah konsep yang sudah disatukan dalam satu tema
untuk beberapa pembelajaran. Untuk menciptakan pembelajaran yang
bermakna, menarik, dan menyenangkan tentu diperlukan sebuah media
pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan oleh guru
untuk menyampaikan informasi kepada siswa terkait dengan pembelajaran
sehingga mudah dipahami (Nurfadhillah et al., 2021). Media pembelajaran
dapat menjadi salah satu alternatif yang dapat dilakukan oleh guru dalam
kegiatan pembelajaran untuk penyajian materi yang menarik (Husein et al.,
2017). Media juga dapat menumbuhkan konsep dan pengorganisasian
pengertian materi, bahkan jika diterapkan secara berulang dan bertahap dapat
membawa pengaruh psikologi bagi siswa (Arsyad & Lestari, 2020). Semakin

banyak indera yang digunakan oleh siswa dalam menerima dan mengolah



materi, maka semakin besar peluang siswa menerimanya secara optimal
(Margarita et al.,, 2018). Kurang variatifnya media bukan semata-mata
kesalahan guru, namun karena waktu pembelajaran akuntansi yang sedikit,
kondisi sekolah, karakter siswa, dan kurang mengoptimalkan perkembangan
teknologi.

Perkembangan teknologi dan komunikasi sekarang ini, telah
menghadirkan komputer sebagai media pembelajaran. Monemi, dkk
(2017:253) menyatakan bahwa penggunaan komputer sebagai media
pembelajaran memungkinkan berlangsungnya proses pembelajaran secara
individual dengan menumbuhkan kemandirian dalam proses belajar sehingga
siswa akan mengalami proses yang lebih bermakna dibandingkan dengan
pembelajaran secara konvensional. Salah satu program aplikasi yang dapat
digunakan dalam membuat media pembelajaran adalah program Powerpoint
yang sudah sangat akrab dengan dunia pendidikan.

Powerpoint adalah salah satu program aplikasi pada microsoft office
yang berfungsi sebagai media presentasi dalam bentuk beberapa slide yang
memiliki banyak fitur menarik. Rusman, dkk (2013:295-298) menyatakan
bahwa Powerpoint sudah banyak digunakan oleh para pendidik karena mudah
dalam penggunaanya dan dapat menampilkan informasi berupa tulisan,
gambar, vidio, animasi serta suara sehingga materi pembelajaran dapat
dikemas secara interaktif. Penggunaan Powerpoint dapat membantu guru
dalam memaparkan materi kepada siswa dengan lebih mudah sehingga ilmu

pengetahuan bisa diterima dengan lebih baik. Salah satu contoh media



pembelajaran yang bisa dibuat melalui Powerpoint adalah dalam bentuk game.
Dalam hal ini game yang dimaksud merupakan sebuah permainan yang
dikemas dalam bentuk konteks pendidikan yang dirancang untuk mendukung
pengajaran dan pembelajaran melalui media berbasis Powerpoint yang disebut
dengan game edukasi.

Penggunaan game edukasi untuk sarana pendidikan bukanlah hal yang
salah, karena game bersifat menghibur yang dapat membuat anak belajar
sambil bermain. Sejalan dengan pendapat (Marc Prensky, 2012:90) yang
mengemukakan bahwa game edukasi adalah game yang dirancang khusus
untuk kegiatan pembelajaran, tetapi bisa digunakan untuk bermain dan
bersenang-senang. Sedangkan menurut (Dony Novaliendry, 2013:112) game
edukasi adalah permainan yang telah dirancang khusus untuk mengajarkan
siswa dalam melatih kemampuan, serta memotivasi siswa dalam
mengembangkan konsep dan pemahaman, membimbing siswa dalam melatih
kemampuan, serta memotivasi siswa dalam memainkannya.

Melihat kondisi saat ini anak lebih banyak menghabiskan waktunya
untuk bermain game dan melupakan belajar. Game memang memiliki dampak
negatif bagi pemainnya, seperti membuat kecanduan sampai lupa waktu
namun game juga memiliki dampak positif (Maryana et al., 2018). Manfaat
penggunaan game dalam pembelajaran yaitu meningkatkan ketertarikan siswa
dalam belajar sehingga mempengaruhi peningkatan kemampuan kognitif
(Gozcu & Caganaga, 2016). Selain itu game juga dapat meningkatkan ingatan

dan mempengaruhi cara berfikir kreatif pada siswa (Hwang et al., 2013).



Penggunaan game juga membuat siswa lebih nyaman dan familiar untuk
belajar dengan bantuan teknologi (Siregar, 2022). Maka dari itu pendidikan
yang diberikan melalui game edukasi bisa mempengaruhi pola pikir dan
perilaku siswa. Melalui media pembelajaran yang inovatif pembelajaran akan
bermakna dan siswa bermain sambil belajar agar tidak jenuh (Widyatmoko,
2019:193).

Berkaitan dengan hal tersebut, penyediaan media pembelajaran yang
menarik perhatian siswa sangat diperlukan. Memanfaatkan kesenangan siswa
dalam bermain, maka inovasi media pembelajaran yang diusung adalah game
edukasi dengan konsep bermain sambil belajar. Rahman & Tresnawati
(2016:184) mendefinisikan game edukasi sebagai permainan yang digunakan
untuk merangsang daya pikir, meningkatkan konsentrasi dan memecahkan
masalah. Game edukasi dapat menjadi teknik pembelajaran yang efektif
karena memanfaatkan rasa ingin tahu anak-anak yang besar (Endang &
Ghinah, 2021:3). Konsep game edukasi muncul sebagai jawaban atas
paradigma penilaian negatif oleh masyarakat dengan membuktikan bahwa jika
diarahkan dan digunakan dengan tepat, game dapat memfasilitasi belajar siswa
dengan lebih menyenangkan melalui konten pembelajaran yang disisipkan ke
dalam alur permainan yang telah disesuaikan dengan kebutuhan dan
karakteristik pengguna (Siregar, 2022). Game edukasi ini diberikan sebagai
solusi pada menurunkan minat belajar siswa dan kebosanan siswa pada sistem

belajar yang terlalu kaku dan menoton.



Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian lebih  lanjut dalam skripsi yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Pada Tematik Bagi
Siswa Kelas V Sekolah Dasar”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas banyak permasalahan yang muncul
dalam penelitan ini. Untuk itu penulis mengidentifikasi masalah-masalah
sebagai berikut:

1. Metode pembelajaran yang digunakan masih konvensional atau ceramah.

2. Kegiatan belajar mengajar yang menoton yang menyebabkan siswa malas
untuk belajar.

3. Media pembelajaran yang digunakan kurang memadai dan tidak menarik
yaitu hanya menggunakan papan tulis dan buku bacaan.

4. Motivasi belajar siswa yang rendah terlihat dari perilaku siswa di kelas
yang kurang aktif bertanya, kurang fokus, dan kurang semangat.

5. Banyaknya permasalahan pada pembelajaran berdampak pada rendahnya
hasil belajar siswa.

6. Belum diterapkannya media game edukasi dalam proses pembelajaran
siswa kelas VV SD Negeri 20 Bunga Tanjung.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi
pada permasalahan media pembelajaran yang digunakan kurang memadai

yang hanya menggunakan papan tulis dan buku bacaan, dengan solusi
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pengembangan media pembelajaran game edukasi pada tematik tema 1
subtema 1 bagi siswa kelas V SD.
D. Rumusan Masalah
Berdasar batasan masalah di atas maka permasalahan dalam penelitian
ini adalah:
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran game edukasi pada
tematik bagi siswa kelas V SD?
2. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran game edukasi
pada tematik bagi siswa kelas V SD?
3. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran game edukasi
pada tematik bagi siswa kelas VV SD?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penulis melakukan penelitian ini
dengan tujuan sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran game edukasi
pada tematik bagi siswa kelas V SD.
2. Menghasilkan media pembelajaran game edukasi yang valid pada tematik
bagi siswa kelas V SD.
3. Menghasilkan media pembelajaran game edukasi yang praktis dan mudah

digunakan pada tematik bagi siswa kelas V SD.
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F. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan
Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran
game edukasi Chikky Maze Runner menggunakan aplikasi Powerpoint yang
valid dan praktis untuk digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut.
Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah:

1. Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran game edukasi
Chikky Maze Runner menggunakan aplikasi Powerpoint pada
pembelajaran tematik kelas V SD.

2. Materi yang dikembangkan adalah pada pembelajaran tema 1 sub tema 1
pembelajaran 1-6 dengan materi organ gerak hewan.

3. Pada tampilan awal produk terdapat halaman loading untuk menuju ke
halaman utama yang berisi judul dan menu pilihan start. Klik menu start
maka pengguna akan lanjut menggunakan media pembelajaran. Tampilan
halaman ini menggunakan background latar hitam putih dan tambahan
shape dengan warna cerah.

4. Tampilan kedua adalah halaman menu yang berisikan beberapa tombol
yang terdiri dari profil, muatan pelajaran, petunjuk, dan game.

5. Halaman dari profil berisi informasi tentang si pembuat media, halaman
muatan pembelajaran berisikan tentang materi yang akan dipelajari,
halaman petunjuk berisikan tata cara bermain game, dan halaman game
berisikan pilihan menu level yang akan dimainkan. Level terdiri dari level

easy, medium, dan hard.
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6. Halaman bermain berisi player, sejumlah aset dan sebuah harta karun.
Ketika player menyentuh aset (koin) maka akan muncul soal.

7. Halaman skor, pemain akan berakhir di halaman ini jika semua soal sudah
terjawab. Halaman ini berisi skor yang didapat dan tombol berikutnya

untuk lanjut ke level selanjutnya.

SELAMAT DATANG DI GAME EDUKASI

TEMA 1 KELAS V 5D

Gambar 2. Tampilan kedua game beberapa icon
Spesifikasi cara pengunaan produk game edukasi ini adalah sebagai
berikut:
1. Game edukasi yang akan penulis kembangkan adalah game labirin Chikky

Maze Runner.
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2. Game Chikky Maze Runner adalah game dengan konsep mencari harta
karun di perjalanan yang berliku-liku.

3. Sebelum memainkan game, dipaparkan penggalan materi mengenai organ
gerak hewan yang akan diuji pada game dengan tujuan mengingatkan
kembali materi sebelum memainkan game.

4. Setelah mempelajari materi “organ gerak hewan”, selanjutnya siswa
ditantang dengan menguji pengetahuan mereka dalam sebuah game Chikky
Maze Runner.

5. Game Chikky Maze Runner ini memiliki 3 level permainan, yaitu level
easy, level medium, dan level hard.

6. Pada level easy terdapat lima buah soal dengan tingkat kesulitan soal
rendah. Setelah menjawab semua soal, pengguna akan diarahkan ke
halaman skor untuk mengetahui berapa nilai yang didapatkan.

7. Adapun pada level medium dan hard memiliki jumlah soal yang sama
yaitu masing-masing sepuluh soal dengan tingkat kesulitan berbeda.
Setelah menjawab semua soal, pengguna akan diarahkan ke halaman skor
untuk mengetahui berapa nilai yang didapatkan.

8. Setelah permainan selesai maka pengguna akan diarahkan pada tombol
keluar untuk keluar dari permainan.

. Manfaat Penelitian

Dari penelitian yang penulis lakukan ini diharapkan berguna dan

banyak manfaatnya, antara lain:
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1. Bagi siswa
Dengan produk yang dihasilkan, siswa bisa belajar dengan metode
baru yaitu game edukasi sebagai media pembelajaran yang menarik untuk
peningkatan hasil belajar siswa.
2. Bagiguru
Menambah wawasan dan pengetahuan guru tentang media
pembalajaran berbasis game edukasi dan dapat dijadikan referensi sebagai
media pembelajaran saat proses pembelajaran di sekolah.
3. Bagi peneliti
Bagi peneliti dapat mengaplikasikan ilmu dan mendapatkan
kesempatan langsung dalam pembuatan game edukasi menggunakan
Powerpoint sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas V SD.
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Pengembangan media game edukasi ini dapat digunakan sebagai
media pembelajaran siswa kelas VV SD. Tujuan dibuatnya game edukasi ini
diharapkan guru menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam pengembangan
media pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik, ringan
dan mudah dipahami oleh siswa. Pengembangan media pembelajaran
game edukasi ini juga dapat meningkatkan motivasi belajar dan peserta
didik bisa mengulang kembali pelajaran di rumah, serta dapat menjadi
salah satu sumber belajar mandiri dan akan meningkatkan hasil belajar

siswa dengan baik.
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2. Keterbatasan Pengembangan

Penulis mempunyai keterbatasan seperti waktu, biaya, dan
perangkat penulis yang tidak mendukung untuk membuat materi yang
lebih banyak sehingga hanya satu tema pembelajaran yang penulis sajikan
yaitu pada tema 1 sub tema 1 pembelajaran 1-6 dengan materi organ gerak
hewan.

Keterbatasan pengembangan dari segi aplikasi Powerpoint dengan
fitur-fitur yang masih sedikit yaitu pada bagian shape untuk membuat
tombol kurang lengkap dan tidak tersedianya gambar untuk animasi
sehingga penulis mengambil tombol dan gambar tersebut dengan
menggunakan akses internet.

Pentingnya Pengembangan

Pengembangan adalah sebuah usaha untuk meningkatkan kualitas
teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan yang diharapkan melalui
pendidikan dan latihan. Dalam kamus besar bahasa indonesia (2014),
pengembangan adalah sebuah tahap, langkah-langkah, dan perbuatan
mengembangkan. Menurut Hamid (2020) pengembangan adalah aspek bahan
ajar yang disesuaikan dengan perkembangan pengetahuan yang berdasarkan
teknik dan subtansinya Dberkaitan dengan pengembangan strategi
pembelajaran, baik secara teori maupun praktis.

Pengembangan media pembelajaran game edukasi ini merupakan
sebuah usaha yang dilakukan untuk memecahkan permasalahan dalam

pembelajaran. Kurangnya media yang mendukung ataupun Kketerbatasan
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pemanfaatan sarana dalam pembelajaran dapat membuat siswa kurang
memahami konsep dan minat siswa dalam belajar pun dapat berkurang.
Pentingnya pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis
Powerpoint ini sebagai inovasi baru dalam media pembelajaran di SD N 20
Bunga Tanjung khususnya untuk kelas V yang dapat mempermudah proses
pembelajaran dan memperjelas konsep dari materi sehingga lebih mudah

untuk dipahami oleh siswa.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

1. Dihasilkan media pembelajaran game edukasi yang dibuat menggunakan
aplikasi Powerpoint pada pembelajaran tematik untuk siswa kelas V SD
dengan menerapkan model Alessi & Trollip di mana tahapnya adalah
perencanaan (Planning), perancangan (Design), dan pengembangan
(Development).

2. Diketahui penilaian validator terhadap media pembelajaran game edukasi
untuk siswa kelas V SD pada alpha test mendapatkan penilaian dari 3
validator. Pada validitas ahli materi diperoleh nilai presentase rata-rata
sebesar 92,8%, pada validitas ahli media 1 diperoleh nilai presentase rata-
rata sebesar 92,2%, dan pada validitas ahli media 2 diperoleh nilai
presentase rata-rata sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran game edukasi pada tematik bagi siswa kelas V
sekolah dasar sangat valid dan sangat layak digunakan.

3. Diketahui respon siswa terhadap media pembelajaran game edukasi untuk
siswa kelas V sekolah dasar mendapatkan presentase rata-rata sebesar

96,8% dengan kategori sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan.
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B. Saran
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka

disarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Bagi para pendidik produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
untuk media pembelajaran tematik tema 1 kelas V.

2. Bagi siswa kelas V diharapkan media pembelajaran yang dikembangkan
dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar.

3. Bagi peneliti lain agar dapat mengembangkan media pembelajaran game
edukasi ini dengan materi yang berbeda untuk menghasilkan media

pembelajaran yang lebih bervariasi.
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