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Latar belakang penelitian ini yaitu bahan gjar yang inovatif dan sesuai dengan
kurikulum, perkembangan kebutuhan peserta didik, maupun perkembangan teknol ogi
informasi dalam pembelgjaran. Pengembangan bahan gar yang dapat meningkatkan
minat dan prestasi belgjar dapat dilakukan dengan pemberian strategi pembelgjaran
berupa game. Game atau permainan memiliki potens yang bak dalam
menyampaikan materi. Fakta dilapangan menunjukkan bahwa 71 % dari 97 peserta
didik di 3 MAN Kabupaten Jember memiliki daya tarik yang rendah terhadap
pembelgaran sgarah peminatan kelas Xl IPS, Alasannya peserta didik sulit
memahami buku teks dan LKS yang masih disgjikan dalam bentuk konvensional
dan bahasa yang sulit dipahami, selain itu berdasarkan hasil analisis gaya belgar,
peserta didik memiliki gaya belgjar audio sebanyak 34,08 %, visual 30,64 %, dan
Kinestetik sebanyak 35,26%. Ha tersebut menunjukkan bahwa pendidik dituntut
untuk mampu mengembangkan bahan gar sesuai gaya belgjar yang beragam.

Permasalahan yang dikaji dalam pendlitian ini adalah: 1) bagaimana hasil
validasi bahan gar game edukas pada mata pelgaran sgarah kelas XI IPS?
2)bagaimana tingkat kemenarikan bahan gar game edukasi pada pembelgaran
Sgarah kelas X1 IPS ?. Dengan tujuan yang ingin dicapai dalam penedlitian ini adalah
menghasilkan produk berupa bahan gar berbantuan game edukasi menggunakan
Adobe flash cs 6 pada mata pelgaran sgarah peminatan kelas X1 IPS. Bahan gar

berbantuan game edukasi yang dihasilkan mampu menarik minat peserta didik dalam
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belgar sgjarah. Bahan gar game edukasi yang dikembangkan pada sub pokok
bahasan “akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masa kini”

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
ASSURE. Tahapan dalam model pengembangan ini yaitu analizy learner
characteristic, state performance, selct methods, media & materials, utilize
materials, requires learner participation, dan evaluate.

Hasil pengembangan menghasilkan produk berupa bahan gar berbantuan
game edukasi Segjarah peminatan kelas XI IPS. Bahan gar memaparkan pokok
bahasan akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masa kini. Materi
dikemas menggunakan aplikasi Adobe Flash CS 6 yang dilengkapi dengan game
edukasi berupatekateki silang.

Kagian produk beris produk yang telah direvisi. Kagian produk beris
mengena kajian aspek desain pesan dan desain teks, Sedangakan Kagjian produk
daam meningkatkan daya tarik peserta didik memaparkan kajian produk yang
dikembangkan tervalidas dan layak untuk digunakan dalam pembelgaran.
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dapat disimpulkan (1) Bahan gar
berbantuan game edukas didesain sesuai dengan kurikulum 2013; (2) Bahan gar
berbantuan game edukasi didesain menggunakan tampilan yang hidup yaitu
menggunakan Adobe Flash CS 6 dengan visualisasi gambar, video, dan game
edukasi; (3) Bahan gjar berbantuan game edukas dapat meningkatkan daya tarik
peserta didik dalam pembelgjaran sgjarah; (4) Bahan gar berbantuan gamme edukasi
dapat digunakan sebagai referensi belgar sgjarah. Melaui kessmpulan di atas, maka
saran dari pengembang adalah Pendidik diharapkan dapat membuat suasana belgjar
yang bervariasi , media pembel gjaran, serta metode pembelgjaran yang sesuai dengan
kurikulum 2013.
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BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dipaparkan mengenai hal-hal yang berkaitan dengan
pendahuluan meliputi : (1) latar belakang; (2) rumusan masalah; (3) tujuan; (4)
spesifikasi produk pengembangan; (5) pentingnya pengembangan; (6) asumsi dan

keterbatasan pengembangan.

1.1 Latar Belakang

Bahan gar adalah seperangkat sarana atau alat pembelgaran yang berisikan
materi pembelgjaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain
secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu
mencapal kompetens atau subkompetensi dengan segala kompleksitasnya (Lestari,
2013:1). Keberhasilan proses belgjar menggar sangat bergantung pada pendidik,
tersedianya bahan gar yang memadai berbasis teknologi secara terintegras untuk
melakukan proses pembelgaran, serta pemanfaatannya, selain itu pendidik dituntut
untuk terampil dan tanggap terhadap situas pembelgjaran yang dihadapinya
(Sutrisno, 2011:25). Kurikulum 2013 menuntut Pendidik agar mampu menyusun
bahan gjar yang inovatif sesuai dengan kurikulum, perkembangan kebutuhan peserta
didik, maupun perkembangan teknologi informasi.

Tuntutan mengembangkan bahan gar tertulis daam Peraturan Menteri
Pendidikan dan kebudayaan nomor 22 tahun 2016 tentang standar proses yang
mengatur tentang perencanaan pembelgaran yang dirancang dalam bentuk Silabus
dan Rencana Pelaksanaan Pembelgaran (RPP) yang mengacu pada Standar Isi.
Perencanaan pembelgjaran meliputi penyusunan rencana pelaksanaan pembelgjaran
dan penyiagpan media dan sumber belgar, perangkat penilaian pembelgaran, dan
skenario pembelgaran. berkaitan dengan isi kurikulum, pusat hanya memberikan
kompetensi inti dan kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik pada setiap

mata pelgjaran. Berdasarkan hal tersebut pendidik harus mengembangkan sendiri
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bahan gjar sesuai dengan kondisi, kebutuhan peserta didik, serta karakteristik peserta
didik

Pendidik menganggap pembuatan bahan agjar membutuhkan kompetensi
khusus dan prosedur yang sangat rumit (Prastowo,2014:14). Hal tersebut
dikarenakan keterbatasan wawasan dan pengetahuan pendidik. Adanya anggapan
mengenai  sulitnya mengembangkan bahan gar berakibat pada pendidik yang
akhirnya mempercayakan bahan gar buatan orang lain atau penerbit, padahal
Pendidik dituntut mampu menyusun bahan gar yang inovatif sesuai dengan
kurikulum, perkembangan serta kebutuhan peserta didik, maupun perkembangan
teknologi informasi yang saat ini semakin berkembang dengan pesat

Berdasarkan hasil wawancara dan angket yang dibagikan kepada pendidik,
peneliti memperoleh informasi bahwa pendidik sudah melakukan pembelajaran
dengan bailk namun persiapan bahan gar pembelgaran sgarah peminatan kelas Xl
IPS yang digunakan saat proses pembelgaran masih kurang. Proses pembelgaran
sudah berjalan baik, setiap peserta didik sudah memiliki buku teks dan LKS karya
orang lain yang diperoleh dari penerbit. Namun, 71 % peserta didik memiliki
daya tarik yang rendah terhadap pembelgaran sgjarah peminatan kelas XI IPS,
Alasannya peserta didik sulit memahami buku teks dan LKS yang masih disgjikan
dalam bentuk konvensional dan bahasa yang sulit dipahami.

Kemampuan peserta didik dalam menangkap pembelgjaran dibagi menjadi
tiga jenis, yaitu visual (tipe penglihatan) dimana peserta didik mampu menangkap
pembelgaran dengan melihat apa yang dipelgari, auditory (tipe pendengaran)
dimana peserta didik mampu menangkap pembelgaran dengan mendengarkan, dan
kinesthetic (tipe motorik/pergerakan) dimana peserta didik mampu menangkap
pembelgaran melalui kegiatan yang melibatkan motorik/gerak (Sugar dalam
Purnomo et al., 2011:121),. Oleh karenaitu, selain melaksanakan analisis daya tarik
pada pembelgaran sgarah, peneliti juga melaksanakan analisis gaya belgar yang
dibagikan kepada 97 responden. Berdasarkan hasil analisis gaya belgjar, peserta
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didik memiliki gaya belgar audio sebanyak 34,08 %, visua 30,64 %, dan
kinestetik sebanyak 35,26%. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik memiliki
gaya belgjar yang beragam, yang dapat pula mempengaruhi daya tarik peserta didik
terhadap pembelgjaran sgjarah.

Berdasarkan analisis gaya belgar tersebut pendidik dituntut untuk mampu
mengembangkan bahan gar sesuai gaya belgar kinestetik. Gaya belgar kinestetik
yaitu gaya belgar peserta didik yang mampu menangkap pembelgjaran melalui
kegiatan yang melibatkan motorik atau gerak, oleh karena itu bahan gjar didesain
menggunakan aplikasi yang dapat dioperasikan menggunakan komputer dan dapat
dijalankan langsung peserta didik, bahan gar juga disusun tidak hanya dalam bentuk
visua tetapi juga dilengkapi dengan video untuk menunjang isi materi dalam bahan
aar.

Pembelgaran sgarah adalah perpaduan antara aktivitas pembelgaran yang
didalamnya mempelgjari peristiwva masa lampau yang erat kaitannya dengan masa
kini (Widja, 1989:23). Cara mengetahui peristiwa masa lampau adalah dengan
bantuan jejak-jgjak yang ditinggalkan oleh peristiwva sgarah yang biasa disebut
sumber-sumber sgjarah (Widja, 1989:20). Untuk mengagarkan pada peserta didik
sifat uraian sgarah perlu diorientass ke arah uraian yang tidak hanya bersifat
deskriptif naratif sgja, tetapi juga kearah yang andlitis (Widja, 1989:26). Dengan
demikian pembelgjaran sgjarah tidak semata-mata bersifat hafalan, tetapi juga
memerlukan kemampuan analisis terutama untuk menemukan dasar-dasar kausasif
dalam rangkaian peristiwa sgjarah.

Pembelgaran pada era modern ini menekankan agar peserta didik dapat
belgjar berdasarkan apa yang dicari dan ditemukan, sehingga membuat peserta didik
mampu membangun pemikiran secara ilmiah. Oleh karena itu, dibutuhkan stimulus
untuk dapat mengemas materi pembelgaran sgjarah secara menarik yang dapat

memproyeksikan peristiwva masa lampau ke hadapan peserta didik, sehingga
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membangkitkan minat peserta didik untuk mempelgari sejarah, salah satunya
adalah melalui pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi ..

Inovasi dalam pembelgaran sgarah perlu dilakukan, yaitu melaui
pemanfaatan teknologi sehingga pembelgaran sgarah akan terasa lebih
menyenangkan bagi peserta didik dan dapat meningkatkan daya tarik peserta
didik terhadap mata pelgaran sgarah. Berdasarkan hal tersebut, maka diperlukan
pengembangan bahan gar yang dapat meningkatkan minat dan prestasi belgar
peserta didik terhadap pelgjaran sgarah yang mengkaitkan dengan perkembangan
teknologi masa kini. Pengembangan bahan gar ini diarahkan agar proses belgar
berlangsung efektif dan tidak monoton. Selain itu,dari pengembangan bahan gar ini
diharapkan membuat pengetahuan atau materi pelgjaran yang disgjikan baik berupa
verbal dan visual dapat dimengerti, sehingga peserta didik akan berperan aktif dalam
pembelgjaran, dengan hal itu pembelgaran yang mandiri akan tercipta.

Berdasarkan angket yang dibagikan kepada peserta didik mengenai saran
bahan gar yang diinginkan untuk mempermudah proses pembelgaran, 45,36 %
menginginkan bahan gjar berbantuan game edukasi, disusul pilihan kedua sebanyak
28,86 % memberi saran berupa penggunaan video, 10,30 % memilih LKS, 9,27 %
memilih modul, dan 6,18 % memilih buku paket. Dari 45,36 % saran bahan gar
yang berupa game edukasi mereka memberikan alasan bahwa melalui permainan
peserta didik lebih mudah memahami serta pembelgaran dapat lebih menarik serta
membangkitkan minat dalam pembelgjaran Sejarah Peminatan kelas X1 IPS.

Pengembangan bahan gar yang dapat meningkatkan minat dan prestas
belgjar dapat dilakukan dengan pemberian strategi pembelgjaran berupa game. Game
atau permainan memiliki potensi yang baik dalam menyampaikan materi. Selain itu,
melalui pengembangan bahan gjar game edukasi diharapkan peserta didik tidak
bosan dalam belgar serta dapat menangkap dan memahami materi yang disampaikan
dengan mudah. Game pada dasarnya adalah experienta learning, dimana
pelakunya mengalami dan merasakan secara langsug (Supendi, 2008:11). Kegiatan
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belgjar yang lebih efektif adalah dilakukan dengan belgar langsung, dimana peserta
didik dapat merasakan dan mengalami langsung apa yang mereka pelgari, akan
lebih mudah menyerap, memahami, dan mengingat materi lebih lama. Oleh karena
itu, dalam pembelgaran permainan (game) dibutuhkan sebaga media untuk
memudahkan siswa dalam menyerap, memahami, dan mengingat materi lebih.

Berdasarkan uraian singkat latar belakang masalah di atas, maka penelitian
pengembangan ini berjudul, “Pengembangan Bahan Ajar Game Edukas
Menggunakan Adobe Flash CS 6 dengan Model Assure kelas X1 IPS”

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. bagaimana hasil validas bahan gar game edukasi pada mata pelgaran
sgjarah kelas X1 IPS ?
2. bagaimana tingkat kemenarikan bahan gjar game edukasi pada pembelgjaran
Segjarah kelas X1 IPS ?

1.3 Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan permasalahan diatas, maka tujuan yang ingin dicapai
dalam penelitian ini adalah menghasilkan produk berupa bahan gjar berbantuan game
edukasi menggunakan Adobe flash cs 6 pada mata pelgjaran sgarah peminatan kelas
X1 IPS. Bahan gar game edukas yang dihasilkan mampu menarik minat peserta
didik dalam belgar sgjarah. Bahan gar game edukasi yang dikembangkan pada sub

pokok bahasan “akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masa kini”
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1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah bahan gar
game edukasi menggunakan aplikasi Adobe flash cs 6 untuk mata pelgjaran sgarah
peminatan kelas X1 IPS

Spesifikasi bahan gjar berbasis game edukasi menggunakan aplikas Adobe

Flash CS 6 adalah sebagai berikut.

a. Bahan gjar game edukasi yang dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Flash
CS 6, sehingga dibutuhkan komputer dalam penggunaanya dengan spesifikasi
minimal menggunakan Operating System Windows 7 sampai windows terbaru.

b. Bahan gar game edukasi yang dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Flash
CS 6 mininmal menggunakan Processor Core i3 sampai dengan yang terbaru dan
menggunakan minimal RAM 4 GB VGA 1 GB Nvidia

c. Pengembangan bahan gjar game edukas mata pelgaran sgjarah peminatan kelas
XI 1PS sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya
PadaMasaKini”.

d. Gambar dan video merupakan upaya pendukung untuk memperjelas materi bahan
gar, selain itu terdapat game edukasi untuk menarik minat terhadap pembelgaran
sgjarah.

e. Game edukasi pada bahan gjar dilengkapi dengan skor yang diperoleh peserta
didik dalam menjawab pertanyaan sehingga peserta didik dapat langsung
mengetahui tingkat kemampuannya.

f. Game edukasi padabahan gar terdiri dari kuis interaktif dan tekateki silang.

Pengembangan bahan gar berbantuan game edukas ini dirancang memuat;

(2) judul, (2) petunjuk bahan gar berbantuan game edukasi (3) kompetensi inti dan

kompetens dasar, (4) tujuan pembelgaran (5)materi gar yang disesuaikan dengan

kurikulum 2013, (6) Game (7) daftar pustaka.
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Judul

Judul yang dimaksud adalah sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme
Indonesia dan pengaruhnya Pada Masa Kini”

Petunjuk bahan gar berbantuan game edukasi

Petunjuk bahan gjar berisikan petunjuk penggunaan bahan gjar berbantuan game
edukasi

Kompetensi

Kompetensi terdiri dari kompetensi inti dan kompetensi dasar yang sesuai dengan
kurikulum 2013

Tujuan pembelgaran

Tujuan pembelgaran berisikan ketercapaian yang harus diperoleh peserta didik
setelah kegiatan pembelgjaran

Materi

Materi berisikan uraian pengetahuan dan konsep yang dipel g ari

Game

Game berisikan game edukasi yang disesuaikan dengan materi

Daftar pustaka

Daftar pustaka berisikan daftar bacaan dan referensi yang berkaitan dengan
materi dalam bahan gjar

1.5 Pentingnya Pengembangan

Bahan gar merupakan sebuah susunan atas bahan-bahan yang berhasil

dikumpulkan dan berasal dari berbagai sumber belgar. Bahan gar Searah

merupakan media berinteraksi antara peserta didik dengan materi pelgaran. Interaksi

tersebut akan terjadi jika peserta didik menggunakan bahan gar sebagal salah satu
sumber belgar. Setelah peneliti melakukan observasi, tidak sedikit peserta didik
menjadikan bahan gar sebaga sampingan. Ha ini dibuktikan ketika pelgjaran

dimulai, peserta didik bahkan baru membuka buku, atau hanya pada saat ada tugas
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sgja, Hal tersebut dikarenakan peserta didik tidak tertarik untuk mempelgari materi
yang ada di dalam bahan gar. Untuk itu, perlu adanya pengembangan bahan gjar
Segjarah, agar pembelgjaran lebih terarah pada tujuan. Pengembangan bahan gar
perlu dibuat semenarik mungkin dengan tujuan agar peserta didik bersemangat untuk
mempelgari materi yang ada dalam bahan gjar.

Terkait hal tersebut, pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi
menggunakan Adobe Flash CS 6 dengan model ASSURE dipandang sangat strategis
untuk dikembangkan. Melalui bahan gjar tersebut akan lebih memudahkan siswa
dalam memahami materi. Disamping itu siswa juga akan lebih partisipatif dan tidak
merasa bosan dengan adanya bahan gjar berbantuan game edukasi. Dari pihak guru
dengan adanya pengembangan ini lebih memudahkan guru dalam mengajarkan
materi di kelas X1 IPS.

1.6 Asumsi dan K eterbatasan Pengembangan

Penelitian  pengembangan ini  memiliki asumsi dan keterbatasan

pengembangan yang meliputi:

1.6.1 Asumsi
Beberapa asumsi dalam pengembangan bahan gjar game edukasi pada mata
pelgjaran sgjarah peminatan kelas X1 |PS adal ah sebagai berikut.

1) pengembangan bahan gar berbantuan game edukas menggunakan Adobe Flash
CS 6 pada sub pokok bahasan “akar-akar nasionalisme Indonesia dan
pengaruhnya pada masa kini” ini telah tervalidas dan layak dijadikan sumber
berlgar dan dapat menjadi varias bahan gar yang digunakan pendidik dalam
pembelgaran sgjarah;

2) pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi menggunakan Adobe Flash

CS 6 pada sub pokok bahasan “akar-akar nasionalisme Indonesia dan
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3)

pengaruhnya pada masa kini” ini mampu meningkatkan daya tarik peserta didik
terhadap pembelgjaran sejarah.

pengembangan bahan agjar berbantuan game edukasi menggunakan Adobe Flash
CS6 dapat membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran.

1.6.2 Keterbatasan Pengembangan

Keterbatasan dalam pengembangan bahan gar game edukas pada mata

pelgjaran sgjarah peminatan kelas X1 IPS adalah sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

pengembangan bahan agjar berbantuan game edukas menggunakan Adobe Flash
CS6 hanya terbatas pada kelas X1 IPS;

pengembangan bahan gjar game edukas menggunakan Adobe Flash CS 6 hanya
terbatas pada sub pokok bahasan Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan
Pengaruhnya Pada Masa Kini;

pengembangan bahan gar game edukas menggunakan Adobe Flash CS 6
menggunakan komputer untuk mengoperasikannya sehingga dibutuhkan sarana
dan prasarana yang mendukung.

Pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi menggunakan Adobe Flash
CS 6 hanya mengukur tingkat validasi dan daya tarik produk, belum mengukur
efektivitas dalam pembelgaran, sehingga masih dibutuhkan penelitian lebih

lanjut.
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BAB 2. KAJIAN PUSTAKA

Pada bab ini dipaparkan mengenai kajian pustaka untuk mendukung
penelitian yang meliputi : (1) pengembangan bahan gjar ; (2) Bahan gjar berbantuan
game edukasi menggunakan Adobe Flash CS 6 ; (3) Urgensi bahan gar berbantuan
game edukas (4) Model ASSURE ; (5) sub pokok bahasan akar-akar nasionalisme

Indonesia dan pengaruhnya pada masakini

2.1 Pengembangan Bahan Ajar
2.1.1 Pengertian Pengembangan Bahan Ajar

Pemgembangan secara umum berarti pola pertumbuhan, perubahan secara
perlahan, dan perubahan secara bertahap. Secara khusus pengembangan merupakan
suaru proses mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan, sifatnya dapat
berupa proses, produk dan rancangan. (Setyosari 2013:223). Sedangkan, bahan gjar
adalah seperangkat sarana atau aat pembelgaran yang berisikan materi
pembelgjaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain secara
sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu
mencapai kompetens atau subkompetensi dengan segala kompleksitasnya (Lestari,
2013:1). Bahan gar pada dasarnya merupakan segala bahan (baik informasi, alat,
maupun teks) yang disusun secara sistematis, yang menampilkan sosok utuh dari
kompetens yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan dalam proses
pembelgaran dengan tujuan perencanaan dan penelaahan implementas
pembelgjaran. Prastowo (2015:17)

National Center for Vocational Education Research Ltd/National Center for
Competency Based Training (dalam Prastowo, 2015:16) “bahan gjar adalah segala
bentuk bahan yang digunakan pendidik dalam melaksanakan kegiatan belgar
mengagjar di kelas. Bahan yang dimaksud dapat berupa bahan tertulis maupun tidak
tertulis”.

10
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Tujuan penyusunan bahan gar menurut Depdiknas (2008:10), yakni: (1)
menyediakan bahan aga sesua dengan tuntutan kurikulum  dengan
mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, sekolah, dan daerah; (2) membantu
peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan gjar; dan (3) memudahkan pendidik
dalam melaksanakan pembel gjaran.

Karakteristik bahan gjar bersifat sistematis, yaitu menampilkan kompetensi-
kompetens: yang harus dikuasai peserta didik dalam proses pembel gjaran.meskipun
telah menyampaikan mater-materi yang dibutuhkan peserta didik, apabila dalam
penyusunan bahan gar tidak dirancang secara sistematis, maka tidak dapat dikatakan
bahan gar. Selain itu, karakteristik bahan gjar bersifat unik dan spesifik, artinya
bahan aar yang dikembangkan juga harus melihat karakteristik peserta didik dan
kompetens yang hendak dicapai.

Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam penyusunan bahan gjar meliputi
: 1) memberikan contoh- contoh dan ilustrasi yang menarik dalam rangka
mendukung pemaparan materi pembelgaran, 2) memberikan kemungkinan pada
peserta didik untuk memberikan umpan balik atau mengukur penguasaan terhadap
materi yang diberikan dengan memberikan soal-soal latihan, tugas, dan sgenisnya,
3) kontekstual yaitu materi yang disgjikan terkait dengan suasana atau konteks tugas
dan lingkungan peserta didik, 4) bahasa yang digunakan cukup sederhana karena
peserta didik hanya berhadapan dengan bahan gar ketikan belgar mandiri (Widodo
dan Jasmadi dalam Lestari, 2013).

Secara umum bahan gar dapat dibedakan ke dalam bahan gar cetak dan
noncetak. Bahan gjar cetak dapat berupa, handout, buku, modul, brosur, dan
lembar kerja siswa. Sedangkan bahan gar noncetak meliputi, bahan gar audio
seperti, kaset, radio, piringan hitam, dan compact disc audio. Bahan gar audio visual
seperti, CAl (Computer Assisted Instruction), dan bahan gar berbasis web (web
based learning materials) (Lestari, 2013:5). Menurut Prastowo (2015:40) ada

beberapa kriteria yang menjadi acuan dalam membuat jeni-jenis bahan gar,


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

12

Klasifikas tersebut berdasarkan bentuknya, cara kerjanya, dan sifatnya, sebagaimana
dapat diuraikan sebagai berikut.
1. bahan gar menurut bentuknya

Menurut bentuknya bahan gjar dibedakan menjadi empat macam, yaitu bahan
cetak, bahan gjar dengar, bahan gar pandang dengar dan bahan gar interaktif.
a. bahan gar cetak (printed), yakni sgumlah bahan gar yang disigpkan dalam
kertas, yang dapat berfungsi untuk keperluan pembelgjaran atau penyampaian
informasi (kemp dan Dayton dalam Prastowo, 2015). Contohnya, handout,
buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, leaflet, wallchart, foto atau gambar,
dan model atau maket.
b. bahan gar dengar atau program audio, yakni semua system yang
menggunakan sinyal radio secara langsung, yang dapat dimainkan atau
didengar oleh seseorang atau sekelompok orang. Contohnya, kaset, radio,
piringan hitam, dan compact disk audio.
c. bahan gar pandang dengar (audiovisual), yakni segala sesuatu yang
memungkinkan sinyal audio dapat dikombinasikan dengan gambar bergerak
secara sekuensial. Contohnya, video compact disk dan film.
d. bahan gar interaktif (interactive teaching materials), yakni kombinasi dari
dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar animasi, dan video) yang
oleh penggunanya dimanipulasi atau diberi perlakuan untuk mengendalikan
suatu perintah adan atau perilaku alami dari suatu presentasi. Contohnya,
compact disk interactive.
2. bahan gjar menurut cara kerjanya

Menurut cara kerjanya, bahan gar dibedakan menjadi lima macam, yaitu
bahan gar yang tidak diproyeksikan, bahan gar yang diproyeksikan, bahan gar
audio, bahan gjar video, dan bahan gar komputer.

a. bahan gar yang tidak diproyeksikan, yakni bahan gar yang ridak

memerlukan perangkat proyektor untuk memproyeksikan isi di dalamnya,
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sehingga peserta didik bias langsung mempergunakan (membaca, melihat,
dan mengamati) bahan gar tersebut. Contohnya, foto, diagram, display,
model, dan lain sebagainya.

b. bahan gar yang diproyeksikan, yakni bahan gar yang memerlukan proyektor
agar bisa dimanfaatkan dan atau dipelgari peserta didik. Contohnya, slide,
filmstrips, overhead transparencies, dan proyeks komputer.

c. bahan gar audio, yakni bahan gjar yang berupa sinyal audio yang direkam
oleh suatu media rekam. Untuk menggunakannya, harus memerlukan alat
pemain (player) media rekam tersebut, seperti tape compo, CD player,
multimedia player, dan lain sebagainya. Contoh bahan gjar ini adalah kaset,
CD, flash disk, dan lain-lain.

d. bahan gar video, yakni bahan gar yang memerlukan alat pemutar yang
biasanya berbentuk video tape player, VCD player, DVD player, dan
sebagainya. Karena bahan gar ini hampir mirip dengan bahan gar audio,
Maka bahan gar ini juga memerlukan media rekam. Hanya saja bahan gjar ini
dilengkapi dengan gambar. Jadi dalam tampilan, dapat diperoleh sebuah
sgjian gambar dan suara secara bersamaan. Contohnya, video, film, dan lain
sebagainya.

e. bahan gar (media) komputer, yakni berbagai jenis bahan gar noncetak yang
membutuhkan komputer untuk menayangkan sesuatu untuk belgar.
Contohnya, computer mediated instruction dan computer based multimedia
atau hypermedia.

3. bahan gjar menurut sifatnya
Berdasarkan sifatnya, bahan gjar dapat dibagi menjadi empat macam menurut
Prastowo. (2015:42) yaitu :

a. bahan gar yang berbasis cetak, misalnya buku, pamflet, panduan belgar

Siswa, peta, charts, foto bahan dari majalah serta Koran, dan lain sebagainya.
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b. bahan gar yang berbasis teknologi, misalnya audio cassette, siaran radio,
dlide, filmstrips, film, video cassets, siaran televisi, video interaktif, computer
based tutorial, dan multimedia.

c. bahan gar yang digunakan untuk praktik atau proyek, misalnya kit sains,
lembar observasi, lembar wawancara, dan lain sebagainya.

d. bahan gar yang dibutuhkan untuk keperluan interaksi manusi (terutama untuk
keperluan pendidikan jarak jauh), misalnya telepon, hand phone, video
conferencing, dan lai sebagainya.

Penyusunan bahan gar secara umum dapat dilakukan melalui tiga cara
menurut Purwanto (2004;11) yaitu:

1. bahan gar tulisan sendiri

Bahan gar dapat ditulis sendiri oleh pendidik sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Selain ditulis sendiri pendidik dapat berkolaboras dengan pendidik lain
untuk menulis bahan gar secara kelompok, dengan bidang studi sgjenis, baik dalam
satu sekolah atau tidak. Penulisan juga dapat dilakukan bersama pakar, yang
memiliki keahlian di bidang ilmu tertentu. Disamping penguasaan bidang ilmu,
untuk dapat menulis sendiri bahan gar, diperlukan kemampuan menulis sesuai
dengan prinsip-prinsip instruksional.

Penulisan bahan gar selalu berlandaskan pada kebutuhan peserta didik,
meliputi  kebutuhan pengetahuan, keterampilan, bimbingan, latihan, dan
umpan balik. Untuk itu dalam menulis bahan gar didasarkan: (&) analisis
materi pada kurikulum, (b) rencana atau program pengajaran, dan (c) silabus yang
telah disusun. Materi bahan gjar berupa pokok bahasan dan sub pokok bahasan yang
tercantum dalam program pembelgaran sesuai dengan silabus. Hasil penyusunan
bahan gjar dari karya sendiri, paling ekonomis, walaupun beban tugasnya berat.

1. bahan gar hasil kemasan informas atau teks (Text Transformation)
Daam pengemasan informasi, pendidik tidak menulis bahan aar sendiri

dari awal, tetapi memanfaatkan buku-buku teks dan informasi yang sudah ada di
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pasaran untuk dikemas kembali sehingga berbentuk bahan gar yang memenunhi
karakteristik bahan gjar yang baik, dan dapat dipergunakan oleh pendidik maupun
peserta didik dalam proses instruksiona. Informasi yang sudah ada di pasaran
dikumpulkan berdasarkan kebutuhan. Kemudian ditulis kembali/ulang dengan gaya
bahasa yang sesua untuk menjadi bahan gar (diubah), juga diberi tambahan
kompetens atau keterampilan yang akan dicapai, bimbingan belgar, latihan, tes,
serta umpan balik agar mereka dapat mengukur sendiri kompetensinya yang telah
dicapai. Keuntunganya, cara ini lebih cepat diselesaikan dibanding menulis sendiri.
Sebaiknya memperoleh ijin dari pengarang buku aslinya.

2. Penataan informasi (Kompilasi)

Selain menulis sendiri bahan gar juga dapat dilakukan melalui kompilas
seluruh materi yang diambil dari buku teks, jurnal, majalah, artikel, koran, dil. Proses
ini disebut pengembangan bahan gjar melalui penataan informasi (kompilas). Proses
penataan informasi hampir sama dengan proses pengemasan kembali informasi.
Namun dalam proses penataan informas tidak ada perubahan yang dilakukan
terhadap bahan gar yang diambil dari buku atau informas yang ada di pasar. Jadi
materi dikumpulkan kemudian difoto copy secara langsung. Sumber materi berasal
dari buku teks dan sebagainya tersebut, dipilah-pilah, kemudian disusun berdasarkan
tujuan atau standar kompetensi atau mengikuti silabus.

Pengembangan bahan gar sgarah berbasis game edukas ini, disusun
dengan cara text transformation. Peneliti memanfaatkan buku-buku teks dan
infformasi yang sudah ada, kemudian peneliti mengemas kembali menggunakan
adobe flash 8 yang di dalamnya terdapat game edukasi berkaitan dengan
kompetensi dasar yang ada sehingga berbentuk bahan gar yang memenunhi
karakteristik bahan gar yang baik serta menarik, dan dapat dipergunakan oleh

guru dan siswa dalam proses instruksional .
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2.1.2 Pentingnya pengembangan bahan gjar

Pemanfaatan bahan gar memiliki peranan penting dalam pembelgaran.
Menurut Amri (2013:65) banyaknya sumber belgjar yang tersedia menuntun
pendidik untuk melakukan analisis dan mengumpulkan materi yang sesuia untuk
dikembangkan dalam bentuk bahan gjar.

Pentingnya pengembangan bahan gar yang dilakukan oleh pendidik dapat
menunjang terlaksananya proses belgja rmengajar yang baik, sehingga pendidik dan
peserta didik merasa senang melaksanakan kegiatan pembelajaran. Peran bahan gar
bagi peserta didik adalah:

a. pesertadidik dapat belgar tanpa adanya pendidik;

b. pesertadidik dapat belgjar sesuai keinginan dan kecepatannya sendiri;

c. pesertadidik dapat belgar berdasarkan urutannya sendiri;

d. membantu peserta didik untuk belgjar mandiri.

Kegiatan pembelgaran tidak hanya terjadi di sekolah, tetapi proses belgar
akan mengalami kontinuintas. Bahan gjar selama pembel gjaran berlangsung meliputi:
a. bahan gar dapat dijadikan sebaga bahan yang tidak terpisahkan dengan buku

utama;

b. bahan gar dapat dijadikan sebagai pelengkap buku utama;

c. bahan gjar dapat dijadikan untuk meningkatkan motivasi belgjar;

d. bahan gar dapat dijadikan sebagai bahan yang mengandung penjelasan tentang
bagaimana mencari penerapan, hubungan, serta keterkaitan antara topikdengan
topiklainnya;

e. bahan gjar sebagai media utama dalam proses pembelgjaran;

f. bahan gar dapat dijadikan alat untuk menyusun proses proses peserta didik
memperoleh informasi;

g. bahan gar dapat dijadikan penunjang media pembelgjaran;

h. bahan gjar dapat dijadikan bahan terintegrasi dengan proses belajar kelompok;

i. bahan gar sebagai pendukung bahan belgjar utama.
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2.2 Bahan ajar berbantuan game edukasi

Keberhasilan proses belgar menggar sangat tergantung pada pendidik,
tersediannya bahan gjar yang memadai berbasis teknologi secara terintegrasi untuk
melakukan proses pembelgaran, serta pemanfaatannya, selain itu pendidik dituntut
untuk terampil dan tanggap terhadap sSituas pembelgaran yang dihadapinya
(sutrisno, 2011;25). Pendidik dituntut mampu menyusun bahan gjar yang inovatif
sesuai  dengan kurikulum, perkembangan kebutuhan peserta didik, maupun
perkembangan teknologi informasi

Bahan gjar adalah seperangat sarana atau alat pembelgaran yang berisikan
materi pembelgjaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluas yang didesain
secara sistematis dan menarik, yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang
akan dikuasai peserta didik dan digunakan dalam proses pembelgjaran dengan tujuan
perencanaan dan penelaahan implementasi pembelgaran.

Secara umum bahan gar dapat dibedakan ke dalam bahan gar cetak dan
noncetak. Bahan gar cetak dapat berupa, handout, buku, modul, brosur, dan
lembar kerja siswa. Sedangkan bahan agar noncetak meliputi, bahan gjar audio
seperti, kaset, radio, piringan hitam, dan compact disc audio, multimedia dan lain-
lain. Bahan gar berbantuan game edukasi dalam pengembangan ini termasuk ke
dalam bahan gjar interaktif (interactive teaching materials), yakni kombinasi dari dua
atau lebih media (audi, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh
penggunanya dimanipulasi atau diberi perlakuan untuk mengendalikan suatu perintah
dan atau perilaku alami dari suatu presentasi. Bahan gar berbantuan game edukasi
ini termasuk jenis bahan gar non cetak yang membutuhkan computer dalam
pengoperasiannya.

Penyusunan bahan gar secara umum dapat dilakukan melaui tiga cara
menurut Purwanto (2004;11) yang meliputi baha gjar tulisan sendiri, bahan gjar hasil
kemasan informasi atau teks transformation, penataan informas (komplikas).

Pengembangan bahan gjar game edukasi ini disusun dengan cara teks transformation.
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Peneliti memanfaatkan buku-buku teks dan informasi yang sudah ada, kemudian
peneliti mengemas kembali menggunakan adobe flas cs 6 yang didalamnya terdapat
game edukasi yang berkaitan dengan kompetensi dasar yang ada, sehingga berbentuk
bahan gjar yang memenuhi karakteristik bahan gar yang baik dan menarik, dan dapat
digunakan oleh pendidik dan peserta didik dalam proses pembelgjaran.

Game pada dasarnya adalah experiental learning, dimana pelakunya
mengalami dan merasakan secara langsung (Supendi 2008;11). Kegiatan belgar
yang lebih efektif adalah dilakukan dengan belgar langsung, dimana peserta didik
dapat merasakan dan mengalami langsung apa yang mereka pelgari, akan lebih
mudah menyerap, memahami, dan mengingat materi lebih lama. Game juga secara
nyata mempertgjam daya analisis para penggunanya untuk mengolah informasi dan
mengambil keputusan cepat dan jitu (Retno dalam Novaliendry 2013:11). Pendidikan
saat ini menjadikan permainan sebagal salah satu metode dalam kegiatan belgjar. Hal
ini menunjukkan bahwa permainan (game) memiliki tujuan tersendiri dalam dunia
pendidikan. Supendi (2008:13) menjelaskan bahwa tujuan permainan dalam
pembelgjaran yaitu, belgar berinteraksi sosial, menghargai pendapat orang lain,
belgjar empati, dan belgar bekerja sama dalam kelompok. Selain tujuan tersebut,
masih terdapat tujuan permainan yang lainnya dalam pembelgaran yaitu: (1)
menyegarkan suasana; (2) mencairkan suasana; (3) komunikasi; (4) persepsi; dan (5)
pelgjaran (Supendi, 2008:14).

Karakteristik game edukas meliputi: 1) Ada tantangan dan penyesuaian :
tersedia tantangan yang semakin kompleks, siswa dapat menyesuaikan tingkat
kesulitan jika diperlukan. Dalam game terdapat level- level, makin tinggi levelnya
maka tingkat kesulitannya juga makin tinggi, 2) Menarik dan mengasyikkan : game
mampu membuat siswa asyik dalam sebuah aktifitas yang mereka pahami tujuannya
serta berkaitan dengan pencapaian kompetens mereka, 3) Tidak menggurui dan
berdasar pada pengalaman, siswa tidak harus dilatih terlebih dahulu untuk

memainkan game, biarkan siswa langsung mencoba bermain, mereka mungkin akan
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kalah atau gaga, lalu mengulang dan memperbarui strategi dalam bermain, 4)
Interaktif : Siswa berinteraksi dengan cara menanggung akibat dari tindakan yang
mereka lakukan dengan melihat pengaruhnya terhadap game yang dimainkannya, 5)
Umpan balik: Siswa dapat menarik kesimpulan dari umpan balik yang diberikan
tentang bagaimana tindakan mereka dapat menimbulkan efek tertentu, 6) Sosial dan
kerja sama : game harus dapat meningkatkan dialog serta pertukaran pendapat dan
pengetahuan diantara pemain, 7) Keahlian : Semua siswa dalam satu kelas tidak
diasumsikan memiliki kemampuan yang sama, ada beberapa siswa yang dijadikan
asisten untuk membantu siswa lainnya menjelaskan tentang game dan bagamana
cara memainkanya.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat diketahui bahwa tujuan memasukkan
permainan (game) dalam pembelgaran yakni untuk menyegarkan suasana ketika
pembelgjaran sudah mulai jenuh dan membosankan. Dengan diciptakannya suasana
belgjar yang menyenangkan diharapkan semangat belgjar peserta didik yang mulai
menurun dapat dibangkitkan kembali.

Ada banyak jenis permainan yang dapat diterapkan dalam pembelgaran
antara lain kata beruntun, mencari jodoh, kalimat sulit, acak huruf,teka teki silang,
dan lain sebagainnya. Tekateki silang menurut (Said ; Budimanjaya 2015:101) yaitu
permainan mengisi kolom-kolom yang kosong yang diawali pertanyaan-pertanyaan
secara mendatar dan menurun. Dalam penelitian pengembangan bahan gar
berbantuan game edukasi menggunakan game berupa teka teki silang yang
menggunakan Adobe Flash cs 6. Aktifitas mengerjakan teka teki silang memaksa
peserta didik untuk mengetahui dan engingat-ingat perbendaharaan atau istilah-
istilah yang ada dalam pembelgaran (Said ; Budimanjaya 2015:101). Pemilihan
aplikasi Adobe Flash cs 6 berdasarkan pertimbangan bahwa aplikasi tersebut dapat
digunakan untuk membuat game sederhana, selain itu game dipilih untuk menarik

perhatian peserta didik terhadap pembelgaran sgarah. Game edukas pada
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pengembangan bahan gar ini dilengkapi skor, selain itu game pada
pengembanganbahan gjar ini dapat digunakan sebagai evaluasi.

2.3 Urgensi Bahan Ajar Berbantuan Game Edukasi

Kurikulum 2013 mengharuskan pendidik memiliki  kemampuan
mengembangkan materi pembelgaran yang disusun berdasarkan karakteristik dan
kebutuhan peserta didik, salah satunya adalah melalui pengembangan bahan gjar.
Bahan gar adalah seperangkat sarana atau aat pembelgjaran yang berisikan materi
pembelgjaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain secara
sistematis dan menarik dalam rangka mencapa tujuan yang diharapkan, yaitu
mencapal kompetensi atau subkompetensi dengan segala kompleksitasnya.

Secara umun bahan gar dapat dibedakan ke dalam bahan ajar cetak dan
mencetak. Bahan gjar cetak dapat berupa, handout, buku modul, brosur dan lembar
kerja siswa. Sedangkan bahan gar mencetak meliputi, bahan gjar audio seperti, kaset,
radio, piringan hitam dan compact disc audio. Bahan gjar audio visual seperti, CAl
(Computer Assisted Intruction), dan bahan ajar berbasis web (web based learning
materials). Perekmbangan IPTEK yang semakin mau menjadi dasar dalam
pemanfaatan bahan gar. Salah satunya adalah melalui aplikasi. Bahan gar
berbantuan game edukasi sejarah perlu dikembangkan karena materi sgarah
merupakan rangkaian peristiwva masa lampau yang tidak dapat dihadirkan kembali
dihadapan peserta didik. Dengan dikembangkannya bahan gjar berhubungan dengan
geme edukasi, materi sgjarah dapat diproyeksikan melalui kombinasi teks, foto, dan
video sehingga dapat menciptakam pembel gjaran yang berkualitas, selain itu terdapat
game edukasi sebagai evaluasi yang dapat menarik belgjar peserta didik.

Bahan gar berbantuan game edukas pada mata pelgaran sgarah dapat
digunakan sebagai sumber dan media pembelgjaran. Sumber belgar tidak hanya
terbatas pada sumber cetak seperti buku teks, LK'S dan lain sebagainya. Akan tetapi,
sumber belgar non cetak juga dapat dimanfaatkan sebagai sumber belgar.
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Sedangkan media pembelgjaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan dan merangsang terjadinya proses pembelgaran pada
peserta didik (Aqib, 2015:50). Penggunaan media pengajaran pada tahap orientasi
pembelgaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelgjaran dan
menyampaikan dan isi pelgaran pada saat itu, disamping itu juga membantu peserta
didik meningkatkan pemahaman, menygjikan data dengan menarik dan terpercaya,
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi (Arsyad 2010:15-16).
Media yang dibutuhkan dalam hal ini bentuk bahan gar berbantuan game edukasi
pada mata pelgaran sgarah yang dikembangkan dengan mengkombinasikan teks,
gambar, dan video serta game edukasi. Gabungan dari berbagai media tersebut
memungkinkan untuk dapat meningkatkan daya tarik peserta didik dalam proses
pembelgjaran sejarah.

Salah satu pendekatan pembelgjaran yang digunakan dalam kurikulum 2013
adalah pendekatan pembelgaran Sudent Centeral Learning (SCL). Pendekatan ini
menempatkan peserta didik di tengah proses pembelgaran. Pendidikan memberikan
kesempatan pada peserta didik untuk belgjar mandiri sehinggaproses pembelgaran
dapat berjalan secara efektif dan efisien. Pendekatan Sudent Centeral Learning
(SCL). Menempatkan peserta didik untuk berperan aktif dalam proses pembelgaran,
keaktifan yang dimaksud adalah peserta didik mencari sumber belgjar secara
mandiri. Berbeda dengan Teacher Centred Learning (TCL) yang lebih memusatkan
proses pembel gjaran pada pendidik.

Mata pelgaran Sgjarah dalam kurikulum 2013 merupakan mata pelgjaran
kelompok B (peminatan) yang diberikan pada jenjang pendidikan menengah
(SMA/MA dan SMK/MAK). Kelompok mata pelgjaran peminatan dan wajib
merupakan bagian dari kurikulum pendidikan menengah yang diikuti oleh seluruh
peserta didik dalam satuan pendidikan pada setiap jenjang pendidikan, khususnya

pesertadidik yang berada di kelas jurusan ilmu pengetahuan sosial.
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Tujuan dari mata pelgaran sgjarah merupakan sebuah titik pencapaian yang
harus diperoleh sebagai pengambilan makna dari belgjar sgjarah. Dengan tercapainya
tujuan mata pelgjaran sejarah akan menumbuhkan kecintaan peserta didik terhadap
bangsanya. Hal ini membuat pembelgjaran sgarah membutuhkan sumber belagjar
yang mampu memproyeksikan peristiwa sgjarah yang sedang dipelgari. Salah satu
sumber belgar yang dapat dijadikan alternative adalah bahan gar berbantuan game
edukasi. Pemanfaatan bahan gar berbantuan game edukasi dalam pembelgaran
sgjarah diharapkan dapat menjadikan pembelgjaran sgjarah menarik untuk dipelgjari
peserta didik.

Bahan gar berbantuan game edukasi akan diketahui memiliki daya tarik
dalam proses pembel gjaran sgjarah dapat diukur melalui kecenderungan peserta didik
untuk blgjar. Uno (2012:15) menyatakan bahwa daya tarik pembelgjaran merupakan
ukuran keberhasilan yang indikatornya semakain lama peserta didik belgar, maka
semakin tertarik dalam mempelgari sesuatu secara mendalam. Variable yang dapat
digunakan sebagai indikator daya tarik menurut Degeng (1989:176) adalah
penghargaan dan keinginana lebih yang diperlihatkan peserta didik, sehingga titik
awal kemenariakn pembelgjaran dapat dapat diciptakan melalui pengorganisasian,
penyampaian dan pengel olaan pembel g aran.

Indikator keberhasilan daya tarik diantaranya adalah (1) peserta didik dapat
mengikuti dengan baik apa yang sedang dipelgari, (2) peserta didik mudah
menggunakan program, (3) kerangkaisi dapat menarik perhatian peserta didik untuk
dipelgari keseluruhan, (4) peserta didik dapat memahami materi dengan menjawab
butir soal yang telah disediakan, (5) peserta didik menggali pengetahuan sendiri
tentang materi yang sedang disgjikan (Slameto, 2003).

Daya tarik pembelgjaran sgjarah dengan bahan gar berbantuan game edukas
akan diukur menggunakan instrument angket dengan indikator berdasarkan pendapat
Slameto (2003). Berikut ini indicator dayatarik bahan gjar berbantuan game edukasi
(1) peserta didik senang belgjar dengan bahan gar berbantuan game edukasi, (2)
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peserta didik mudah menggunakan program bahan gar berbantuan game edukasi, (3)
peserta didik antusias dengan kerangka isi bahan gjar berbantuan game edukasi, (4)
peserta didik dapat memahami uraian materi dengan menjawab latihan soal berupa
game edukas yang tersedia, dan (5) peserta didik menggali pengetahuan sendiri

tentang materi bahan gjar berbantuan game edukasi.

2.4 Model ASSURE

Model yang digunakan sebagai langkah-langkah dalam perencanaan
pengembangan bahan agar ini addah model ASSURE. Modd ASSURE
merupakan model yang berorientasi pada kelas, model ini dirancang untuk membantu
para guru merencanakan mata pelgaran yang secara efektif memadukan
teknologi dan media di ruang kelas (Smaldino, dkk., 2008:111). Lebih lanjut Pribadi
(2011:30) menambahkan bahwa model desain pembelgaran ASSURE menekankan
pada faktor pemanfaatan media dan bahan gjar yang direncanakan dengan baik, yang
membuat siswa belgar secara aktif. Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat
dismpulkan bahwa dadam model ASSURE pemanfaatan media dan teknologi
menjadi suatu keharusan karena digunakan untuk membantu siswa dalam mencapai
tujuan pembelgjaran.

Pembelgaran dengan menggunakan Model ASSURE mempunyai beberapa
tahapan yang dapat membantu terwujudnya pembelgaran yang efektif dan bermakan
bagi peserta didik. Adapun tahapan tersebut antaralain sebagai berikut.

1. Analyzelearner characteristics (Analisis karakteristik pembelgar);

2. Sate performance objectives (Menentukan tujuan);

3. Sdect Methods, media, and materials (Memilih metode, media dan bahan
gar);

4. Utilize materials (Pemanfaatan bahan dan media pembelgar);

5. Requirelearner parcipation (Mengembangkan partisipasi peserta didik);

6. Evaluate and revise (mengevaluas dan merevis);
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Keenam tahapan ASSURE tersebut merupakan langkah-langkah yang
dilakukan oleh peneliti dalam mengembangkan bahan gjar berbantuan game edukasi
Sub Pokok Bahasan akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masa
kini kelas XI IPS.
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Gambar 2.1 tahapan desain pengembangan model ASSURE di adaptasi dari
(Smaldino, dkk.,2005:48)
2.3.1 Analyzelearner characteristics (Analisiskarakter pembelgar)

Langkah awal yang perlu dilakukan dalam menerapkan model ASSURE
adalah mengidentifikas karakteristik peserta didik yang akan melakukan aktivitas
pembelgaran, diantaranya: (1) general characteristic (karakteristik umum); (2)
specific entry competencies (kompetens yang dimiliki peserta didik sebelumnya); (3)
learning style (gayabelgjar). (Smaldino, dkk., 2005:49)

1) genera characteristic (karakteristik umum) pada dasarnya menggambarkan

tentang faktor-faktor yang bersifat umum yang dapat mempengaruhi keberhasilan
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peserta didik dalam proses pembelgaran. Karakteristik umum meliputi
kecerdasan, usia, kondisi social, dan ekonomi. Cruickshank dalam Pribadi (2011:
43) mengemukakan beberapa karakteristik umum peserta didik yang perlu
mendapatkan perhatian dalam mendesain proses atau aktivitas pembelgaran,
yaitu: (1) kondis sosial ekonomi; (2) faktor budaya; (3) jenis kelamin; (4)
pertumbuhan; (5) gaya belgjar; dan (6) kemampuan belgjar.
specific entry competencies (kompetensi yang dimiliki peserta didik sebelumnya)
menggambarkan tentang pengetahuan dan keterampilan yang sudah dan
belum dimiliki oleh peserta didik sebelum mengikuti progam pembel garan.
learning style (gaya belgjar) merupakan cara setiap individu atau peserta didik
dalam berinteraks dan bertindak secara emosional terhadap proses pembelgjaran
(Smaldino,dkk., 2005:50) Menurut Heinich daam Pribadi (2011: 45)
mengemukakan bahwa Gaya belgjar dapat juga dimaknal sebagai preferens
atau kebiasaan yang diperlihatkan oleh individu dalam memproses informasi dan
pengetahuan serta mempelgjari suatu keterampilan. Gregorc dan Butler dalam
Pribadi (2011: 45) membagi gaya belgar peserta didik berdasarkan cara yang
ditempuh dalam melakukan proses belgar, yaitu: (1) concrete sequential; (2)
concrete random; (3) abstract sequential; dan (4) abstract random.
Lebih lanjut Pribadi (2011: 47) menambahkan bahwa gaya belgar dapat juga

diklasifikasikan ke dalam kecenderungan dan kecepatan yang dimiliki oleh seseorang

dalam memproses jenis informasi spesifik. Gaya belgar seperti ini dibagi menjadi

tiga, yaitu: (1) auditif; (2) visua; (3) kinestetik.

Seseorang dapat disebut memiliki gaya belgjar auditif apabila cenderung

belgar dengan cepat dalam memahami pesan atau informas yang disampaikan

melalui unsur suara. Lain lagi, seseorang dapat disebut memiliki gaya belgar

visual apabila memiliki kecepatan untuk memahami pesan dan informasi yang

disampaikan lewat unsure gambar. Sedangkan seseorang yang menyukai aktivitas

belgar secara langsung memalui pengalaman dan learning by doing tergolong
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memiliki gaya belgar kinestetik.

Pada penelitian ini analisis yang dilakukan meliputi karakteristik umum dan
kompetensi dasar. Analisis karakteristik meliputi analisis karakteristik peserta didik
kelas X1 IPS dengan mempertimbangkan (1) kecerdasan; (2) usia (3) kondis sosd
ekonomi; (4) gaya bdgar dan; (5) kemampuan belgar. Ha ini dilakukan untuk
menyesuaikan kondis ekonomi, budaya, gaya belgjar serta kemampuan belgar
peserta didik. Selain itu, anaisis lain yang tak kalah pentingnya yaitu andisis
motivas peserta didik dalam mengikuti pembelgjaran dikelas. Meaui andisis
karakter pembelgjaran ini juga menentukan bahan gjar yang akan digunakan di dalam
proses belgjar pesertadidik.
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Gambar 2.2 alur tahap Analyze Learner Characteristic diadaptasi dari (Smaldino,
dkk.,2005:49)
2.3.2 Sate performance objectives (Menentukan tujuan pembel ajaran)

Langkah kedua dari model ASSURE yaitu menentukan tujuan belgar untuk
mata pelgaran. Tujuan pembelgaran dapat diklasifikaskan menjadi tujuan
pembelgjaran umum atau kompetenss umum, dan tujuan pembelgaran khusus atau
kompetens khusus. Tujuan pembelgaran dapat diperoleh melalui silabus,
kurikulum, atau dirumuskan sendiri oleh pendidik.
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Perumusan tujuan pembelgaran dapat dilakukan dengan menggunakan rumus
ABCD, yakni Audience, Behavior, Condition, dan Degree. Komponen audience
beris informas tentang individu yang belgar, yaitu peserta didik. Sedangkan
komponen behavior mendeskripsikan tentang aspek kompetensi yang akan dimiliki
oleh individu setelah menempuh progam pembelgaran sgarah. Komponen condition
mencerminkan keadaan atau Situas yang perlu ada pada waktu pelaksanaan
pembelgaran, komponen ini dapat berupa fasilitas, peralatan, perlengkapan dan
objek, atau benda yang merupakan komponen esensia dalam melakukan suatu tugas
atau pekerjaan. Terakhir, yakni komponen degree menggambarkan tingkat atau
standard yang perlu diperlihatkan oleh peserta didik pada waktu  menunjukkan
kompetens spesifik yang telah dipelgari.

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e -
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Gambar 2.3 alur tahap Sate Performance Objective diadaptasi dari (Smaldino, dkk.,
2005:53-54)
2.3.3 Slect methods, Media and materials (Memilih metode, media dan bahan gar)
Setelah merumuskan tujuan pembelgjaran, langkah berikutnya yang perlu
dilakukan yakni, memilih metode yang akan digunakan untuk penyampaian
materi pembelgjaran. Metode pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi
beberapa jenis yang meliputi: (1) kooperatif; (2) discovery (penemuan); (3)
pemecahan masalah; (4) permainan; (5) diskusi; (6) latihan berulang; (7) tutorial;
(8) demonstrasi; (9) presentasi. Metode yang digunakan dalam pengembangan

bahan ajar berbantuan game edukasi yaitu metode Permainan.
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Selanjutnya, pemilihan media. Media merupakaan sesuatu yang membawa
pesan dan informasi antara pengirim dan penerima (smaldino, dkk., 2015:25). Ada
beragam media pembelgaran yang dapat digunakan untuk mendukung
berlangsungnya proses pembelgjaran. Smaldino (2005:5) mengemukakan beberapa
jenis media yang dapat digunakan dalam pengembangan bahan gar, yaitu: (1)
media cetak atau teks; (2) media pameran atau display; (3) media audio; (4) gambar
bergerak; (5) multimedia; dan (6) media berbasis web atau internet.

Pada tahap selanjutnya yaitu pemilihan materi. Pribadi (2011:106)
mengungkapkan bahwa isi atau materi pelgaran pada hakikatnya merupakan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang perlu dipelgari oleh individu agar
memiliki kompetensi seperti yang diharapkan. Lebih lanjut, Kemp dalam Pribadi
(2011:106) menambahkan bahwa materi pelgaran pada dasarnya terdiri dari
beberapa komponen vyaitu, konsep, fakta, prinsip dan aturan, prosedur,
keterampilan interpersonal dan sikap

Pada tahapan select method, media, and materials, metode yang digunakan
peneliti dalam pembelgjaran adalah metode discovery.Sedangkan media yang
digunakan yaitu bahan gar berbantuan game edukasi. Pemilihan bahan gar ini
berdasarkan analisis kebutuhan siswa, yang mana siswa hanya mengandakan buku
paket dan LKS dalam belgar. Sedangkan Materi yang dikembangkan berdasarkan
pada K| dan KD Kurikulum 2013 kelas X1 SMA, yaitu KD 3.8 Menganalisis akar-

akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masa kini

P e e e e e e T e e e e TS
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Gambar 2.4 dur tahap Select methods, media, and materials diadaptasi dari
(Smaldino, dkk., 2005:56-60)
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2.3.4 Utilize materials (Pemanfaatan bahan dan media pembel gjaran)

Pada bagian ini akan mengemukakan tentang Pemanfaatan bahan dan
media dalam pembelgjaran. Sebelum menggunakan ketiganya ( metode media, dan
bahan gar) pendidik terlebih dahulu perlu melakukan uji coba bahwa ketiga
komponen tersebut dapat berfungs efektif dan efisien untuk digunakan dalam situas
yang sebenarnya.

Langkah pertama yang perlu dilakukan pada tahap ini adalah preview
materials (meninjau bahan ajar berbasis game edukasi melaui validasi ahli dan uji
penggunad). Langkah kedua yaitu prepare the materials (mempersiapkan bahan
pembelgjaran), dengan menyiapkan bahan dan alat yang digunakan dalam proses
pembelgjaran menggunakan bahan ajar berbantuan game edukasi. Langkah ketiga
yaitu prepare the environment (menyiapkan lingkungan belgar), Pada langkah ini,
aktivitas belgar dalam penditian ini disetting di laboratorium komputer mengingat
bahan gar yang digunakan berupa aplikasi yang dijalankan melalui komputer.
Langkah terakhir yaitu prepare the learners (menyiapkan peserta didik)
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Gambar 2.5 alur tahap utilize materials diadaptasi dari (Smaldino, dkk.,2005:61-63)
2.3.5 Require learner parcipation (Memerlukan partisipasi peserta didik)

Komponen selanjutnya dalam model ASSURE adalah melibatkan
partispas siswa dalam aktivitas pembelgaran. Cruikshank dalam Pribadi (2011:
126) mengemukakan beberapa langkah yang diperlukan oleh pendidik agar dapat
melibatkan siswa dalam melakukan aktivitas pembel garan, yaitu sebagai berikut.

1) Menyiapkan pesertadidik untuk mengikuti progam pembel g aran.

2) Menygjikan informas dan pengetahuan secarajelas dan logis.
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Mengaitkan informasi baru dengan informasi yang telah dimiliki sebelumnya.
Menyampaikan informasi pengetahuan dan keterampilan secarabervariasi.
Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih pengetahuan dan
keterampilan yang dipel gjari.
Memberi kesempatan kepada pesertadidik untuk mendalami pengetahuan dan
keterampilan.
Membantu peserta didik dalam menerapkan pengetahuan dan keterampilan

Lebih lanjut, Gagne dan Briggs dalam Pribadi (2011: 131) mengemukakan

sembilan langkah peristiwa pembelgjaran yang digunakan untuk membuat peserta

didik terlibat dalam aktivitas dan proses pembelgaran, yaitu antara lain sebagai
berikut.

1
2.

© © N o g &~ ©

Menarik perhatian
Memberi informasi kepada peserta didik tentang tujuan pembelgaran yang
perlu dicapai
Menstimulasi dayaingat tentang prasyarat yang diperlukan untuk belgjar
Menyajikan bahan pelgjaran
Memberikan bimbingan dan bantuan belgjar
Memotivas terjadinyakinerja atau prestas
Menyediakan umpan balik untuk memperbaiki kinerja
Melakukan penilaian terhadap prestas belgar
Meningkatkan daya ingat pesertadidik dan aplikasi pengetahuan yang telah
dipdgari
Kedua uraian di atas menjelaskan bahwa keterlibatan peserta didik dalam

belgar akan meningkatkan daya ingat terhadap is atau materi pelgaran. Oleh

karena itu, bahan gar dibuat menarik agar peserta didik aktif dalam pembelgjaran

sehingga semakin tinggi keterlibatan peserta didik dalam pembelgjaran maka akan

semakin tinggi pula daya tarik peserta didik terhadap pembel ajaran sejarah.
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Uji coba lapangan
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Gambar 2.6 alur tahap Requires learner participation diadaptasi dari (Smaldino,
dkk.,2005:66-68)
2.3.6 Evaluate and revise (Mengevauas dan merevisi)

Komponen terakhir dalam model ASSURE untuk pembelgaran yaitu
mengevaluasi dan merevisi. Pada tahapan ini dilakukan untuk menilai daya tarik
peserta didik terhadap bahan gar yang telah dirancang. Revis dilakukan pada
komponen-komponen bahan gar yang kurang maksimal agar diperoleh bahan gar

yang menarik dalam pembelgjaran.
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Gambar 2.7 aur tahap Evaluate and revize (diadaptasi dari Smaldino, dkk.,2005:68-
73)
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2.2 Posis Materi Sub Pokok Bahasan Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan
Pengaruhnya Pada Masa Kini

Materi sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan
Pengaruhnya Pada Masa Kini”” dikembangkan berdasarkan tuntutan kurikulum 2013
Sejarah peminatan kelas X1 1PS. Kompetens inti dan kompetensi dasar yang menjadi
acuan adalah kompetens dasar 3.8 mata pelgjaran sgjarah peminatan kelas X1 SMA
yang berbunyi “Menganalisis Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan Pengaruhnya
pada Masa kini”.

Pemilihan materi sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan
Pengaruhnya Pada Masa Kini” juga berdasarkan tujuan kurikulum 2013 pada mata
pelgjaran Sgarah antara lain: (1) mengembangkan pengetahuan dan pemahaman
mengenai kehidupan masyarakat dan bangsa Indonesia serta dunia melaui
pengalaman sgarah bangsa Indonesia dan bangsa lain; (2) mengembangkan rasa
kebangsaan, cinta tanah air, dan penghargaan kritis terhadap hasil dan prestas
bangsa Indonesia dan umat manusia di masa lalu; (3) membangun kesadaran tentang
konsep waktu dan ruang dalam berpikir kesgarahan (historical awareness); (4)
mengembangkan kemampuan berpikir sgarah (historical thinking), keterampilan
sgjarah (historical skills), dan wawasan terhadap isu sgarah (historical issues), serta
menerapkan kemampuan, keterampilan dan wawasan tersebut dalam kehidupan masa
kini; (5) mengembangan perilaku yang didasaran pada nila dan moral yang
mencerminkan karakter diri, masyarakat, dan bangsa; (6) menanamkan sikap
berorientasi kepada kehidupan masa kini dan masa depan berdasarkan pengalaman
masa lampau; (7) memahami dan mampu menangani isu-isu kontroversial untuk
mengkaji permasalahan yang terjadi di lingkungan masyarakatnya; (8)
mengembangkan pemahaman internasional dalam menelaah fenomena actual dan
global.

Materi sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan

Pengaruhnya Pada Masa Kini” dikembangkan dengan menggunakan metode
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penelitian sgjarah untuk menemukan fakta yang kemudian dilakukan penulisan
sgiarah dalam bentuk bahan gar berbasis game edukasi. Metode penelitian sgjarah
menurut Gottschlack (1985:32) adalah proses menguji dan menganalisa secara kritis
rekaman dan peninggalan masa lampau. Proses tersebut terdiri dari 4 tahap yaitu :
Heuristik

Kritik

Interpretasi

A w0 DdRE

Historiografi

Tahap Heuristik merupakan tahap awa yang digunakan untuk mencari atau
mengumpulkan sumber-sumber sgarah. Pada tahapan ini pengembang mencari
sumber-sumber dari berbagai literature yang berkaitan dengan bahan gar yang aka
dikembangkan, pengembang menggali sumber dari literature buku, skripsi, jurna
sertalaporan dari hasil observasi.

Langkah kedua setelah pengumpulan berbaga sumber yaitu tahap kritik,
yang dimaksud kritik ialah aktivitas kerja meneliti, menguji, dan menyeleksi sumber-
sumber sgjarah dalam rangka untuk memperoleh fakta-fakta sgarah Pada tahap ini
pengembang melakukan kritik intern dan kritik ekstern. Kritik intern dilakukan
pengembang dengan memvalidasi sumber data, sedangkan kritik ekstern dilakukan
pengembang dengan keaslian buku, tahun terbit, pengarang, danketerkaitan materi.

Langkah ketiga yang dilakukan setelah tahap kritik yaitu tahap interpretas.
Pada tahap ini pengembang melakukan proses penafsiran atau analisis fakta-fakta
yang kemudia dirangkai dan dihubungkan menjadi satu kesatuan yang harmonis,
sistematis, dan rasional.

Setelah ketiga tahap tersebut dilakukan, tahap terakhir dilakukan
historiografi. Tahapan ini merupakan tahapan penulisan sgjarah yang dilakukan
pengembang untuk membuat bahan g ar berbasis game edukasi.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

Pada bab ini akan dipaparkan metode penelitian yang digunakan dalam
pengembangan seperti: (1) penelitian pengembangan; (2) desain penelitian

pengembangan; (3) teknik pengumpulan data.

3.1 Penelitian Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan adalah cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan menguiji validitas produk yang dihasilkan (Sugyono,
2015:30). Pendapat lain mendefinisikan penelitian pengembangan merupakan
metode penelitian yang secara senggja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk
mencari, menemukan, merumuskan memperbaiki, mengembangkan menghasikan,
menguji keefektifan produk, model, metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu
yang lebih unggul, baru, efektif, efisian, produktif dan bermakna (Putra, 2015:67).
Daam dunia pendidikan, Setyosari (2013) menyebutkan bahwa penelitian
pengembangan memfokuskan kajiannya pada bidang desain dan rancangan, apakah
itu berupa model desain dan desain bahan gar, produk misalnya media, dan juga
proses. Kegiatan pengembangan bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu
pengetahuan yang telah terbukti kebenarannya Untuk meningkatkan fungsi,
manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada, atau
menghasilkan teknologi baru (Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18
Tahun 2002).

Pada penelitian pengembangan ini digunakan model ASSURE  untuk
menghasilkan produk berupa bahan gar berbantuan game edukass mata pelgjaran
sejarah kelas XI sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme Indonesia dan
Pengaruhnya Pada Masa Kini” menggunakan aplikasi adobe flsh cs 6. Alasan
pemilihan model pengembangan ASSURE tersebut dikarenakan model
pengembangan ASSURE berisi langkah-langkah sederhana serta terperinci dan

35
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sistematis, sehingga cocok untuk mengembangkan bahan gar berbantuan game
edukas sebagai produk pengembangan dalam bidang pendidikan. Sedangkan
pemilihan penggunaan aplikasi adobe flash cs 6 berdasarkan pertimbangan bahwa
aplikas tersebut merupakan aplikasi pembuat game sederhana sehingga cocok untuk

pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi.

3.2 Desain Penelitian Pengembangan

Desain penelitian pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi mata
pelajaran sejarah kelas XI IPS sub pokok bahasan *“Akar-akar Nasionalisme
Indonesia dan Pengaruhnya Pada Masa Kini” ini menggunakan model ASSURE.
Model ASSURE memiliki 6 tahap, yaitu : (1) Analyze learner characteristics
(analisis karakteristik peserta didik), (2) state performance objectives (menetapkan
tujuan pembelgjaran atau kompetensi), (3) select, methods, media, and materials
(memilih metode, media, dan bahan gjar), (4) utilize materials (menggunakan materi
dan media pembelgaran), (5) requires learner participation (melibatkan peserta

didik dalam proses pembelgjaran), (6)evaluate and revise (evaluasi dan revisi)
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Gambar 3.1 Prosedur Penelitian Pengembangan Model ASSURE diadopsi dari

(Smaldino dkk,2005:49)
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3.2.1 Analyzelearner characteristics (analisis karakteristik peserta didik)

Tahap Analyze learner characteristics (analisis karakteristik peserta didik)
merupakan tahapan pertama yang harus dilakukan dalam pengembangan model
ASSURE. Pada tahapan ini dilakukan analisis terkait karakteristik peserta didik yang
akan menempuh program pembelgaran. Tujuan tahap Analyze learner
characteristics (analisis karakteristik peserta didik) adalah untuk menjamin bahwa
program pembelgjaran yang didesain sesuai dengan kondisi dan profil peserta didik
yang akan menempuh proses pembelgaran. Pada tahap Analyze learner
characteristics (analisis karakteristik peserta didik) dilakukan analisis yang meliputi :
(1) karakteristik umum, (2) kompetens awal, (3) gaya belgar,. Pada tahapan Analyze
learner characteristics (analisis karakteristik peserta didik), cara yang untuk
memperoleh informasi tentang Kkarakteristik peserta didik, pengembang
menggunakan instrument wawancara dan angket
a wawancara

Wawancara dilakukan melalui cara informal untuk mengetahui karakteristik
peserta didik,yang meliputi karakteristik umum peserta didik, gaya belgar, dan
ketersediaan bahan gar. Dalam implementasinya pengembang mewawancari
pendidik di MAN 1 Jember yaitu Bapak Yuriadi, S.Pd. MAN 2 Jember yaitu dengan
Bapak Mohammad Khairul Anam, S.Pd, dan MAN 3 dengan Bapak Banuri, S.Pd.
Pada tahap wawancara ini pengembang terlebih dahulu menyiapkan pedoman
wawancara, hal ini dilakukan untuk mempermudah memperoleh informasi, dan tidak
keluar dari topik yang akan dipertanyakan mengenai karakteristik peserta didik.

b. angket

angket merupakan teknik pengumpulan data kedua yang dilakukan
pengembang setelah wawancara, pada tahap ini dilakukan dengan memberi
seperangkat pertanyaan dan pernyataan kepada responden untuk dijawab. Angket
diberikan kepada pendidik maupun peserta didik untuk memperoleh informasi

mengenai karakteristik peserta didik, kebutuhan peserta didik, dan permasalahan
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yang dihadapai peserta didik dalam proses pembelgaran sgarah. Angket diberikan

kepada 3 pendidik dan 97 peserta didik sebagai responden. Instrument yang dibuat

harus dapat menjaring informasi yang terkait dengan preferensi atau kesukaan

pesertadidik dalam melakukan kegiatan pembel ajaran.

3.2.2 dstate performance objectives (menetapkan tujuan pembelgaran atau
kompetensi),

Tahap state performance objectives (menetapkan tujuan pembelgaran atau
kompetensi),merupakan tahap kedua yang dilakukan untuk mengetahui tujuan
pembelgjan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh siswa setelah melakukan proses
belgjar. Perumusan tujuan pembelgaran atau kompetensi dapat dilakukan dengan
menggunakan rumusan ABCD (aundience, behavior, condition, degree)

Komponen audience berisi informasi tentang individu belgjar misanya
peserta didik, trainee, atau peserta program pelatihan. Dalam penelitian ini
komponen audience yaitu peserta didik kelas X1 IPS. Komponen behavior
mendeskripsikan tentang aspek kompetensi yang dimiliki peserta didik setelah
menempuh pembelgaran sejarah. Komponen condition mencerminkan keadaan atau
Situasi yang perlu ada pada waktu peserta didik yang belgar melakukan unjuk
Kinerja atau performa pada saat dites, komponen ini dapat berupa fasilias, peralatan
dan objek , atau benda yang merupakan komponen esensial dalam melakukan suatu
tugas atau pekerjaan. Komponen degree menggambarkan tingkat atau standar yang
perlu diperlihatkan oleh peserta didik pada waktu menunjukkan komptensi spesifik
yang telah dipelgjari.

Mata pelgaran sgarah sub pokok bahasan “Akar-akar Nasionalisme
Indonesia dan Pengaruhnya Pada Masa Kini” merupakan mata pelajaran sejarah
kelompok peminatan kelas X1 1PS yang dipilih pengembang berdasarkan kompetensi
inti dan kompetens dasar kurikulum 2013 .
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Kompetens inti

1. Menghayati dan mengamalkan gjaran agama yang dianutnya

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagal permasalahan
dalam berinteraks secara efektif dengan lingkungan sosia dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis  pengetahuan  faktual,
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kegjadian, serta menerapkan pengetahuan prosedura pada bidang
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masal ah.

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelgarinya di sekolah secara mandiri,
bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai
kaidah keilmuan

Kompetens dasar

1.1 Menghayati nilai-nilai  persatuan dan keinginan bersatu  dalam
perjuangan pergerakan nasional menuju kemerdekaan bangsa sebaga karunia
Tuhan Y ang M aha Esa terhadap bangsa dan negara Indonesia

2.3 Mendladani perilaku kerjasama, tanggung jawab, cinta damai para peuang
untuk mempertahankan kemerdekaan dan menunjukkannya dalam kehidupan
sehari-hari

3.8 Menganalisis akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masakini
3.10.1 Menganalisis lahirnya nasionalisme di Indonesia

3.10.2 Menganalisis tahap perkembangan nasionalisme di Indonesia
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3.10.3 Menganalisis organisasi pergerakan nasional

4.10Mengolah informasi tentang perjuangan bangsa Indonesia dalam upaya
mempertahankan kemerdekaan dari ancaman, Sekutu, Belanda dan
menyajikannya dalam bentuk cerita sgjarah.

3.2.3 select, methods, media, and materials (memilih metode, media, dan bahan
ga)

Tahap select, methods, media, and materials (memilih metode, media, dan
bahan gar), merupakan tahap ketiga yang digunakan untuk memilih metode, media,
dan materi.

a. Memilih metode

Metode yang digunakan pengembang dalam pembelgaran menggunakan
bahan gar berbantuan game edukasi adalah pembelgaran penemuan. Penemuan
merupakan metode pembelgjaran yang mendorong peserta didik untuk memperoleh
jawaban terhadap sebuah fenomena (Pribadi,2011:81). Melaui belgar penemuan
diharapkan peserta didik dapat belgar berfikir analisis, serta mampu memecahkan
sendiri problem yang dihadapi.

Metode pembelgaran penemuan pada dasarnya menjelaskan proses
pembelgaran dengan menggali dan mencari sendiri pengetahuan, pemahaman,
pengertian dan konsep-konsep secara mandiri. Berdasarkan langkah-langkah tersebut
diharapkan pembelgaran sgjarah lebih terasa menarik, peserta didik dapat
memperoleh pengetahuan dari berbagal sumber belgjar relevan seperti bahan gjar
berbantuan game edukasi sehingga mampu merubah kondisi belgjar menjadi aktif.

b. Memilih media

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media yang cocok dalam
pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi. Media yang dipilih daam
pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi adalah adobe flash cs 6 dan

perangkat komputer untuk mengoperasikannya. Pemilihan media dengan aplikasi
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serta pemanfaat perangkat komputer adalah untuk meningkatkan daya tarik peserta
didik terhadap mata pelgaran sgarah. Dengan pemanfaatan aplikasi adobe flash CS
6 bahan gjar akan diinovasikan dalam bentuk digita serta dengan adanya game
edukas didalam bahan gar diharapkan mampu menarik minat belgjar peserta didik
terhadap mata pelgjaran sgjarah.

3.2.4 utilize materials (menggunakan materi dan media pembel gjaran)

Utilize materials (menggunakan materi dan media pembelgaran) merupakan
tahap ke empat dalam model ASSURE setelah select, methods, media, and materials
(memilih metode, media, dan bahan gjar). Pada tahap ini terdiri dari (1) meninjau
bahan gar berbasis game edukas (preview material), (2) menyiapkan bahan
pembelgaran (prepare the materials), (3) menyiapkan lingkungan (prepare the
environment), (4) menyiapkan peserta didik (prepare the learners) (Smaldino, dkk.
2005:61-63).

1. meninjau bahan gar berbantuan game edukasi

Untuk menila bahan gar berbantuan game edukasi yang telah
dikembangkan, serta untuk mengetahui aat, bahan dan lingkungan yang dibutuhkan
dalam penggunaan bahan gjar berbantuan game edukasi, maka pada tahap meninjau
bahan gjar dilakukan dua tahap yaitu tahap review ahli dan tahap review pengguna.

a Drafl

Draf pertama bahan gjar berbantuan game edukasi yang dihasilkan akan di uji
coba oleh ahli isi bidang studi (materi) dan ahli media. Apabila pada saat pengujian
dinyatakan kurang baik maka aka dilakukan revis produk. Namun jika pada tahap ini
dinyatakan baik maka dilanjutkan dengan review pengguna.

b. Validas ahli

Untuk melakukan penilaian pada rancangan pertama bahan gar berbantuan
game edukas dilakukan validasi ahli. Validasi ahli meliputi validasi isi bidang studi
yaitu Ibu Dr. Sri Handayani, M.M, validas bahasa yaitu Bapak Dr. Arief Rijadi,
M.Si, M.Pd, dan validas media yaitu Ibu Ruli Putri Puji Nirmaa, S.Pd, M.Ed.
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Validas ahli bidang studi akan menguiji berkaitan dengan materi strategi pergerakan
nasional. Validas bahasa berkaitan dengan penilaian bahasa pada bahan gar
berbantuan game edukasi yang dikembangkan. Vaidas media berkaitan dengan
penilaian terhadap media yang digunakan dalam penyusunan bahan gar berbantuan
game edukasi. Rancangan pertama ini akan direvisi berdasarkan penilaian para ahli
bidang studi, desai dan media, sehingga dihasilkan draf 2 untuk kemudian di uji coba
pengguna.
c. Draf 2
Daraf 2 dihasilkan dari draf pertama yang telah divalidasi oleh para ahli yang
kemudia direvisi. Rancangan pada tahap ini akan di uji oleh pengguna yaitu pendidik
MAN 2 Jember dan peserta didik kelas XI IPS 4 MAN 2 Jember. Jika pada saat
pengujian dinyatakan kurang baik maka akan dilakukan revisi, namun jika pada saat
pengujian dinyatakan baik maka dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan.
d. Review pengguna
Pada tahap review pengguna terdiri atas uji pengguna 1 dan uji pengguna 2.

Uji pengguna 1 yaitu pendidik mata pelgjaran sgarah peminatan, sedangkan uji
pengguna 2 yaitu peserta didik sebagai responden.
a. Uji penggunal

Uji pengguna 1 melibatkan pendidik, dimana pendidik akan memberikan

pendapat mengenai kualitas bahan gar berbantuan game edukasi yang dihasilkan

padadraf 2 untuk dijadikan acuan perbaikan sebelum tahap uji pengguna 2.
b. Uji pengguna?2

Uji pengguna 2 merupakan uji coba yang melibatkan peserta didik kelas X1 IPS 4

MAN 2 Jember, hal ini dilakukan untuk mengetahui daya tarik dan komentar

terhadap bahan g ar berbantuan game edukasi.
2. Menyiapkan bahan
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Beberapa ha yang perlu disigpkan yaitu sarana pendukung proses
pembelgjaran dengan bahan gar berbantuan game edukasi, yaitu seperangkat
komputer pada laboratorium TIK.

3. Menyiapkan lingkungan

Pada tahap ini pengembang mempersiapkan lingkungan belgjar untuk
mendukung proses belgjar menggunakan bahan gjar bebantuan game edukasi, seperti
ketersediaan listrik, kebersihan laboratorium, pencahayaan ruangan, dan lain
sebagainnya. Hal ini dilakukan untuk memaksimalkan kegiatan pembelgjaran sejarah
dengan bahan gjar berbantuan game edukasi.

4. Menyiapkan pesertadidik
Beberapa kegiatan yang berkaitan dengan tahap ini meliputi :
a. Pendidik mempersiapkan kelas agar kondusif
b. Pendidik memberikan penjelasan tentang garis besar pembelgjaran yang akan
dilaksanakan
c. Pendidik memperkenalkan bahan gjar berbantuan game edukasi.
3.25 requires learner participation (melibatkan peserta didik dalam proses
pembelgjaran)

Melibatkan peserta didik dalam proses pembelgjaran sangat perlu dilakukan
sebelum aktifitas pembelgjaran dimulai. Pertanyaan-pertanyaan ringan terkait materi
yang akan dibahas mampu merangsang minat peserta didik untuk mempelgarinya
lebih lanjut. Pendidik juga perlu memberikan informasi tentang tujuan pembelgaran
serta kompetens yang akan dicapai setelah mengikuti pembelgjaran.

Menciptakan aktivitas pembelgjaran bermakna merupakan langkah kedua
yang harus dilakukan yakni melalui penygjian pengetahuan yang dikembangkan
secaralogis dan sistematis.
3.2.5.1 Draf 3

Draf 3 adalah rancangan yang sebelumnya telah dilakukan penilaian oleh

para ahli dan direvisi. Selanjutnya dilakukan uji coba lapangan padarancangan 3. Uji
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coba lapangan ditujukan untuk menilai produk yang sebelumnya telah uji para ahli
dan review pengguna untuk mendapatkan produk yang baik. Jika uji coba lapangan
menunjukkan adanya daya tarik dan efektivitas pembelgjaran sgarah maka tidak
dilakukan revisi, akan tetapi jika dalam uji coba lapangan memiliki kekurangan,
revisi akan dilakukan lagi.
3.2.5.2 Uji cobalapangan

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui daya tarik dan efektivitas
pembelgaran sgjarah menggunakan bahan gar berbantuan game edukasi yang
sebelumnyatelah direvisi dari saran dan komentar pada review pengguna. Pada tahap
ini diberikan angket kepada peserta didik untuk mengetahui daya tarik terhadap
bahan gjar berbantuan game edukasi.

3.2.6 evaluate and revise (evaluasi dan revisi)

Tahapan terahir dari pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi ini
adalah dengan melakukan evaluas sumatif. Evaluasi sumatif bertujuan untuk
menilai efektivitas dan efisenss setelah diimplementasikan dalam proses
pembelgjaran. Evaluasi sumatif dilakukan melalui pengumpulan data-data obyektif
selama proses pengembangan. Pada tahapan ini pengembang telah mendapatkan
produk final yang melalui beberapa prosedur pengembangan yang telah dilakukan
sebelumnya.
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Analyze Learning Characteristic

v

Karakteristik Umum Kemampuan Awal GavaBedaiar
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Gambar 3.2 Kerangka bahan gjar berbasis game edukasi dengan Model ASSURE
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3.3 Teknik pengumpulan data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi, dokumentas,
wawancara, dan angket
a. Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan untuk memperoleh data-data, dengan mengabadikan
kegiatan-kegiatan pengembangan. Dokumen tersebut antara lain surat ijin observasi
atau penelitian, data validas ahli, hasil wawancara, data hasil angket pengembangan,
foto pelaksanaan proses pembelgjaran menggunakan bahan gar berbantuan game
edukasi.
b. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk memperoleh data-data yang berkaitan dengan
karakteristik peserta didik yang dilakukan melalui pengumpulan informas dari
pendidik.
c. Angket

Angket dilakukan untuk memperoleh data-data yang berkaitan dengan
analisis kebutuhan bahan gjar. Selain itu angket dilakukan juga untuk memperoleh
data-data yang berkaitan dengan validasi bidang studi, validasi ahli desain, dan
validas ahli media untuk menguji bahan gar berbantuan game edukasi.

3.4 Teknik analisisdata
Teknik analisis data validasi ahli bidang studi, validasi media, validasi ahli

desain dan uji coba menggunakan rumus :

(=} T
Hasl = jooooh Presentase indikator (o 1 oon ‘

7 esentase
————jumlah indikator

berdasarkan hasil yang diperoleh, maka dapat diketahui kualitas kelayakan
produk bahan gar berbantuan game edukasi. Adapun kategori kelayakan produk
ditetapkan berdasarkan acuan sebagai berikut :
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Nilai Kualifikasi K eterangan
85 % - 100 % Sangat Baik Tidak perlu direvis
75% -84 % Baik Tidak perlu direvisi
65% - 74 % Cukup Bak Direvisi
55 % - 64 % Kurang Baik Direvisi
0-54% Sangat Kurang Baik Direvis

Tabel 3.1 kategori kelayakan bahan gjar berbantuan game edukasi

Adapun untuk menguji tingkat kemenarikan produk bahan gar berbantuan
game edukas dari data yang diperolen melalui observasi pada uji coba kelompok
kecil dan uji coba kelompok besar digunakan rumus :

F = Jumnlah persentase indikator X 100%
= = o
Jumlah indikator 7

F = persentase dayatarik

Nilal persentase yang diperoleh diintepretasikan melalui tabel berikut :

Hasil pencapaian Kategori
85 % - 100 % Sangat Baik
75% -84 % Baik
65% - 74 % Cukup Bak
55%- 64 % Kurang Baik
0-54% Sangat Kurang Baik

Tabel 3.2 persentase dayatarik bahan gjar berbasis game edukasi
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BAB 5. KAJIAN

Bab ini akan memaparkan kgjian hasil pengembangan produk berupa bahan
gar. Produk bahan gar yang dikembangkan merupakan bahan ajar menggunakan
adobe flash cs 6 mata pelgjaran segjarah peminatan kelas X1 1PS.

5.1 kajian produk yang telah direvisi

Pada sub bab ini berisikan kajian bahan gar hasil pengembangan yang telah
direvisi produk pengembangan ini merupakan bahan gar berbantuan game edukasi
menggunakan aplikasi adobe flash cs 6 pada mata pelgjaran sgjarah peminatan kelas
XI IPS sub pokok bahasan *“akar-akar nasionalisme dan pengaruhnya pada masa

Kini”

5.1.1 kajian analitis

Kagian anadisis berisi tentang paparan mengenai alasan pengembang dalam
mendesain produk bahan gjar. Kgjian analitis bahan gar berbantuan game edukasi
ditinjau dari beberapa aspek yaitu (1) aspek desain pesan dan (2) aspek desain

tampilan.

5.1.1 kajian aspek desain pesan
Bahan gar yang dikembangkan mengunakan model ASSURE yang
dikemukakan oleh Smaldino, dkk (2005). Model pengembangan ini terdiri atas enam
prosedur diantaranya (1) analyze learner characteristic, (2) state performance
objective, (3) select methods, media, and materials, (4) utilize materials, (5) requires
learner participation, dan (6) evaluate and revizee Keenam komponen
pengembangan tersebut dilakukan secaralinier.
Susunan bahan gar berbantuan game edukasi yang dikembangkan dengan
model ASSURE ini terdiri atas (1) judul, (2) kompetensi (3) materi (4) game (5)

78
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evaluas, (6) referensi. Berikut akan dipaparkan mengenai kajian aspek desain pesan
dengan alasan agar pesan yang disampaikan dapat diterima dengan baik.
1) Judul
Bahan gar yang dikembangkan berjudul “Bahan Ajar Berbantuan Game
Edukasi Kelas XI IPS” di tampilkan pada bagian awal beranda. Judul ini diberikan
untuk memberi pesan bahwa bahan gar yang dikembangkan juga berisi game
edukas yang membuat menarik untuk dipelagjari.
2) Kompetensi
Kompetens beriskan uraian dari kompetensi inti dan kompetens dasar
kurikulum 2013 segarah peminatan yang menjadi acuan pemilihan materi
pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi.
3) Materi
Materi beriskan penjelasan pokok bahasan akar-akar nasionalisme dan
pengarunnya pada masa kini dari berbagai sumber yang digunakan dalam
pengembangan. Materi diuraikan melalui beberapa sub materi. Adapun materi
berisikan sub sebagai berikuit.
a. Lahirnyanasionaisme
Beriskan uraian mengena lahirnya nasionalisme yang terdiri dari faktor
eksternal dan faktor internal.
b. Tahap perkembangan nasionalisme
Berisikan uraian mengenai tahap-tahap nasionalisme yang terdiri dari tahap awal
perkembangan, periode nasionalisme politik, periode radikal, dan periode
bertahan.
c. Organisasi pergerakan nasional
Berisikan uraian mengenai beberapa organisas pergerakan nasional seperti budi

utomo, sarekat islam,dan indische partij.
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4) Game

Game berisikan permainan teka teki silang yang berkaitan dengan materi
akar-akar nasionalisme dan pengaruhnya pada masakini.
5) Evauas

Evaluas berisikan tes formatif yang disgjikan dalam bentuk pilihan ganda
6) Referens

Referensi berisikan sumber rujukan yang digunakan untuk menyusun bahan
gar berbantuan game edukasi.

5.1.2 kgjian aspek desain tampilan

Kgian aspek desain tampilan memaparkan uraian aspek desain tampilan
berdasarkan media Adobe Flash CS 6 yang digunakan.
1) Warna (Colour)

Warna yang dipilih dalam tampilan bahan gar berbantuan game edukasi ini
adalah warna biru yang dipadupadankan dengan gradasi warna putih, dan hijau
dengan disertai gradasi gambar pahlawan Indonesia.

2) Teks(Text)

Teks menggunakan gaya huruf (font) Arial ukuran 18 dengan line spacing 1,5
agar memudahkan pembaca.
3) Audio (Background music)

Audio yang dimaksud berupa background music yang digunakan untuk
mengatasi kg enuhan peserta didik dalam menggunakan bahan gar berbantuan game
edukas serta dapat menarik peserta didik untuk memepelgarai bahan gar

berbantuan game edukasi.dengan membawa suasana belgjar yang asik dan rileks.

5.1.2 Kajian Produk Dalam Meningkatkan Daya Tarik Peserta Didik

Kgjian produk dalam meningkatkan daya tarik peserta didik memaparkan
kajian produk yang dikembangkan tervalidas dan layak untuk digunakan dalam
pembelgaran. Bahan gar interaktif telah melalui tahap validas ahli bidang studi,
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validas desain, dan validasi media. Selain itu, bahan gar interaktif juga telah melalui
tahap uji coba pengguna, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar.

Kualitas bahan gar menurut Depdiknas (2008) dapat dilihat dari beberapa
aspek, diantaranya : (1) aspek kelayakan isi, yang mencakup : Kesesuaian dengan SK
dan KD, Kesesuaian dengan perkembangan anak, Kesesuaian dengan kebutuhan
bahan gar, Kebenaran substans materi pembelgjaran, Manfaat untuk penambahan
wawasan, dan Kesesuaian dengan nila moral, dan nilai-nilai sosia, (2) aspek
kelayakan bahasa yang meliputi : Keterbacaan, Kegelasan informasi, Kesesuaian
dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar, Pemanfaatan bahasa secara
efektif dan efisien (jelas dan singkat), (3) aspek kelayakan penyajian yang meliputi :
Kgelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai, Urutan sgjian, Pemberian motivas,
daya tarik, Interaks (pemberian stimulus dan respond), Kelengkapan informasi, (4)
aspek kelayakan kegrafikan yang meliputi : Penggunaan font; jenis dan ukuran, Lay
out atau tata letak, Ilustrasi, gambar, foto, Desain tampilan.

Kelayakan bahan gjar interaktif yang dikembangkan dapat diketahui melalui
tahap validasi ahli. Validasi ahli meliputi ahli bidang studi, ahli bahasa, dan ahli
media. Hasil analisis dari angket validator bidang studi sebesar 82 %, yang artinya
produk berkategori baik, dari validator bahasa sebesar 82 % yang artinya produk
berkategori baik, dan dari validator media sebesar 80 % yang artinya produk
berkategori baik. Melalui validasi ahli dapat dissmpulkan bahwa produk bahan gjar
berbantuan game edukas yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam
pembelgjaran untuk meningkatkan daya tarik peserta didik dalam pembelgaran
sgjarah.

Daya tarik pembelgaran dapat dibentuk melalui perancangan kualitas
pembelgjaran. Semakin balk kualitas pembelgaran, semakin besar daya tarik yang
ditimbulkan. Variabel penting yang dijadikan dasar sebagai indikator daya tarik
adalah penghargaan dan keinginan lebih, sehingga titik awa kemenarikan

pembelgaran dapat diciptakan melalui pengorganisasian, penyampaian dan
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pengelolaan pembelgjaran (Degeng,1989:176). Sedangkan, Keberhasilan daya tarik
menurut Slameto (2003) yaitu (1) peserta didik dapat mengikuti dengan baik apa
yang sedang dipelgari, (2) peserta didik mudah menggunakan program, (3) kerangka
is dapat menarik perhatian peserta didik untuk dipelgjari keseluruhan, (4) peserta
didik dapat memahami materi dengan menjawab butir soal yang telah disediakan, (5)
pesertadidik menggali pengetahuan sendiri tentang materi yang sedang disajikan.

Mengacu pada pendapat slameto (2003) daya tarik peserta didik dengan
menggunakan bahan gar berbantuan game edukasi yang dikembangkan dapat
diketahui melalui indikator : (1) peserta didik senang belgjar dengan bahan gar
berbantuan game edukas, (2) peserta didik mudah menggunakan program bahan gjar
berbantuan game edukasi, (3) peserta didik antusias dengan kerangka isi bahan gjar
berbantuan game edukasi, (4) peserta didik dapat memahami uraian materi dengan
menjawab latihan soa berupa game edukas yang tersedia, dan (5) peserta didik
menggali pengetahuan sendiri tentang materi bahan gjar berbantuan game edukasi.

Proses pembelgaran sgjarah menggunakan bahan agar berbantuan game
edukas yang dikembangkan telah mampu meningkatkan daya tarik peserta didik.
Besarnya daya tarik peserta didik pada pembelgaran sgarah dengan bahan gar
berbantuan game edukasi diketahui melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan bahan gjar berbantuan
game edukasi dapat meningkatkan daya tarik peserta didik sebesar 88,65 %
yang artinya berkategori sangat menarik. Sedangkan untuk uji coba kelompok besar
diperoleh persentase daya tarik sebesar 86,82 % yang artinya berkategori sangat
menarik.

Berdasarakan hasil penelitian yang dilakukan pada uji coba produk,
menunjukan bahan gjar berbantuan game edukas yang dihasilkan dalam penelitian
pengembangan memiliki tingkat kemenarikan yang tinggi. Bahan gjar berbantuan
game edukasi dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap mata
pelgaran Segjarah peminatan kelas X1 1PS.
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BAB 6. SSIMPULAN DAN SARAN

6.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba yang dilakukan selama proses
pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa produk yang dikembangkan merupakan bahan gar yang menarik untuk
digunakan dalam pembelgaran sgarah peminatan kelas XI IPS. Produk
pengembangan bahan gjar berbantuan game edukasi telah melalui tahap validas ahli
yang meliputi ahli bidang studi, bahasa, dan media. Hasil validasi ahli bidang studi
dengan skor 82 % dengan kriteria menarik, validas ahli ahli bahasa sebesar 86%
dengan kriteria sangat baik, sedangkan validasi ahli media sebesar 82 % dengan
kriteria baik.

Produk pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi juga telah
melalui tahap uji coba pengguna, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok
besar. Hasil uji coba pengguna melibatkan pendidik dengan skor 80 % dengan
kriteria tinggi. Hasil uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 peserta didik
dengan skor 86,4 % dengan kriteria sangat tinggi, sedangkan dalam uji coba
kelompok besar yang melibatkan 34 peserta didik dengan skor 87, 05 % dengan
Kriteria sangat tinggi.

6.2 Saran

Produk bahan gar berbantuan game edukas yang telah dikembangkan dan
telah melalui proses validas ahli bidang studi, ahli bahasa, dan ahli media serta uji
pengembangan. Uji pengembangan meliputi uji pengguna, uji kelompok kecil, dan
uji kelompok besar. Bahan gar berbantuan game edukasi layak untuk digunakan
dalam pembelgjaran. Adapun kelebihan bahan gjar berbantuan game edukasi sebagai
berikut.
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1) Bahan gar berbantuan game edukasi didesain sesuai dengan kurikulum 2013;

2) Bahan gar berbantuan game edukas didesain menggunakan tampilan yang
hidup yaitu menggunakan Adobe Flash CS 6 dengan visualisasi gambar,
video, dan game edukasi;

3) Bahan gar berbantuan game edukasi dapat meningkatkan daya tarik peserta
didik dalam pembelgjaran sgjarah;

4) Bahan gar berbantuan gamme edukasi dapat digunakan sebagai referens
belgjar sgarah;

Bahan gar berbantuan game edukas juga memiliki kekurangan sebagai
berikut.

1) Bahan gjar berbantuan game edukasi memiliki ruang lingkup bahasan yang
sedikit, yaitu hanya terbatas pada bahasan “Akar-akar Nasionalisme dan
Pengaruhnya Pada Masa Kini “;

2) Bahan gar berbantuan game edukas harus didukung perangkat komputer
dalam penggunaanya;

3) Mash dibutuhkan penelitian yang lebih akurat, karena sumber yang
digunakan juga cukup terbatas;

4) Pengembangan bahan gar berbantuan game edukasi hanya mengukur validasi
ahli dan tingkat kemenarikan, sehingga masih dibutuhkan penelitian yang
lebih lanjut untuk mengetahui hasil belgjar maupun efektifitas peserta didik
menggunakan bahan gjar berbantuan game edukasi.

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, saran pemanfaatan bahan
gjar berbantuan game edukasi sebagai berikut.

1) Bahan gar digunakan berdasarkan metode-metode yang sesuai dengan
kurikulum 2013

2) Peserta didik secara mandiri menggunakan bahan gar bebantuan game

edukasi yang dikembangkan serta metode pembel gjaran;
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Bahan gar berbantuan game edukasi yang dikembangkan menggunakan
model ASSURE ini telah melalui uji coba dan dianggap baik sehingga layak untuk
digunakan dalam pembelgaran sgjarah. Bahan gar berbantuan game edukasi ini

diharapkan mampu memotivasi untuk dilakukan penelitian Iebih lanjut.
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Lampiran A

AnalisisKl dan KD

3.8 Menganalisis akar-akar nasionalisme | ndonesia dan pengar uhnya pada masa kini

3.8 Menganalisis akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masa kini

v

Menganalisis akar-akar
nasionalisme Indonesia

!

v

Menganalisis pengaruhnya pada
masa Kini

v

Menganalisis lahirnya
nasionalisme di Indonesia

v

A\ 4

Menganalisis Perkembangan
nasionalisme di Indonesia

v

L 4

Menganalisis Organisasi
pergerakan nasiona

v

v

Menjelaskan
Periode
nasionalisme
politik

Menjelaskan Menjelaskan Menjelaskan Periode
Faktor intern Faktor ekstern awal perkembangan
Menyebutkan Menyebutkan
Faktor intern Faktor
ekstern

v

A 4 ¢

Menjelaskan
Periode radikal

Periode Budi utomo
bertahan

|

menjelaskan
Sarekat
Islam

Menjelaskan
Indische
Partij
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Lampiran B
Perumusan tujuan pembelgaran (ABCD)

Kompetensi inti

1. Menghayati dan mengamalkan gjaran agama yang dianutnya

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama,
toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagal bagian dari solus atas
berbaga permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosiad dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedura pada bidang kgjian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelgarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda

sesual kaidah kellmuan
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Kompetens dasar

1.1 Menghayati nilai-nila persatuan dan keinginan bersatu

dalam perjuangan pergerakan nasional

menuju kemerdekaan bangsa sebagal karunia Tuhan Y ang Maha Esa terhadap bangsa dan negara Indonesia

2.3 Meneladani perilaku kerjasama, tanggung jawab, cinta dama para peuang untuk mempertahankan

kemerdekaan dan menunjukkannya dalam kehidupan sehari-hari

3.8 Menganalisis akar-akar nasionalisme Indonesia dan pengaruhnya pada masakini

3.10.1 Menganalisislahirnya nasionalisme di Indonesia

3.10.2 Menganalisis tahap perkembangan nasionalisme di Indonesia

3.10.3 Menganalisis organisasi pergerakan nasional

4.10Mengolah informasi tentang perjuangan bangsa Indonesia dalam upaya mempertahankan kemerdekaan dari

ancaman, Sekutu, Belanda dan menyajikannya dalam bentuk cerita sgarah.

No Indikator Audience Behavior Condition Degree Rumusan tujuan pembelajaran
1 Mengandliss lahirnya Peserta didik menganaiss Dengan bahan Dengantepat Dengan bahan gar berbantuan
nasionalisme di kelasXI IPS1 aar game edukas peserta didik kelas
Indonesia MAN 2 berbantuan Xl IPS 1 MAN 2 Jember
Jember game edukasi diharapkan dapat menganalisis

lahirnya nasionalisme di Indonesia

2  Menganaliss tahap Peserta didik Menganaliss Dengan bahan Dengantepat Dengan bahan gjar berbantuan
perkembangan kelas X1 IPS 1 gar game edukasi peserta didik kelas
nasionalisme d MAN 2 berbantuan Xl IPS 1 MAN 2 Jember
Indonesia Jember game edukasi diharapkan dapat menganalisis

perkembangan nasionaisme di
Indonesia

O
o
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3

Menganaliss organisas
pergerakan nasional di
Indonesia

Peserta didik Menganaisis

kelas X1 IPS 1
MAN 2
Jember

Dengan bahan Dengan tepat
gar

berbantuan

game edukasi

Dengan bahan gar berbantuan
game edukasi peserta didik kelas
Xl IPS 1 MAN 2 Jember
diharapkan dapat menganalisis
perkembangan nasiondisme di
Indonesia

T6
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JUDUL RUMUSAN VARIABEL INDIKATOR SUMBER DATA METODE PENELITIAN
PENELITIAN MASALAH
1 2 3 4 5 6
Pengembangan 1) Bagaimana 1) Vaiablebebas: 1) Hasil vdidas 1) Angket 1) jenispendlitian:
bahan gjar hasil validasi Pengembangan ahli is materi, - Data andlisis -  pendlitian pengembangan
berbantuan game bahan gjar bahan gjar dan media kebutuhan bahan 2) tempat penditian:
edukasi berbantuan berbantuan terhadap bahan ajar - kelas XI IPSMAN 2 Jember
menggunakan game edukasi game  edukesi gar  berbantuan Data daya tarik 3) metode pengumpulan data
adobe flash CS6 menggunakan menggunakan game edukai peserta didik . angket
dengan  mode adobe flash adobe flash CS Kelayakan Data andlisis - wawancara
ASSURE kelas CS 6 pada 6 dengan materi karakteristik 4) andisisdata
XIPS mata pendekatan Kelayakan peserta didik - rumus yang digunakan untuk
pelgjaran ASSURE  XI desain Data hesil validas mengukur  prosentase  hasil
sejarah kelas IPS _ Kelayakan ahli isi materi dan vaidasi ahli :
XI IPS? 2) Vaiableterkait: media media  terhadap
2 B.&Jal mana . H8§i| . validagi 2) Tanggapan - bahan da  pag| = sko\ryang di_;?eroieh X 100 %
tingkat ahli is materi, peserta  didik berbantuan game skor maksimal
kemenarikan dan media mengenai edukasi i
peseta didik terhadap bahan tingkat Data tingkat rumus yang dlgunakan_untuk
terhadap gjar berbantuan kemenarikan P enarikan mengukur prosentase tinokat
bahan ajar game edukasi bahan ajar bahan dar kemenarikan hahan giar
berbantuan Hasil tanggapan berbantuan berbantuan  game ; indi
game edukasi peserta  didik game edukasi edukasi pgserta F= S pmer_mfs.mmmrXIOU%
menggunakan mengenal didik Jumlah indikator
adobe flash tingkat Data hasil
mata bahan gjar. pendidik terhadap
pelajaran bahan gar
sgjarah kelas berbantuan game
X1 IPS?

2)

edukasi
Wawancara

Data andlisis
karakteristik

6
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Lampiran D1

93

Pedoman wawancar a

No Deskripsi

Pertanyaan

1. Karakteristik umum

2. Pengetahuan awal

3. Gayabelgar

4, Motivasi

1.1 berapausiarata-rata pesertadidik kelas X IPS?

1.2 bagaimana latar belakang pendidikan peserta didik
kelas X1 IPS?

1.3 bagaimanataraf social ekonomi dari peserta didik
kelas X1 IPS?

1.4 bagaimana minat dan sikap pesertadidik terhadap
pembel gjaran sgjarah?

1.5 bagaiman respon peserta didik terhadap strategi
pembelgjaran yang selamaini digunakan?

2.1 bagaiman kemampuan awal yang dimiliki peserta
didik kelas X1 IPS pada materi akar-akar nasionalisme
dan pengaruhnya pada masa kini kelas X1 1PS?

3.1 bagaimana gaya belgjar yang dimiliki peserta didik
kelas X1 IPS? (auditori, visual, atau kinestetik)

4.1 bagaimanamotivasi pesertadidik untuk belgjar
sgjarah?
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Lampiran D2
Angket Pendidik
Nama
NIP
Nama Sekolah :
PERTANYAAN

1. Pada mata pelgaran sgarah kelas X1 IPS metode pembelgaran apa yang biasa
bapak/ibu gunakan di kelas?

|| ceramah

|| Diskus

[] Tanyajawab
[] Studi lapang

|| Lain-lain
2. Bahan gjar apa yang biasa bapak/ibu gunakan sebagai acuan materi pembelgaran
sgjarah kelas X1 IPS?

[] Buku teks

L] Modul

] Lks

|| Bahan gjar multimedia

|| Lain-lain
3. Bahan gjar yang biasa bapak/ibu gunakan merupakan bahan gjar dari?

D Pemerintah
[] Perpustakaan
[] Rancangan orang lain

|| Lain-lain
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. Menurut bapak/ibu apakah pembel gjaran sgjarah cukup diminati pesertadidik?

. Apakah ketersediaan bahan gar disekolah memenuhi kebutuhan pembelajaran
sgjarah khususnya kelas X1 IPS materi akar-akar nasionalisme dan pengaruhnya
pada masakini kelas X1 IPS?

. Apakah kendala yang dihadapi bapak/ibu ketika mengajar materi akar-akar
nasionalisme dan pengaruhnya pada masakini kelas XI 1PS?

. Menurut bapak/ ibu apakah perlu dikembangkan bahan ajar dengan materi akar-
akar nasionalisme dan pengaruhnya pada masa kini kelas XI IPS berbasis
multimedia?

. Menurut bapak/ibu bagaimana inovasi bahan gar yang diingikan agar dapat
menunjang pembelgaran dan tercapainnya tujuan pembelgaran sesuai dengan
materi akar-akar nasionalisme dan pengaruhnya pada masakini kelas X1 1PS?
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Lampiran D3

96

Angket Daya Tarik Peserta Didik Terhadap Bahan Ajar yang Digunakan Saat

Ini
Nama
Sekolah
Kelas
Hari/Tanggal
Berilah tanda cawang (V) pada poin yang anda pilih terhadap perrtanyaan
yang telah disediakan
No Pertanyaan Jawaban
ya Tidak
1. | Apakah dalam pembelgaran Sejarah menggunakan bahan gjar?
2. | Apakah bahan gar yang Anda gunakan menarik?
3. | Apakah bahan gar yang Anda gunakan dapat memotivasi
untuk belgjar sejarah lagi?
4. | Apakah bahan gjar tersebut menumbuhkan rasaingin tahu?
5. | Apakah bahan ga yang digunakan dalam pembelgjaran
segjarah karya pendidik?
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Lampiran D4

Penyajian Angket Daya Tarik Peserta didik Terhadap Bahan Ajar yang
Digunakan Saat I ni

No Nama Pertanyaan

VeliaElmaAgustis
Nadia Permata S

Y unita Nurdiana P
Risky AnaAmitaS
Acmhad Arif Qurota’ayun
Dymas Arya Saputra
[lham Pramayogi

Windi Aprilia Anggraini
Y uni Maulidatul

10. Moh. Badik M.

11. Adnil Nektah LaudhiaH.
12.  M.Fahri Hidayat

13. RicaDeliya Oktavia

14. Lukivatul Mardiyah

15. Mariatul Kiptyah

16. Dewanti CitraMustika
17. TaniaDiah Ayu Widya
18. Vivin Agustis

19. MllleniaMaharani

20. SaviaAshfiahanaR.

21. Naufal Ramadhan A.
22. M.Adji Sukma

23. Syafig Ramadhan

24. Kavin lzza Fathi

25. Syahan Syah L.

26. Miftahul Akbar H.

27. Qomariatul Kiptiyah

28. Firman Prayogo Pangestu
29. Syafa’Aprilia Afrih

30. Bahasudin Rosyid

31. Nivayatus Sayyadah

32. M.Raynandy V.

33. FaraAyu asthatrie Devi
34. M. FarhanG.

35. LindaDewi PH

36. BagasMahardikaW S.
37.  AndikaPutraB.

38. Abdus Samad

©CONOOAWNE
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39.
40.
41.
42.

46.
47.

49.
50.
51.
52.
53.

55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.

Tania Rahmanizah
Refika AmfeliaF.
Zahirah Aulian R
Faramadina Fizri M.
Devi Ayuningtias
Saiful Ros

Onky Dwi A.

Cici Intan Sari
Ardiansyah Pranata
Atigoh Fikriya

Maghfiroh Zulfadiyanti

Angga Rosi Wahyudi
Harits Akbar G.
Mahda Leny

Desi Rofifah
Choinun Nisak
Vista Happy Herera
BungaKinasih P.P
Ummi Hidatatus S.
Dimas Maulana
Fuad Zulfikar Isman
Dias Bagasmava P.
Sania Puji Tilamsari
VinaKarinaP.
Rohim Pudjianto S.
Ditalialka Afandi
Arik Miati Ningsih
Risha Ayu Wardhani
Deddy Nur Irawan
Juhan Aditia

Sandi Yantoro
Erika Prasetya S
Ahmad Nailut T
Riska YulistiaraS
Naslia Risqgi

Dewi sinta Wati
Yosie Agus Tirawati
Anti Khoiriyatul M
FridaWafiyyah L
Pradana Firman
UlfaMazidah
Maharani Oktaviana A
Hafidhatul Aulia
Merry Trisnawati
Nofi Tri Nur'Y
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85.
86.
87.
88.
89.
90.
9L
92.
93.
9%4.
95.
96.
97.

Neneng Kurnia Putri

Qurrota A’yun

Elys Layly Firdaus

M. Robbien Dwi K

Firman Hardiansyah

Ike Wardayatul Jannah

Jihada Anugrah L

Andining Marditya A

M. Kuntalfrah S

Silvia Thasari

Udlifatul Hasanah

DindaKhairun N.S

M. Fatir Nizar

Vigya Rahma Caterina

Jumlah

Persentase

K<< << << << << <<

97
49,48
%

AA A A< <A~

22
11,22
%

AA A A A A< <A 444 4=

32
16,32
%
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27
13,77
%
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18
9,18 %
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Lampiran D5

100

Angket Karakteristik Peserta Didik (Gaya Belajar dan Kemampuan Awal)

No

Pernyataan

Jawaban

ya

Tidak

1

Saya perlu satu ilustrasi dari apa yang digarkan
supaya bisa memahaminya

2. | Saya tertarik pada obyek yang mencolok, berwarna,
dan yang merangsang mata

3. | Saya lebih menyukai buku-buku yang menyertakan
gambar atau ilustras

4. | Saya mudah mengingat apabila saya bisa melihat
orang yang sedang berbicara

5. | Saya tidak terganggu jika harus belgjar dalam
keramaian

6. | Apayang harus sayaingat harus saya ucapkan dulu

7. | Saya harus membicarakan suatu masalah dengan suara
keras untuk memecahkannya

8. | Saya akan mudah menghafal dengan mengucapkannya
berkali-kali

9. | Saya mudah mengingat sesuatu apabila itu
didendangkan.

10 | Saya lebih suka mendengarkan rekamannya dari pada
duduk dan membaca bukunya

11 | Saya lebih mudah memahami materi pembelagjaran
apabila belajar melalui manipulasi/praktek

12 | Sayatidak bisaduduk diam berlama-lama.

13 | Saya lebih mudah belgjar apabila ada keterlibatan
sejumlah anggota tubuh

14 | Saya hampir selalu melakukan gerakan tubuh.

15 | Saya lebih suka membaca buku atau mendengarkan

cerita-cerita action

16. Jelaskan bagaimana |ahirnya nasionalisme di Indonesia!
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17. jelaskan bagai mana perkembangan nasionalisme di Indonesial

Jawaban :

18. jelaskan bagaimana organisasi pergerakan nasional Indonesia!

Jawaban :
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Kinestetik
12 13 14 15

11

10

Visual

Penyajian Angket Karakteristik Peserta Didik
Indikator Gaya Belajar

Audio

Angket yang diberikan kepada peserta didik adalah angket karakteristik peserta didik
yang terdiri dari gaya belgjar dan kemampuan awal. Berikut ini pemaparan hasil

identifikasi angket karakteristik peserta didik.

Lampiran D6

Didik

Peserta

Yunita. N

No
3.
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4
5
6
7
8
9
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17
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19
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21

22

23.

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

103

> > > > > >k > > > >k > > > > > >k > >k >>>>>F>F>>>>F k>R >F>>>>>>>

S>> > > > > >k >k > > > >k >k > >>F>>k k> >>F>>>>F>FFF>F>F>>>

> > b > > >k > > > > >>> >k >>k>>>Fk>k>kF>>>>>FF>FkF>>F>>F>>>FFF

ShEE>>>>>FhFFbE>>>>>>>>>FFF>F>F>FF>>>>>>>>FFF>>>F>>>>>>FFF>

e I I o e I ol il e e e e o o S

>FEFFE>>FFFE>FFRFE>>>FF>F>FF>>FF>F>FF>F>>FFE>>>>FF>>>>FFF

S>>k b >> >k >k >>>F>>>F>>>>FF>>>>F>FFkF>>FF>FF>>F>>>>>FFFF

> > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > >

F>>FkFF>F>F>>FFFFF>FF>F>>F>F>FFFFFRFR>FFRFRFRRFRRRE>EFE>>F>FFF>>

> > > > > > > > >k kb >>F>>>>>>F>>>>>>>F>>>FF>>FF>FF>>>>>>>>>

>FFFFEFE>>FF>FFFFFFRFRFRFRE>F>FF>FFRFRFRFRFRFRFRFRFRFRFRFRRFRFRRRE>>FRFRRRE>F>

S>> > >k k> >k > > >>>>>> >k >k kb >k >>>>>>>>>FkkF>F>F>FFFF>>F

> > >k > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > >

> > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > > >

> > b > > b > > > > b > > > > > > > >k > > > b > > > > >k > > > > > > > > > > > > >k > > >
b . N o< = T
< © 8. < z = L -5 X < .mH :
<5 ygARBRLOX 4 c_xTS = z 0 2 . 85T <98 =v
MWMAWWMMmm%AMRmw%mszwMPmMMWMWMMMaSMKMmeM%IWMLMmWaMWNMa
P R B S 28 . .= S g-= ; S =S 5o S =28y T B X =T
amaw_mmmMmmamwmmemmmwmmmmthwmmmwmwnmmnmaaomum.memm.wgm
RZFDMOCAAMAHMDCVBUDFD Sra<rros EARNDYAFWUMHMNNQEMFWJAMSUD
R R R R R e Rl RN g R e N N R R R R IR N NI R =R AR B g B R g= R PN gt
ASHER SIS S ST TTOOOODOODWOWOOMOIOD OOOOOOOOOOMMNMMNMNMMDNMNMDNMNDMNMDMNODOGDODO 0 0000 WWOMWOoKOo oo O OO


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

104

96. M. Fatir Y Y Y Y T Y Y Y T T Y Y Y T
97. VigyaR T Y Y T Y Y Y Y Y Y T Y T Y
Jumlah 317 285 328

Persentase 34,08 % 30,64 % 35,26 %
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Lampiran D7
Penyajian Angket Saran Mengenai Bahan Ajar
No Nama Pilihan Bahan Ajar
Bahan Ajar
Berbantuan
Game Edukasi

1. VeliaElma v
2. Nadia Permata v
3. YunitaN v
4, Risky A v
5. Acmhad A v
6. Dymas A v
7. Ilham P
8. Windi A v
9. Yuni M
10. Moh. Badik
11.  Adnil N v
12. M.Fahri
13. RicaD v
14. Lukivatul M v
15. Mariatul K v
16. Dewanti C
17. TaniaDiah v
18.  Vivin Agustis v
19. MllleniaM
20. SaviaA.
21. Naufal R. v
22. M.Adji.S v
23.  SydfigR
24. Kavin |
25. SyahanS v
26. Miftahul A
27. Qomariatul
28. Firman P
29.  Syafa’Aprilia
30. Bahasudin R v
31l.  Nivayatus S
32. M.Raynandy
33. FaraAyu A
34. M. Farhan G. v
35. Linda Dewi
36. BagasM v
37.  AndikaP
38. AbdusS v
39. TaniaR
40. Refika A
41. ZahirahAR
42. Faramadina F
43. Devi A v
44,  Saful R v
45.  Onky D.
46. CiciIntan S v
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47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.

89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.

Ardiansyah P
Atiqoh. F
Maghfiroh Z
Angga Ros
Harits Akbar
Mahda L
Desi Rofifah
Choinun. N
Vista H
Bunga. K
Ummi H
Dimas. M
Fuad Zulfikar
DiasB
SaniaPuji T
VinaKarina
Rohim P
Ditalialka A
Arik Miati N
RishaAyu W
Deddy Nur |
Juhan Aditia
Sandi. Y
Erika. P
Ahmad Nailut
RiskaY
Naslia Risqi
Dewi sintaW
Yosie Agus T
Anti K

Frida W
Pradana. F
UlfaMazidah
Maharani O
Hafidhatul A
Merry T

Nofi Tri Nur
Neneng. K
Qurrota. A
Elys Layly
M. Robbien
FirmanH
IlkeW
Jihada. A
Andining M
M. Kunta
Silvia Thasari
Udlifatul H
Dinda. K

M. Fatir. N
Vigya Rahma
Skor

AN

28,86%

ASANENE NN

o

s

45,36 %
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Angket Penilaian dan Tanggapan Pendidik
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Petunjuk: Isilah angket dibawah ini dengan melingkari kolom sesuai pendapat anda

No.

Aspek Penilaian

Skor Penilaian

Ketepatan judul dengan materi yang akan
Dibahas

K etepatan materi dengan tujuan
Pembel gjaran

Runtutan kronologis cerita

Kesesuaian ilustras gambar dengan materi
Kesesuaian ilustrasi video dengan materi

K etepatan tata bahasa yang digunakan
Desain layout bahan gjar

Pemilihan font tata tulis

Pemilihan ukuran font

Kemampuan pemberian informas penting

dan baru

Skor =

O e e T e e S =

N N N D NN NN

W W W W w w w w

A A b b b b b

oo o0 o1 o1 o1 o1 01 O

K eterangan:

1

2
3
4
5

Sangat Kurang Baik
Kurang Baik
Cukup Baik

Baik
Sangat Baik
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Komentar dan saran

Pendidik
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Lampiran D8
Angket Daya Tarik Peserta Didik Terhadap Bahan Ajar berbantuan Game
Edukas

Nama

Kelas

Nama Sekolah
Hari/Tanggd

Petunjuk
1. Isilah angket dibawah ini dengan melingkari kolom sesuai pendapat anda
2. Angket ini tidak berpengaruh dengan nilai mata pelgaran sejarah anda

No Aspek penilaian Skor penilaian
1 Kemenarikan desain bahan ajar game edukasi 1 2 3 4 5
menggunakan adobe flash CS 6
2. Kemudahan pengoperasian tombol navigasi 1 2 3 4 5
pada bahan g ar game edukasi menggunakan
adobe flash CS6

3. Kgelasan petunjuk penggunaan bahan gjar game 1 2 3 4 5
edukasi menggunakan adobe flash CS6

4, Kemenarikan pengunaan video dan gambar, 1 2 3 4 5

5. Kemenarikan penyajian game edukasi 1 2 3 4 5
menggunakan adobe flash CS 6

6. Kemenarikan pengunaan tata bahasa yang 1 2 3 4 5

mudah dimengerti

7. Kemenarikan materi yang disgjikan secaralebih 1 2 3 4 5
berfariatif

8. Kemenarikan pemilihan font tata tulis 1 2 3 4 5

9. Kemenarikan bahan gjar game edukasi membuat 1 2 3 4 5
senang belgjar sgjarah

10. Bahan gjar game edukasi menggunakan adobe 1 2 3 4 5
flash CS 6 menimbulkan rasaingin tahun
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Komentar dan saran
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Lampiran E1

I. Petunjuk
1. Mohon Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan cara melingkari skor

Angket Validas |si Bidang Studi

yang terpenuhi.

2. Jikaperlu adanyarevisi, mohon memberikan revisipada bagian saran

Il.Penilaian

111

No

Aspek penilaian

Skor penilaian

1

N

© ® N o g &~ W

Kesesuaian judul dengan materi yang dibahas

Kesesuaian dengan KiI,

Pembelgjaran
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelgjaran

K ebenaran substansi materi

KD dan

indikator

Urutan materi pembel gjaran tersusun secara

Nk~ Al A

Isi materi singkat, padat dan jelas

Ketepatan gambar dengan materi

K etepatan video dengan materi

Kesesuaian game edukasi dengan tujuan

pembel gjaran yang akan dicapai

Sumber rujukan yang dipakai

Skor total =

2

N N D N N DN

3

W W W w w w

4

A A~ b b b b

o0 o1 o1 o1 o1 O

Keterangan

1

Sangat kurang baik
Kurang baik

2.
3. Cukup baik
4,

5. Sangat baik

Baik
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Komentar dan saran perbaikan
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Lampiran E2

Angket Validas bahasa

I. Petunjuk

1. Mohon Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan cara melingkari skor

yang terpenuhi.

2. Jikaperlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran.

Il.Penilaian

No

Lo

© © N o g b~ w DN

=Y
o

Aspek Penilaian

Ketepatan struktur kalimat
K etepatan keefektifan kalimat
K etepatan kebakuan istilah
K etepatan keterbacaan pesan
K etepatan penggunaan kaidah bahasa
Keruntutan dan keterpaduan antar kalimat
Kemampuan mendorong minat baca
K etepatan penggunaan istilah dan simbol
K etepatan bahasa dengan perkembangan
intelektual pesertadidik
K etepatan penggunaan bahasa dalam sub bab

Skor total =

K eterangan

6.
7.
8.
9.

Sangat kurang baik
Kurang baik
Cukup baik

Baik

10. Sangat baik

N e e T T = T e T

N DN N D NN DN DNMNMNDN

3

W W W W w W w w w

N N - T S T S T S S N - N S

o o1 o1 o1 o1 o1 O1 01 O
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Komentar dan saran perbaikan
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Lampiran E3

Angket Validasi Media
I. Petunjuk

1. Mohon Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan cara melingkari skor

yang terpenuhi.

2. Jikaperlu adanya revisi, mohon memberikan revisipada bagian saran.

Il.Penilaian

115

No. Aspek Penilaian

Skor Penilaian

Desain cover tampilan

Ketepatan pemilihan font

K etepatan pemilihan ukuran font

K etepatan pemilihan jarak spasi
Pengorganisasian judul dan sub judul

K esesuaian gambar dengan materi

K etepatan layout dan tata letak gambar
Pemilihan background sound

© o N o gk~ W DNPRF

Pemilihan desain warna

=
o

Ketepatan layout teks
Bahan gar dengan teks yang disgjikan

L = T e T T = S e St S =

[EEN

N N DN N D DN D DN DN DNDND

w

W W W W wWw w w w w w

IS

B T T > T S W ~ Y - N S N

13 AL © 2 I O 2 R O 2 R O B O B O B O 2 B 62 B 6

Keterangan
11. Sangat kurang baik
12. Kurang baik
13. Cukup baik
14. Bak
15. Sangat baik
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Komentar dan saran perbaikan
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Kegiatan Deskripsi
Pendahuluan e Pendidik meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa
o Pendidik mempersiapkan kelas lebih kondusif
e Pendidik menjelaskan tujuan pembelgaran
e Pendidik menyampaikan topic “akar-akar nasionalisme dan
pengaruhnya pada masa kini”
[nti Mengamati
o Peserta didik diminta mengamati dan mempelgjari bahan ajar
berbantuan game edukasi
Menanya
e Pendidik mendorong peserta didik untuk bertanya hal-hal terkait
bahan gjar berbantuan game edukasi
o Pendidik kembali menegaskan topik pembelgjaran yang akan
dibahas
Mengeksplorasi dan mengasosias
e Pendidik member oengantar singkat, misalnya; apa latar belakang
nasionalisme di Indonesia? Apa sga organisasi pergerakan
nasional? Untuk menjawab semua pertanyaan tersebut, peserta
didik mempelgjari bahan gjar berbantuan game edukasi
Mengkomunikasikan
o Perwakilan peserta didik diminta memberikan argumentasinya
terkait materi yang dipelgjari dalam bahan gar berbantuan game
edukasi
e Pendidik menjelaskan materi sesual tujuan yang ingin dicapai
Penutup o Peserta didik dibantu oleh pendidik menyimpulkan materi
tentang “akar-akar nasionalisme dan pengaruhnya pada masa
kini”
o Peserta didik melakukan refleks tentang pelaksaan pembelgaran
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dan pelgjaran apa yang diperoleh setelah belgjar tentang topik
“akar-akar nasionalisme dan pengaruhnya pada masa kini”
Pendidik sekali lagi menegaskan agar peserta didik tetap mampu
menanamkan jiwa nasionalisme

Pendidik melakukan evaluasi untuk mengukur ketercapaian
tujuan pembel gjaran, misalnya dengan mengajukan pertanyaan

1. Apasgaorganisas pergerakan nasiona?

2. Bagaimana tahap perkembangan nasionalisme Indonesia?
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Hasi| penilaian pada uji coba kelompok besar

Jumlah

Aspek penilain

Gambar

Peserta

Ingin tahu

Senang

Bahasa Font

Navigas Petunjuk  Video Game

Desain

didik

46
47
43
41

43
45
39
29

5
5
3
2

S mOoOm

O O M~ 0

48
29

0 o™

< ™

O N

O N

< ™

0 o™

0o m

o3

36
48
49
48
49
39
45

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

5
5
4

46

4
5

42

43
40
37
45
39
47
30
36
39
40

22
23
24
25
26
27
28
29
30

5
4

4
5

120

46
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31

32
33
34

47

5
4

40
1.480

5

Skor
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KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: 0331- 334988, 330738 Faks: 0331-332475

Nomor D7 9 4UN25.1.5LTR2017

3 U uan Z0i4
Perihal : Permohonan Izin Observasi/Penelitian

Yth. Kepala MAN 2 Negeri Jember
Jember

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa FKIP Universitas Jember di bawah

Nama : Fauzia Fandini Didin
NIM : 130210302033
Jurusan : Pendidikan IPS

Program Studi : Pendidikan Sejarah
Berkenaan dengan penyelesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud melaksanakan
observasi di Sekolah yang Saudara pimpin dengan judul: Pengembangan Bahan Ajar
Berbasis Game Edukasi Dengan Pendekatan ASSURE Sub Pokok Bahasan
Perla.m:_anl)m! Perbedaan Tentang Strategi Pergerakan Nasional Kelas XI IPS,

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Saudara berkenan memberikan izin dan
sekaligus memberikan bantuan informasi yang diperlukan,

an. Dekan

‘Pembantu Dekan 1,

NIP 19640123199512100
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09:29

Senin, 27 November 2017

TUANJGAME EDUKASI
e
SELY

[

m Beranda
E Kompetensi
.| Materi
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Kompetensi Inti

. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan
sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah,

. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,
bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai
kaidah keilmuan

3.8 Menghayati nilai-nilai persatuan dan
keinginan bersatu dalam perjuangan
pergerakan nasional menuju kemerdekaan
bangsa sebagai karunia Tuhan Yang Maha Esa
terhadap bangsa dan negara Indonesia

4.8 Meneladani perilaku kerjasama, tanggung
jawab, cinta damai para pejuang untuk
mempertahankan kemerdekaan dan
menunjukkannya dalam kehidupan sehari-hari
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MENGANALISIS AKAR-AKAR NASIONALISME INDONESIA
DAN PENGARUHNYA PADA MASA KINI

TAHAP
PERKEMBANGAN
NASIONALISME

LAHIRNYA
NASIONALISME

ORGANISASI
PERGERAKAN MATERI VIDEO
NASIONAL

Lahirnya Nasionalisme

o FAKTOR INTERNAL
Penderllaan dan kesengsaraan akibat imperialisme

'Kemajuan di bidang politik
.Perkambangan media komunikasi dan informasi

'Kenangan kejayaan masa lampau

@ FAKTOR EKSTERNAL

.Kebangkltan Masional Di Asia dan Afrika

'Muncuinya paham-paham baru
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Tahap Perkembangan Nasionalisme

Periode Awal Perkembangan
Periode Nasionalisme Politik_

Periode Radikal
03
Periode Bertahan
04

BUDI UTOMO
Batavia, Rabu 20 Mei 1908

Soetomo (Ketua) dan Wahidin Soedirohoesodo

Pendiri Or:génisasi' Budi Gi:bm;a;
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OK

Petunjuk :

Klik nomor sesuai nomor dan

pertanyaan menurun/mendatar

- Jawab pertanyaan dengan benar
sesuai jumlah kolom yang
ada (ketikkan di form pengisian, klik
tombol OK

- BENAR jika jawaban masuk kekolom

TTS, SALAH jika

jawaban tidak bisa masuk kekolom
I'Ts

Mendatar :
2. Organisasi berawal nama sarekat dagang isla
4. Istilah lain penjajahan

9. Ketua Organisasi Budi Utomo

10. Pendiri Organisasi Sarekat Islam

11. Pelopor pergerakaan nasional

13. Kebijakan negara besar dapat memegang
pemerintahan negara lain

14. Pelopor lahirnya Budi Utormo

15. Batavia tempat lahirmya organisasi

Menurun :

1. Perubahan sosial politik dengan cara kekerasa
3. Organisasi yang didirikan Soewardi
Soejaningrat

5. Kerajaan masa lampau yang menguasai
nusantara

6. Cinta kepada negara sendiri

7. Kerjasama dengan pihak penguasa.

8. Pemikiran gar)gh;sa
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