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TRANSLITERASI ARAB DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin
Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat
dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Arab | Nama Huruf Latin Nama

| Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan

o Ba B Be

< Ta T Te

< Sa S es dengan titik di atas

d Ja J Je

d Ha H ha dengan titik di bawah
d Kha Kh ka dan ha

3 Dal D De

3 Zal Z zet dengan titik di atas

J Ra R IEi

J Zai Z Zet

o Sin S Es

o Syin Sy es dan ye
ol Sad S es dengan titik di bawah
ul Dad d de dengan titik di bawah
b Ta T te dengan titik di bawah
b Za z zet dengan titik di bawah
' ‘Ain ¢ Apostrofterbalik

£ Ga G Ge

o Fa F Ef

Hamzah (#) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya, tanpa diberi
tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir maka ditulis dengan tanda ().

2. Vokal

1X



Vokal bahasa Arab seperti halnya vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

maka transliterasinya adalah sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
1 Fathah A A
| Kasrah | |
1 Dhammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf . Transliterasinya berupa gabungan huruf yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
5 fathah dan ya Ai adani
3 kasrah dan waw Au adanu
Contoh :
iy : kaifa bukan kayfa
Jss : haula bukan hawla
3. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat Huruf dan
dan Huruf Nama Tanda Nama
o fathahdan alif, fathah dan i a dan garis di
) waw atas
- i dan garis di
SO kasrahdan ya i
atas




s -~ dan garis di
S dhammahdan ya U “ £
atas
Contoh:
&G mdta
) s ramd

Ok yamitu
4. Ta Marbitah

Transliterasi untuk ta marbiitah ada dua, yaitu ta marbiitah yang hidup atau
mendapat harakat fathah, kasrah dan dhammah, transliterasinya adalah (t).
Sedangkan ta marbiitah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah (h).

Kalau pada kata yang berakhir dengan fa marbiitah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta

marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
Jumﬂ i3 : raudah al-atfal
Ao A5l : al-maddnah al-fadilah
4  al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda fasydid (), maka dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

X1



Contoh:

LS :rabbana
L,_; : najjaana
= : al-haqq
= - al-hajj

s : nu’ima
313« : ‘aduwwun

Jika huruf s bertasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah

(¢, maka ditransliterasikan seperti huruf maddah (a).

Contoh:

8 |~

Y :‘ali (bukan ‘aliyy atau ‘aly)

2

8 Pl ‘ . ‘ o ‘
lew® @ ‘arasi (bukan ‘arasiyy atau ‘arasy)

6. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf J! (a/if
lam ma’arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasikan
seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf
qamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung Kata sandang ditulis

terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:

-,

o) :al-syamsu  (bukanasy-syamsu)

25,—5,—“ : al-zalzalah  (bukanaz-zalzalah)

xii



AN : al-falsafah

Ui - al-biladu
7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi
huruf hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila huruf Aamzah

terletak di awal kata, maka tidak dilambangkan karena dalam tulisan Arab ia berupa

alif.

Contoh:
o3t : ta’'muriina
130 s al-nau’
9&”’ syai’'un
&l : umirtu

8. Penulisan Kata Arab Yang Lazim Digunakan Dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an (dari a/-Qur’an), alhamdulillah, dan munaqgasyah. Namun, bila kata-
kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh. Contoh:

Fi al-Qur’an al-Karim
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Al-Sunnah gabl al-tadwin

9. Lafaz Aljalalah (40/)

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya

atau berkedudukan sebagai muddf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf

hamzah.

Contoh:
A 23 : dinullah
f»g :billdh

Adapun fa marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jaldlah,

ditransliterasi dengan huruf (t).

Contoh:

A 1= 3o . hum fi rahmatillah
10. Huruf Kapital
Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (4] Caps), dalam

transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,
tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului
oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal
nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal
kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (Al-

). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul referensi yang

Xiv



didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam
catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR). Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasul

Inna awwala baitin wudi ‘a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-laz\i unzila fih al-Qur’an

Nasr al-Din al-Tasi

Nasr Hamid Abu Zayd

Al- Tufi

Al-Maslahah fi al-Tasyri’ al-Islami

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu>
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abu al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abu al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan: Zaid,

Nasr Hamid Abu)
H = Hijrah
M = Masehi
SM = Sebelum Masehi
1. = Lahir tahun (untuk orang yang masih hidup saja)
w. = Wafat tahun
QS .../...: 4= QS al-Baqarah/2: 4 atau QS Ali ‘Imran/: 4
HR = Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Misdawati, 2023. “Pengembangan Modul Digital Berbasis Game Based Learning
di Kelas IV MI Datok Sulaiman Palopo”. Skripsi Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan
[Imu Keguruan Institut Agama Islam Negeri Palopo. Dibimbing
oleh Baderiah dan Firman.

Pengembangan modul digital berbasis game based learning merupakan
salah satu inovasi baru dalam pengembangan modul pembelajaran. Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui proses pengembangan, validitas, dan praktikalitas
modul digital berbasis game based learning pada materi jenis-jenis pekerjaan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development). Pengembangan produk menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu: (1) tahap analisis, (2) tahap
perancangan, (3) tahap pengembangan, (4) tahap implementasi, (5) Evaluasi.
Penelitian dilakukan di sekolah MI Datok Sulaiman Kota Palopo. Adapun subjek
penelitian yakni peserta didik kelas IV B MI Datok Sulaiman Palopo yang
berjumlah 26 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu,
observasi, wawancara guru, angket siswa, dan dokumentasi. Teknik analisis data
pada penelitian ini menggabungkan dua jenis pendekatan penelitian yaitu kualitatif
dan kuantitaif.

Modul yang telah dikembangkan divalidasi oleh 3 validator diantaranya:
validator ahli media, validator ahli bahasa, validator ahli materi. Hasil validasi
produk dari validator ahli materi 98,52% dengan kriteria “Sangat Valid”, nilai dari
validator ahli media 94,64% dengan kriteria “Sangat Valid”, nilai dari ahli Bahasa
87,50% dengan kriteria ‘’Sangat Valid’’. Menghitung nilai keseluruhan dari ketiga
validator maka diperoleh presentase data sebesar 94,87% kriteria sangat valid.
Kepraktisan modul digital berbasisi game based learning memperoleh 84,79%
kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa modul digital berbasis
game based learning menjadi alternatif efektif, menarik, interaktif yang dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peningkatan pemahaman konsep
pengembangan keterampilan kognitif.

Kata Kunci: Modul Digital, Game Based Learning.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah hal yang tidak dapat dipisahkan pada kehidupan manusia
sebab Pendidikan merupakan suatu wadah untuk mengembangkan potensi diri.
Berdasarkan Undang-Undang Tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Nomor
1 Republik Indonesia mengenai pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian yang baik, kecerdasan, akhlak
yang mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara.! Dalam mewujudkan potensi peserta didik, guru adalah komponen
utamanya ujung tombak dari pelaksanaan Pendidikan yang merancang dan
menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan efesien.

Pembelajaran yang diharapkan adalah pengalaman belajar yang melibatkan
proses mental dan fisik melalui interaksi antara peserta didik, peserta didik dengan
lingkungan, dan sumber belajar lainnya dalam rangka mencapai kompetensi.> Hal

ini sejalan dengan tuntunan kurikulum K-13 yang menekankan pembelajaran

berbasis aktivitas pada aspek afektif atau perubahan perilaku sehingga pada

! Ririn Violadini dan Dea Mustika, “Pengembangan Modul digital Berbasis Metode Inkuiri
Pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5,no. 3 (7 April 2021): 1210-1222,
https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i3.899.

2 Ririn Violadini dan Dea Mustika, “Pengembangan Modul digital Berbasis Metode Inkuiri
Pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar.”’



kegiatan belajar mengajar bersifat student learning centered. Agar dapat mencapai
tujuan pembelajaran maka guru memilih sumber belajar salah satunya adalah
pemilihan bahan ajar. Sebagai media penyampai informasi dalam pembelajaran
maka bahan ajar yang digunakan juga sesuai dengan kebutuhan taraf berfikir
peserta didik sebagai penunjang guru dan peserta didik dalam meningkatkan minat
dan motivasi sehingga berdampak pada efektifitas belajar.

Dewasa ini, transformasi pendidikan terjadi sejalan dengan perkembangan
teknologi yang mencakup berbagai lini kehidupan. Kemajuan ilmu pengetahuan
akan berjalan beriringan dengan kemajuan teknologi yang memunculkan berbagai
inovasi dan kreatifitas sehingga memberikan kemudahan dan cara baru bagi
manusia dalam melakukan aktivitasnya.® Kemudahan dalam mengakses jaringan
dan teknologi informasi membawa kelebihan bagi dunia Pendidikan dengan
memanfaatkan sebagai sarana pembelajaran berkemajuan terutama melakukan
sebuah pengembangan produk berupa bahan ajar. Sejalan dengan perspektif dalam

Islam sebagaimana firman Allah dalam QS. Al-Anbiya’/21:80 menyebutkan :

Tosl 029 o1~ % %I %/ ?w a}/ o 4 ::j.ﬁ o8t 4. °. J‘a@//
Ad}é&ﬁ‘wr&fbuﬁw(’g}dﬁjwwﬁ

Terjemahnya:
“Kami mengajarkan pula kepada Daud cara membuat baju besi untukmu guna
melindungimu dari serangan musuhmu (dalam peperangan). Maka, apakah
kamu bersyukur (kepada Allah)?”.4

3 Anak Agung Meka Maharcika, Ni Ketut Suarni, dan I Made Gunamantha, “Pengembangan
Modul digital(Modul digital) Berbasis Flipbook Maker Untuk Subtema Pekerjaan di Sekitarku Kelas
IV SD/ML,” PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 5, no. 2 (18 Agustus 2021): 165-74,
https://doi.org/10.23887/jurnal pendas.v5i2.240.

4 Kementerian Agama, Al-Qur’an Al-Karim, (Unit Percetakan Al-Qur’an: Bogor, 2018),
h. 328.



Ayat tersebut menyatakan bahwa karunia yang diberikan Allah swt. kepada
nabi Nabi Daud as., yaitu telah diberinya pengetahuan dan keterampilan dalam
kepandaian menjadikan besi lunak ditangannya dipanaskan, karena keistimewaan
inilah Nabi Daud as. bisa membuat baju besi yang dipergunakan orang orang di
zaman itu sebagai pelindung diri dalam peperangan, kepandaian tersebut
dimanfaatkan oleh umat-umat yang datang kemudian. Dalam hal ini sebagaimana
Allah swt. telah memberikan karunia ilmu pengetahuan dan keterampilan kepada
umat manusia sehingga manusia dapat mengembangkan dan menempa segala

potensi diri sehingga membentuk zaman yang berkemajuan.

Pentingnya pemanfaatan teknologi dan informasi saat ini dalam bidang
Pendidikan terutama pada penerapannya dalam proses pembelajaran bahwa sudah
sepatutnya untuk melakukan inovasi yang dapat memudahkan guru maupun peserta
didik sehingga dapat memaksimalkan pembelajaran dan meningkatkan kualitas

pembelajaran. Sebagaimana dalam hadits menerangkan bahwa:

g0 g0-4 s

S 1WA R B HES Bhs 1R 1 £y Whs s 1 R sy

Gsghalog sl 0 Lo A oty o b3k K g ges J6 A 5 s
505 G Y G e by sy Z»;iﬁmu Lls

(e dg) ek Wles sk

> Abu Husain Muslim bin Hajjaj Al-Qusyairi An-Naisaburi, Shahih Muslim, Kitab. At-Thalaq,
Juz. 1, No. 1478, (Beirut-Libanon: Darul Fikri, 1993 M), h. 691-692.



Artinya:

“Dan telah menceritakan kepada kami Zuhair bin Harb telah menceritakan
kepada kami Rauh bin Ubadah telah menceritakan kepada kami Zakariya® bin
Ishaq telah menceritakan kepada kami Abu Az Zubair dari Jabir bin Abdillah,
dia berkata; Suatu ketika Abu Bakar pernah meminta izin kepada Rasulullah
saw. untuk memasuki rumah beliau dan dia mendapati beberapa orang sedang
duduk di depan pintu rumah beliau dan tidak satu pun dari mereka yang
diizinkan masuk.......... Sesungguhnya Allah swt. tidak mengutusku sebagai
orang yang kaku dan keras, akan tetapi Dia mengutusku sebagai seorang
pendidik dan memudahkan urusan”. (HR. Muslim).

Kecanggihan pada bidang teknologi saat ini berkembang sangat pesat, salah
satunya adalah Handphone yang merupakan alat untuk memudahkan dalam
mendapatkan atau mengakses informasi menggunakan jaringan internet. Pengguna
Handphone bukan hanya orang dewasa bahkan anak-anak usia sekolah dasar juga
menggunakan dan memanfaatkan gadget. Hal ini selaras dengan perkembangan,
bahwa pembelajaran tidak hanya bersifat konvensional tetapi juga dapat
diintegrasikan melalui daring (dalam jaringan).® Sehingga dalam hal ini sumber
belajar yang digunakan pendidik dan peserta didik bukan hanya menggunakan
bahan ajar buku cetak melainkan juga dapat menemukan sumber belajar dengan
mengakses informas dengan menggunakan jaringan internet atau menggunakan

bahan ajar berbasis digital.

Pada era digital saat ini, berbagai macam platform digital atau laman website
berbasis Pendidikan yang mudah diakses sehingga dapat digunakan untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran agar lebih bervariatif dan interaktif. Selain itu,

¢ Kuncahyono dan Dian Fitri Nur Aini, “Pengembangan Pedoman Modul digital Berorientasi
Student Active Learning Sebagai Pendukung Pembelajaran di Sekolah Dasar,”Jurnal Pendidikan
Dasar Nusantara 5, no. 2 (17 Februari 2020): 292-304, https://doi.org/10.29407/jpdn.v5i2.13999.



platform digital juga dapat digunakan dalam menggembanggkan bahan ajar yang
bersifat digital salah satunya adalah bahan ajar Modul digital. Modul digital dan
Modul cetak terdapat kesamaan tujuan, yaitu dapat digunakan belajar secara
mandiri adapun yang membedakan adalah dalam penyajiannya yang diakses
melalui alat elektronik seperti komputer, laptop, handphone (Handphone), maupun
tablet. Modul digital adalah modul dalam bentuk digital yang terdiri dari teks,
gambar, atau keduanya yang berisi materi elektronik digital disertai dengan
simulasi yang dapat dan layak digunakan dalam pembelajaran.” Modul digital dapat
dikembangkan lebih menarik dengan penyajian materi yang ilustratif bersifat
relevan dan kontekstual sehingga mudah dipahami. Selain daripada bentuk
penyajian yang disusun sedemikian rupa maka modul digital dapat diintegrasikan
sebuah permainan berbasis website yang bersifat edukasi. Hal ini sesuai dengan
pembelajaran yang berbasis permainan atau disebut Game based learning yang
dapat memberikan pengalaman belajar bermakna mampu meningkatkan
kemampuan pemahaman dan pengetahuan sehingga mempengaruhi minat peserta
didik.

Perkembangan era digital yang tidak lepas dari kaitannya dengan pendidikan
yang sudah sepatutnya melakukan inovasi dan kreativitas sebagaimana visi MI
Datok Sulaiman Palopo yaitu menjadi lembaga islam terkemuka, unggul dalam
pembinaan iman, taqwa dan akhlakul karimah serta kompetitif dalam ilmu

pengetahuan dan teknologi. Hal inilah menjadi tujuan dalam melakukan

7 Isra Syahputri dan Febrina Dafit, “Pengembangan Modul digital Membaca Peserta didik
Kelas 3 SDN 029 Pekanbaru,” QALAMUNA: Jurnal Pendidikan, Sosial, dan Agama 13, no. 2
(2021): 671-86.



pengembangan bahan ajar dengan melihat fakta yang terjadi pada tingkat MI/SD
cenderung lebih sering menggunakan bahan ajar media cetak. maka penelitian ini
bertujuan untuk melakukan pengembangan modul yaitu “’Pengembangan Modul
Digital Berbasis Game based learning” modul yang dihasilkan memiliki tingkat
validitas dan praktikalitas yang dapat diterapkan pada pembelajaran di MI/SD dan

sesuai dengan perkembangan zaman.

Hasil observasi yang dilakukan di MI Datok Sulaiman ditemukan masalah
bahwa guru masih lebih dominan menggunakan bahan ajar media cetak dan belum
sepenuhnya memanfaatkan media dan bahan ajar berbasis teknologi.® Adapun buku
paket yang digunakan peserta didik adalah buku cetak tematik yang di fotokopi
sehingga mengakibatkan kualitas gambar yang kurang jelas. Dalam hal ini dapat
menimbulkan kesulitan peserta didik dalam memahami maksud suatu materi yang
terdapat dalam buku. Selanjutnya, berkaitan pada pemahaman peserta didik
terhadap materi pada subtema jenis-jenis pekerjaan bahwa peserta didik mengalami
kesulitan memahami materi jenis-jenis pekerjaan dan kaitannya dengan sumber
daya alam. Berdasarkan hasil observasi tersebut menjadi alasan peneliti dalam
melakukan pengembangan bahan ajar berupa modul ajar pada materi jenis-jenis
pekerjaan yang berbasis teknologi.

Pemanfaatan teknologi dalam proses transformasi pembelajaran sangat kontras
dirasakan setelah adanya pandemic global COVID 19 sehingga hal ini melalui

kebijakan pemerintah bahwa proses pembelajaran pada waktu itu dialihkan ke

8 Berdasarkan Hasil Observasi di MI Datok Sulaiman Palopo



pembelajaran daring (dalam jaringan). Perjalanan dalam kondisi menghadapi
pandemi tersebut terdapat beberapa jenis pelaksanaan yang dilakukan oleh pihak
sekolah yaitu secara kunjungan dari rumah (home visif), pembelajaran gabungan
tatap muka dan pembelajaran daring (blended learning), pembelajaran luring (luar
jaringan). Sehingga dengan keadaan ini membutuhkan bahan ajar yang bersifat
fleksibel seperti bahan ajar digital dan interaktif. Walaupun saat ini proses
pembelajaran telah berjalan secara normal yaitu pembelajaran tatap muka, maka
pemanfaatan teknologi untuk menghasilkan sumber belajar bersifat digital hal ini
tetap menjadi urgensi sebab seiring berjalannya waktu teknologi akan terus
berkembang dan apabila tidak dimanfaatkan dalam pelaksanaan pembelajaran

maka akan berdampak pada kualitas pendidikan.

Modul digital yang berbasis game based learning merupakan pemanfaatan
teknologi yang dapat bersifat fleksibel dimanapun peserta didik dapat belajar secara
mandiri sesuai dengan kemampuan dan gaya belajarnya yang relevan digunakan
ada tidaknya pandemic COVID 19. Hal ini sesuai dengan tujuan dalam kurikulum
2013, pemerintah memberikan gagasan kebijakan bahwa pembelajaran harus

didesain secara menarik, holistik, dan membangkitkan motivasi peserta didik.’

% Kuncahyono, “Pengembangan Modul digital (Modul digital) Dalam Pembelajaran Tematik
Di Sekolah Dasar,” JMIE (Journal of Madrasah Ibtidaiyah Education) 2,no. 2 (30 November 2018):
219, https://doi.org/10.32934/jmie.v2i2.75.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses pengembangan Modul digital berbasis game based learning
pada subtema jenis jenis pekerjaan pada kelas IV di MI Datok Sulaiman
Palopo?

Bagaimana validitas pada pengembangan Modul digital berbasis game based
learning pada subtema jenis jenis pekerjaan pada kelas IV di MI Datok
Sulaiman Palopo?

Bagaimana praktikalitas pada pengembangan Modul digital berbasis game
based learning pada subtema jenis jenis pekerjaan pada kelas IV di MI Datok
Sulaiman Palopo?

Tujuan Pengembangan

Berdasarkan uraian rumusan masalah tersebut maka dapat dirumuskan tujuan

pengembangan penelitian ini sebagai berikut :

1.

Mengetahui proses pengembangan Modul digital berbasis game based learning
pada subtema jenis jenis pekerjaan pada kelas IV di MI Datok Sulaiman
Palopo.

Menguji validitas pada pengembangan Modul digital berbasis game based
learning pada subtema jenis jenis pekerjaan pada kelas IV di MI Datok

Sulaiman Palopo.



3. Mengetahui praktikalitas pada pengembangan Modul digital berbasis game
based learning pada subtema jenis jenis pekerjaan pada kelas IV di MI Datok
Sulaiman Palopo.

D. Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat yang diharapkan pada pengembangan ini adalah sebagai

berikut:

1. Manfaat teoretis

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah dapat memberikan kontribusi dalam
dunia Pendidikan dijadikan sebagai bahan referensi pada pengembangan penelitian-
penelitian berikutnya.

2. Manfaat praktis
a. Peserta didik
Diharapkan adanya bahan ajar Modul digital berbasis game based learning ini
dapat memberikan manfaat bagi peserta didik agar lebih mudah dalam memahami
materi pelajaran dan meberikan pengalaman belajar yang bermakna.
b. Guru

Diharapkan dengan adanya bahan ajar Modul digital berbasis game based
learning dapat memudahkan guru dalam memahamkan materi kepada peserta didik
dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi yang ada agar dalam pembelajaran
peserta didik dapat mencapai tujuan dari proses pembelajaran.

c. Sekolah
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Diharapkan adanya modul digital berbasis game based learning dapat memberi
manfaat dan bentuk realisasi visi sekolah yaitu memanfaatkan kecanggihan
teknologi dalam menyipakan bahan ajar di era digital sehingga lebih inovatif dan
kreatif agar meningkatkan kualitas pembelajaran serta guru, peserta didik dan
sekolah.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian dan pengembangan

ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan Modul digital berbasis game based learning pada
subtema jenis-jenis pekerjaan di kelas IV di MI Datok Sulaiman Palopo.

2. Modul digital yang di kembangkan menggunakan layout yang didesain melalui
aplikasi Canva dengan ukuran modul yaitu A4 (21cm x 29,5 cm) dengan
jumlah halaman modul adalah 90 Halaman dan memuat satu pembelajaran
dalam satu subtema.

3. Format modul digital yang dihasilkan yaitu Atml5-flash merupakan modul
digital yang dapat diakses melalui link yang telah disediakan.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dalam penelitian dan pengembangan Modul digital berbasis game

based learning ini adalah:

1. Asumsi Pengembangan

a. Peserta didik mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna dan tidak
monoton pada buku paket di sekolah.

b. Diharapkan peserta didik dapat belajar dengan mandiri.
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Keterbatasan Pengembangan

Produk yang dihasilkan berupa Modul digital berbasis game based learning
yang terbatas hanya pada materi tema 4 subtema 1 pada pembelajaran 1 jenis-
jenis pekerjaan.

Produk yang dihasilkan hanya dapat digunakan melalui Handphone, Laptop,

Komputer, maupun Tablet dan hanya dapat diakses menggunakan internet.



BABII

KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan

Berdasarkan hasil penelusuran peneliti terhadap karya tulis ilmiah yang
membahas tentang penelitian pengembangan modul digital berbasis game based
learning maka penulis mendapatkan beberapa literatur yang hampir sama serta
memiliki relevansi terhadap penelitian yang sedang peneliti lakukan. Sehingga hasil
penelusuran literatur tersebut sebagai referensi serta melakukan perbandingan
maupun letak kesamaan dalam penelitian agar terhindar dari pengulangan atau
persamaan dalam sebuah penelitian terdahulu. Adapun beberapa penelitian tersebut
adalah sebagai berikut:
1. Penelitian dilakukan oleh Ririn Violadini & Dea Mustika dengan judul
“Pengembangan Modul digital Berbasis Metode Inkuiri Pada Pembelajaran
Tematik di Sekolah Dasar”. Adapun jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan menghasilkan modul elektrik (Modul digital) yang telah melalui uji
validasi oleh tiga ahli yang sesuai dalam bidangnya, yaitu: ahli materi, ahli bahasa,
dan ahli desain dan memiliki skor rata-rata 91% yang artinya bahwa Modul digital
tersebut valid. Selain melalui uji validasi Modul digital ini telah melalui analisis
dari angket terhadap respon guru yang mana respon guru terhadap Modul digital ini
memperoleh rata rata 90,5% dan respon peserta didik memperoleh rata-rata 92,5%
skor dari respon ini mengartikan bahwa Modul digital ini termasuk dalam “sangat

menarik” sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan Modul digital berbasis

12
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metode inkuiri yang dilakukan oleh peneliti tersebut dapat memberikan pengaruh
positif dan layak digunakan pada pembelajaran.'”

2. Penelitian yang dilakukan oleh Kuncahyono & Aini dengan judul
“’Pengembangan Modul digital Dalam Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar’’.
Pada Penelitian ini peneliti memilih materi yang dijadikan sebagai Modul digital
yaitu materi tema selalu berhemat energi adapun dalam melakukan desain /ayout
pada halaman Modul digital menggunakan software corel X5 sehingga halaman
Modul digital yang dibuat terlihat lebih menarik melalui gambar/visual. Sesuai
dengan hasil ujicoba respon pengguna yaitu guru dan peserta didik maka Modul
digital dalam pembelajaran menunjukkan tingkat kepraktisan produk mencapai
86,5% kriteria praktis. Berdasarkan hasil respon peserta didik penggunaan Modul
digital mampu menarik perhatian dan motivasi peserta didik karena peserta didik
mudah memahami materi menggunakan Modul digital.'!

3. Penelitian yang dilakukan oleh Dwi Rahma Anggraini dengan judul
“Pengembangan Modul digital Materi Energi dan Perubahannya dengan
Pendekatan Saintifik Kelas IV SD/MI’’. Hasil dari Modul digital yang telah dibuat
pada penelitian ini telah dilakukan pada uji coba skala besar pada tiga MI yang
dilakukan oleh peneliti dengan rata rata peneliaan yang didapatkan adalah >91%

yang artinya dalam rentang tersebut dikatakan *’sangat layak’’. Melihat kelayakan

10 Violadini dan Mustika, “Pengembangan E-Modul Berbasis Metode Inkuiri Pada
Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar.”

! Kuncahyono dan Aini, “Pengembangan Pedoman E-Modul Berorientasi Student Active
Learning Sebagai Pendukung Pembelajaran di Sekolah Dasar.”
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dari hasil uji coba tersebut sehingga Modul digital telah dapat digunakan sebagai
bahan ajar agar lebih variatif dalam pelaksanaan pembelajaran. '?

Dari ketiga penelitian yang telah diuraikan maka terlihat jelas letak persamaan
serta perbedaan dengan penelitian yang akan penulis lakukan. Adapun
persamaannya, yakni kesamaan dalam mengembangkan modul digital sebagai
bahan ajar. Adapun perbedaannya terlihat dari modul digital yang dikembangkan
tidak berbasis game atau permainan sedangkan peneliti lakukan adalah
mengembangkan modul digital berbasis game based learning yang artinya isi
modul digital yang terdapat sebuah permainan yang bersifat edukasi.

B. Landasan Teori
1. Bahan ajar
a. Pengertian Bahan Ajar

Bahan ajar merupakan bagian dari sumber belajar yang digunakan dalam
pembelajaran. Bahan ajar merupakan segala bahan (baik itu informasi, alat, maupun
teks) yang disusun secara sistematis yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi
yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan dalam proses pembelajaran dengan
tujuan untuk merencanakan dan penelaahan implementasi pembelajaran.'*> Adapun
bahan ajar dapat diklasifikasikan menjadi beberapa bagian berdasarkan bentuknya

adalah sebagai berikut:

12 Dwi Rahma Anggraini, “’’Pengembangan Modul digital Materi Energi dan Perubahannya
dengan Pendekatan Saintifik Kelas IV SD/MI”’,” t.t., 139.

13 Febrina Dafit dan Dea Mustika, “Pengembangan Bahan Ajar Membaca Berbasis Higher
Order Thinking Skills pada Peserta didik Sekolah Dasar,” EDUKATIF: JURNAL ILMU
PENDIDIKAN 3, no. 6 (2021): 4889-4903.
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1. Bahan ajar media cetak, seperti: buku pelajaran, modul, handout, LKS.

2. Bahan ajar media non cetak, seperti: bahan ajar yang berbasis digital yaitu modul
digital/elektronik (e-Modul), buku elektronik (e-book) dll.

3. Bahan ajar audio, seperti: kaset atau radio. Yang mana suara/audio yang
diperdengarkan kepada peserta didik untuk mencapai kompetensi atau tujuan
pembelajaran.

4. Bahan ajar audio visual, seperti: video interaktif, video tutorial ataupun film.

5. Bahan ajar interaktif, seperti: bahan ajar yang memiliki atau mengkombinasikan
visual, audio, teks, dan video yang bersifat interaktif.

Di samping itu, bahan ajar juga bersifat unik dan spesifik. Unik maksudnya
bahan ajar hanya digunakan untuk sasaran tertentu dan dalam proses pembelajaran
tertentu, dan spesifik artinya isi bahan ajar dirancang sedemikian rupa hanya untuk
mencapai kompetensi tertentu dari sasaran tertentu.'* Oleh karena itu, sebagai
seorang guru harus memiliki kompetensi dalam memilih dan merancang sebuah
bahan ajar yang akan digunakan sebab bahan ajar merupakan hal yang tidak dapat
dipisahkan pada pelaksanaan pembelajaran. Bahan ajar bagi guru adalah penunjang
atau falisitator dalam memahamkan sebuah materi pembelajaran serta dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran apabila bahan ajar yang disiapkan disajikan
secara jelas, menarik, sitematis. Adapun bahan ajar bagi peserta didik yaitu
membantu peserta didik memahami materi baik secara mandiri maupun didampingi

oleh guru agar mencapai tujuan pembelajaran.

14 Sungkono Sungkono, “Pengembangan dan pemanfaatan bahan ajar modul dalam proses
pembelajaran,” Majalah llmiah Pembelajaran 5, no. 1 (2009).
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3. Modul
a. Pengertian dan karakteristik modul

Modul merupakan bagian dari bahan ajar cetak. Modul adalah suatu unit yang
berdiri sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan belajar yang disusun untuk
membantu peserta didik dalam mencapai tujuan yang dirumuskan secara khusus
dan jelas.!> Sebagaimana menurut Anwar modul pembelajaran adalah bahan ajar
yang disusun secara sistematis dan menarik yang mencangkup isi materi, metode,
dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai kompetensi
yang diharapakan'. Oleh karena itu, modul memiliki rangkaian belajar yang
sistematis. secara umum terdapat komponen dalam modul sebagai berikut:
1) Pedoman penggunaan modul, berisi petunjuk dan penjelasan terhadap jenis
jenis kegiatan yang harus dilakukan oleh peserta didik mulai dari kegiatan yang
harus dilakukan sebelum belajar menggunakan modul, penjelasan waktu
penyelesaian dan penggunaan modul, alat-alat pelajaran yang harus digunakan serta
petunjuk evaluasi. Dengan adanya pedoman penggunaan modul ini maka
pembelajaran mandiri menggunakan dapat berjalan dengan efesien.
2) Tujuan pembelajaran, memuat poin poin pembelajaran yang harus di capai

oleh peserta didik

15 Ana Septi, “Pengembangan Modul digital Berbasis Flipbook Maker Untuk Meningkatkan
Kreativitas Peserta didik Dalam Belajar di SD/MI” (Phd Thesis, UIN Raden Intan Lampung, 2021).

16 Maulidia Sani, “Pengembangan Modul pembelajaran berbasis proyek pada mata kuliah
pemeliharaan dan perbaikan mesin listrik di jurusan teknik elektro universitas negeri surabaya,”
Jurnal pendidikan teknik elektro 4, no. 1 (2015).
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3) Kegiatan peserta didik, memuat materi pelajaran yang harus dikuasai oleh
peserta didik. Materi disusun secara bertahap sesuai dengan tujuan pembelajaran
sehingga mempermudah peserta didik belajar. Dalam lembaran kegiatan tercantum
kegiatan-kegiatan yang harus dilakukan oleh peserta didik.

4) Lembaran Kkerja, lanjutan lembaran kegiatan peserta didik yang digunakan
untuk menjawab atau mengerjakan soal-soal tugas atau masalah-masalah yang
harus dipecahkan.

5) Kunci lembaran Kkerja, memuat jawaban dari lembaran kerja yang berfungsi
untuk mengevaluasi atau mengoreksi sendiri hasil pekerjaan peserta didik. Bila
terdapat kekeliruan dalam pekerjaannya, peserta didik dapat meninjau kembali
pekerjaannya.

6) Lembaran tes, merupakan alat evaluasi untuk mengukur keberhasilan dalam
mencapai tujuan yang telah dirumuskan dalam modul.

7) Kunci lembaran tes, merupakan alat koreksi terhadap penilaian yang
dilaksanakan oleh para peserta didik sendiri.

Pada uraian komponen modul dapat disimpulkan bahwa modul pembelajaran
memiliki kompleksitas atau satu kesatuan utuh yang disusun sistematis agar peserta
didik dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Proses
pembelajaran yang menggunakan bahan ajar modul dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi secara efesien dan efektif. Hal ini sesuai dengan
karakteristik dari bahan ajar modul yaitu sebagai berikut:

1) Bersifat self-instructional. Artinya modul dapat digunakan untuk belajar secara

mandiri dengan tahapan tahapan yang terdapat dalam modul. Untuk memenuhi
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karakter self instruction, maka komponen komponen modul harus dikemas secara
lengkap, jelas, dan didukung oleh ilustrasi yang membantu kejelasan pemaparan
materi pembelajaran dan disajikan sesuai dengan suasana atau lingkungan belajar
peserta didik serta menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif.

2) Self Contained maksudnya adalah seluruh materi pembelajaran yang
dibutuhkan termuat dalam modul tersebut sehingga dapat memberikan kesempatan
peserta didik mempelajari materi pembelajaran secara tuntas, karena materi belajar
dikemas kedalam satu kesatuan yang utuh.

3) Berdiri Sendiri (Stand Alone), merupakan karakteristik modul yang tidak
tergantung pada bahan ajar lain. Dalam penggunaannya modul, peserta didik tidak
perlu bahan ajar yang lain untuk mempelajari dan atau mengerjakan tugas pada
modul tersebut.!’

4) Adaptif, maksudnya adalah modul yang dapat beradaptasi atau menyesuaikan
dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi sehingga modul dapat digunakan
sesuai dengan perkembangan zaman.

5) Bersahabat/Akrab (User Friendly), artinya adalah modul dapat mudah
digunakan, mudah dipahami, mudah dalam mencari materi. Setiap instruksi atau
pemaparan informasi yang tampil dalam modul bersifat membantu dan bersahabat

dengan pemakainya.'® Sehingga hal ini berkaitan pada pemilihan bahasa, penyajian

7 Dwi Rahdiyanta, “Teknik penyusunan modul,” Artikel.(Online) http://staff. uny. ac.
id/sites/default/files/penelitian/dr-dwi-rahdiyanta-mpd/20-teknik-penyusunan-modul. pdf. diakses
10 (2016).

¥ Dwi Rahdiyanta, “Teknik penyusunan modul”.
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materi agar modul dapat bersahabat atau mudah untuk digunakan dalam memahami
materi.

Uraian karakteristik modul pembelajaran bahwa modul dapat digunakan
sebagai bahan ajar mandiri kepada peserta didik. Hal ini sejalan dengan fungsi
modul yaitu untuk membantu kelancaran pembelajaran diantaranya adalah sebagai
buku pendamping yang digunakan belajar secara mandiri oleh peserta didik, guru
sebagai fasilitator atau pendukung dalam belajar mandiri peserta didik, sebagai alat
evaluasi dan sebagai bahan rujukan bagi peserta didik. Modul dipilih karena modul
memungkinkan peserta didik untuk belajar mandiri dan memberikan feedback atau
balikan yang segera pada peserta didik.!"”

Penggunaan modul secara mandiri oleh peserta didik dapat mengontrol
kemampuan dan intensitas belajarnya. Modul dapat dipelajari di mana saja dan
lama penggunaan sebuah modul tidak tertentu, meskipun biasanya terdapat di
dalam modul juga disebutkan waktu yang dibutuhkan untuk mempelajari materi
tertentu.’’ Adapun keleluasaan peserta didik dalam mengelola waktu dalam
mempelajari materi tersebut sangat fleksibel, dapat beberapa menit dan dapat pula
beberapa jam, dan dapat dilakukan secara tersendiri atau diberi variasi dengan
metode lain. Selain itu, peserta didik dapat mengetahui kemampuan dalam

penguasaan materi melalui lembar kerja peserta didik sehingga peserta didik dapat

1% Ana Septi, “Pengembangan Modul digital Berbasis Flipbook Maker Untuk Meningkatkan
Kreativitas Peserta didik Dalam Belajar di SD/MI” (Undergraduate, UIN RADEN INTAN
LAMPUNG, 2021), http://repository.radenintan.ac.id/15131/.

20 Sungkono Sungkono, “Pengembangan dan pemanfaatan bahan ajar modul dalam proses
pembelajaran,” Majalah llmiah Pembelajaran 5, no. 1 (2009).
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termotivasi untuk selalu meningkatkan intesitas belajar serta mengasah kemampuan
belajar mandiri peserta didik.

Adapun modul bagi guru yaitu dapat melaksanakan pembelajaran dengan
memberikan kesempatan yang lebih besar dan waktu yang lebih banyak untuk
memberikan bantuan dan perhatian secara individual kepada setiap peserta didik,
persiapan pelajaran yang lebih mudah karena seluruhnya telah tertera dalam modul,
dapat digunakan untuk mengetahui taraf hasil belajar peserta didik.?! Sehingga
dapat disimpulkan bahwa manfaat modul bagi peserta didik adalah peserta didik
dapat belajar dengan mandiri secara fleksibel dan sesuai dengan kemampuan atau
cara belajar peserta didik dan manfaat bagi guru pembelajaran terlaksana dengan
efektif dan efesien dan pembelajaran berfokus pada peserta didik sehingga guru
tidak banyak menerangkan pembelajaran dan dapat mengontrol keberhasilan

peserta didik dalam pembelajaran.

b. Proses Penyusunan Modul

Proses penyusunan modul memiliki dua aspek penting yang perlu diperhatikan
sebelum menyusun modul, yaitu aspek verbal dan visual. Aspek verbal ini berkaitan
dengan penggunaan huruf, bahasa, dan kalimat dalam membangun isi modul.
Sementara itu, aspek visual berkaitan dengan tampilan dari isi sebuah modul,

seperti gambar atau ilustrasi yang dapat menjelaskan aspek verbal.?

2l Ana Septi, “Pengembangan Modul digital Berbasis Flipbook Maker Untuk Meningkatkan
Kreativitas Peserta didik Dalam Belajar Di Sd/Mi” (Phd Thesis, UIN Raden Intan Lampung, 2021).

22 Najuah Najuah, Pristi Suhendro Lukitoyo, dan Winna Wirianti, Modul elektronik: prosedur
penyusunan dan aplikasinya (Yayasan Kita Menulis, 2020).
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Penyusunan modul terdiri dari tiga tahapan pokok. Pertama, menetapkan
strategi pembelajaran dan media pembelajaran yang sesuai. Pada tahap ini, perlu
diperhatikan berbagai karakteristik dari kompetensi yang akan dipelajari,
karakteristik peserta didik, dan karakteristik konteks dan situasi dimana modul akan
digunakan. Kedua, memproduksi atau mewujudkan fisik modul. Komponen isi
modul antara lain meliputi: tujuan belajar, prasyarat pembelajar yang diperlukan,
substansi atau materi belajar, bentuk-bentuk kegiatan belajar dan komponen
pendukungnya. Ketiga, mengembangkan perangkat penilaian. Dalam hal ini, perlu
diperhatikan agar semua aspek kompetensi (pengetahuan, keterampilan, dan sikap
terkait) dapat dinilai berdasarkan kriteria tertentu yang telah ditetapkan.?* Adapun

Teknik dalam penyusunan modul menurut Sungkono adalah sebagai berikut:

1) Menulis sendiri, penulis/guru dalam membuat modul harus memiliki
kemampuan dalam menulis, asumsi ini berlandaskan prinsip-prinsip
pengembangan modul serta fungsi dari modul melalui prinsip dan fungsi tersebut
bahwa guru dianggap berkompeten dalam bidang ilmunya, mempunyai
kemampuan menulis, dan mengetahui kebutuhan peserta didik dalam bidang ilmu
tersebut dan sesuai pada prinsip pembelajaran.

2) Pengemasan Kembali Informasi (/nformation Repackaging), Penulis/guru
tidak menulis modul sendiri, tetapi memanfaatkan buku-buku teks dan informasi
yang ditemukan untuk dijadikan sebagai referensi yang akan dikemas kembali

menjadi modul yang memenuhi karakteristik modul yang baik, sesuai dengan

23 Rahdiyanta, “Teknik penyusunan modul.”
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desain modul yang telah ditetapkan, kemudian disusun kembali dengan gaya bahasa
yang sesuai. Selain itu juga diberi tambahan keterampilan atau kompetensi yang
akan dicapai, latihan, tes formatif, dan umpan balik.

3) Penataan Informasi (Compilation) Dalam penataan informasi tidak ada
perubahan yang dilakukan terhadap modul yang diambil dari buku teks, jurnal
ilmiah, artikel, dan lain-lain. Dengan kata lain, materi-materi tersebut dikumpulkan,
digandakan dan digunakan secara langsung. Materi-materi tersebut dipilih, dipilah
dan disusun berdasarkan kompetensi yang akan dicapai dan silabus yang hendak
digunakan.

4. Modul Digital

Dewasa ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan kecanggihan teknologi dapat
dimanfaatkan dengan baik khusunya pada bidang pendidikan dengan fokus
pemanfaatannya untuk diterapkan pada proses pembelajaran. Salah satu yang dapat
dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi adalah bahan ajar modul yang
berbasis digital. Bahan ajar modul yang awalnya dicetak dapat dikembangkan
menjadi modul berbasis digital sehingga berdasarkan sifatnya bahan ajar modul
digital masuk kedalam jenis bahan ajar yang berbasis teknologi.

Modul dan modul digital secara esensi sama, yaitu sebagai bahan ajar yang
dapat di gunakan peserta didik untuk belajar secara mandiri. Berdasarkan
Kemendikbud, 2017 bahwa modul digital merupakan sebuah bentuk penyajian
bahan belajar mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran
tertentu, yang disajikan dalam format elektronik, di mana setiap kegiatan

pembelajaran di dalamnya dihubungkan dengan tautan (/ink) sebagai navigasi yang
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membuat peserta didik menjadi lebih interaktif dengan program, dilengkapi dengan
penyajian video tutorial, animasi dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar,
sehingga menjadikan peserta didik lebih interaktif.?*

Desain penyajian materi pada proses penyusunan modul menurut Smaldino
perihal proses visualisasi sebuah modul yang bertujuan untuk menguraikan materi,
setidaknya harus dapat memenuhi empat hal, yaitu memastikan keterbacaan,
mengurangi usaha pembelajar untuk menginterpretasikan pesan, meningkatkan
keterlibatan aktif pembelajar dan memberikan fokus pada bagian pesan maksud
sebuah materi.”> Dalam proses desain untuk visualisasi dan tata letak dalam
menyusun modul digital membutuhkan suatu aplikasi desain. Dewasa ini, berbagai
macam aplikasi desain yang dapat digunakan salah satunya adalah aplikasi Canva
Education. Aplikasi Canva Education merupakan aplikasi untuk Pendidikan yang
dapat membantu dan memudahkan dalam membuat konten pelajaran dengan
menggunakan beragam template, elemen, gambar dan fitur yang menarik. Maka
dari itu, keunggulan yang dimiliki oleh aplikasi tersebut sangat dapat dimanfaatkan
untuk mendesain modul digital. Selain itu, agar tampilan modul terlihat seperti buku
cetak yang menarik dan interaktif maka salah satu aplikasi yanag dapat digunakan
adalah Flip PDF Corporate untuk mengonversi file PDF menjadi publikasi digital
interaktif dengan efek flip book (buku yang dapat di-flip). Dengan menggunakan
Flip PDF Corporate, pengguna dapat membuat e-book yang menarik dengan

halaman yang dapat diputar dan di-flip seperti membaca buku fisik. Berdasarkan

24 Najuah, Lukitoyo, dan Wirianti, Modul elektronik.

%5 Najuah, Lukitoyo, dan Wirianti.
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proses penyusunan modul tersebut maka modul digital memiliki karakteristik
sebagai berikut:
1) Jenis file yang dapat disimpan dalam Handphone, falshdisk, computer/PC yang
dapat digunakan secara online maupun offline, sehingga dapat dipelajari kapan dan
dimana saja asalkan memiliki Handphone, falshdisk, computer/PC.
2) Modul digital juga dilengkapi animasi, visual, audio dan simulasi praktikum
sehingga peserta didik dapat mengetahui ketuntasan belajar melalui evaluasi
mandiri yang interaktif.

Untuk mengetahui secara spesifik perbedaan modul dan Modul digital termuat
dalam tabel berikut.

Tabel 2. 1 Perbandingan antara Modul Cetak dan Modul digital

Modul Cetak Modul digital

Format yang digunakan dengan bentuk
Format bentuk penyajian yang

penyajiaannya digital/elektronik (dapat
digunakan berbentuk kertas yang di

berupa file, doc, exe swf, dll).
cetak.

Cara penggunaannya dengan
Tidak perlu sumber daya khusus untuk

ditampilkan ~ melalui  handphone,
menggunakannya.

laptop, dan computer.

Menggunakan CD, USB Flashdisk,
Tidak menggunakan CD atau memori

memori card atau penyimpanan
card sebagai medium penyimpan data.

handphone sebagai medium

penyimpanan datanya.
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Lebih praktis untuk dibawa.
Berbentuk fisik, untuk membawa

dibutuhkan ruang untuk meletakan.

Tahan lama, tergantung dengan
Tidak tahan lama, karena modul

medium yang digunakan dalam
berbahan kertas yang dapat lapuk dan

menyimpan Modul digital.
mudah sobek.

Dapat dilengkapai dengan audio,
Tidak dapat dilengkapi dengan audio

animasi dan video dalam penyajiannya.
dan video dalam penyajian, hanya

terdapat ilustrasi dalam bentuk gambar

dan grafis atau dalam bentuk vektor.

Terdapat beberapa perbedaan antara modul cetak dan modul digital mulai dari
bentuk fisik modul, cara penggunaanya, penyajian isi materi, kepraktisan dalam
penggunan.

5. Game Based Learning

Game based learning jika diterjemahkan kedalam Bahasa Indonesia memiliki
arti yaitu pembelajaran yang berbasis permainan. Secara spesifik Game Based
Learning adalah permainan berbasis digital. Pada proses pembelajaran berbasis
game memanfaatkan permainan digital sebagai media untuk menyampaikan
pembelajaran, meningkatkan kemampuan pemahaman dan pengetahuan, penilaian

atau evaluasi mengenai materi suatu disiplin ilmu pengetahuan.

26 Mochammad Arbayu Maulidina, Susilaningsih Susilaningsih, dan Zainul Abidin,
“Pengembangan Game Based Learning Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Siswa Kelas IV Sekolah
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Dalam hal ini, Game based learning merupakan pembelajaran dengan
menggunakan permainan (game) berbasis digital yang bertujuan untuk
membantu dalam memudahkan proses pembelajaran. Memanfaatkan permainan
digital pada pembelajaran maka dapat menarik, dan dapat meningkatkan minat,
motivasi dan kualitas pembelajaran sehingga menghasilkan pengalaman belajar
yang bermakna. Hal tersebut sejalan dengan pandangan Vusi¢, Bernik, dan
Gecek bahwa gamebased learning merupakan sebuah sistem yang diterapkan
dalam proses pendidikan, dimana pengguna dapat mengadopsi sebuah permainan

untuk kebutuhan minat kognitif dan motivasi belajar?’.

Menurut McGonical games mengandung empat fitur utama dalam aspek
pendidikan, antara lain: (1) tujuan atau hasil yang akan diperoleh oleh peserta dari
aktivitasnya di dalam game; (2) Aturan, merupakan batasan-batasan mengenai
bagaimana caranya pemain dapat mencapai tujuannya di dalam game; (3) feedback
system, menunjukkan kepada peserta seberapa dekat mereka dengan tujuan yang
ingin diraih di dalam permainan; dan (4) voluntary participation, setiap orang
terlibat di dalam sebuah game atas dasar pemahaman bahwa mereka secara suka
rela menerima adanya goals, rules, dan feedback system yang sudah ditetapkan.?®

Secara garis besar terdapat dua peran yang membuat game based learning menjadi

Dasar,” JINOTEP (Jurnal Inovasi Dan Teknologi Pembelajaran): Kajian Dan Riset Dalam
Teknologi Pembelajaran 4, no. 2 (10 Juli 2018): 113-18.

27 Komang Redy Winatha dan I Made Dedy Setiawan, “Pengaruh Game-Based Learning
Terhadap Motivasi dan Prestasi Belajar,” Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan 10, no. 3 (t.t.): 9.

28 Hidayat, R. Game-based learning: Academic games sebagai metode penunjang pembelajaran
kewirausahaan. Buletin Psikologi, 26(2), 71-85. (2018)
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sarana pembelajaran yang efektif, yaitu sebagai motivator dan simulator. Sebagai
motivator adalah dapat membuat peserta didik lebih tertarik dan semangat dalam
menjalankan proses belajar. Sebagai simulator karena game dapat memfasilitasi
berbagai hal yang sulit dimodelkan, dilakukan, atau disimulasikan di dunia nyata.?
Tersedianya berbagai permainan berbasis aplikasi maupun berbasis web aplikasi
di era digital saat ini yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran salah
satunya adalah wordwall game. Permainan edukasi wordwall adalah sebuah
platform pembelajaran online yang menyediakan berbagai jenis template
permainan berupa permainan berbasis kuis yang melibatkan peserta didik
berinteraksi secara aktif dengan materi pembelajaran yang dapat melatih
kemampuan mereka dalam memahami, mengingat, dan kreativitas peserta didik.
Melalui penggunaan permainan, Wordwall menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan menarik, yang dapat meningkatkan motivasi siswa dan
memperkuat pemahaman mereka.’® Berbagai macam pembelajaran yang berbasis
permainan secara umum tentunya memiliki manfaat yaitu:

1) Media pembelajaran baru yang tidak monoton tetapi asik dan menyenangkan

sehingga peserta didik dapat lebih berperan aktif dalam pembelajaran.

2) Pembelajaran lebih interaktif.

3) Pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien.

2 Tka Asti Astuti, Suyanto Suyanto, dan Sukoco Sukoco, “Penerapan Metode User Centered
Design Pada Game Based Learning Terhadap Motivasi Belajar Peserta didik,” Informasi Interaktif
2,mno0. 1 (2017): 10-20.

30 Mahwar Alfan Nisa dan Ratnawati Susanto, “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbasis
Wordwall Dalam Pembelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar,” JPGI (Jurnal Penelitian
Guru Indonesia) 7, no. 1 (14 Agustus 2022): 140, doi:10.29210/022035jpgi0005.
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Selain memiliki manfaat, game based learning memiliki kelebihan dan

kekurangan yaitu sebagai berikut:

Kelebihan:

1) Membuat peserta didik menjadi aktif dan lebih berkontribusi penuh pada
pembelajaran.

2) Adanya interaksi dan peran langsung dalam pembelajaran sehingga
memudahkan dalam pembelajaran.

3) Guru dapat mengevaluasi secara langsung pada saat permainan.

4) Pemahaman lebih berkesan dan bertahan lama dalam ingatan peserta didik.

5) Memiliki daya tarik dan menumbuhkan rasa nyaman, menyenangkan, dan
semangat dalam diri peserta didik.

Kekurangan:

1) Membutuhkan alat dan media tambahan.

2) Suasana kelas sering menjadi tidak kondusif.

3) Mengatur pembelajaran perlu dipersiapkan dengan matang.

C. Kerangka Pikir

Bahan ajar berbasis teknologi seperti Modul digital merupakan bahan ajar
yang mampu memberikan peserta didik ruang untuk belajar mandiri yang
memberikan fleksibilitas dalam belajar disamping itu guru akan memiliki
kemudahan dalam melaksanakan pembelajaran yang bersifat student active
learning atau student centered learning. Dalam hal ini penulis melakukan
pengembangan bahan ajar Modul digital berbasis game based learning pada

kelas IV SD/MI pada materi pembelajaran tematik yaitu subtema jenis-jenis



29

pekerjaan. Konsep alur kerangka pikir dengan terlebih dahulu mengidentifikasi
pelaksanaan pembelajaran dengan jenis kurikulum yang diterapkan, sehingga
diketahui bahwa kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum K13 dengan
konsep pembelajaran tematik, lalu menelaah materi belajar yang perlu dijadikan
sebagai produk pengembangan. setelah itu, mengkaji permasalahan terkait
ketersediaan dan jenis bahan ajar yang digunakan sebagai penunjang dalam
pelaksanaan pembelajaran di MI Datok Sulaiman Palopo serta dilanjutkan
dengan mengkaji pemanfaatan bahan ajar berbasis teknologi. sehingga
ditemukan bahwa jenis bahan ajar yang cenderung masih sering digunakan
adalah bahan ajar cetak, yaitu buku paket yang digunakan dengan membagikan
kepada peserta didik pada saat kegiatan belajar mengajar dibandingkan dengan
bahan ajar yang berbasis teknologi yang sangat jarang dimanfaatkan. Hal ini
menjadi dasar serta alasan dalam melakukan pengembangan bahan ajar Modul
digital berbasis game based learning.

Modul digital dapat dibuat dengan menarik sesuai dengan kebutuhan dan
ide pengembang seperti dalam bentuk penyajian dari sisi visual atau layout
setiap halaman dan diintegrasikan dengan permainan yang mampu
meningkatkan minat belajar peserta didik. Adapun model pengembangan yang
digunakan dalam melakukan proses pengembangan Modul digital adalah model
pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implement, evaluation).
Adapun alur kerangka pikir termuat dalam bentuk bagan kerangka pikir sebagai

berikut:



Kurikulum K13 Pembelajaran
Tematik MI/SD
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-
Materi belajar Tematik MI/SD

Pada Peserta didik Kelas IV

s

v

Mengkaji Permasalahan
(Penggunaan Bahan ajar di MI
Datok Sulaiman Palopo)

v

Mengkaji Pemanfaatan Bahan

Mengkaji Jenis Bahan Ajar

g

Yang Digunakan Dalam Ajar Berbasis Teknologi Dalam
Pembelajaran. Pembelajaran
J
v

Bahan ajar berbasis Digital
(Pengembangan Modul digital
Berbasis Game Based

|
N

Learning)
v
4 )
Desain Pengembangan Model Menetapkan model
ADDIE pengembangan
v v

Melakukan prosedur Penyusunan Modul digital

Pengembangan Berbasis Game based Learning

v

Hasil Pengembangan Bahan Ajar Modul digital Berbasis Game Based
Learning Kelas IV SD Islam Datok Sulaiman

-

Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Pikir



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitan ini menggunakan jenis penelitian R&D akronim dari Research &
Development atau jenis penelitian ini lebih dikenal dengan jenis penelitaian
pengembangan. Dalam bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D), merupakan metode penelitian yang digunakan
untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam
Pendidikan dan pembelajaran.?' Sejalan dengan penelitian pengembangan dalam
bidang Pendidikan maka produk baru yang dikembangkan merupakan solusi yang
sesuai dengan kebutuhan atau masalah yang terjadi dalam dunia Pendidikan atau
lebih terkhusus pada proses pembelajaran. Sehingga produk yang dihasilkan
merupakan bentuk inovasi dalam dunia Pendidikan yang dapat meningkatkan baik
dari kualitas Pendidikan maupun individu sebagai peneliti.

Pelaksanaan sebuah penelitian pengembangan memiliki prosedur yang
dilakukan melalui desain model pengembangan yang dipilih, maka desain model
penelitian pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti, yaitu Model ADDIE
yang terdiri dari lima tahapan model ADDIE, yaitu (analysis, design, development,
implement, evaluation). Proses pengembangan memerlukan beberapa kali

pengujian tim ahli, subyek penelitian secara individu, skala terbatas maupun skala

3! Hanafi Hanafi, “Konsep Penelitian R&D Dalam Bidang Pendidikan,” Saintifika Islamica:
Jurnal Kajian Keislaman 4, no. 2 (12 Desember 2018): 129-50.

31
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luas (lapangan) dan revisi guna penyempurnaan produk akhir sehingga meskipun
prosedur pengembangan dipersingkat namun di dalamnya sudah mencakup proses
pengujian dan revisi sehingga produk yang dikembangkan telah memenubhi kriteria
produk yang baik, teruji secara empiris dan tidak ada kesalahan-kesalahan lagi.>
Model pengembangan ADDIE dapat digunakan dalam melakukan penelitian
pengembangan pada bahan ajar berupa modul sehingga penulis memilih model
pengembangan tersebut dalam mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi yang
akan dilakukan. Adapun desain pengembangan ADDIE memiliki tahapan yang
pertama adalah Analysis pada tahap ini melakukan analisis terhadap perlunya
produk bahan ajar yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan masalah
masalah yang terjadi. Tahapan kedua adalah Design merupakan proses sistematik
yang dimulai dari merancang konsep dan konten di dalam produk tersebut. Pada
tahap ini rancangan produk masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses
pengembangan di tahap berikutnya. Tahap ketiga Development pada tahap ini
adalah tahapan realisasi rancangan produk yang dibuat pada tahap sebelumnya yang
masih bersifat konseptual. Maka tahap ini produk yang dibuat siap diterapkan selain
itu juga perlu dibuat instrumen untuk mengukur kinerja produk. Tahap keempat
Implement atau menerapkan produk yang telah dikembangkan atau dibuat dengan
tujuan untuk mendapatkan umpan balik awal terhadap penerapan produk. Umpan
balik awal (awal evaluasi) dapat diperoleh dengan menanyakan hal-hal yang

berkaitan dengan tujuan pengembangan produk. Tahap kelima Evaluation untuk

32 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model,” Halaga:
Islamic Education Journal 3,n0. 1 (5 Juni 2019): 35-42, https://doi.org/10.21070/halaqa.v3il1.2124.
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memberikan nilai terhadap pengembangan bahan ajar dalam pembelajaran. Hasil
evaluasi produk memberi umpan balik kepada pengguna produk, sehingga revisi
dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh
produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan
pengembangan.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian bertempat di MI Datok Sulaiman Kota Palopo yang berada J

J1. Dr. Ratulangi No.33, Balandai, Bara, Kota Palopo, Sulawesi Selatan 91914

Gambar 3. 1 Lokasi Penelitian (maps.google.com, 2022)

Waktu penelitian dimulai pada tanggal 18 Januari 2022 dengan kegiatan
melakukan observasi sekolah. Adapun penjelasan waktu selama melakukan proses
penelitian dapat dilihat pada tabel berikut:

C. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas IV B MI Datok
Sulaiman Palopo yang berjumlah 26 Orang peserta didik. Bedasarkan observasi

pada subjek penelitian ini didapatkan masalah dasar berkaitan bahan ajar yang
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digunakan dan dalam hal ini menjadi sample dalam melakukan penelitian
pengembangan. Adapun objek penelitian yaitu melakukan pengembangan pada
bahan ajar modul. Modul yang akan dikembangkan adalah Modul digital berbasis
game based learning yang berfokus pada materi, yaitu Tema 4 subtema 1 jenis jenis
pekerjaan pada pembelajaran 1.

D. Prosedur Pengembangan

1. Tahap Penelitian Pendahuluan

Tahap penelitian pedahuluan pada penelitian pengembangan memiliki
prosedur pengembangan yang harus dilakukan agar produk yang dikembangkan
dapat terkualifikasi dan dapat digunakan. Adapun beberapa tahapan tahapan
prosedur pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
dalam melakukan pengembangan modul berbasis game based learning. Tahapan
pengembangan produk terdiri dari beberapa tahapan, sebagai berikut:

a. Tahap I Analisis (4nalysis)

Tahapan ini terbagi menjadi dua tahapan yaitu tahapan analisis awal dan
tahapan analisis kebutuhan. Tahapan analisis awal merupakan tahapan yang
dilakukan pertama kali untuk mengetahui masalah yang terjadi di sekolah terkhusus
pada proses pembelajaran. Tahapan ini dilakukan dengan cara melakukan observasi
dan wawancara kepada guru. Tahapan analisis kebutuhan merupakan tahapan untuk
mengetahui kebutuhan terhadap produk pengembangan yang akan dibuat agar
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang dilakukan siswa dan guru. Pada
tahapan ini dilakukan dengan cara melakukan wawancara kepada guru dan

membagikan angket serta tes pemahaman kepada peserta didik. Terdapat beberapa
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yang perlu di analisis pada tahapan analisis kebutuhan yang termuat dalam butir
pertanyaan wawancara dan angket ke peserta didik, yaitu sebagai berikut:

1) Melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui sumber belajar dan
kemampuan belajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

2) Melakukan analisis karakteristik peserta didik untuk mengetahui gaya belajar,
motivasi dan minat belajar, lingkungan belajar serta hal hal yang berkaitan dengan
karakteristik peserta didik untuk dijadikan sebagai acuan dalam melakukan
pengembangan produk.

3) Melakukan analisis kurikulum untuk menganalisis kompetensi dasar yang
terdapat pada kurikulum yang dirumuskan dalam tujuan pembelajaran yang dicapai
oleh peserta didik. Hal ini dilakukan agar produk yang dikembangkan sesuai
dengan kompetensi yang akan dicapai.

Pada instrumen analisis kebutuhan sebelum digunakan untuk mengetahui
kebutuhan guru dan peserta didik terlebih dahulu divalidasi oleh validator ahli
bahasa dan materi.

1. Tahap Pengembangan Produk Awal
a. Tahap II Perancangan (Design)

Tahapan ini merupakan tahapan untuk merancang produk yang akan
dikembangakan dengan mengkaji standar isi Kurikulum K13 dalam pemilihan
materi produk pengembangan dan merancang skenario dan desain materi dengan
mengumpulkan referensi dan ide penyajian materi serta memilih game based
learning yang akan diintegrasikan pada modul digital yang dikembangkan. Selain

merancang produk yang akan dikembangkan terdapat juga hal yang perlu dilakukan
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adalah penyusunan instrumen penilaian bahan ajar modul digital berbasis game
based learning. Instrumen penilaian tersebut berupa lembar penilaian untuk dosen

ahli terhadap bahan ajar yang dikembangkan.

2. Tahap Validasi Ahli

a. Tahapan Pengembangan III (Development)

Tahapan pengembangan (Development) merupakan tahapan merealisasikan
rancangan produk yang telah disiapkan. Pada tahapan pengembangan ini terdapat

beberapa proses yang dilakukan, meliputi:

1) Pengembangan rancangan

Melakukan penyusunan bahan ajar Modul digital pada subtema “’jenis-jenis
pekerjaan’’ sesuai kebutuhan dan mengintegrasikan game based learning berbasis
website/mobile pada modul digital sehingga menjadi produk awal yang akan di uji

kelayakannya (Validasi).

2) Validasi Produk

Proses ini dilakukan untuk mengetahui dan menguji kelayakan produk modul
digital berbasis game based learning sebelum diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran. Dalam menguji kelayakan produk, terdapat tiga ahli (validator) yang
sesuai dengan bidangnya masing-masing, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli

Bahasa.

3) Revisi
Pada proses ini merupakan proses perbaikan (revisi) yang dilakukan apabila

pada uji kelayakan (validasi) produk modul digital berbasis game based learning
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memiliki koreksian, saran maupun masukan agar produk yang dikembangkan dapat
diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran.
3. Tahap Uji Coba

a. Tahap Penerapan IV (Implentation)

Tahapan penerapan merupakan tahapan uji coba produk modul digital berbasis
game based learning. Uji coba produk modul digital berbasis game based learning

digunakan guru dan peserta didik.

Analyze

Analisis kebutuhan Pengembangan bahan

ajar berbasis teknologi

Guru Siswa
A 4
Design
Mengkaji standar isi K13 Merancang skenario  materi
dalam pemilihan materi pembelajaran dan desain modul
produk pengembangan digital serta memilih game

based learning

Development

Valid H Validasi oleh para ahli Tidak Valid

A 4

_ ) Memodifikasi
[ Bahan Ajar Valid ]4— bahan ajar sesuai

hasil validasi ahli.
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[ Merealisasikan rancangan produk ]

A4 A4

Penyusunan bahan ajar Modul mengintegrasikan game based

digital pada subtema ‘’jenis-jenis learning berbasis

pekerjaan’’ sesuai kebutuhan. website/mobile pada modul
digital.

v

Implementation

[ Uji coba produk ]

Gambar 3. 2 Bagan Tahap Perngembangan Produk

b. Tahap Evaluasi V (Evaluation)

Tahap terakhir yaitu melakukan evaluasi untuk menilai kualitas produk yang
dikembangkan pada setiap tahapan proses pengembangan sebelum dan sesudah
implementasi. Robert Maribe Branch menyatakan bahwa “The purpose of the
evaluate phase is to assess the quality of the instructional products and processes,
both before and after implementation”. Tujuan dari tahap evaluasi ini, untuk
melihat atau menaksir kualitas produk pembelajaran dan proses, yang keduanya

dapat dilakukan sebelum dan sesudah implementasi. Pada tahap evaluasi inilah
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kualitas produk dapat ditentukan melalui tiga aspek yaitu 1) Perception (persepsi),

2) Learning (hasil), 3) Performance (sikap).>?

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data penelitian pengembangan merupakan tahapan atau
teknik dalam memperoleh data atau gambaran awal keadaan sekolah sebagai bahan
maupun acuan dalam melakukan pengembangan produk serta berguna untuk
memvalidasi produk yang dihasilkan. Adapun beberapa Teknik pengumpulan data
yang dilakukan adalah sebagai berikut:
a. Observasi, merupakan teknik mengumpulkan data melalui observasi langsung
dengan melihat kondisi atau keadaan yang sesuai dengan penelitian yang akan
dilakukan. Observasi dilakukan adalah jenis observasi terbuka yang memungkinkan
dan memudahkan penulis dalam mencatat hal hal yang terjadi dilapangan tanpa
adanya batasan jawaban. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi
terdapat pada analisis kebutuhan. Adapun hal yang diamati pada proses observasi
analisis kebutuhan pada tabel berikut:

Tabel 3. 1 Pedoman Observasi Analisis Kebutuhan

No. Hal yang Diamati Catatan Hasil Observasi Dokumen

1. Proses pembelajaran di
kelas

2. Fasilitas yang
menunjang proses
pembelajaran

3. Bahan ajar yang
digunakan guru untuk

33 dimas Hendra Sasmita, Wiwik Sri Utami, Dan Eko Budiyanto, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Untuk Pembelajaran Geografi Sma Kelas X Di Surabaya,” Jurnal
Education And Development 9, no. 4 (5 November 2021): 621-31.
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mendukung proses
pembelajaran

4.  Motivasi siswa dalam
proses pembelajaran

5. Media yang digunakan
guru pada saat
mengajar

a. Wawancara, merupakan teknik berupa proses percakapan yang berisikan tanya
jawab. Pada prosesnya wawancara dilakukan secara bersamaan proses observasi,
adapun pertanyaan yang diberikan tidak terstruktur sehingga memungkinkan
narasumber menjawab dengan lebih santai sehingga lebih mudah dimengerti.
Teknik mengumpulkan data menggunakan wawancara terdapat pada analisis
kebutuhan untuk memperoleh informasi mengenai masalah dasar yang dihadapi dan
Memperoleh informasi mengenai arah dan fungsi tugas peserta didik sedangkan

pada uji praktikalitas untuk mengetahui kemudahan dalam penggunaan modul.

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Wawancara Analisis Kebutuhan

No. Indikator Hal yang Ditanyakan

1.  Masalah dasar yang dihadapi pada
materi

2. Memperoleh informasi mengenai
jenis bahan ajar yang digunakan

3. Memperoleh informasi mengenai
metode pembelajaran.

4. Memperoleh informasi mengenai
tingkat kemampuan peserta didik

5. Memperoleh informasi mengenai
media pembelajaran
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Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Wawancara Uji Praktikalitas

game; (2) Aturan, merupakan

Teori Modul Indikator
Modul digital:
1. (Kustandi, C. & Dermawan, 2020), 1. Self Instructional (Belajar
Karakteristik modul mempunyai Mandiri)
sejumlah ciri diantaranya Self- e Penyajian konsep materi
instructional, = dapat  memberi berdasar pengalaman
pembelajaran  murid  dengan belajar
mandiri,  Self-contained,  bisa e Menarik. bermakna dan
dipelajari dengan komprehensif, Menanta’ng.
Stand-alone, tak memiliki e Interaktif dan ilustratif
ketergantungan terhadap media e Relevan dan Kontekstual
lainnya, Adaptif, mempunyai daya o Berkesinambungan
adaptif ~ secara  besar  p d? 2. Self Contained (utuh)
perkembangannya teknologi 3 ¢/ d Alone (Berdiri sendiri)
maupun llmu. besafife .pahng 4. Adaptif tehadap perkembangan
akhir yaitu User-friendly, . .

. ilmu dan teknologi serta
bersahabat bersama pemakaiannya. fleksibel dalam
(Kemendikbud, 2017), e-modul pelg@Unghnnya)

(modul dlgltal)“merupakan sebugh 5 User Friendly (Mudah
bentuk penyajian bahan belajar di K
iy . gunakan).
mandiri  yang disusun secara
sistematis ke dalam unit
pembelajaran tertentu, yang
disajikan dalam format elektronik,
di mana setiap kegiatan
pembelajaran di dalamnya
dihubungkan dengan tautan (link)
sebagai navigasi yang membuat
peserta didik menjadi lebih
interaktif dengan program,
dilengkapi dengan penyajian video
tutorial, animasi, ilustrasi, dan
audio untuk memperkaya
pengalaman  belajar, sehingga
menjadikan peserta didik lebih
interaktif
. Menurut McGonical (Hidayat, Game Based Learning:
2018) games mengandung empat 1. Kesesuaian Game dengan
fitur  utama dalam aspek tujuan pembelajaran
pendidikan, antara lain: (1) tujuan 2. Penggunaan game  dalam
atau hasil yang akan diperoleh oleh pembelajaran
peserta dari aktivitasnya di dalam 3. Pengaruh terhadap motivasi

belajar siswa.
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batasan-batasan mengenai
bagaimana caranya pemain dapat
mencapai tujuannya di dalam game;
(3) feedback system, menunjukkan
kepada peserta seberapa dekat
mereka dengan tujuan yang ingin
diraih di dalam permainan; dan (4)
voluntary  participation, setiap
orang terlibat di dalam sebuah game
atas dasar pemahaman bahwa
mereka secara suka rela menerima
adanya goals, rules, dan feedback
system yang sudah ditetapkan.

3. (Vusi¢, Bernik, & Gecek, 2018),
Game-based learning merupakan
sebuah sistem yang diterapkan
dalam proses pendidikan, dimana
pengguna dapat mengadopsi sebuah
permainan untuk kebutuhan minat
kognitif dan motivasi belajar.

(Teori kisi-kisi diadaptasi dari kajian teori)

4. Angket, merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan
seperangkat pertanyaan tertulis sesuai dengan data yang dibutuhkan kepada
responden yang akan dijawabnya. Angket ini berisi pertanyaan untuk mengetahui
dan menghasilkan informasi Mengkontruksi Penilaian Performa. Sehingga hasil
dari angket ini akan dilakukan penggalian terhadap bahan ajar Modul digital

berbasis game based learning.

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket siswa

No. Indikator Nomor Butir Jumlah Soal
Pertanyaan

1.  Masalah dasar yang dihadapi
2. Gaya belajar peserta didik.
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5. Tes. Pengumpulan data melalui tes merupakan teknik dengan memberikan soal
yang sesuai dengan materi yang dipilih dalam penelitian pengembangan modul
digital berbasis game based learning, yaitu pada subtema jenis jenis pekerjaan.
Sehingga Teknik pengumpulan data melalui tes untuk mengukur kemampuan
peserta didik serta menganalisis kebutuhan untuk penelitian pengembangan yang
dilakukan. Adapun kisi-kisi untuk melakukan tes pemahaman peserta didik
berdasar pada kompetensi dasar dan indikator sebagaiamana pada tabael berikut:

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Tes Pemahaman Peserta Didik

Kompetensi Dasar

Indikator

Bentuk
Soal

3.5

4.5

33

4.3

Menguraikan pendapat pribadi
tentang isi buku sastra (cerita,
dongeng, dan sebagainya)
Mengomunikasikan pendapat
pribadi tentang isi buku sastra
yang dipilih dan dibaca sendiri
secara lisan dan tulis yang
didukung oleh alasan

Mengidentifikasi kegiatan
ekonomi dan  hubungannya
dengan berbagai bidang
pekerjaan, serta kehidupan sosial
dan budaya di lingkungan sekitar
sampai provinsi.

Menyajikan hasil identifikasi
kegiatan ekonomi dan
hubungannya dengan berbagai
bidang pekerjaan, serta kehidupan
sosial dan budaya di lingkungan
sekitar sampai provinsi.

3.5.1 Membandingkan sikap
tokoh-tokoh yang terdapat
didalam cerita.

4.5.1 Menyampaikan
pendapat tentang sikap yang
patut dicontoh dari tokoh
cerita

3.3.1 Menjelaskan  hasil
identifikasi tentang kegiatan
ekonomi  dan  berbagai
pekerjaan yang terkait dengan
kegiatan ekonomi tersebut di
lingkungan sekitar.

43.1 Menyajikan  hasil
identifikasi tentang kegiatan
ekonomi  dan  berbagai
pekerjaan yang terkait dengan
kegiatan ekonomi tersebut di
lingkungan sekitar.

Pilihan
Ganda
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F. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah sumber data yang
mendukung dalam pengembangan produk dikumpulkan melalui observasi,
wawancara, angket. Teknik analisis data yang akan dilakukan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
a. Analisis kualitatif

Analisis data kualitatif merupakan analisis data yang digunakan dalam
menemukan analisis kebutuhan dalam proses pengembangan produk. Pada analisis
data kualitatif ini diproleh data melalui wawancara, catatan lapangan, dan bahan-
bahan lainnya. Hasil dari analisis kualitatif ini nantinya akan berbentuk penjabaran
dan deskripsi penggambaran produk yang akan dipadukan dengan analisis
kuantitatif pada hasil kevalidan dan kelayakan produk.
b. Analisis Kuantitatif

Analisis data kuantitatif dilakukan pada saat uji validitas produk yang
dikembangakan untuk mengetahui kevalidan produk. Tingkat kevalidan atau
kelayakan produk yang dihasilkan diukur menggunakan instrument angket validasi
yang diberikan kepada ahli dan praktisi. Adapun analisis data yang diperoleh dari
angket menggunakan skala penilaian tingkat kevalidan produk dan kepraktisan
produk yang dihasilkan melaui instrument angket validasi yang diberikan kepada
masing masing validator dan praktisi dan instrument angket kepraktisan yang
diberikan kepada guru dan peserta didik. Analisis tingkat kevalidan dan kepraktisan

produk dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:
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1) Penentuan validitas dengan cara berikut:

__jumlah skor yang diperoleh

x100%

Nilai validitas , —
jumlah skor tertinggi

Setelah mengetahui nilai validitas kemudian dikategorikan pada kriteria

validitas sebagai berikut**:

No. Interval Kriteria
1 81% - 100% Sangat Valid

2 61% -80% Valid

3 41% - 60% Cukup Valid

4 21% - 40% Kurang Valid
5 0-20% Tidak Valid

Tabel 3. 6 Kriteria Hasil Uji Validitas Modul
(Sumber: diadaptasi dari Riduwan dalam Husni wakhyuddin, 2017)

2) Analisis uji kepraktisan

Nilai kepraktisan —<2r TL—Tae g0,

skor maksimum

Setelah mengetahui nilai kepraktisan kemudian dikategorikan pada kriteria

kepraktisan sebagai berikut’>:

Tabel 3. 7 Kriteria Hasil Uji Praktikalitas Modul

No. Interval Kriteria

1 80% < Nilai < 100% Sangat Praktis

3% Husni Wakhyudin dan Raden Roro Novita Permatasari, “Pengembangan Media Komik
Misugi Anaya Pembelajaran IPA Kelas III Materi Sumber Energi dan Kegunaannya,” PSEJ
(Pancasakti ~ Science  Education Journal) 2, mno. 2 (31 Oktober 2017): 98,
https://doi.org/10.24905/psej.v2i2.743.

35 Aini Sadraini dan Hamdi Hamdi, “Praktikalitas dari Pengembangan E-book Edupark Fisika
dengan Pendekatan Saintifik Berdasarkan Destinasi Rumah Gadang,” Jurnal Penelitian
Pembelajaran Fisika 7, no. 1 (31 Maret 2021), https://doi.org/10.24036/jppf.v7i1.111942.
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60% < Nilai < 80% Praktis

40% < Nilai < 60% Cukup Praktis
20% < Nilai <40% Kurang Praktis
0 <Nilai <20% Tidak Praktis

(Sumber: Diadaptasi dari Riduwan dalam Sadraini, 2021)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan modul digital berbasis game based learning yang
dilakukan di MI Datok Sulaiman Palopo yang befokus pada guru dan peserta didik
kelas IV sebagai subjek penelitian. Adapun jumlah peserta didik pada kelas IV
sebanyak 26 peserta didilk. Penelitian ini telah melalui dan mengikuti proses
tahapan penelitian sesuai dengan model yang digunakan yaitu model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil penelitian
akan dijabarkan dengan menggunakan pendekatan analisis data secara kuantitatif
dan kualitatif. Adapun hasil penelitian mengikuti tahapan model ADDIE dijabarkan
sebagai berikut:

1. Hasil Analisis (4nalyze)

Analisis merupakan tahapan awal dalam model pengembangan ADDIE.
Tahapan analisis merupakan tahapan untuk mengetahui kebutuhan guru dan peserta
didik pada proses pembelajaran sehingga sebagai dasar untuk mendesain produk
pengembangan. Pada tahap analisis kebutuhan ini terdapat beberapa hal yang
dianalisis, yaitu analisis kinerja, memilih fungsi tugas, mengkontruksi penilaian
performa, analisis tujuan, analisis aturan instruksional. Adapun penjelasan analisis

kebutuhan guru dan peserta didik hal yang dianalisis dijabarkan sebagai berikut:

47
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a. Analisis Kinerja

Memperoleh hasil untuk mengetahui analisis kinerja dilakukan dengan cara
melakukan wawancara kepada guru dan pembagiaan angket kepada peserta didik.
Hal yang dianalisis pada analisis kinerja adalah masalah dasar yang dihadapi guru
dan peserta didik pada proses pembelajaran terkhusus pada materi jenis-jenis
pekerjaan. Adapun Hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti berdasar pada

pernyataan guru kelas IV B MI Datok Sulaiman sebagai berikut:

“’saya pakai buku tematik dan siswa pakai buku tematik tapi difotokopi jadi
kalau belajar atau sementara saya menjelaskan dan dibukunya mereka tidak
jelas gambarnya biasa siswa mengeluh dengan gambar yang tidak jelas biasa
minta lihat gambarnya yang ada dibuku yang saya pegang’’°

Hal ini sesuai dengan data tanggapan peserta didik yang diperoleh melalui
angket bahwa jenis bahan ajar yang digunakan hanya buku cetak tematik. Adapun

data tersebut termuat dalam bentuk persentase sebagai berikut:

0%

Buku Cetak Tematik
LKPD
Foto/Gambar

100%

Gambar 4. 1 Angket Peserta Didik Jenis Bahan Ajar yang digunakan

36 Lisnawati (26 tahun), Guru Kelas IV B MI Datok Sulaiman Palopo, Wawancara, pada
tanggal 18 November 2022
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Adapun data tanggapan peserta didik terkait dengan jenis buku yang mereka

sukai termuat dalam bentuk persentase sebagai berikut:

119%
10%

79%

Gambar 4. 2 Angket Peserta Didik Jenis Buku yang Disukai

Selanjutnya, pada materi jenis jenis pekerjaan terdapat kendala bahwa peserta
didik kurang memahami hubungan jenis-jenis pekerjaan terhadap sumber daya
alam. Hal ini selaras dengan kurangnya sumber belajar yang berfokus pada buku
tematik saja yang mengakibatkan peserta didik kesulitan dalam memahami materi
dan terkesan monoton atau membosankan. Sebagaimana dengan pernyataan guru

kelas IV B terkait sumber belajar sebagai berikut:

> Biasanya juga dibuku tematik ada yang kurang dijelaskan jadi sebelum
mengajar saya harus cari lagi referensi di buku lain atau internet untuk
jelaskan ke anak-anak. Dan juga materi jenis-jenis pekerjaan yang agak sulit
dipahami anak-anak kaitannya sama sumber daya alam jadi harus pi
dijelaskan berulang-ulang jadi bisa dipaham sama siswa.”*?’

Sebagaimana pada diagram berikut bahwa 33% peserta didik merasa suasana
belajar yang membosankan dan 67% merasa kesulitan memahami materi akibat

tidak adanya buku pendamping (modul).

37 Lisnawati (26 tahun), Guru Kelas IV B MI Datok Sulaiman Palopo, Wawancara, pada
tanggal 6 Januari 2022
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Gambar 4. 3 Angket Peserta Didik Kesulitan Dalam Memahami Materi

b. Memilih Fungsi Tugas

Hal yang perlu dianalisis adalah terkait dengan pemberian tugas oleh guru dan
bagaiamana peserta didik mengerjakan setiap tugas yang diberikan oleh guru. Pada
proses pembelajaran guru memberikan tugas kepada peserta didik setelah
memaparkan materi. Adapun tugas yang diberikan adalah tugas yang terdapat
dalam buku paket yang dimiliki peserta didik yang harus diselesaikan sesuai jangka
waktu yang ditentukan oleh guru ketika dalam proses pembelajaran dan tugas yang
dikerjakan dirumah. Adapun cara peserta didik dalam mengerjakan tugas termuat

dalam persentase berikut:

Z m Mengmgal kemball penjelasan

Gambar 4. 4 Angket Peserta Didik Cara Mengerjakan Tugas
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c. Mengontruksi Penilaian Kinerja

Pada analisis mengontruksi penilaian performance merupakan sebuah analisis
untuk mengetahui gaya belajar dan hasil unjuk kerja peserta didik. Pada data angket
tanggapan peserta didik tentang kemudahan peserta didik dalam mengingat materi
pelajaran terdapat 50% peserta didik memahami materi dengan mendengar dan
50% peserta didik memahami materi dengan membaca. Selanjutnya kemudahan
siswa memahami materi dengan yaitu pada data persentase terdapat 60% peserta
didik memahami materi secara nyata dan 40% secara teori. Data persentase tersebut

dapat dilihat sebagai berikut:

0%

50% 50%

Gambar 4. 5 Angket Peserta Didik Kemudahan Mengingat Materi

Nyata
40%
Imajinasi
60% x
0% Teori

Gambar 4. 6 Angket Peserta Didik Kemudahan Memahami Materi
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Selanjutnya, hasil angket tanggapan peserta didik terkait dengan waktu yang
disukai peserta didik untuk belajar dan kenyamanan belajar peserta didik dapat

dilihat pada data pesrsentase berikut:

69570

88%

Gambar 4. 7 Angket Waktu Belajar yang Disukai Peserta Didik

4 8%

34% ¥ R e« xa e

63%

Gambar 4. 8 Angket Kenyamanan Belajar yang Disukai Peserta Didik

Berdasarkan bahan ajar yang yang akan dikembangkan, hasil tanggapan
peserta didik jika terdapat buku pendamping seperti modul digital (Buku
pendamping berbasis digital yang diakses menggunakan Handphone, laptop, atau
komputer) yang menjelaskan tentang materi subtema jenis-jenis pekerjaan. Bahwa
terdapat 88% peserta didik menginginkan sebuah buku pendamping seperti modul
digital yang memiliki desain dan tampilan yang menarik serta memiliki konsep

belajar sambil bermain, dan 12% peserta didik menginginkan jenis buku
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pendamping seperti modul digital memiliki desain dan tampilan yang biasa saja.

Data tersebut dapat dilihat pada data persentase sebagai berikut:

12%0% . . belajdr samhkilbefmdin [ [

88% -7 Desaih yangtidak behwdrhd

Gambar 4. 9 Angket Peserta Didik Modul digital yang Diinginkan

b) Analisis Tujuan

Analisis tujuan dimaksudkan untuk menganalisis sebuah kompetensi dasar
yang terdapat dalam kurikulum lalu merumuskan tujuan pembelajaran dan
menyusun konsep penyajian materi yang relevan dengan kebutuhan peserta didik.

Adapun tujuan pembelajaran pada tema 4 Subtema 1 Fokus Pembelajaran 1 yaitu:
1) Peserta didik mampu menilai tokoh yang ada dalam cerita dengan detail.

2) Peserta didik mampu mendeskripsikan tokoh melalui gambar dan tulisan
dengan perinci.
3) Peserta didik mampu membandingkan jenis-jenis pekerjaan yang ada di

sekitar.

4) Peserta didik mampu mengembangkan laporan tentang jenis pekerjaan dalam

bentuk tulisan dengan lengkap.
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5) Peserta didik menginformasikan pentingnya menjaga keseimbangan alam dan

kelestarian sumber daya alam dalam bentuk peta pikiran.

6) Peserta didik mampu menuliskan contoh kegiatan yang dapat menjaga

keseimbangan dan kelestarian sumber daya alam dengan lengkap.
c) Analisis Setting Instruksional

Pada analisis ini dilakukan dengan mengobservasi lingkungan belajar peserta
didik. Adapun hasil observasi sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Lembar Observasi

No. Hal yang Diamati Catatan Hasil Observasi

Pembelajaran di awali dengan kegiatan
literasi (muroja’ah surah pendek) secara
bersama setelah itu, guru menjelaskan
materi yang ada dalam buku paket
kepada siswa. Selesai memaparkan
materi, sesekali guru melakukan tanya
1.  Proses pembelajaran di kelas jawab kepada peserta didik lalu
memerintahkan siswa untuk
mengerjakan soal latihan yang ada di
buku paket. Pada proses pembelajaran,
dominan siswa terlihat pasif dengan
hanya mendengarkan penjelasan dari
guru.
Buku paket, kursi dan meja belajar

Fasilitas yang menunjang o )
2. peserta didik, papan tulis, LCD.

proses pembelajaran
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Bahan ajar yang digunakan ~ Bahan ajar yang digunakan buku paket

3. guru untuk mendukung tematik

proses pembelajaran

Media yang digunakan guru Media yang digunakan guru adalah

S ' papan tulis dan spidol untuk menuliskan
pada saat mengajar . .
materi pembelajaran.

b. Hasil Design (Perancangan)

1) Penyusunan Desain Modul

Tahapan Design merupakan tahapan perancangan atau penyusunan desain
bahan ajar yang akan dikembangkan. Konsep Bahan ajar dirancang berdasarkan
hasil pertimbangan pada analisis kebutuhan peserta didik. Adapun penyusunan
bahan ajar berupa modul digital berbasis game based learning yang terdiri dari
kompenen isi modul pembelajaran yaitu sampul, kata pengantar, daftar isi, petunjuk
penggunaan, Standar Kompetensi (SK), tujuan pembelajaran, isi materi jenis-jenis
pekerjaan, latihan dan daftar pustaka. Dalam proses perancangan dan penyusunan
modul tersebut menggunakan aplikasi Canva untuk mendesain isi modul dan
menggunakan aplikasi Flip PDF Corporate untuk menjadikan file PDF menjadi
buku digital serta menggunakan Aplikasi Wordwall yang merupakan game based
learning berbasis website yang dimasukkan kedalam modul digital. Selain itu,
konsep penyajian materi pada modul akan dikembangkan dengan konsep cerita
sebuah perjalanan. Adapun rancangan bahan ajar modul berbasis digital berbasis

game based learning disajikan dalam flowchart berikut ini:
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KOMPONEN MODUL
DIGITAL

Kompetensi Dasar

. . Materi Jenis-Jenis Pekerj
Tujuan Pembelajaran ateri Jenis-Jenis Pekerjaan

Petunjuk Penggunaan Modul

Peta Konsep Wordwall sebagai Game based
Kegiatan Belajar Learning
Daftar Pustaka

Design
Canva / \ Flip PDF Coorporate

Modul digital Berbasis Game
Based Learning

Gambar 4. 10 Alur Penyusunan Desain Modul
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Berdasarkan flowchart tersebut dapat dijabarkan menjadi mindmapping
sebagai rancangan design awal, adapun rancangan awal sebagai berikut:

Tabel 4. 2 Rancangan Modul digital Berbasis Game Based Learning

Rancangan (design) Modul digital Komponen Modul digital Berbasis
Berbasis Game Based Learning Game Based Learning
Sampul

Tema & Subtema Materi

Judul Modul

Gambar

Kelas

Kompetensi Dasar

Kompetensi dasar

Uraian Uraian
KD KD

Uraian
KD




Tujuan Pembelajaran

Uraian Tujuan
Pembelajaran

Kalimat Motivasi

Petunjuk Modul

Uraian Petunjuk Modul

hyperlink LKS

Kode QR Gambar

LKS

Tujuan Pembelajaran

Petunjuk Penggunaan Modul
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Peta Konsep
Poin Konsep Poin Konsep
Materi Materi

Poin Konsep
Materi

Subtema Materi

Background
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Peta Konsep

Kegiatan Belajar

Konsep Desain Subtema
Materi



Background

Berlibur Bersama Lani

Background

Urailan Materi

Gambar Gambar

ayah lani Lani

Konsep Desain Sebelum
masuk pada materi

Konsep penyajian materi
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Background
Gambar berbagai bidang
pekerjaan dan uraian
materi
Balon teks Balon teks
percakapan percakapan
Gambar
Mobil

Background

Hyperlink
game
Gambar &
Kode QR
Gambar game
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Konsep desain Game based

learning



Background

Soal Latihan “’ayo berpikir’

Balon teks Balon teks
percakapan percakapan
Gambar
Mobil

Background

Uraian pertanyaan evaluasi
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Konsep rancangan desain
soal latithan

Konsep desain evaluasi
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Background

Daftar Pustaka

} Daftar Pustaka
Uraian

Daftar Pustaka

2) Perancangan Instrumen

Perancangan Instrumen dilakukan untuk menyiapkan indikator instrumen yang
digunakan untuk mengevaluasi dan memvalidasi bahan ajar yang dibuat. Adapun
instrumen yang digunakan adalah berupa angket, yaitu angket validasi produk dan
angket praktikalitas. Instrumen angket disusun berdasarkan indikator yang berdasar
pada teori atau pendapat para ahli dan disesuaikan dengan tujuan masing masing
angket.

Instrumen tersebut diantaranya angket validasi ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa. Angket tersebut digunakan oleh para ahli untuk mengevaluasi dan
memvalidasi bahan ajar sebelum di implementasikan. Adapun angket praktikalitas
diberikan kepada peserta untuk mengetahui kepraktisan berupa respon terhadap

bahan ajar modul digital yang dikembangkan.
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c. Hasil Development (Pengembangan)

Tahapan pengembangan merupakan tahapan untuk merealisasikan design
(rancangan) yang telah dibuat.
1) Penulisan Draft Modul digital

Pada tahap penulisan Draft modul pembelajaran yang telah dirancang dan
berdasar pada komponen-komponen modul, maka modul pembelajaran
dikembangkan menjadi sebuah bahan ajar modul digital yang berbasis game based
learning. Adapun draft modul yang disesuaikan pada rancangan (design) dapat
dilihat pada uraian sebagai berikut:
a) Sampul Modul

Sampul modul atau cover modul terdiri dari judul, gambar, dan sasaran

pengguna modul. Adapun tampilan halaman sampul modul digital sebagai berikut:

EFEANOM PFERLLAIRN  (FFY HPHY PR BN

MODUL BELAJAR SISWA

Ehma Fide Srmn Pyrbass frers B | es-w g

Gambar 4. 11 Sampul Modul
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b) Kata Pengantar
Kata pengantar pada modul ini ditujukan kepada peserta didik yang berisikan
informasi singkat isi dari modul digital berbasis game based learning. Adapun

tampilan halaman kata pengantar modul digital sebagai berikut:

i For e 4, Srver B —

L e R S B LRI s e

Gambar 4. 12 Halaman Kata Pengantar

¢) Kompetensi Dasar dan Tujuan Pembelajaran

Kompetensi dasar dan Tujuan pembelajaran pada modul digital berbasis game
based learning bertujuan agar peserta didik mengetahui aspek kompetensi
pembelajaran yang hendak dicapai kemudian dijabarkan secara rinci pada tujuan
pembelajaran. Adapun tampilan halaman kompetensi dasar dan tujuan

pembelajaran pada modul digital sebagai berikut:
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Gambar 4. 13 Halaman Kompetensi Dasar dan Tujuan Pembelajaran

d) Petunjuk Penggunaan Modul

Petunjuk penggunaan modul berisikan petunjuk bagaimana cara peserta didik
menggunakan modul digital berbasis game based learning. Adapun tampilan

halaman petunjuk penggunaan modul digital sebagai berikut:
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Gambar 4. 14 Halaman Petunjuk Penggunaan
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e) Peta Konsep
Peta konsep merupakan garis besar tentang isi materi yang akan dipelajari oleh
peserta didik yang terdapat pada modul. Adapun tampilan halaman peta konsep

pada modul digital sebagai berikut:

Gambar 4. 15 Halaman Peta Konsep

f) Kegiatan Belajar
Kegiatan belajar merupakan kegiatan yang teridiri dari uraian materi, soal
latihan, permainan berbasis website dan evaluasi. Adapun tampilan halaman pada

setiap kegiatan belajar dapat dilihat sebagai berikut:
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(1) Uraian Materi

—— —— ¥
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Gambar 4. 16 Halaman Uaraian Materi

(2) Soal latihan

Gambar 4. 17 Halaman Soal Latihan
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(3) Permainan berbasis website

Gambar 4. 18 Halaman Link Permainan
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Géulnbar 4. 19 Halaman Link Permainan



(4) Evaluasi

Gambar 4. 20 Halaman Evaluasi

(5) Daftar Pustaka

Gambar 4. 21 Halaman Daftar Pustaka

2) Validasi Produk

Dafear Pustalia
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Produk modul digital berbasis game based learning di validasi oleh tiga ahli,

diantaranya ahli media, ahli materi, dan ahli Bahasa. Berikut hasil uji validasi

modul digital berbasis game based learning oleh beberapa ahli:

a) Hasil Validasi Ahli Materi
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Validator ahli materi pada modul digital berbasis game based learning adalah

Bapak Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd. Adapun uraian hasil validasi produk sebagai

berikut:
Tabel 4. 3 Hasil Kalkulasi Nilai Uji Validasi Ahli Materi
Aspek yang dinilai Nilai Validitas = ’“’;‘l’l"‘:l;’;‘”ky“':”‘i‘f;;""’" x100% Kriteria
Modul Dgital
i 4
I.I Materi yang terdapat ) 0 liditas = = x 100% = 100% Sangat
dalam modul digital 4 Valid
mengacu pada
kurikulum 2013
i 4
1.2 Materi yangterdapat ) . \aliditas = = x 100% = 100%  ongdt
dalam modul digital 4 Valid
menunjang pencapaian
kompetensi dasar
i 4
1.3 Materi yang terdapat ) i validitas = = x 100% = 100%  ongdt
dalam modul digital & Valid
menunjang capaian
tujuan pembelajaran
4
1.4 Mengembangkan Nilai Validitas = — x 100% = 100% Sangat
materi jenis-jenis 4 Valid
pekerjaan sehingga
menambah  wawasan
dan pengetahuan
peserta didik
1.5 Modul digital e 1 4 t
>Modul digital - yang  \i1 i Validitas = = x 100% = 100% Sanga
dikembangkan sesuai 4 Valid

kebutuhan peserta
didik



1.6 Bahasa yang digunakan
sesuai dengan tingkat
taraf berfikir sehingga
dapat dipahami

2.1 Kegiatan pendahuluan
terdiri dari, langkah-
langkah  penggunaan
modul, capaian
kompetensi, dan tujuan
pembelajaran.

2.2 Kegiatan inti penyajian
uraian materi lengkap

dan jelas

2.3 Menampilkan gambar-
gambar membantu
pemahaman  peserta

didik

2.4 Keakuratan ~ gambar,
dan yang disajikan

dalam modul digital

2.5So0al  latthan  dan
evaluasi sesuai dengan
materi  dan  tujuan

pembelajaran

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

4
Nilai Validitas = I 100% = 100%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

4
Nilai Validitas = PR 100% = 100%

72

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid
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i 4
2.6 Kegiatan — penutup )¢ Validitas = — x 100% = 100% 208t
terdapat evaluasi 4 Valid
pembelajaran
. . . 4
2.7 Konsistensi sistematika Nilai Validitas = — x 100% = 100% Sangat
penyajian materi 4 Valid
4
3.1 Pedoman - penggunaan g\ ¢\ tiditas = = x 100% = 100% Sangat
modul digital yang 4 Valid
mudah di pahami
Game Based Learning
- - 2
1.1 Game berbasis website Nilai Validitas = = x 100% = 100% Sangat
yang terdapat dalam 4 Valid
modul digital sesuai
dengan capaian tujuan
pembelajaran
. . 4
2.1 Game berbasis website Nilai Validitas = = x 100% = 100% Sangat
yang terdapat dalam 4 Valid
modul digital memiliki
(tujuan, aturan main,
dan umpan balik)
. . 3
3.1 Game berbasis website Nilai Validitas = > x 100% = 75% Cukup
dapat  meningkatkan 4 Valid
motivasi belajar siswa
Jumlah Keseluruhan 67 Sangat

Nilai Validitas =— x 100% = 98,52%
68 Valid
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b) Hasil Validasi Ahli Media

Validator ahli media pada modul digital berbasis game based learning adalah
Bapak Dr. Muhammad Ajiegoena., M.Pd. terdapat beberapa hal menjadi masukan
dan koreksian, yaitu pemodelan games yang dapat berorientasi “’interaksi’’, dan
Peta konsep harus dibuatkan hubungan serta aktivitas belajar harus relevan dengan
cerita dasar ‘’Berlibur Bersama lani’’. Berdasar pada koreksian dan masukan
tersebut maka peneliti telah merevisi modul digital berbasis game based learning.
Sebagaimana pada tabel hasil revisi sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Revisi Modul

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Peta Konsep et Ko

ST i gL
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Adapun hasil validitas modul digital berbasis game based learning setelah

revisi terdapat pada tabel berikut:

Tabel 4. 6 Hasil Kalkulasi Nilai Uji Validasi Ahli Media

Aspek yang dinilai Nilai Validitas= 27 meraend SR 0% Kriteria
1.1 Tlustrasi 1 1 R . . 4 t
ustrasi saSREgRodl Nilai Validitas == x 100% = 100% Sanga
menggambarkan g Valid
isi/materi dan
mengungkapkan
karakter objek
1.2 Memiliki g 1s 4 t
emitd wamna yang Nilai Validitas == x 100% = 100% Sanga
kontras pada judul 4 Valid
modul digital dan latar
belakang
1.3P k o 1s g 4 t
3 Penyusunan  ukuran Nilai Validitas == x 100% = 100% Sanga
huruf dan teks pada 4 Valid

sampul tersusun
dengan menarik dan

dapat dibaca



1.4 Layout dan tata letak
tampilan  pada  isi
materi konsisten

1.5 Penggunaan teks,
gambar, dan dalam e-
modul proporsional

1.6 Tampilan background
modul digital sangat
menarik

1.7 Kesesuaian gambar
dengan penyajian
materi pada modul
digital

1.8 Gambar memperjelas

konsep.

1.9 Pemilihan warna pada

e-modul yang menari

1.10 Penggunaan variasi
huruf  (font) tidak
berlebihan

1.11  Penggunanaan

jenis font yang jelas

1.12  Kesesuaian ukuran
margin terhadap
penyajian isi materi.

2.1 Pengoperasiaan Modul
digital mudah

digunakan

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%
o . 4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%
o . 4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%
o N 3
Nilai Validitas = Z x 100% = 75%

3
Nilai Validitas = Z x 100% = 75%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%

3
Nilai Validitas = Z x 100% = 75%

4
Nilai Validitas = Z x 100% = 100%
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Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Cukup
Valid

Cukup
Valid
Sangat
Valid
Cukup

Valid

Sangat
Valid
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. . A
2.2 Modul digital mudah di Nilai Validitas = = x 100% = 100% Sangat
akses. 4 Valid
Jumlah Keseluruh 53 Sangat
Al RESCIUTUNan — Nilai Validitas = — x 100% = 94,64% anga

56 Valid

¢) Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validator ahli bahasa pada modul digital berbasis game based learning adalah
Ibu Sukmawaty, S.Pd., M.Pd. Hal yang direvisi pada modul tersebut seperti
penggunaan bahasa yang kurang baku, penggunaan huruf kapital yang kurang tepat,
dan kosakata yang masih salah. Beberapa koreksian tersebut telah direvisi oleh
peneliti. Berikut hasil validasi dan hasil perhitungan persentase.

Tabel 4. 7 Hasil Kalkulasi Nilai Uji Validasi Ahli Bahasa

Aspek yang Dinilai Nilai Validitas = B 2% X 100% Kriteria
i 4
1. Prosedur urutan materi Nilai Validitas = — x 100% = 100% Sangat
jelas - Valid
2. P i teri jel . 1 4 t
embagian materi jelas ., ¢ v/ liditas = = x 100% = 100% Sanga
4 Valid
4
3. Mengembangkan Nilai Validitas = — x 100% = 100% Sangat
materi mengenai jenis- 4 Valid
jenis pekerjaan
3
4. Menggunakan bahasa .\ /o liditas = > x 100% = 75% Culkup
yang komunikasi dan 4 Valid
struktur kalimat yang
sederhana
i 3
5. Menggunakan tulisan, o\ ¢ v liditas = = x 100% = 75% Culkup
ejaan, dan tanda baca 4 Valid

sesuai dengan Ejaan
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Bahasa Indonesia yang
Disempurnakan (EYD)
e 3
6. Menggunakan istilah- ) ¢ v liditas = = x 100% = 75% Culkup
istilah secara tepat dan 4 Valid

mudah dipahami oleh

siswa
i 3
7. Penjelasan YANE  Nilai Validitas = = x 100% = 75% Culkup
dipaparkan tidak 4 Valid
menimbulkan
penafsiran ganda
.. 4
8. Urutan materi jelas dan Nilai Validitas = = x 100% = 100% Sangat
mudah dipahami 4 Valid
lah Keseluruh. 28 t
Jumlah Keseluruhan ¢ Validitas = — x 100% = 87,5% €%
32 Valid

Hasil validasi dan persentase yang telah ditotalkan serta dikalkulasi

mendapat hasil sebagai berikut:

__jumlah keseluruhan nilai validasi (materi,media,bahasa)

Nilai validitas x100%

jumlah keseluruhan skor validasi

67+53+28

=——x 100%
56+68+32

=94,87%

Berdasarkan hasil validitas oleh tiga ahli bahwa bahan ajar modul digital
berbasis game based learning memiliki total nilai 94.87% dengan kriteria valid

sehingga dapat di uji coba.
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d. Hasil Implementasi (implementation)

Tahap implementasi merupakan tahap untuk melalukan uji coba atau
implementasi pada modul digital berbasis game based learning kepada subjek
penelitian pengembangan ini yaitu guru dan peserta didik kelas IV MI Datok
Sulaiman Kota Palopo dengan mengambil 1 kelas sebagai subjek yang berjumlah
26 orang.

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kepraktisan modul yang telah
dikembangkan. Pada proses uji coba peneliti memperkenalkan modul pembelajaran
yang telah dikembangkan kemudian mengarahkan siswa menggunakan modul
digital berbasis game based learning yang diakses melalui Handphone, komputer,
ataupun laptop secara individu oleh masing masing peserta didik. Setelah modul
digital digunakan oleh peserta didik kemudian peneliti melaksanakan proses
pembelajaran menggunakan modul yang telah dikembangkan. Adapun cara untuk
mengetahui hasil data kepraktisan pada modul yaitu dilakukan dengan
mengumpulkan data menggunakan angket yang dibagikan kepada peserta didik dan
wawancara dilakukan kepada guru.

1) Hasil Uji Coba Praktikalitas Peserta Didik
Adapun data hasil uji coba praktikalitas peserta didik menggunakan angket

dapat dilihat pada table sebagai berikut:



Tabel 4. 8 Hasil Angket Kepraktisan Modul digital Berbasis Game Based
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Jumlah Keseluruhan

Learning
Indikator Jumlah Skor Hasil Kriteria
Skor Maks. %
Modul digital
. Self Instructional (Belajar 907 1040 87,21% Sangat
Mandiri) Praktis
Penyajian konsep materi
berdasar pengalaman
belajar
Menarik, bermakna dan
Menantang.
Interaktif dan ilustratif
Relevan dan Kontekstual
Berkesinambungan
. Self Contained (utuh) 90 104 86,53% Sangat
Praktis
. Adaptif tehadap 233 312 74,67% Praktis
perkembangan ilmu dan
teknologi serta fleksibel
dalam penggunaannya
User Friendly (Mudah 82 104 78,84% Praktis
digunakan).
Game based learning
. Kesesuaian Game dengan 93 104 89,42% Sangat
tujuan pembelajaran Praktis
. Penggunaan game dalam 368 416 88,46% Sangat
pembelajaran Praktis
. Pengaruh terhadap 79 104 75,96% Praktis
motivasi belajar siswa.
1.852 2184 84,79% Sangat

Praktis
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Berdasarkan pada data hasil persentase tanggapan peserta didik pada angket
praktikalitas bahwa pada indikator pertama terhadap kepraktisan modul digital
bagian self instructional (belajar mandiri) diperoleh hasil 87,21% termasuk pada
kriteria sangat praktis. Indikator kedua yaitu self contained (utuh) diperoleh hasil
86,53% dan termasuk pada kriteria sangat praktis. Indikator ketiga yaitu Adaptif
tehadap perkembangan ilmu dan teknologi serta fleksibel dalam penggunaannya di
peroleh hasil 74,67% dan termasuk pada kriteria praktis. Indikator keempat User
Friendly (mudah digunakan) diperoleh hasil 78,84% dan termasuk pada kriteria
praktis. Indikator selanjutnya yaitu pada bagian game based learning pada indikator
pertama yaitu kesesuaian game dengan tujuan pembelajaran diperoleh hasil 89,42%
dan termasuk pada kriteria sangat praktis. Indikator kedua diperoleh hasil 88,46%
dan termasuk dalam kriteria sangat praktis dan indikator ketiga pada pengaruh
terhadap motivasi belajar siswa diperoleh hasil 75,96% dan termasuk dalam kriteria
praktis. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada masing-masing indikator kemudian
di akumulasikan sehingga mendapatkan rata-rata 84,79% dengan kriteria sangat
praktis yang dalam hal ini bahwa peserta didik menggunakan modul tersebut sangat
praktis.

2) Hasil Wawancara Guru

Hasil wawancara mengenai kepraktisan modul kepada guru kelas IV MI Datok
Sulaiman Palopo yaitu dilakukan setelah menggunakan modul digital berbasis
game based learning peneliti melakukan wawancara dengan memberikan
pertanyaan berdasarkan pada indikator kepraktisan modul yang dalam hal ini

tanggapan beliau terhadap modul sangat positif. Sehingga peneliti dapat
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menyimpulkan pada setiap indikator pertanyaan. Adapun indikator pertama yaitu
self instructional (belajar mandiri) bahwa berdasar pada pernyataan yang diberikan
subjek bahwa penyajian konsep materi telah sesuai dengan kompetensi dasar yang
akan dicapai peserta didik yang kemudian memiliki desain menarik karena
memiliki banyak gambar (ilustratif) dalam hal ini dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik. selain itu, penjelasan materi serta bahasa yang digunakan mudah
dipahami dan sesuai dengan fase kemampuan peserta didik sehingga membantu
memahami materi secara mandiri yang hal ini juga didukung oleh adanya petunjuk
penggunaan modul sebagai penjelas cara menggunakan modul. Terkait dengan
kemudahan untuk mengakses modul digital berbasis game based learning mudah
digunakan jika memiliki data untuk koneksi internet apabila tidak memilki koneksi
internet maka modul tidak dapat digunakan.

Indikator kedua yaitu stand alone (berdiri sendiri) bahwa modul dapat
digunakan tanpa harus menggunakan media tambahan untuk memperjelas materi.
selanjutnya indikator ketiga yaitu self contained (utuh) bahwa modul yang
dikembangkan dapat digunakan secara efesien dan efektif untuk mempelajari secara
tuntas materi yang terdapat pada modul. Simpulan pernyataan pada indikator
sebelumnya berkaitan pada indikator keempat yaitu adaptif terhadap pada
perkembangan teknologi serta fleksibel dalam penggunaannya bahwa modul
tersebut dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. Adapun hyperlink atau barcode
mudah diakses karena hanya mengklik pada bagian yang telah diarahkan untuk
mengklik bagian yang terdapat pada modul. Indikator kelima yaitu user friendly

(mudah digunakan) bahwa modul mudah digunakan seperti membuka halaman
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setiap modul ataupun mengakses link yang terdapat dalam modul akan tetapi akan
sulit jika koneksi internet sedang kurang baik yang mengakibatkan layar handphone
lambat respon. Selanjutnya indikator game based learning yang dalam hal ini
peneliti menyimpulkan pernyataan bahwa permainan yang tedapat dalam modul
dapat menambah minat peserta didik dalam belajar ketika menggunakan modul.
Adapun pernyataan simpulan dari Ibu guru kelas IV B sebagai berikut:
¢ Modul yang kamu buat menarik dan bagus apalagi isi dari modul
memiliki gambar yang jelas, tidak seperti buku yang biasa siswa pakai
hanya buku fotokopi dan materinya jelas mudah dipahami oleh siswa
apalagi modul kamu ini ada permainan didalamnya dan anak anak suka
kalau permainan dan terkait kemudahan menggunakan modul dan
mengakses game itu mudah apalagi kalau siswa sekarang lebih banyak tau
kalau masalah hp tapi kekurangan modul ini hanya bisa diakses kalau punya
data dan jaringan bagus’’*®
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada guru maka peneliti
menyimpulkan bahwa modul digital berbasis game basic learning yang peneliti
kembangkan layak dan praktis untuk digunakan.
e. Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap evaluasi ini telah dilakukan disetiap tahapan proses pengembangan
produk, yaitu evaluasi instrumen analisis kebutuhan, evaluasi validasi produk oleh

para ahli, evaluasi instrumen kepraktisan produk sehingga menghasilkan produk

yang layak dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

38 Lisnayanti (26 tahun), Guru Kelas IV B MI Datok Sulaiman Palopo, Wawancara, pada
tanggal 6 Januari 2022
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B. Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) untuk mengembangkan modul digital berbasis game based learning
yang efektif, menarik dan interaktif. Proses pengembangan produk dilakukan
berdasar tahapan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan,
yaitu Analyze. Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada
tahapan pertama adalah tahap analisis (4nalyze) yaitu menganalisis kebutuhan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
bahwa peserta didik di kelas IV MI Datok Sulaiman membutuhkan bahan ajar buku
pendamping berupa modul yang ilustrasif (berwarna, bergambar dan jelas). Sesuai
dengan hal tersebut pada rentang usia (7-9 tahun) merupakan fase konkret dalam
memahami sesuatu sehinnga membutuhkan buku yang bergambar jelas dan relevan
dengan dunia nyata yang disesuaikan dengan tingkat kognitif peserta didik.*
Sebagaimana fungsi ilustrasi dalam buku yaitu untuk memperjelas maksud atau
konsep materi agar tidak terlalu bersifat verbal sehingga dapat memudahakan dalam
memahami materi. Ilustrasi yang menarik juga dapat memancing perhatian yang

dapat menambah minat dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Selain itu, peserta didik tertarik dengan modul digital dengan konsep belajar
sambil bermain. Hal ini disebabkan jenis buku yang digunakan adalah buku yang
difotokopi dan guru cenderung lebih mengutamakan buku tersebut dalam proses

pembelajaran yang menimbulkan kebosanan dalam belajar. Pada proses

% Dr E. Kosasih M.Pd, Pengembangan Bahan Ajar (Bumi Aksara, 2021).
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pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran maka perlu menciptakan
pengalaman pembelajaran yang efektif, menarik, dan bermakna bagi peserta didik.
Salah satunya adalah menyediakan bahan ajar yang inovatif sesuai dengan
karekteristik peserta didik. Dalam hal ini keberhasilan suatu pembelajaran tentunya
tidak hanya dipengaruhi oleh guru saja, melainkan bahan ajar yang digunakan
guru.*® Buku merupakan bahan ajar yang memiliki peranan penting sebagai sumber
informasi untuk menambah dan memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
suatu materi. Seiring perkembangan zaman. Dewasa ini, Berbagai platform digital
yang dapat digunakan untuk melakukan inovasi dalam mengembangkan bahan ajar
yaitu modul berbasis digital yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan
sebagai sumber belajar yang variatif. Modul digital dapat dirancang dengan elemen
interaktif, visual, dan menarik. Berdasarkan pada penelitian Kuncahyono dan Aini
bahwa mendesain /ayout pada halaman modul digital seperti gambar/visual mampu
menarik perhatian dan motivasi peserta didik.*' Selanjutnya, penelitian Agnes
Herlina dan Dwi Hadiyanti modul digital dapat memperkaya pengalaman belajar
peserta didik.** Hal ini modul digital dapat menyediakan akses langsung ke sumber

daya tambahan seperti video, audio, tautan web, atau sumber informasi lainnya

40 Atris Putri Ningrum, Albertus Djoko Lesmono, Dan Rayendra Wahyu Bachtiar,
“Pengembangan Bahan Ajar Berupa Modul Berbasis Quantum Teaching Pada Pembelajaran Fisika
di SMA,” Jurnal Pendidikan Fisika, no. vol 5 No 4 (2017): 315-20.

4 Kuncahyono dan Aini, “Pengembangan Pedoman E-Modul Berorientasi Student Active
Learning Sebagai Pendukung Pembelajaran di Sekolah Dasar.”

42 Agnes Herlina Dwi Hadiyanti, “Pengembangan Modul Pembelajaran IPA Digital Berbasis
Flipbook Untuk Pembelajaran Daring di Sekolah Dasar,” Jurnal Elementaria Edukasia 4, no. 2 (31
Oktober 2021), doi:10.31949/jee.v4i2.3344.



86

sehingga dapat memperkaya pengalaman belajar dan menstimulasi perkembangan
peserta didik dengan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui

aktivitas-aktivitas belajar mandiri yang dibuat dalam modul.

Modul digital yang dapat mengakses tautan web atau juga disebut hyperlink
dapat dimanfaatkan untuk menambahkan sebuah tautan web permainan edukatif
yang berbasis website. Terdapat beberapa permainan edukatif yang dapat dibuat
sesuai dengan materi pelajaran yang dimainkan dengan mengakses tautan web.
Pembelajaran berbasis permainan digunakan sebagai metode pembelajaran lanjutan
yang nyaman dan interaktif bagi peserta didik yang bertujuan untuk meningkatkan
minat peserta didik dalam belajar dengan memasukkan konten elemen permainan
seperti ide, aturan khusus, pencapaian tujuan, privasi, kontrol. untuk mencapai

tujuan pembelajaran.*’

Berdasarkan hal tersebut memanfaatkan permainan eduktatif yang berbasis
website pada modul digital merupakan suatu pembaharuan bahwa modul digital
tidak hanya penjabaran materi saja tetapi terdapat sebuah permainan edukatif yang
dapat menambah minat peserta didik sehingga termotivasi untuk menggunakan
modul digital dan dapat aktif dan partisipatif dalam proses pembelajaran**. Maka

hasil analisis kebutuhan untuk mengembangkan modul digital berbasis game based

43 “The Effects of Using Digital Game Based Learning in Primary Classes with Inclusive
Education,” European Journal of Contemporary Education 10, no. 2 (5 Juni 2021),
https://doi.org/10.13187/ejced.2021.2.450.

# Astuti, Suyanto, dan Sukoco, “Penerapan Metode User Centered Design Pada Game
Based Learning Terhadap Motivasi Belajar Siswa.”
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learning menjadi dasar dalam mengembangkan produk yang sesuai dengan

kebutuhan dan lingkungan belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.

Tahapan design (perancangan) pada tahap ini peneliti merancang konsep
modul berdasar pada hasil analisis kebutuhan peserta didik. Modul digital berbasis
game based learning disusun sesuai dengan komponen modul dengan ukuran
modul yaitu A4 (2lcm x 29,5 cm) dengan jumlah halaman modul adalah 90
halaman dan memuat satu pembelajaran dalam satu subtema jenis jenis pekerjaan
terdiri dari tiga materi, yaitu IPA, Bahasa Indonesia, dan IPS yang saling berkaitan
(tematik). Referensi materi diperoleh dari berbagai sumber, seperti buku pelajaran
tematik, buku pelajaran terkait, dan internet yang sesuai dengan kompetensi dasar
dalam kurikulum. Materi disusun secara sistematis agar peserta didik dapat
memahami dan mengikuti urutan yang tepat dalam mempelajari materi yang
didasarkan pada indikator pencapaian kompetensi yang telah ditentukan serta
relevan dengan kondisi terkini. Selanjutnya, memilih permainan edukatif wordwall
sebagai game based learning pada modul. Permainan edukatif berbasis wordwall
merupakan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis game digital yang memiliki
berbagai fitur kuis yang dapat dibuat sesuai materi dan memiliki kombinasi warna,
gambar bergerak, dan suara berupa game yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik
di dalam pembelajaran untuk meningkatkan melatih dan memotivasi peserta
didik.*> Rancangan modul digital berupa draft yang disiapkan akan memudahkan

dalam proses penyusunan modul digital.

45 Nisa dan Susanto, “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbasis Wordwall Dalam
Pembelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar.”
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Tahapan pengembangan (development) merupakan tahapan penyusunan draft
modul yang telah disiapkan. Modul digital disusun berdasarkan pada komponen
modul yaitu pedoman penggunaan modul, kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran, halaman kegiatan belajar, halaman evaluasi. Proses penyusunan isi
modul menggunakan aplikasi canva education untuk mendesain tata letak gambar
dan teks dengan menggunakan berbagai macam elemen gambar, template atau
pilihan desain yang sesuai dengan materi jenis-jenis pekerjaan agar memudahkan
memahami konsep materi yang tidak hanya melalui penjelasan teks. Selanjutnya,
menambahkan tautan atau /ink permainan kuis wordwall yang telah dibuat sesuai
dengan kompetensi dasar yang akan dicapai pada halaman kegiatan belajar untuk
melatih kemampuan mengingat dan memahami materi yang telah dipelajari.
Setelah penyusunan modul selesai maka langkah selanjutnya mengkonversi file
PDF dengan menggunakan aplikasi Flip PDF Corporate untuk mengubah tampilan
seperti buku digital serta dapat menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar,
grafik, hyperlink dan lain-lain yang memungkinkan untuk menyampaikan materi
secara interaktif. Sehingga menghasilkan modul digital berbasis game based
learning pada materi jenis-jenis pekerjaan yang kemudian divalidasi sebelum
diterapkan pada pembelajaran. Menurut Isti Qotimah dan Dadi Mulyadi penerapan
modul digital perlu disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan agar
menciptakan modul digital yang baik yaitu memperhatikan karakteristik

pengembangan modul yang meliputi aspek materi, aspek bahasa, dan aspek
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desain.*® Karakteristik tersebut menjadi komponen penilaian validitas modul

digital.

Komponen penilaian kevalidan modul digital berbasis game based learning
dilakukan oleh beberapa ahli meliputi ahli materi, bahasa, dan media untuk menguji
kesesuaian komponen isi modul dengan kompetensi yang dijadikan sebagai target
belajar. Suatu bahan ajar dapat dinyatakan valid apabila seluruh komponennya telah
memenuhi kriteria minimum valid.*” Dalam hal ini, hasil rata-rata persentase dari
ketiga aspek tersebut mendapatkan persentase 94,87%. Hasil persentase
menunjukkan kriteria “’sangat valid’’ sehingga modul digital berbasis game based
learning dinyatakan valid karena komponen isi modul digital yang dikembangkan

telah memenuhi ketiga aspek tersebut.

Secara rinci, aspek materi berfokus kepada peserta didik, materi menentukan
terkait pengetahuan, keterampilan dan sikap yang perlu dikuasai agar kegiatan
pembelajaran dapat sesuai sasaran dengan mengacu pada kompetensi. Indikator
peneliaian kevalidan terdiri dari kesesuaian materi dengan kompetensi dan capaian
tujuan pembelajaran berdasarkan K13, kegiatan belajar pada modul, kesesuaian
game dengan tujuan pembelajaran. Aspek tersebut harus memenuhi kriteria

minimum dan tersusun secara sistematis, karena susunan yang runtut dan sistematis

46 Isti Qotimah Qotimah, “Kriteria Pengembangan E-Modul Interaktif Dalam Pembelajaran
Jarak Jauh,” Indonesian Journal of Learning Education and Counseling 4, no. 2 (14 Mei 2022):
125-31, doi:10.31960/ijolec.v4i2.1435.

47 Muhammad Hafizh Ridho dkk., “Validitas Bahan Ajar Gerak Melingkar Berbasis
Authentic Learning Di Lingkungan Lahan Basah Untuk Melatih Keterampilan Pemecahan
Masalah,” Journal of Teaching and Learning Physics 5, no. 2 (29 Agustus 2020): 87-98,
doi:10.15575/jotalp.v5i2.8453.
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dapat memudahkan peserta didik memahami materi secara keseluruhan.*® Hasil
validasi aspek materi memperoleh skor dengan kategori sangat valid. dimana hal
ini menunujukkan bahwa isi materi telah memenuhi seluruh komponen yang

dipersyaratkan.

Kedua, aspek media menentukan terkait tersampaikannya pesan atau informasi
berupa materi pembelajaran yang didesain menarik dengan komponen-komponen
seperti teks, gambar, audio dan video agar dapat tersampaikan dengan efektif dan
desain pembelajaran sebagai upaya untuk memfasilitasi proses belajar yang dapat
berpengaruh terhadap minat peserta didik dan dapat memungkinkan untuk
menyampaikan materi secara interaktif. Sejalan dengan penelitian Hengkang Bara
Saputro dan Olivia Rizky Febriani modul digital interaktif yang didesain semenarik
memanfaatkan teknologi multimedia yang memungkinkan dengan mempersiapkan
teks, grafik, gambar, video serta animasi sehingga dapat memerikan suatu kondisi
yang bersifat interaktif yang memunculkan minat peserta didik.** Adapun Indikator
penilaian desain tampilan modul (sampul, isi materi, ukuran modul, dan tipografi)
dan kemudahan penggunaan modul. Skor untuk aspek isi materi memperoleh

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa desain isi modul yang baik

“8 Nugroho Aji Prasetiyo dan Pertiwi Perwiraningtyas, “The development of environment
based textbook in biology course at Tribhuwana Tunggadewi University,” JPBI (Jurnal Pendidikan
Biologi Indonesia) 3, no. 1 (31 Maret 2017): 19-27, doi:10.22219/jpbi.v311.39609.

4 Hengkang Bara Saputro dan Olivia Rizky Febriani, “Pengaruh Penggunaan Modul
Digital Interaktif Terhadap Minat Dan Hasil Belajar Materi Pecahan Kelas IV SDN 2 KLESEM,”
Jurnal Lebesgue : Jurnal llmiah Pendidikan Matematika, Matematika dan Statistika 4, no. 1 (30
Maret 2023): 130-39, doi:10.46306/1b.v4i1.219.
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mampu menarik perhatian peserta didik dan merupakan modul interaktif yang dapat

mempengaruhi minat peserta didik.

Ketiga, aspek bahasa dalam menyusun materi sesuai dengan tingkat
perkembangan peserta didik. Menentukan penulisan yang sederhana dan
komunikatif yang sesuai dengan EYD serta penulisan materi menggunakan pola
yang tetap untuk memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami
informasi. Bahasa yang komunikatif dan sesuai dengan kaidah mampu memberikan
kemudahan pada pembaca untuk memahami isi dari bacaan tersebut.’® Aspek
Bahasa memperoleh skor dengan kategori sangat valid yang menunjukkan

penggunaan bahasa dalam telah memenuhi kelayakan.

Tahapan implementasi (implementation) adalah tahap uji coba produk setelah
memenuhi standar kelayakan. Pada tahap ini dilakukan untuk menguji tingkat
kepraktisan modul digital berbasis game based learning menggunakan angket yang
diberikan kepada peserta didik di kelas IV MI Datok Sulaiman. Mengukur tingkat
kepraktisan produk berdasar pada indikator modul digital dan indikator game based
learning.Secara rinci indikator penilaian tingkat kepraktisan modul digital berdasar
Self Instructional penyajian konsep materi berdasar pengalaman belajar yang telah
dikemas menarik, bermakna dan menantang, Interaktif dan ilustratif, relevan dan
kontekstual, berkesinambungan yang dapat digunakan secara mandiri. Self

Contained materi belajar dikemas kedalam satu kesatuan yang utuh dan sistematis.

50 Ridho dkk., “Validitas Bahan Ajar Gerak Melingkar Berbasis Authentic Learning Di
Lingkungan Lahan Basah Untuk Melatih Keterampilan Pemecahan Masalah.”
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Stand alone modul digital lengkap dan tidak tergantung pada bahan ajar lain.
Adaptif modul digital sesuai perkembangan ilmu dan teknologi. User Friendly
modul dapat mudah digunakan, mudah dipahami, mudah dalam mencari materi.
Selanjutnya indikator tingkat kepraktisan game based learning terdiri dari
kesesuaiaan game dengan tujuan pembelajaran, penggunaan game dalam
pembelajaran, pengaruh game terhadap motivasi belajar siswa. Dalam hal ini, hasil
rata-rata persentase tingkat kepraktisan respon peserta didik memperoleh hasil
84,79% dengan kriteria *’sangat praktis’’. Hasil kepraktisan tersebut juga didukung
pada hasil wawancara guru yang menyatakan bahwa modul digital berbasis game
based learning dapat digunakan dengan mudah dan menarik yang dapat membantu

dalam proses pembelajaran.

Indikator dalam mengukur tingkat kepraktisan harus terpenuhi. Sebagaimana
modul digital digunakan secara mandiri oleh peserta didik sehingga memiliki
kompleksitas atau satu kesatuan utuh yang disusun sistematis berdasarkan
komponen-komponen modul digital agar peserta didik dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan. Berdasarkan Indikator penilaian tersebut
bahwa modul digital berbasis game based learning memiliki interaktivitas dalam
penggunaannya terdapat fitur navigasi mengakses halaman maupun tautan
permainan, konteks penyajian yang menarik berupa ilustrasi yang relevan pada
materi serta terdapat permainan kuis yang disukai oleh peserta didik.

Berdasarkan hasil kevalidan dan kepraktisan bahwa modul digital berbasis
game based learning pada menjadi alternatif yang efektif dalam merancang

pengalaman belajar yang menarik, interaktif, efektif. Penggunaan game based
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learning dapat memperbaiki kualitas pembelajaran dengan menciptakan
lingkungan yang memotivasi siswa dan memberikan pengalaman yang

menyenangkan dan relevan yang sesuai dengan perkembangan zaman.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian ini, maka peneliti dapat menyimpulkan hasil
pengembangan bahan ajar modul digital berbasis game based learning berikut:
1. Proses pengembangan menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu: (1)
Tahap Analyze, yang berisi informasi tentang kebutuhan siswa terhadap bahan ajar,
(2) Tahap Design, yang berisi tentang rancangan modul digital berbasis game based
learning (3) Tahap Develop, proses pengembangan yaitu penyusuan draft modul
berdasar rancangan dan informasi tentang penilaian para ahli terhadap bahan ajar
modul digital berbasis game based learning pada kelas IV MI Datok Sulaiman
Palopo.
2. Kelayakan atau validitas modul dapat dilihat dari uji validitas yang dilakukan
oleh beberapa pakar atau ahli. Adapun hasil dari penilaian beberapa pakar mendapat
hasil dinyatakan sangat valid. Hal tersebut dibuktikan dengan kalkulasi nilai dari
ahli materi 98,52% dengan kriteria “Sangat Valid”, nilai dari ahli media 94,64%
dengan kriteria “Sangat Valid”, nilai dari ahli Bahasa 87,50% dengan kriteria
“’Sangat Valid”’.
3. Kepraktisan dari pengembangan bahan ajar ini tentunya berdampak positif bagi
peserta didik dan guru maupun bagi pembelajaran selanjutnya. Hasil yang diperoleh

dari uji praktikalitas bahan ajar modul pembelajaran berbasis digital 84,79%. Hasil
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tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar modul digital berbasis game based
learning dinilai sangat praktis.

B. Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya dapat

memberikan kontribusi implikasi diantaranya:

1. Implikasi Teoretis

Secara teoretis, penelitian ini memiliki implikasi:

a. Penggunaan bahan ajar modul digital berbasis game based learning merupakan
inovasi di dunia pendidikan menjadi salah satu alternatif efektif dalam
mengoptimalkan proses pembelajaran.

b. Modul digital berbasis game based learning meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peningkatan pemahaman konsep pengembangan keterampilan kognitif
yaitu mengingat, menalar, dan memperhatikan melalui komponen modul yang
menarik dan interaktif serta permainan edukatif yang terdapat dalam modul.

2. Implikasi Praktis

Secara praktis, penelitian ini memiliki implikasi yakni memberi pengetahuan
baru kepada pendidik serta kalangan luas yang berada dalam lingkup pendidikan
bahwa bahan ajar berbasis teknologi dapat dikembangkan sesuai dengan keinginan
serta keadaan lapangan. Dimana produk yang dihasilkan, dapat digunakan sebagai
bahan ajar yang menunjang pembelajaran/pendidikan serta sebagai variasi atau

keterbaharuan salah satu jenis bahan ajar diantara banyak jenis bahan ajar lainnya.
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C. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan sebelumnya terdapat beberapa

saran yang ingin penulis sampaikan, diantaranya:

1. Bagi siswa, dapat menggunakan bahan ajar modul digital berbasis game based
learning pada subtema “Jenis-jenis Pekerjaan” ataupun sebagai media bermain
secara edukatif.

2. Bagi guru, dapat memanfaatkan produk bahan ajar modul digital berbasis game
based learning untuk keperluan sebagai tambahan sumber belajar khususnya pada
subtema “Jenis-Jenis Pekerjaan”.

3. Bagi peneliti selanjutnya, dapat melakukan penelitian yang berkaitan yaitu
pengembangan modul berbasis game based learning digital yang kontekstual

maupun melakukan penelitian pengembangan yang berbasis teknologi lainnya.
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