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ABSTRAK
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Judul : Rancang Bangun Media Pembelajaran Dasar Bahasa
Aceh Dalam Bentuk Puzzle di TKIT Baitussalihin

Pembimbing | . Hendri Ahmadian, S,Si., M.Il.M.

Pembimbing Il : Mira Maisura, M.Sc

Gim Edukasi ini dirancang untuk dapat menambah wawasan pengetahuan
pembelajaran dasar dengan Bahasa Aceh untuk anak-anak. Tujuan dari adanya
Penelitian ini yaitu: 1) Merancang dan membuat gim edukasi mengenal nama
serta bentuk hewan dan pengetahuan umum sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan pengetahuan anak. 2) Mengimplementasikan gim edukasi
mengenal nama serta bentuk hewan-hewan dan pengetahuan umum sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan anak. Untuk mengetahui tingkat
kelayakan dari gim edukasi yang dirancang maka pada penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan perancangan (R&D) dengan perancangan
menggunakan ADDIE dan untuk menghitung kelayakan menggunakan metode
kuantitatif. Sampel pada penelitian ini yaitu 18 orang guru yang mengajar di
TKIT Baitussalihin. Dengan Jawaban yang didapat dari data responden sebesar
3,98 dengan persentase 79,7% mendapat kategori baik. pengujian pada ahli materi
dengan hasil 87,2% dan Ahli Media dengan hasil 99%. Hasil menunjukkan bahwa
dari sisi kelayakan dan penggunaan gim edukasi dapat diterapkan dan layak

dipakai untuk membantu pembelajaran di TKIT Baitussalihin.

Kata Kunci: Game Edukasi, Bahasa Aceh,ADDIE
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi adalah sebuah trend yang tidak
dapat dibendung dan dielakkan lagi. Penggunaan teknologi yang tidak diimbangi
dengan pengetahuan dan etika akan memberi kemaslahatan dalam kehidupan
masyarakat [1].

Dalam hal pendidikan, pemerintah mulai menggunakan IT untuk
membantu mengorganisir sistem di sekolah, misalnya menerapkan absen dengan
menggunakan sidik jari, penggunaan gim sebagai media belajar, penggunaan
proyektor, ujian berbasis komputer atau bahkan informasi yang bisa diakses
dengan IT dan penggunaan lab IT.

Dalam teknologi informasi terdapat salah satu elemen yaitu multimedia.
Dalam multimedia untuk pembelajaran yaitu terdapat berbagai hal yang dapat
dimanfaatkan untuk pembelajaran, misal gim, animasi, media video audio dan
lainnya. Salah satu perkembangan teknologi yang paling berkembang pesat
sekarang ini adalah gim.

Hampir di setiap tempat pasti ada orang yang memainkan, baik untuk
menyegarkan pikiran, untuk kompetensi atau untuk hanya sekedar bermain-main
semata. Tetapi permainan atau gim masih banyak menimbulkan pro dan kontra
tentang baik buruknya gim digital bagi pengguna yang memainkan gim tersebut.
Di Aceh banyak terdapat permasalahan tentang beberapa gim yang ada sampai
dilarang pembuatan kompetisinya di Aceh.

Banyak asumsi di masyarakat bahwa gim membawa keburukan dalam
permainannya seperti membuat bodoh, membuat adanya sifat anti-sosial,
mengganggu Kesehatan, menghambur-hamburkan uang, menimbulkan sifat
kekerasan, dan menimbulkan ketagihan. Bukan hanya cuman asumsi buruk dari
gim. Gim juga ada yang menimbulkan persepsi baik di masyarakat seperti
merangsang daya berfikir, menambah pengetahuan, menambah hubungan
jaringan, sosial, mengusir beban stres, dan ada juga di zaman sekarang gim

dijadikan sumber pendapatan [2].



Secara umum, gim yang banyak dipakai untuk pembelajaran yaitu gim
edukasi. Gim edukasi telah banyak dikembangkan tetapi banyak dari target user
nya bukan merupakan perguruan tinggi atau selevelnya, tetapi lebih banyak gim
simulasi ditunjukkan untuk anak-anak. Massachusetts Institute of Technology
(MIT) telah membuktikan bahwa gim dapat meningkatkan logika dan pemahaman
masalah dalam proyek gim yang disebut Scratch [3].

Salah satu bentuk tipe gim edukasi adalah gim puzzle. Gim puzzle bisa
dikatakan mempunyai dampak yang baik dimana gim berjenis puzzle ini dapat
bermanfaat meningkatkan daya berpikir penggunaan agar menata suatu hal baik
itu berupa penyusunan kata, gambar atau objek-objek lain agar menjadi objek
baru yang diinginkan sistem.

Dalam fase perkembangan teknologi ini anak-anak dapat diarahkan ke
arah yang lebih positif untuk mendukung perkembangannya. Dengan adanya gim
ini anak-anak dapat mengasah kemampuan berpikir pada anak-anak dan membuat
anak -anak mengerti tentang pengetahuan umum secara lebih interaktif, dan juga
karena ada anak-anak yang sulit memahami pengetahuan pengenalan tumbuhan
dan hewan tanpa visualisasi yang jelas tentang bentuknya.

Jika kita kaitkan dengan computational thinking, computational thinking
di sini berarti yaitu penyelesaian masalah menggunakan teknologi, maka gim
dapat kita gunakan sebagai salah satu media agar pembelajaran lebih interaktif
dan inovatif. Pemakaian teknologi menggunakan gim akan mampu menciptakan
pemakaian gim yang lebih bijak di kalangan anak-anak [4].

Diharapkan dengan dibuatnya gim edukasi puzzle dapat membuat anak-
anak lebih dapat memahami penjelasan dari guru karena anak-anak cenderung
lebih menyukai visual yang bergerak gerak dan warna yang beragam, warna warni
dan cerah. Apalagi jika yang disajikannya gambar-gambar tentang pembelajaran
dasar yang bisa menambah pengetahuan anak-anak tentang berbagai pengucapan
menggunakan Bahasa Aceh agar tidak hilangnya budaya Aceh itu sendiri [5].

TKIT Baitussalihin merupakan TK yang bertempat di Ulee Kareng Banda
Aceh.Hasil observasi awal menunjukkan bahwa di TKIT ini belum menerapkan

pembelajaran yang terkait dengan penelitian ini, dan pembelajarannya belum



terlalu inovatif dan interaktif. Di TK tersebut belum menerapkan teknologi untuk
membantu berjalan nya sistem pembelajaran. TKIT Baitussalihin juga merupakan
salah satu TK yang memiliki grade tinggi di antara TK-TK yang lain.

Berdasarkan paparan di atas peneliti ingin mengembangkan tema tentang
membuat gim puzzle dan membuat objek kajiannya yaitu pembelajaran dasar
dengan Bahasa Aceh dalam tugas akhir. Dari gim ini diharapkan dapat menambah
wawasan pengetahuan pembelajaran dasar dengan Bahasa Aceh untuk anak-anak.
Dari latar belakang yang dikemukakan di atas peneliti ingin merancang aplikasi
gim yang mencakup tentang pembelajaran dasar dengan Bahasa Aceh.

Akhirnya dalam tugas akhir yang akan dikerjakan ini mengambil judul
penelitian “RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN DASAR
BAHASA ACEH DALAM BENTUK PUZZLE DI TKIT BAITUSSALIHIN”,
Diharapkan gim ini dapat sesuai dengan apa yang telah dirancang pada latar
belakang di atas.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan, maka dapat Kkita
rumuskan rumusan masalah dalam penelitian tugas akhir ini adalah:

1. Bagaimana merancang dan membangun gim edukasi pembelajaran dasar
dengan Bahasa Aceh.

2. Bagaimana pengimplementasian aplikasi gim edukasi pembelajaran dasar
dengan Bahasa Aceh agar sesuai dengan rancangan yang direncanakan dan
layak dipakai untuk pengguna.

C. Batasan Masalah

Batasan masalah yang ada di dalam merancang dan membangun aplikasi
Gim Edukasi Pembelajaran Dasar dengan Bahasa Aceh yaitu sebagai berikut:

1. Pembuatan media pembelajaran dengan memakai Construct 2.

2. Materi yang dipelajari pada media pembelajaran ini adalah pembelajaran
dasar dengan Bahasa Aceh.

3. Media pembelajaran ini berbentuk gim supaya anak-anak lebih semangat
dalam belajar mengenai ilmu-ilmu dasar dengan Bahasa Aceh.



4. Penelitian ini hanya sampai pengetesan hasil kelayakan dari perancangan

sebuah aplikasi gim pembelajaran dasar dengan Bahasa Aceh.
D. Tujuan Penelitian
Tujuan dari adanya Penelitian ini yaitu:

1. Merancang dan membuat gim edukasi mengenal nama serta bentuk hewan
dan pengetahuan umum sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
pengetahuan anak.

2. Mengimplementasikan gim edukasi mengenal nama serta bentuk hewan-
hewan dan pengetahuan umum sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan pengetahuan anak.

E. Manfaat Penelitian
Dari Penelitian ini, diharapkan dapat menjadi manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Gim ini diharapkan bisa memberi manfaat terutama dalam perihal

Pendidikan dan pengetahuan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Anak

Anak-anak dapat melakukan proses belajar dengan memakai
metode baru yaitu memakai gim edukasi ini sebagai penambahan ilmu
pengetahuan dasar bagi anak.

b. Bagi guru

Guru diharapkan mampu menjadi sarana pertimbangan dalam
menyajikan atau memberikan pengetahuan bagi anak-anak. Dan juga agar
memperluas pengetahuan untuk guru dengan adanya media pembelajaran

menggunakan gim edukasi.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media berarti penyampaian suatu pesan saluran komunikasi yang
dimana merupakan alat saluran komunikasi itu merupakan jalan atau alat
sehingga hal tersebut dapat disampaikan ke penerima [6].

Sedangkan pengertian dari pembelajaran adalah proses interaksi antara
peserta didik dan pendidik menggunakan bahan ajar, media, dan metode yang
berhubungan tentang pembelajaran dalam suatu lingkungan belajar. Jadi dapat
kita simpulkan media pembelajaran adalah suatu alat dalam menyampaikan
suatu hal yang dipakai untuk menjadi perantara komunikasi dalam
pembelajaran [7].

Penggunaan media pembelajaran yang beragam pada proses
pembelajaran akan memberikan dampak pada baik buruknya kualitas dari
suatu proses pembelajaran. Zaman yang berkembang ini media pembelajaran
sudah banyak mengalami perubahan yang bervariasi sesuai dengan
perkembangan teknologi yang pesat.

Media Pembelajaran berbasis komputer merupakan suatu media
pembelajaran memakai komputer sebagai alat bantu utama dalam
menyampaikan materi pada proses pembelajaran. Alat bantu disini bisa itu
sebagai tutorial, simulasi dan gim/permainan [8].

2. Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi Media pembelajaran dapat dijabarkan sebagai berikut [9]:
a. Fungsi Komunikatif
Media pembelajaran dipakai untuk memudahkan komunikasi

antara penerima pesan dan pemberi pesan.



b. Fungsi Motivasi

Diharapkan dengan adanya media pembelajaran siswa menjadi
lebih termotivasi dalam belajar. Karena biasanya media pembelajaran
memudahkan dalam penyampaiannya.
c. Fungsi Kebermaknaan

Dengan adanya media pembelajaran siswa akan lebih mampu
menganalisa dan meningkatkan aspek kognitif. Dan juga mampu
menambah informasi berupa data dalam menambahkan pengetahuan
kognitif.
d. Fungsi Penyamaan Persepsi

Dengan penggunaan media pembelajaran diharapkan mampu
menyamakan setiap persepsi pemahaman dengan persepsi informasi yang
sama.
e. Fungsi Individualitas

Pemanfaatan media dapat melayani kebutuhan setiap individu yang
biasanya memiliki gaya dan minat belajar yang berbeda.

3. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Jenis-jenis media berdasarkan hal yang ditangkap dan cara menangkap
seorang murid dibagi 3 yaitu [10]:

a. Media Visual

Media Visual berarti suatu alat atau sumber yang berisikan pesan,
dalam konteks khusus materi yang disampaikan secara kreatif dan menarik
kemudian diterapkan memakai indra penglihatan. Dalam contohnya seperti
gambar, lukisan, warna dan lain-lain.
b. Media Audio

Media Audio yaitu jenis yang pesan atau materi pembelajaran yang
disampaikan dengan kreatif dan menarik disampaikan melalui indra
pendengaran yaitu berupa suara, misal suara hujan, musik dan lain-lain.
c. Media Audio Visual

Media Audio visual merupakan gabungan dari dua media jenis

media yang di atas yang berarti pesan atau sumber belajar yang menarik



dan kreatif. lalu disampaikan dengan menggunakan dua indra yaitu

penglihatan dan pendengaran seperti gambar, suara, video, dan lain-lain.

4. Manfaat Media Pembelajaran

Secara garis besar manfaat media dalam proses pembelajaran yaitu

memperlancar interaksi dari guru ke siswa sehingga kegiatan pembelajaran

akan lebih variatif dan rinci.

Beberapa manfaat adanya media pembelajaran menurut Kemp dan

Dayton adalah [11]:

a.

Materi yang disampaikan dapat mudah disamakan, setiap guru
biasanya mempunyai penafsiran berbeda akan suatu konsep, dengan
bantuan media pembelajaran, penafsiran yang berbeda beda dapat
diselaraskan dan dihindari, agar penyampaian kepada siswa nya dapat
disampaikan secara seragam.

Dengan adanya media pembelajaran diharapkan proses pembelajaran
yang berjalan menjadi lebih variatif dan jelas, sehingga media
pembelajaran yang dipakai dapat membuat suasana kelas lebih hidup,
tidak membosankan, dan kaku.

Proses pembelajaran yang berjalan akan lebih interaktif. Jika
direncanakan dengan baik, media pembelajaran dapat membantu
terjalinnya komunikasi dua arah secara aktif antara guru dan siswa
selama proses pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa memahami
materi belajar dengan mendalam, dan membuat proses pembelajaran
yang lebih efisien, namun mampu membantu siswa memahami materi
belajar dengan mendalam.

Media pembelajaran memungkinkan proses pembelajaran bisa
dilakukan dimana saja serta kapan saja, sebagai akibatnya media
pembelajaran dirancang supaya penggunaan nya lebih leluasa, kapan
pun serta pada manapun tanpa terpaut serta tergantung pada
keberadaan seorang pengajar.



B. Gim Edukasi Puzzle
1. Gim Edukasi

Permainan atau gim dapat diartikan sebagai permainan yang dapat
dimainkan dalam kondisi dan aturan tertentu, sehingga ada sistem menang-
kalah, dan biasanya permainan dirancang untuk penyegaran. Ada berbagai
macam genre-genre gim yang berkembang tetapi pada umumnya hanya
gabungan dari beberapa genre [12]. Macam-macam gim ini misalnya gim aksi,
aksi petualangan, simulasi, RPG, strategi, puzzle, sport, racing dan masih
banyak genre-genre yang berkembang.

Dalam kamus akbar Bahasa inggris education memiliki arti
Pendidikan. Sedangkan pendidikan itu sendiri berarti memelihara serta
menghasilkan latihan, yg intinya berasal asal kata didik atau mendidik.
Edukasi sendiri dapat diartikan menjadi usaha sadar serta secara terus menerus
yang dilakukan oleh pemerintah, keluarga serta masyarakat untuk tujuan
membarui individu untuk menjadi lebih baik dalam segala aspek yang ada
dalam hidupnya [13].

Gim dapat digunakan sebagai sarana belajar, menarik siswa ke dalam
pengalaman, sekaligus memberikan pekerjaan rumah, inspirasi, mendorong
siswa untuk berpikir kreatif dan berpartisipasi dalam kegiatan siswa sambil
bermain.

Gim edukatif yaitu permainan yang ditunjukkan untuk merangsang
kemampuan daya pikir yang di dalamnya mencakup bagaimana memecahkan
sebuah masalah dan meningkatkan konsentrasi.

Dengan adanya gim edukasi diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan anak-anak dalam masa pembelajaran di usia dini, dan dari gim
edukasi dapat membantu meningkatkan kualitas Pendidikan pada anak.
Permainan Merupakan aspek yang berguna dalam pertumbuhan anak.

Dari adanya gim edukatif akan berdampak bagi kondisi seseorang baik
itu dampak positif ataupun negatif. Dampak positif nya seperti dapat
menghilangkan stres, cepat menyelesaikan masalah problem solving. Dampak



negatif kurangnya interaksi antara sesama murid dan guru secara langsung
[14].

Pemanfaatan adanya gim edukasi dapat menunjang proses
pembelajaran pada anak, diharapkan dengan adanya gim edukasi anak-anak
akan lebih terpacu dalam belajar. Dalam meningkatkan daya ingat anak dan
membiasakan anak-anak untuk mengenal pengetahuan dasar seperti huruf-
huruf alfabet, angka-angka, buah-buahan, hewan, menghitung dan
pengetahuan dasar lainnya [15].

2. Puzzle

Puzzle dalam Bahasa inggris berarti bongkar pasang, dimana media
puzzle ialah media sederhana yang dimainkan menggunakan bongkar pasang.
Maria Montessori membentuk permainan edukatif untuk memudahkan anak
menghafal konsep-konsep yang dipelajari secara mandiri tanpa perlu adanya
bimbingan dari pengajar dikarenakan anak bisa mengeceknya secara langsung
[16].

Puzzle sekarang bukan hanya bisa ditemukan secara langsung saja,
tetapi sudah banyak permainan melalui berbagai platform yang menyediakan
tipe-tipe permainan untuk mengasah pemikiran dan memecahkan masalah.
Misal di beberapa permainan video gim di pc seperti memecahkan misteri dan
sebagainya. Sedangkan untuk anak media gim puzzle ini dipakai untuk
mengedukasi anak untuk memecahkan masalah dasar.

Media puzzle adalah media yang menarik dan menyenangkan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak. Dengan digunakannya media puzzle
akan tercapainya kemampuan kognitif anak tentang pengetahuan dasar, seperti
mengelompokkan warna, ukuran, atau bentuk atau kelompok yang
berpasangan dan untuk memecahkan masalah yang sederhana (Permendiknas
No0.58 Tahun 2009) [16].

3. Computational Thinking

Dalam perkembangan teknologi maka kemampuan berpikir dalam

menyelesaikan masalah akan lebih beragam. Computational thinking adalah

proses berpikir yang berhubungan erat dengan kemampuan dalam
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merumuskan sebuah masalah lalu dari masalah yang didapat digunakan solusi
yang tepat sebagaimana prinsip-prinsip dan cara berpikir seperti komputer.
Computational thinking berkembang dalam menyelesaikan berbagai masalah
yang timbul seperti di bidang ekonomi, teknik, pendidikan dan banyak lagi
[17].

. Construct 2

1. Construct 2

Construct 2 merupakan alat dalam menciptakan gim berbasis HTML5
yg digunakan buat platform 2D yg dikembangkan oleh scirra. Construct 2
tidak menggunakan Bahasa pemrograman khusus, karena seluruh perintah yg
akan dipakai dalam sebuah gim diatur pada event sheet yg di dalamnya masih
ada Event & Action. Dan pula construct 2 tidak memakai Bahasa
pemrograman khusus, jadi pada pengembangan menggunakan construct 2
pengguna tidak wajib mempelajari Bahasa yang biasa nya rumit dan sulit
[18].

Construct 2 dikembangkan agar dimudahkan non programmer yang
ingin mengembangkan gim dengan cara drag and drop menggunakan editor
visual dan sistem logika .Dalam penggunaannya Construct 2 juga terdapat
fitur-fitur yang mudah digunakan dan dimengerti oleh programmer pemula
[19].

2. Bagian-bagian Construct 2

Construct 2 sediakan berbagai macam- macam visual effect yang
menggunakan engine WebGL, serta plugin dan behavior yang bisa menunjang
para pengembang dalam menghasilkan aplikasi dan gim yang menarik
sekalian interaktif [19].

Bagian Interface kerja yang terdapat dalam Construct 2 dibedakan
sebagai berikut:

a. Area Kerja Construct 2 yaitu untuk menggambarkan objek-objek

seperti background dan objek lainnya.
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b. Menu Properties Construct 2, dipakai untuk mengatur setiap
kebutuhan objek seperti warna layout, ukuran-ukuran dari objek dan
lainnya.

c. Menu Project dan Layers, Project berguna untuk memilih setiap
project yang akan dikerjakan, sedangkan layer untuk membuat layer-
layer berbeda atau menambahkan layer.

d. Menu library, berfungsi sebagai media dalam menyimpan objek-objek
yang telah dibuat.

e. Event sheet, fungsinya yaitu menulis event-event yang akan membuat
pergerakan untuk objek-objek yang telah dibuat.

D. Bahasa Aceh

Bahasa Aceh bisa dikatakan terkategori dalam rumpun Bahasa
Austronesia. Tempat asal Bahasa Aceh tidak terdapat asal usul yang jelas baik itu
catatan ataupun bukti. Menurut analisa yang dilakukan oleh para pakar, mereka
berkomentar mungkin Bahasa Aceh diambil dari Hindia pada masa dulu,
alasannya banyak kata yang nyaris mendekati Bahasa yang ada di kerajaan
Campa.

Bahasa Aceh yang tumbuh di Banda Aceh ialah Bahasa yang standar
dikarenakan hilangnya unsur- unsur dialek Bahasa Aceh yang menetap di Banda
Aceh. Penutur Bahasa Aceh bisa dikatakan mencapai 75% dari jumlah 2. 610. 528
jiwa penduduk dari provinsi Aceh. Sisanya 30% berdialog Bahasa yang lain yang
tidak terdapat kaitan nya dengan Bahasa Aceh [20].

Dialek Aceh memiliki beberapa kekhasan. Keunikan ini terutama terlihat
dalam pengucapan Bahasa oleh penutur asli. Kekhasan dialek ini terlihat jelas,
karena Bahasa Aceh digunakan oleh penduduk di tempat yang berbeda.
Keragaman dialek Bahasa Aceh merupakan hal yang ada di daerah Aceh. Bahasa
Aceh dengan banyaknya variasi misalnya dialek menjadikan Aceh kaya akan tutur

kata, pengucapan di setiap kabupaten nya.
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No Jurnal Oleh Tahun Hasil

1 | Aplikasi Gim Deta 2019 | Pembuatan aplikasi gim pengenalan
Edukasi Sari, nama hewan yang berbasis android
Puzzle Asih didapatkan bahwa dari analisa yang
Pengenalan Winantu, didapat yaitu anak 4 sampai 5 tahun
Hewan S.Kom., mengalami kesulitan dalam
Berbasis M.Cs. mengenali hewan-hewan yang
Android bergantung pada buku.

Dibuatnya aplikasi ini dapat
mempermudah anak dalam
mengenali hewan karena cara
bermainnya yang seru dan fun dan
dilengkapi dengan kuis sehingga
anak- anak lebih mudah memahami
nya.

2 | Rancang Abdul 2016 | Aplikasi pengenalan hewan pada
Bangun Rokhim sistem operasi android ini menjadi
Aplikasi salah satu alternatif cepat yang
Pengenalan dapat membantu pembelajaran
Hewan untuk anak-anak yang usia dini ( 6
Berbasis bulan — 2 tahun ) dalam mengenal
Suara Pada hewan -hewan.

Sistem

Operasi Aplikasi ini sudah menampilkan

Android fitur-fitur yang sangat menarik dan
interaktif bagi anak-anak dari
gambar, mengenal hewan dari
gambar, mengenal nama hewan
dengan Bahasa indonesia dan suara
nya.

3 | Perancangan | Sugianto, | 2015 | Peneliti membuat gim yang sesuai
Gim Edukasi Yudi dengan kriteria yaitu pengenalan
Pengenalan Novianto habitat dan pengenalan suara
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Binatang Dan
Habitatnya
Berbasis
Android

(Studi Kasus :

Tk Ar Ridho
Kel.Eka Jaya
Jambi)

dan
Martono

binatang. Kemudian hasil dari
aplikasi yang dibuat disimulasikan
ke kelompok bermain.

Dan diharapkan dengan adanya gim
ini dapat membantu guru dalam
mengenalkan habitat dan nama
binatang kepada murid muridnya




BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN
A. Metode Penelitian

Pendekatan yang akan digunakan pada penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan. Metode penelitian dan pengembangan merupakan
metode yang digunakan untuk membuat suatu produk eksklusif kemudian lalu
pengujian penggunaan dan keefektifan produk tersebut [21].

Penelitian dan pengembangan ini melibatkan pengumpulan, analisis, dan
penyajian data yang dilakukan secara sistematis dan objektif dalam hubungannya
dengan pengembangan produk atau kegiatan manufaktur, dan kemudian
memverifikasi kelayakan produk.

Desain produk yang telah dibuat tidak akan langsung bisa diuji coba
terlebih dahulu, melainkan harus dihasilkan menjadi barang terlebih dahulu.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design,
Development, implementation dan Evaluation. Adapun langkah—langkahnya
adalah dapat dijabarkan seperti pada gambar 3.1 [22]:

Gambar 3.1 Skema Model ADDIE.

Dalam penelitian ini penulis akan melakukan uji coba produk di TKIT
Baitussalihin Banda Aceh untuk mencoba produk yang telah dihasilkan oleh
penguji nantinya. Kemudian setelah pengetesan gim akan dilakukan pengetesan
kelayakan menggunakan metode kuantitatif.

14
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B. Subjek Dan Tempat Penelitian

Subjek penelitian pada skripsi ini fokus pada pembuatan dan simulasi dari
aplikasi gim pembelajaran dasar dengan Bahasa Aceh pada TKIT Baitussalihin di
Banda Aceh.
C. Prosedur Penelitian

Dari metode penelitian pengembangan maka didapatkan prosedur dari
penelitian yang akan dilaksanakan yaitu:

1. Analysis (Analisis)

Analisis yaitu proses analisis untuk mempersiapkan hal-hal yang akan
dibutuhkan. Yang kemudian mengumpulkan informasi perihal materi yang
akan digunakan dalam gim edukasi. Tahapan analisisnya yaitu:

a. Analisa masalah

Analisa masalah diperlukan untuk menemukan persoalan-persoalan
yang akan timbul dalam pembelajaran dan kemudian mengidentifikasi
solusi agar masalah dapat diatasi.
b. Analisa isi dari media

Bagian analisis isi dari media digunakan untuk mempelajari
komponen pembelajaran yang akan disajikan dan diharapkan berdampak
pada target user.

2. Design (Desain)

Pada Tahapan perancangan desain disini merupakan tahap dimana
menentukan sistem media pembelajaran yang edukatif, interaktif dan efektif
dari materi yang akan disampaikan. Di tahap ini yaitu dilakukan desain dari
tampilan yang akan digunakan untuk membuat permainan lebih interaktif.
Kemudian dibuatkan flowchart gim nya agar jalan nya sistem gim lebih jelas.

Desain dibuat dengan perancangan Ul yang friendly dengan anak-
anak. Kemudian diterjemahkan menggunakan aplikasi pembuatan mockup.
Dengan adanya desain tampilan menggunakan mockup dapat memperjelas

produk yang akan dirancang.
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3. Development (Pengembangan Produk)

Tahap development merupakan tahapan dimana proses pembuatan gim
edukasi dilakukan. Pada tahapan ini, peneliti akan membuat gim yang sesuai
dengan flowchart dan desain yang dirancang pada tahapan desain.

Kemudian akan dilakukan pengujian dari gim edukasi tersebut.
Pengujian yang dilakukan terbagi menjadi 3 tahap sebagai berikut:

a. Tahap Pengujian yang dilakukan oleh Peneliti. Di tahapan ini aplikasi
yang sudah dibuat akan dites langsung oleh penguji, dimana produk
media pembelajaran yang telah dikerjakan di uji apakah ada kesalahan-
kesalahan Ul, sistem nya, navigasi, maupun kesalahan isi dari gim
tersebut. Karena akan perlu pengecekan ganda.

b. Tahapan Pengujian yang dilakukan oleh dosen Pembimbing. Peneliti
akan mencoba berdiskusi dengan dosen pembimbing perihal gim
edukasi yang dirancang. Hal tersebut dilakukan jikalau ada saran atau
masukan dari dosen pembimbing agar pengembangan gim edukasi
menjadi lebih baik.

c. Tahapan Pengujian yang dilakukan oleh validator yang disini yaitu
Ahli Materi dan Ahli Media. Gim edukasi yang telah dikembangkan
dan telah diperbaiki sesuai dengan saran dari dosen pembimbing dan
pengecekan yang dilakukan oleh peneliti itu sendiri kemudian
dibagikan kepada ahli materi, dan ahli media yang kemudian validator
memberikan penilaian atau validasi.

4. Implementation (Pengujian)

Tahap pengujian adalah proses dimana produk media pembelajaran
gim edukasi yang telah dikerjakan di uji ke beberapa anak-anak yang ada di
TK tersebut dan didampingi oleh guru-guru yang ada.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi ini merupakan tahap akhir dari pengembangan media
pembelajaran gim edukasi. Di tahapan ini peneliti akan memberi angket
kepada guru-guru yang mengajar di TKIT Baittusalihin sebagai tolak ukur

untuk penilaian. Keberhasilan dan kelayakan pakai media pembelajaran gim
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edukasi serta dari masukan dan saran yang disampaikan oleh guru-guru agar
peneliti melakukan revisi dari media pembelajaran gim edukasi yang
dikembangkan layak dan sesuai dijadikan sebagai pembantu media
pembelajaran. Produk yang telah dihasilkan yaitu Pembelajaran Dasar dengan
Bahasa Aceh.

D. Populasi dan Sampel

Populasi ialah berbagai kumpulan lengkap dari semua elemen dari jenis
yang sama dan dapat dibedakan menjadi objek penelitian. Dalam penelitian ini,
penulis memakai populasi terbatas. Populasi di penelitian ini diambil dari subjek
test gim yang diteliti.

Sampel yaitu sebagian dari jumlah dan ciri-ciri populasi yang ada. Oleh
karena itu, penelitian ini menggunakan teknik random sampling, vyaitu
memberikan peluang untuk setiap populasi menjadi sampel [23].

E. Instrumen Pengambilan Data

Dalam Penelitian ini instrumen yang akan dipakai untuk mengumpulkan
data dalam menganalisa hasil dari data aplikasi gim yang dites adalah
menggunakan angket. Instrumen angket pada penelitian ini akan dipakai sebagai
alat untuk mengumpulkan data tentang bagaimana tangkapan dari ahli materi,
dosen ahli media dan guru terkait gim yang telah di tes.

Skala yang akan dipakai pada penelitian ini adalah skala likert. Dengan
menggunakan 5 pilihan. Lembar validasi akan digunakan untuk memvalidasi dari
ahli materi dan ahli media, kemudian angket yang ditunjukkan untuk guru-guru.

1. Instrumen untuk Ahli Materi

Instrumen untuk ahli materi dilakukan oleh guru yang bersangkutan
dengan pemahaman tentang Bahasa aceh. Ahli materi merupakan penduduk
asli aceh yang fasih berbahasa aceh. Tujuan dilakukannya validasi dari ahli
materi adalah untuk memperoleh data yang dipakai untuk memperbaiki media

pembelajaran gim edukasi.
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Aspek Indikator Butir Soal | Jumlah Soal
Pembelajaran | a. Kejelasan pemberi 1,2 6
petunjuk
b. Kegiatan pembelajaran 34
dapat memberi pengaruh ’
bagi siswa
c. Pemberian contoh sebelum
bermain 5,6
Materi a. Kebenaran materi 7 5
b. Kemenarikan materi 8
c. Cakupan materi 9
d. Ketepatan penggunaan
Bahasa 10
e. Kemudahan untuk siswa
dalam memahami Bahasa 11

(Sumber: Ghea Putri Fatma Dewi, 2012)[24]

2. Instrumen untuk Ahli Media

Instrumen ahli media ini dilakukan oleh seorang dosen Prodi

Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Instrumen media digunakan

agar pengujian kelayakan pakai media pembelajaran gim edukasi dari sudut

pandang tampilan dan programnya. Lembar validasi digunakan sebagai

penilaian yang di dalamnya berisi pernyataan-pernyataan yang ditunjukkan

untuk dosen ahli media agar dapat memberikan komentar, saran, dan

rekomendasi untuk revisi.

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media

Aspek Indikator Butir Soal | Jumlah Soal
Navigasi a. Manfaat Navigasi 1 2
b. Ketepatan Navigasi 2
Kemudahan a. Kemudahan Pengoperasian 3 6
b. Gambar yang sesuai 4
dengan materi
c. Bahasa yang mudah .

dipahami
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d. Kemudahan menjawab
puzzle 6
e. Kemudahan dalam
navigasi
f. Kemudahan umpan balik !
bagi siswa
8
Tulisan (Teks) |a. Kualitas dari teks 9 5
b. Keterbacaan tulisan (teks) 10
c. Ketepatan ukuran huruf 11
d. Pemakaian warna huruf
e. Pemilihan jenis huruf 12
13
Tampilan a. Kesesuaian tampilan 14 6
b. Posisi gambar yang jelas 15
c. Penempatan posisi yang 16
jelas
d. Pemakaian tema
e. Kualitas Hasil tampilan 17
desain 18
f.  Pemilihan background 19
Suara a. Kesesuaian suara dengan 20 4
gambar
b. Kesesuaian suara dengan 21
tema
c. Kesesuaian suara dengan
alfabet 22
d. Kesesuaian suara dari
objek puzzle 23

(Sumber: Ghea Putri Fatma Dewi, 2012)[24]

3. Instrumen untuk Penelitian

Instrumen untuk pengguna ditinjau oleh guru

langsung yang

bersangkutan, baik itu dari aspek pembelajaran, desain tampilan dan materi.

Berikut merupakan instrumen nya:

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen untuk Guru

Aspek Indikator Butir Soal Jumlah Soal
Motivasi a. Perhatian 1,2 4
b. Minat 3,4
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Materi

Materi  yang
sesuai dengan
kemampuan
siswa

. Struktur kata

yang tepat dan
mudah
dipahami

5,6

7,8

Kemenarikan

Kualitas
tampilan
Menambah

| daya tarik pada

siswa

9,10

11,12

Kemudahan

Kemudahan
dalam
memahami
materi
Kemudahan
dalam
pengoperasian

13,14

15,16

Kemanfaatan

Memberi
dampak pada
siswa
Menambah
wawasan bagi
siswa

17,18

19,20

(Sumber: Ghea Putri Fatma Dewi, 2012)[24]

F. Uji Validitas dan Reliabilitas

1. Uji Validitas

Validitas instrumen ialah derajat yang menampilkan bagaimana tes

mengukur apa yang mau diukur. Uji validitas instrumen ini dibutuhkan guna

mengetahui kesinambungan antara pertanyaan-pertanyaan yang dipakai pada

media pembelajaran gim edukasi, apakah sesuai terhadap pengukuran yang

sedang dilaksanakan [25].
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nixy — (Zx)(Zy)
J{nEx? — (Ex)2}Hny? — (Zy)?}

Ket:

r = rHitung

n = Banyaknya Pasangan data X dan Y

>x = Total Jumlah dari Variabel X

Yy = Total Jumlah dari Variabel Y

¥x? = Kuadrat dari Total Jumlah Variabel X

Ty? = Kuadrat dari Total Jumlah Variabel Y

¥xy = Hasil Perkalian dari Total Jumlah Variabel X dan Variabel Y

Validasi yang dipakai dalam penelitian ini memakai korelasi product
moment menggunakan kriteria r hitung > r tabel menggunakan tingkat
signifikan nya yaitu 5% (o = 0,050) serta taraf tingkat kepercayaan sebanyak
95% dengan derajat kebebasan (dk) = n-2, maka instrumen tersebut
dinyatakan valid, begitu pula sebaliknya dengan r hitung < r tabel maka
instrumen tersebut dinyatakan tidak valid. hasil dari validasi berupa instrumen
yang dipakai untuk mengumpulkan data penelitian.

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dibutuhkan untuk menguji data yang Kita peroleh dari
survei yang telah dibagikan. Jawaban dapat dikatakan reliabilitas bila jawaban
yang terdapat dari responden konsisten dari waktu ke waktu. Teknik yang
akan digunakan untuk pengujian reliabilitas ini ialah Cronbach Alpha, Yaitu
uji koefisien terhadap jawaban responden yang didapat dari penggunaan
instrumen penelitian.

Penelitian ini menggunakan teknik Cronbach Alpha untuk menguji
setiap butiran pertanyaan agar dapat dipercaya dan digunakan dalam angket.
Suatu variabel dikatakan reliabel, apabila hasil o =>0,60 = reliabel dan hasil a
< 0,60 = tidak reliabel [26]. Adapun taraf signifikan nya adalah 95% maka
butiran pertanyaan dinyatakan reliabel yang digunakan untuk mencari data
yang benar, peneliti menggunakan taraf kesalahan 5% dengan bantuan

program SPSS di Windows.
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G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik Pengumpulan data yang akan dipakai dalam mendapatkan data dari
tanggapan dari pengetesan aplikasi gim yang dibuat menggunakan lembar validasi
untuk ahli materi dan ahli media kemudian menggunakan angket langsung kepada
guru yang bersangkutan.

Angket akan disebarkan langsung sehabis pengetesan gim nya. Angketnya
akan berisi pertanyaan-pertanyaan yang berhubungan dengan instrumen-
instrumen yang dinilai. Angket ini akan menjelaskan bagaimana tanggapan dari
guru tentang adanya gim yang telah di tes sebagai media pembelajaran.

H. Teknik Analisis data

Dari data yang didapatkan dari pengumpulan data dari kuesioner kemudian
akan diolah menjadi data yang dapat disajikan lebih lengkap dan terperinci. Data
mengenai pendapat serta tanggapan responden yang terkumpul melalui kuesioner
dianalisis dengan statistik deskriptif [27]. Hasilnya dianalisa dengan penskoran
sebagai berikut:

1. Analisis Validasi
Jenis data dipakai adalah berupa data kualitatif yang diubah menjadi
kuantitatif. Analisis data yang dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Yaitu mengubah nilai kualitatif yang didapat dari validasi yang

dilakukan ke dalam kuantitatif, dengan ketentuan pada tabel 3.4

Tabel 3.4 Pemberian Skor

JAWABAN SKOR
SB (Sangat Baik)
B (Baik)

C (Cukup)
K (Kurang)

SK (Sangat Kurang)
(Sumber: Umar, 2003) [28]

R I W |~ o

b. Menghitung skor rata-rata keseluruhan indikator penilaian dari media

pembelajaran dengan rumus:
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3
TN

Keterangan:

X = Skor rata-rata indikator

> X = Jumlah skor total indikator
N = Jumlah indikator
c. Kemudian skor rata-rata indikator yang berupa data kuantitatif menjadi
kategori kualitatif. Perubahan skor rata-rata dilakukan menjadi
kualitatif dengan cara skor rata-rata dengan penilaian ideal dengan

indikator dengan konversi skor 5.

Tabel 3.5 Konversi Skor ke nilai pada Skala 5

Interval Skor Nilai Kategori
X > Mi + 1,8 Shi A Sangat Baik
Mi+ 0,6 SBi < X<Mi+ 1,8 Sbi B Baik
Mi + 0,6 SBi < X < Mi + 0,6 Shi C Cukup
Mi — 1,8 SBi < X < Mi —0,6 Shi D Kurang
X < Mi - 1,8 Shi E Sangat Kurang

(Sumber: Widyoko, 2009) [29]
Keterangan:
X = skor aktual (empiris)
Mi = mean ideal, dihitung dengan rumus:

g 1 q o..g
Mi = Y (skor maksimal + skor minimal)

SBi = mean ideal, dihitung dengan rumus:

SBi = % (skor maksimal - skor minimal)

Dari 5 skala tersebut data diketahui bahwa skor yang ideal
diperoleh adalah = 5 dan skor minimal ideal = 1, sehingga diperoleh

perhitungan Mi dan SBi sebagai berikut:
Mi=—(5+1)=3

SBi=6l(5-1):o,67
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Berdasarkan ketentuan yang di atas, hasil perhitungan nya akan

sebagai berikut:

Tabel 3.6 Konversi data kuantitatif menjadi data kualitatif dengan skala 5

o Skor
Skala Kriteria - :
Perhitungan Hasil
5 Zaa?lgat X>3+(1,8 x 0,67) X>4,2
4 Baik X>3+(L,8 X 0,67) ;’4<X54’
3- 2,6<X<3,
3 Cukup (0,6x0,67)<X<3+(0,6x0,67) 4
3—(1,8 x 0,67)<X<3— 1,8<X<2,
2 Kurang (0,6 X 0,67) 6
]_ Sangat X<3-(1,8x0,67) X<1,8
Kurang

(Sumber: Fero, 2011) [30]

d. Kemudian menentukan media pembelajaran dengan memakai rumus:

skor rata—rata

Persentase keidealan = X 100%

skor tertinggi

e. Membandingkan hasil persentase lembar dengan kriteria lembar

validasi yang terdapat di tabel 3.7

Tabel 3.7 Kriteria VValidasi Tim Ahli

Persentase Angka Keterangan
76-100% 4 Sangat Valid
56-75% 3 Valid
40-55% 2 Tidak Valid
0-39% 1 Sangat Tidak Valid

(Sumber: Radyan, 2012) [31]

2. Analisis Kuesioner
Untuk menganalisis data dari angket langkah-langkah nya adalah
sebagai berikut:
a. Mengubah nilai kualitatif yang didapat dari pengisi kuesioner ke dalam

bentuk kuantitatif, dengan ketentuan dari tabel 3.4
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b. Menghitung skor rata-rata seluruh indikator penilaian untuk gim
edukasi dengan memakai rumus:
_ X
TN
Keterangan:

X = Skor rata-rata indikator

> X = Jumlah skor total indikator
N = Jumlah indikator
Mengubah skor dari data rata-rata indikator dari kuantitatif
menjadi kualitatif, dengan cara membandingkan skor rata-rata dengan
hasil konversi skor skala 5 yang terdapat pada tabel 3.5.
Kemudian dari skala 5 tersebut skor ideal nya adalah =5 dan
skor minimal ideal =1, sehingga didapatkan perhitungan Mi dan SBi
sebagai berikut:

Mi=>(5+1)=3

SBi == (5 — 1) = 0,67

Berdasarkan ketentuan diatas, maka diperoleh hasil skala 5
sebagaimana dapat dilihat pada Tabel 3.6
c. Lalu Menentukan persentase dari media pembelajaran gim edukasi
Data yang telah terkumpul diproses dengan dijumlahkan, dibandingkan
dengan jumlah yang diharapkan dan didapatkannya persentase.

Skor rata rata

Persentase Kelayakan (%) = x 100%

Skor tertinggi

d. Kemudian membandingkan dengan tabel persentase sesuai dengan
hasil persentase respon dari guru-guru yang bisa dilihat di tabel 3.8
Setelah didapatkan data persentase melalui kuesioner yang telah
dibagikan kemudian dideskripsikan dan diambil kesimpulan melalui

masing-masing indikator pernyataan dari instrumen.
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Tabel 3.8 Penilaian Kelayakan

No Angka Kriteria

1 0%-10% Sangat Kurang
2 11-40% Kurang

3 41%- 60% Cukup

4 61%-90% Baik

5 91-100% Sangat Baik

(Sumber: Arikunto, 2006) [32]

Pada Tabel 3.8 disebutkan persentase pencapaian, dan
Skala nilai. Agar dapat mengetahui kelayakan pakai maka

digunakan tabel 3.8 sebagai acuan penilaian data yang dihasilkan.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Dalam pengembangan media pembelajaran gim edukasi berbasis puzzle
untuk Bahasa Aceh ini dilakukan melalui beberapa tahapan. Pada bab ini akan
dirincikan secara bertahap tentang hasil penelitian pengembangan media
pembelajaran gim edukasi puzzle Bahasa Aceh. Tahapan-tahapan dalam penelitian
dan pengembangan terdapat di dalam nya yaitu analisa dari masalah, desain
produk, validasi desain, revisi desain, pengumpulan data, uji coba dari produk,
revisi produk, implementasi dari produk, dan analisis data. Adapun langkah-
langkah menurut model ADDIE, vyaitu analisis, desain, pengembangan dan
pembuatan gim, uji coba gim, dan evaluasi.

1. Analysis (Analisis)

Tahap ini dilaksanakan untuk memperoleh informasi terkait
pembuatan gim edukasi puzzle yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Sehingga peserta didik lebih menghargai budaya berbahasa aceh. Bahasa Aceh
merupakan budaya yang harus kita jaga agar tidak hilangnya budaya
berbahasa yang beragam yang menyatukan berbagai kalangan. Dalam
penerapannya gim bisa kita jadikan sarana sebagai cara untuk belajar tentang
budaya berbahasa yaitu Bahasa Aceh.

Analisis dilakukan dengan melakukan survei langsung. Berdasarkan
hasil survei tersebut, TKIT Baitussalihin mempunyai teknologi yang memadai
dan mendukung adanya media pembelajaran yang beragam, tetapi belum
dapat memanfaatkan dengan optimal dari adanya teknologi yang memadai
tersebut. Dan dari hasil survei yang dilakukan anak-anak di TKIT
Baitussalihin sudah mampu mengoperasikan tablet atau android sejenis, yang
biasanya anak-anak gunakan untuk bermain atau menonton. Berdasarkan
analisis, media android dapat dijadikan sebagai tambahan media

pembelajaran, khususnya untuk pembelajaran bahasa aceh setiap hari kamis.

27
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2. Design (Desain)

Di dalam tahap desain ini terdapat beberapa hal yaitu perancangan
desain dan sistem dari gim itu sendiri. perancangan desain dibuat dengan
menggunakan balsamiq mockup untuk membuat mockup dari gim yang akan
dibangun. Dan flowchart sebagai alur untuk sistem dari gim nya. Kemudian
menggunakan bantuan photoshop, Illustrator, dan berbagai media yang
terdapat di internet untuk bahan sebagai isi dari gim edukasi puzzle Bahasa
Aceh. Adapun penjelasan nya sebagai berikut:

a. Perancangan Gim

Di Perancangan gim terdapat penjelasan-penjelasan tentang

perancangan gim antara lain:

1) Genre gim

Genre gim yang akan digunakan yaitu gim puzzle. Karena dengan
memakai gim puzzle materi dapat disampaikan dengan pemecahan
kata-kata kemudian anak-anak akan memecahkan masalah dari gim
puzzle tersebut [33].

2) Tool yang akan dipakali

Tool yang dipakai untuk membuat gim puzzle edukatif ini yaitu
menggunakan construct 2. Di construct 2 menggunakan Bahasa
pemrograman yang beragam. Dan software yang akan digunakan bisa
membuat genre gim sesuai yang diinginkan. Untuk itu di sini
menggunakan construct 2.

Kemudian bantuan dari Adobe Photoshop dan Illustrator untuk
desain dari media nya. Dan bahan-bahan dari internet yang
dimodifikasi sedemikian rupa.

b. Perancangan Proses

Tujuan dari adanya perancangan proses Yaitu berfungsi untuk
menggambarkan aktivitas-aktivitas yang akan dilakukan dan kemudian
bagaimana data-data yang ada berpindah di antara aktivitas-aktivitas yang
ada [34].
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Untuk mengilustrasikan tahapan-tahapan proses dari sistem
aplikasi gim edukasi ini menggunakan flowchart system dapat kita lihat
sebagai berikut:

1) Flowchart Interface Awal Gim

>

Filih Info Game
Info Pengembang

Filih Belajar

Filihan Belgjar Bintang dari

Zame

Gambar 4.1 Flowchart Menu
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2) Flowchart Alur Gim

Filih Kategori

Buzh Buahan

Tampilkan
Soal

W

Cek Perhuruf

Hasil Berupa
Bintang

Mulai Ulang/Lanjut)
Kembali Ke home

Lanjut Ke Soal Selanjutnys

W

Sampai 10 Soal

< s

Mulai

Hewan/Binatan,

Ulang

Mulai

Tampilkan
Soal

Vv

Cek Perhuruf

Mulzi Ulang/Lanjut/
Kembali Ke home

Lanjut Ke 5oal Berikutnya

\

Sampai 10 5oal

Gambar 4.2 Flowchart Alur System

ome

30
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c. Desain Interface
Perancangan interface berfungsi untuk membuat tampilan dari
software yang akan berinteraksi dengan pemakai. Untuk menghasilkan
produk yang terstruktur maka akan dirancang tampilan interface yaitu
sebagai berikut:
1) Desain Menu utama
Menu utama merupakan bagian awal dari suatu aplikasi gim
pembelajaran ini. Pada aplikasi pertama terdapat berbagai tombol dan

teks yang mempunyai fungsi masing-masing.

IFl Bk

Peurnk GAME EDUKASI

PUZZLE

BAHASA ACEH

[ 1]
ix

Gambar 4.3 Desain Interface Utama

Keterangan:
a) Judul Dari Gim
b) Tombol music on/off
c) Tombol Info Pengembang
d) Tombol Keluar Dari Gim
e) Tombol Masuk untuk belajar

f) Tombol masuk untuk bermain
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2) Desain Menu belajar
Pada menu belajar ini terdapat berbagai hal-hal dasar yang akan

dijadikan materi pada permainan nantinya.

‘‘‘‘‘‘‘

NAMA HEWAN ]%

(3 > | § 2>

SERANGGA

3/20
S

Gambar 4.4 Desain Interface Belajar

Keterangan:

a) Tombol Untuk Berpindah ke selanjutnya

b) Tombol Untuk Berpindah ke sebelumnya

c) Nama Kategori

d) Nama Hewan/Buah buahan

e) Tombol untuk kembali

f) Gambar hewan atau buah buahan
3) Desain Menu Gim

Di desain menu gim ini akan terdapat inti dari permainan

puzzle itu sendiri, dimana pada bagian pertama akan terdapat
pemilihan permainan, Yaitu gim Pembelajaran Dasar dengan Bahasa
Aceh.



LEVEL SCORE WAKTU
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Gambar 4.5 Desain dalam gim

Keterangan:
a) Tombol untuk kembali ke home
b) Keterangan Level
c) Keterangan Waktu
d) Keterangan Gambar
e) Kotak untuk memasukkan huruf
f) Kotak untuk mengambil huruf
4) Desain pemilihan Level nya

a®
(_ PILIHKATEGORI |
SCTR | ¢
A
[ N
Gambar 4.6 Desain Pemilihan Level
Keterangan:

a) Tombol untuk Kembali
b) Tombol Untuk memilih Kategori
c) Keterangan kategori
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d) Gambar Hewan/buah buahan
5) Desain Profil Pembuatnya

Di sini akan terdapat nama dari pembuat produk tersebut.

—< INFO PENGEMBANG —Kx

)
acl-

NAMA
NIM

UNLV
CONTACT PERSON

Gambar 4.7 Desain Info Pengembang

Keterangan:
a) Tombol Untuk kembali
b) Label Pengembang
c) Keterangan Tentang Pengembang
d) Foto Dari pengembang

6) Pop up menyelesaikan suatu gim

F—L GAME SELESAL  |——
* W Y¢

©) SELAMAT KAMU BERHASIL ()

4 a oD )

il

i
n

Gambar 4.8 Gambar Hasil

Keterangan:

a) Keterangan gim selesai
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b) Tombol untuk kembali ke menu utama
c) Tombol untuk mengulang level
d) Tombol untuk lanjut
e) Keterangan Bintang yang didapat
7) Pop up keluar dari gim

—{ KELUAR ];J‘

APAKAH KAMU YAKIN
INGIN KELUAR
DARI PERMAINAN
INI ?

L TIDAK (v ]

Gambar 4.9 Desain Pop Up Keluar

Keterangan:
a) Tombol untuk kembali
b) Tombol untuk memilih keluar
c) Tombol untuk tidak keluar
d) Keterangan tentang pernyataan keluar
3. Development (Pengembangan dan Pembuatan Produk)

Dalam tahap pengembangan dilakukan pembuatan gim edukasi puzzle
Bahasa aceh dengan berdasarkan desain dan flowchart yang telah dibuat. Pada
tahap ini kita akan melakukan desain langsung dengan menggunakan Adobe
Illustrator, photoshop untuk gambar-gambar dan navigasi.

Pengembangan nya terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya
desain font, menu awal, button, gambar aset untuk hewan dan hal-hal umum,
penyesuaian background dan perancangan menggunakan construct 2. Adapun

perincian nya sebagai berikut:

a. Pengembangan media
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Pembuatan media di sini menggunakan adobe Illustrator, dan
adobe photoshop untuk memodifikasi atau membuat media sesuai dengan

perancangan.

Gambar 4.10 Desain Media Menggunakan Al

Menggunakan Adobe Illustrator untuk membuat huruf dan button

yang akan digunakan dalam gim edukasi.

Gambar 4.11 Desain Font dan Info

Menggunakan Adobe Photoshop untuk membuat judul menu

utama dari gim edukasi puzzle.
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Gambar 4.12 Pencarian Gambar dan pengubah suara

Mencari media yang melengkapi gim edukasi puzzle di internet dan
dimodifikasi. Mengubah suara perekaman agar compatible dengan
construct 2.

d. Pembuatan Menggunakan Construct 2

Proses pembuatan menggunakan construct 2 melalui beberapa

tahapan mulai dari menempatkan aset untuk gim, baru kemudian membuat

sistem agar gim nya berjalan

Gambar 4.13 Penempatan Aset

Menempatkan aset sesuai dengan perancangan agar gim nya

berjalan sesuai dengan semestinya.
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nu o een

Gambar 4.14 Sistem gim

Lalu kemudian baru dibuatkan sistem dengan berbagai ketentuan
supaya aset media yang tadinya ditempatkan berjalan dengan seharusnya.
e. Hasil dari Construct 2

Dari pembuatan menggunakan Construct 2 kemudian dijadikan
hasil sebagai berikut:

1) Menu Utama
Menu dibuat semenarik mungkin dengan tambahan animasi dan

judul gim yang berwarna sesuai dengan target user yaitu anak-anak.

- -

Gambar 4.15 Menu Utama

2) Menu Petunjuk
Petunjuk dipakai agar para pemain paham akan sistem gim
nya. Petunjuk menggunakan Bahasa yang mudah dipahami agar orang

awam dapat memainkan nya dengan mudah.
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PETUNJUK

o Jleng ‘g)u‘.ufuu
bame)

Gambar 4.16 Petunjuk

3) Pemilihan Tema untuk belajar dan bermain

Dibuatkan nya pemilihan tema agar user dapat memilih sesuai
dengan keinginannya. User dapat memilih diantara dua tema yang
sesuai dengan isi yang terdapat dalam gim.

PILIH TEMA

Gambar 4.17 Pemilihan Tema

4) Isi Gim
Isi dari gim puzzle ini memuat tentang bagaimana interface
dari gim yang dibuat. Di sini aset dibuat bergerak agar lebih menarik,

kemudian untuk huruf nya menggunakan sistem drag and drop.
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Gambar 4.18 Tampilan Bermain

5) Akhir dari Gim

Akhir dari gim dibuat semeriah mungkin yang sesuai dengan
target user nya yaitu anak-anak. Aset yang ada dibuat bergerak dan
tak lupa pula ditambahkan bintang yang sesuai dengan score yang

dicapai oleh user.

Gambar 4.19 Akhir dari Gim

6) Profil Pembuat
Bagian ini ditunjukkan agar adanya bukti dari pembuat gim
dan juga agar masukkan ataupun saran bisa dikirimkan melalui email

yang terdapat pada bagian info ini.
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é ‘ .
" Info Pengembang

HABIL FARRAS

— 16: @iabiltrs
et Habilrs93@ gmal com
-UIN AR-RANIRY-

Gambar 4.20 Info Pembuat
4. Validasi Produk
Gim edukasi puzzle yang sudah dirancang dan dikembangkan
kemudian dilakukan validasi oleh dosen ahli untuk mendapatkan masukan dan
saran dari validator agar pengembang dapat mengetahui gim edukasi puzzle
yang dibuat sudah layak digunakan atau tidak di lingkungan sekolah. Validasi
dilakukan oleh validator yaitu ahli materi dan ahli media.
a. Validasi oleh ahli materi
Berdasarkan validasi dari ahli materi akan didapatkan validasi dari
aspek materi. Validasi dari ahli materi ini perlu dilakukan untuk
memvalidasi tentang materi-materi yang digunakan dalam gim edukasi.

Adapun hasil validasi nya sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi

No T —_ Pilihan Penilaian
112|345

1 2 3

1 | Kemudahan Mengakses Petunjuk v

2 | Kejelasan dalam pemberian petunjuk v

3 | Pembelajaran yang bermanfaat bagi siswa v

4 | Pembelajaran dapat dipakai dalam keseharian v

5 | Kemudahan belajar sebelum bermain N4

6 | Kemudahan dalam memahami pembelajaran v
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7

Materi yang diajarkan sesuai dengan aslinya v

8

Materi yang dipakai sangat Menarik v

9

Jangkauan dalam pengambilan materi

10

Ketepatan struktur kalimat dan Bahasa mudah dipahami

11

Kemudahan siswa dalam memahami Bahasa

Jumlah Frekuensi

RN EGIES

Jumlah Skor 28 | 20

Total Jumlah Skor 48

Rata-rata 4,36

Persentase 87,2 %

Kriteria Sangat Valid

Hasil validasi yang didapatkan dari penilaian ahli materi yang
ditinjau dari aspek kemudahan dan materi yang ditampilkan, menunjukkan
indikator-indikator yang dinilai pada aspek ini adalah baik dan sangat
baik. Jumlah skor yang diperoleh yaitu 48 dan rata-rata nya adalah 4,36.
Kemudian dikonversikan pada tabel skala 5 diperoleh kriteria nya yaitu
sangat valid.

b. Validasi oleh ahli Media

Validasi dari aspek media yang dilakukan didapat kualitas dari
tampilan dan program dari media pembelajaran gim edukasi yang
dikembangkan berdasarkan kualitas dari tampilan dan program dari media
pembelajaran gim edukasi yang dikembangkan. Warna, grafis, penyajian
animasi, pemilihan huruf, ukuran teks, pemilihan teks, kejelasan petunjuk,
gambar pendukung, suara, kemudahan penggunaan media, dan

penempatan buttons adalah aspek media yang dimaksud.




Dari validasi yang dilakukan didapat hasil sebagai berikut:

Tabel 4.2 Vasildasi dari ahli media

Z
o

Pilihan Penilaian

Butir Penilaian
1/2(3]4]| 5

2 3

Kemudahan navigasi yang disajikan

Manfaat navigasi untuk membantu pengguna

Kemudahan dalam menjalankan aplikasi

Keterkaitan gambar dengan materi

Penggunaan Bahasa yang mudah dimengerti

Kemudahan dalam memasukkan jawaban

Kemudahan dalam pindah antar halaman

Feedback untuk siswa

© | 0 N | O | O | bW INN|(F |

Kualitas teks

[y
o

Keterbacaan tulisan (teks)

[
[

Ketepatan ukuran huruf

=
N

Ketepatan warna huruf

=
w

Ketepatan jenis huruf

[EEN
SN

Kesesuaian tampilan

clalalalalalalalalalalalalalalalalala]als

15 | Posisi gambar yang jelas

16 | Penempatan objek yang jelas

17 | Ketepatan pemakaian tema

18 | Kualitas tampilan desain

19 | Kesesuaian pemilihan background

20 | Kesesuaian suara dengan gambar

21 | Kesesuaian suara dengan tema

22 | Kesesuaian suara dengan alfabet v

23 | Kesesuaian suara dengan objek v
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Jumlah Frekuensi 11| 22
Jumlah Skor 4 1110
Total Jumlah Skor 114
Rata-rata 4.95
Persentase 99 %
Kriteria Sangat Valid

5.

Hasil validasi yang didapat dari penilaian ahli media yang dilihat
dari aspek tampilan dan aspek pemrograman, menunjukkan indikator-
indikator yang dinilai pada aspek ini yaitu baik dan sangat baik. Skor yang
diperoleh yaitu 110 dari 23 soal dan rata-rata nya yaitu 4,95. Kemudian
dikonversikan menjadi skala 5 di tabel 3.6 didapatkan kriteria sangat valid,
tetapi terdapat bagian yang diubah berdasarkan masukan dan saran dari
ahli media.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran gim edukasi ini layak untuk digunakan dengan
revisi sesuai dengan saran. Adapun saran dari ahli media yaitu Penekanan
suara, harus sedikit disesuaikan dengan sound effect gim, yang kedua
dihilangkan suara noise yang keluar, selain ucapan dari narrator dan
sound dikurangi volumenya ketika mengerjakan soal.

Implementation (implementasi)

Implementasi merupakan tahap dimana media pembelajaran yang

sudah direvisi dengan baik dilakukannya pengetesan kepada anak-anak dan

didampingi oleh guru-guru yang mengajar. Tetapi sebelum dilakukan

pengetesan langsung kepada anak-anak dijelaskan dulu sistem dan gim nya

kepada guru-guru yang mengajar di TKIT Baitussalihin kemudian baru

dilakukan pengetesan.

Implementasi ini dilakukan di TKIT Baitussalihin pada hari Kamis

tanggal 2 Desember 2021 dan tanggal 3 Desember 2021. Tahap ini diperlukan

untuk mengetahui bagaimana pemakaian gim edukasi yang langsung dikontrol

oleh guru-guru yang bersangkutan.
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Kemudian setelah dilakukannya implementasi, guru-guru yang
mengajar di TKIT Baitussalihin dibagikan kuesioner. Dalam kuesioner
tersebut terdapat penilaian dengan 5 skala yaitu Sangat Baik (SB), Baik (B),
Cukup (C), Kurang (K) dan Sangat Kurang (SK).

Respon guru-guru terhadap media pembelajaran gim edukasi
melibatkan 18 guru yang mengajar di TKIT Baitussalihin. Proses
Pengumpulan data dilakukan dengan cara mempresentasikan gim edukasi,
mengirim link untuk gim edukasi, dan juga mengirim file apk gim edukasi.
Dari hasil tersebut kemudian kuesioner diisi sesuai dengan pengetesan gim
edukasi.

6. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi disini ialah tahapan paling akhir dalam langkah-langkah
pengembangan dari model ADDIE. Evaluasi wajib dilakukan pada
pengembangan produk. Tahap ini dilakukan evaluasi terhadap hasil penilaian
sang ahli materi serta ahli media.

Evaluasi terhadap media pembelajaran juga dapat dilakukan melalui
guru-guru yang sudah memakai dan mengetes gim edukasi pembelajaran
sehingga dapat ditarik konklusi bahwa media yang telah dikembangkan layak
atau tidak untuk dipergunakan.

a. Uji Validitas

Sebelum dilakukannya perhitungan dari respon guru-guru di TK,
telah dilakukan uji validitas instrumen dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas

Pertanyaan | rHitung | rTabel | Keterangan
1 0,824 0,497 Valid
0,564 0,497 Valid
0,644 | 0,497 Valid
0,252 0,497 | Tidak Valid
0,695 | 0,497 Valid
0,499 0,497 Valid

(o2 3N N2 BN RGN \)
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7 0,512 | 0,497 Valid
8 0,512 | 0,497 Valid
9 0,616 | 0,497 Valid
10 0,254 | 0,497 | Tidak Valid
11 0,558 | 0,497 Valid
12 0,510 | 0,497 Valid
13 0,607 | 0,497 Valid
14 0,578 | 0,497 Valid
15 0,578 | 0,497 Valid
16 0,517 | 0,497 Valid
17 0,160 | 0,497 | Tidak Valid
18 0,638 | 0,497 Valid
19 0,477 | 0,497 Valid
20 0,510 | 0,497 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas angket yang dibagikan kepada guru-
guru TK yang didalamnya terdapat 17 pertanyaan dengan hasil valid dan 3
lainnya dinyatakan tidak valid. Sehingga pada proses pengolahan data
selanjutnya, data pertanyaan yang tidak valid dibuang dan tidak dipakai
dalam penelitian.
b. Uji Reliabilitas

Setelah dilakukannya uji validitas, pertanyaan yang dinyatakan
valid akan dilakukan uji reliabilitas. Dari hasil uji reliabilitas yang
dilakukan didapat hasil sebagai berikut:

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of tems

.B24 17

Gambar 4.21 Hasil Uji Reliabilitas



47

Dari hasil yang didapatkan dari uji reliabilitas menggunakan spss
dengan signifikan 5%. Hasil uji reliabilitas yang didapatkan mencapai
0.824 melebihi dari ketentuan hasil a = >0,60 = reliabel, maka kuesioner
dinyatakan reliabel.

c. Hasil Penelitian

Adapun respon dari guru-guru terhadap gim edukasi dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 4.4 Hasil Kuesioner untuk Guru-Guru

Pilihan Penilaian

No Butir Penilaian
112 3 4 5

1 2 3

1 Anak- anak memperhatikan puzzle yang 0 |00 11 |7
mereka kerjakan

9 Anak-anak Merasa lebih serius belajar 0 |01 11 |6
Bahasa Aceh

3 Anak-anak merasa termotivasi untuk 0 |01 15 |2
mendapatkan skor tinggi

5 Materi yang diajarkan sesuai dengan 0 |0(12 |2 4
kemampuan anak-anak

5 Materi yang diajarkan mampu dengan mudah |0 |0 | 4 14 10
dipahami

7 Struktur kata yang dipakai sesuai dengan 0 |01 14 |3
penggunaan Bahasa aceh pada umumnya.

8 | Pemilihan struktur kata yang sesuai 0 |01 14 |3

9 anak-anak merasa tertarik dengan tampilan 0 (0]0 15 |3
permainan gim edukasi

11 anak-anak merasa tertarik dengan animasi 0 |01 14 |3
gim edukasi

12 anak-anak mudah memahami pembelajaran |0 |0 |2 15 |1
yang disampaikan dalam gim

13 Anak-anak mengerti penyampaian suaradari |0 |0 |2 14 |2
gim edukasi
Anak-anak mudah menjawab puzzle materi 0 [0]3 15 |0

14 : '
Bahasa aceh pada gim edukasi

15 | Anak-Anak mudah memahami cara bermain |0 |0 | 3 15 |0
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dalam gim edukasi
16 Anak-anak mudah mengoperasikan gim 5 11 |5
edukasi
18 Anak-anak dapat belajar di rumah dengan 7 6 0
menggunakan gim edukasi
Anak-anak dapat menambah pengetahuan 1 16 |1
19
umum dalam Bahasa Aceh
Anak-anak dapat menambah cara 0 16 |2
20 | pengucapan pengetahuan umum dalam
Bahasa Aceh
Jumlah Frekuensi 44 | 218 |42
Jumlah Skor 132 | 872 | 210
Total Jumlah Skor 1220
Rata-rata 3,98
Persentase 79,7 %
Kriteria Baik

Data yang didapat dari hasil uji coba pada guru-guru yang
kemudian dikonversikan ke dalam skala 5. Lalu dilakukannya analisis
data berdasarkan hasil dari 20 indikator 3 diantaranya di eliminasi,
kuesioner ini diisi olen 18 guru yang mengajar di TKIT Baitussalihin.
Hasil yang didapat sebanyak 42 kali memilih kategori “Sangat Baik”,
kategori “baik” ada 218 kali, kategori “Cukup” sebanyak 44 Kkali,
kemudian untuk kategori “Kurang” 1 kali dan kategori “Sangat Kurang”
sebanyak 4 kali, Maka didapatkan hasil kriteria terhadap uji coba pada
guru didapatkan skor rata-rata 3,98 yang kemudian dilakukan
perhitungan dengan rumus kelayakan dan setelah dikonversikan
didapatkan hasil kriteria “Baik”, sehingga secara keseluruhan media
pembelajaran berbasis android tidak perlu direvisi kembali.

Berdasarkan hasil penjabaran penelitian yang didapat dari validasi
ahli media, materi dan respon dari guru-guru maka dapat divisualisasikan

pada grafik seperti gambar berikut:
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120,0%

99%

0,
100,0% 87,2%

79,7%
80,0%

60,0%
40,0%
20,0%

0,0% -

H Ahli Materi  ® Ahli Media Respon dari guru-guru

Gambar 4.22 Grafik Hasil Penelitian

Dapat dilihat pada grafik di atas dapat dikatakan bahwa media
pembelajaran gim edukasi yang telah dikembangkan merujuk ke hasil
yang positif, diantaranya ahli materi yang memperoleh nilai dengan
persentase 87,2%, ahli media dengan persentase 99% dan respon dari
guru-guru dengan persentase 79,7%.

B. Pembahasan
1. Pengembangan Media Pembelajaran

TKIT Baitussalihin setiap hari Kamis diajarkan materi Bahasa Aceh
agar anak-anak tidak lupa akan budaya daerah mereka. Pengembangan media
pembelajaran ini diangkat berdasarkan analisis dari permasalahan bahwa pada
pembelajaran materi Bahasa Aceh di TKIT Baitussalihin ditemukannya
permasalahan bahwa anak-anak kesulitan dalam mengucapkan dan mengingat
nama-nama hewan dan hal-hal umum, maka untuk memudahkan guru-guru
dalam mempelajari tentang Bahasa Aceh yang kemudian diajarkan kepada
anak-anak maka dikembangkan lah media pembelajaran gim edukasi dengan
bentuk puzzle di TKIT Baitussalihin.

Penelitian ini ditunjukkan untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran gim edukasi puzzle yang layak digunakan untuk membantu
proses pembelajaran pengenalan nama-nama hewan dan hal-hal umum Bahasa
Aceh.
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Metode Penelitian yang dipakai yaitu Penelitian dan pengembangan
atau biasa disebut Research & Development (R&D). Proses pengembangan
media ini melalui beberapa tahap, yang pertama analisis. Analisis disini yaitu
menganalisa permasalahan yang timbul di sekitaran TKIT, yang kemudian
ditemukan pemakaian media pembelajaran yang kurang optimal, pada hari
Kamis anak-anak TKIT Baitussalihin belajar Bahasa Aceh, dan pada saat
pembelajaran anak-anak kurang memperhatikan karena pembelajaran yang
kurang menarik, maka peneliti memutuskan untuk membuat media
pembelajaran gim edukasi dengan tema Bahasa Aceh sebagai materi nya agar
penggunaan media pembelajaran di TKIT Baitussalihin lebih optimal.

Tahap Kedua yaitu desain. Desain yang dimaksud yaitu perancangan
desain tampilan dan sistem alur gim nya, yang dirancang menggunakan
balsamig mockup dan Visio. Desain akan disesuaikan dengan target user nya
yaitu anak-anak. Kemudian tahap ketiga yaitu development, dalam tahap
development ini mencakup semua hal tentang pembuatan gim edukasi. Desain
yang telah dibuat sebelumnya kemudian dirancang menggunakan berbagai
aplikasi, Adobe Illustrator dan Photoshop untuk perancangan desain dan aset
dalam gim, yang kemudian di aplikasi kan ke program construct 2 untuk
sistem dari gim yang akan dibuat. Pembuatan disesuaikan sesuai revisi dari
pembimbing terkait aset-aset dan navigasi.

Tahapan keempat yaitu implementasi, implementasi ini dilakukannya
pengetesan langsung gim nya di TKIT Baitussalihin, pengetesan didampingi
langsung oleh guru pengajar, yang sebelumnya ditampilkan dulu ke kepala
pengajar di TKIT Baitussalihin. Setelah dilakukannya pengetesan kemudian
diberikan kuesioner kepada semua guru yang mengajar di TKIT Baitussalihin
kemudian dikumpulkan nya data untuk penelitian. Pada tahap selanjutnya
yaitu evaluasi dari hasil pengumpulan data yang dikumpulkan dievaluasi dan
dianalisis. Lalu disimpulkan apakah gim tersebut layak atau tidak untuk

digunakan.
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2. Kelayakan Media Pembelajaran
Pada pengujian media pembelajaran gim edukasi terlebih dahulu
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran. Para ahli akan memberikan masukan beserta saran apabila
media pembelajaran belum pantas atau layak untuk digunakan. Dan untuk
kuesioner digunakan nya instrumen dengan penilaian skala 5 untuk penilaian
ahli materi, ahli media dan kuesioner kepada guru-guru. Berdasarkan hasil
yang ada dijabarkan sebagai berikut:
a. Ahli Materi
Dari penilaian dari ahli materi dapat disimpulkan jika ditinjau dari
aspek pembelajaran diperoleh hasil dengan nilai skor nya 48 dengan rata-
rata nya 4,36. Dari 11 pertanyaan sebanyak 11 sebanyak 7 pertanyaan
mendapat skor 4 dengan kategori baik dan 4 pertanyaan dengan skor 5
dengan kategori sangat baik. Kemudian dari hasil rata-rata dan skor
tertinggi dihitung dengan menggunakan rumus kelayakan. Maka didapat
persentase 87,2% kemudian dibandingkan dengan tabel, maka didapatkan

kriteria Sangat Valid
b. Ahli Media

Pada penilaian dari ahli media terdapat banyak pertanyaan dengan
skor 5 yaitu sebanyak 22 kali dari 23 pertanyaan, yang lainnya yaitu 1
pertanyaan mendapat skor 4. Kemudian skor tersebut dikalikan dengan
jumlah yang dipilih kemudian didapatkan skor 5 sebanyak 110 dan skor 4

sebanyak 4, lalu dijumlahkan dan mendapat jumlah skor sebanyak 114.

Dari skor 114 diperoleh rata-rata 4.95 dari pembagian jumlah skor
dengan jumlah pertanyaan. Dari hasil 4.95 yang didapat kemudian dibagi
dengan rumus kelayakan dan didapat persentase 99% yang masuk ke

dalam kriteria Sangat Valid.
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c. Guru-guru

Penilaian dari guru-guru melibatkan 18 guru yang mengajar di
TKIT Baitussalihin yang menggunakan lembar kuesioner yang dibagikan
langsung kepada guru-guru. Dalam kuesioner terdapat 17 pertanyaan, dan
dari hasil pengisian kuesioner nya didapatkan jumlah skor 1220. Skor
tersebut didapat dari pemilihan jawaban yang beragam dari guru-guru.
Pada kategori sangat baik dipilih sebanyak 42 Kali, kategori baik 218,
kategori cukup 44, kategori kurang 1 dan kategori sangat kurang sebanyak
4. Dalam kategori sangat kurang didapat dari pertanyaan nomor 18 yaitu
perihal anak-anak dapat belajar di rumah menggunakan gim edukasi, guru-
guru cenderung kurang setuju dengan pemakaian gim edukasi untuk
belajar di rumah, mereka cenderung lebih setuju jika gim edukasi ini harus
dibimbing langsung oleh guru atau orang tua bukan hanya dilepaskan

begitu saja.

Rata-rata dalam beberapa pertanyaan kebanyakan guru lebih
memilih kategori baik dibandingkan kategori sangat baik, terlihat
sebanyak 218 memilih kategori baik sedangkan sangat baik berjumlah 39.
Kemudian frekuensi yang didapat dikalikan dengan skor awal yang
kemudian dijumlahkan semua nya dan didapat total jumlah skor sebanyak
1220. Dari total jumlah skor yang didapat kemudian dibagi dengan jumlah
pertanyaan dan responden maka didapat rata-rata 3,98. Selanjutnya dari
rata-rata 3,98 dibagi dengan rumus kelayakan maka didapat persentase
79,7% dengan kriteria baik.

Dari kesimpulan ahli materi, ahli media dan guru-guru berdasarkan
kuesioner maka gim yang dibuat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dalam membantu materi Bahasa Aceh yang diselenggarakan

setiap Kamis.
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Adapun dari hasil penelitian yang dilakukan, dapat ditarik kesimpulan

mengenai kelebihan dan kekurangan dari gim edukasi yang dibuat
1. Kelebihan Gim Edukasi

S

o o

g.

Kelebihan nya antara lain:

Tampilan yang menarik

Animasi yang beragam

Kemudahan dalam navigasi

Sistem skor yang interaktif

Tidak memakan banyak penyimpanan internal
Tidak menggunakan RAM yang berlebih

Bisa dijalankan tanpa instal dengan link.

2. Kekurangan Gim Edukasi

o &

o

Kekurangan nya antara lain:

Suara yang kurang jelas, karena perekaman langsung oleh peneliti
Pilihan materi yang belum beragam

Tidak bisa memilih level khusus

Sound effect yang tidak bisa dinonaktifkan



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan perihal Rancang

bangun media pembelajaran dasar Bahasa Aceh dalam bentuk puzzle di TKIT

Baitussalihin, maka dapat disimpulkan:

1.

Media Pembelajaran Dasar Bahasa Aceh Dalam Bentuk Puzzle ini layak
untuk digunakan, berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media
didapatkan persentase ahli materi 87,2% dengan Kkriteria sangat valid
kemudian ahli media dengan persentase 99% dengan kriteria sangat valid.

Kemudian untuk respon dari guru-guru terhadap media pembelajaran dasar
Bahasa Aceh dalam bentuk puzzle di TKIT Baitussalihin didapatkan nilai
dengan persentase 79,7% dengan kategori baik. Rata-rata guru setuju
dengan adanya media pembelajaran tetapi harus didampingi, tidak boleh
diserahkan langsung kepada anak-anak melainkan dijadikan sebagai media

pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan,maka saran yang dapat

peneliti berikan mengenai penelitian dan pengembangan yaitu sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran dasar Bahasa Aceh dalam bentuk puzzle yang
dikembangkan alangkah lebih bagus jika pengembangannya dilanjutkan
dengan tambahan materi ataupun tampilan untuk disempurnakan.

Pihak TK Kkhususnya guru dapat meningkatkan penggunaan media
pembelajaran yang lebih beragam agar proses penjelasan materi dapat
berjalan dengan lebih fluid dan baik.

Dengan adanya Media Pembelajaran Dasar Bahasa Aceh dalam bentuk
Puzzle ini diharapkan akan lebih banyak ketertarikan dari peneliti lain
untuk mengembangkan dan memperbarui berbagai media pembelajaran
lebih luas dengan mata pelajaran yang beragam, tampilan yang lebih

bagus, dan ide yang lebih beragam.
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