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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan sangat penting bagi manusia sebagai bekal dalam
menjalani kehidupan di masyarakat. Pendidikan adalah suatu proses
pembelajaran bagi individu untuk mencapai pengetahuan dan pemahaman
yang lebih tinggt mengenai objek-objek tertentu dan spesifik. Pendidikan di
bagi menjadi 2 yaitu pendidikan formal (pendidikan di sekolah) dan non
formal (pendidikan di lingkungan masyarakat). Pendidikan formal merupakan
pendidikan”yang " diwajibkan oleh pemerintah minimal pendidikan dasar 9
tahun atau setara lulusan sekolah menengah pertama.

Pendidikan memiliki faktor utama yang paling berpengaruh yaitu
belajar. Dalam konteks pembelajaran dari waktu ke waktu mengalami
perkembangan khususﬁya dalam bidang media yang digunakan. Media
pembelajaran __digunakan. dengan tujuan” untuk mengefektifkan suatu
pembelajarans Media pembelajaran memiliki peran-yang sangat sentral atau
pokok, karena peran media pembelajaran scbagai salah safu sumber belajar
yang dapat menyalurkan pesan schingga membantu mengatasi kendala
terjadinya kegagalan komunikasi yang terjadi antara guru dan peserta didik.

Dewasa ini media pembelajaran terdiri dari berbagai bentuk, salah
satunya dengan memanfaatkan aplikasi the game factory. Pemanfaatan
aplikasi the game factory adalah media yang berbentuk animasi yang
dirancang untuk mengefektifkan pembelajaran yang berfokus pada guru

sebagai pusat pembelajaran. Kedudukan the game factory sebagai media
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pembelajaran dalam komponen metode pembelajaran sebagai salah satu
upaya untuk mempertinggi proses interaksi guru dan peserta didik dengan
dibantu oleh suatu alat peraga. Ditinjau dari kedudukan aplikasi the game
Jactory sebagai media pembelajaran dalam komponen metode pembelajaran
memiliki fungsi utama dari media pembelajaran adalah sabagai alat bantu
untuk mengefektifkan pembelajaran tanpa menghilangkan peran dari seorang
guru,

Peran guri dalam pembelajaran adalah merupakan salah satu faktor
penentu keberhasilan pembelajaran. Oleh sebab itu guru dituntut agar dapat
mengoperasikan segala bentuk ‘media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran. Selain dituntut dapat mengoperasikan media pembelajan, gurn
juga hanis memiliki keterampilan dalam mengembangkan media
pembelajaran dengan tjuan agar peserta didik termotivasi dalam melakukan
pembelajaran. Salah satu pembelajaran yang paling membutuhkan media
pembelajaran adalah fiata pelajaran IPA.

DalamKTSP, [PA termasuk mata pelajaran-wajib dan scbagai salah
satu mata pelajaran yang masuk dalam Ujian Nasional. Mata pelajaran IPA
banyak sekali terdapat materi-materi yang memeriukan dukungan visual.
Media yang paling efektif untuk memvisualisasikan materi-materi adalah
komputer. Alasan penelitian menggunakan teknologi komputer, karena
teknologi komputer mengalami perkembangan yang sangat pesat dan dapat
menampilkan gambar, video, audio dan animasi.

Teknologi komputer membawa banyak perubahan yang signifikan

terhadap kehidupan di masyarakat, baik pada instansi pemerintah dan swasta
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terlebih dalam lembaga pendidikan. Dalam lembaga pendidikan
perkembangan teknologi sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran,
Salah satn contoh pembelajaran yang menggunakan komputer yaitu
pembelajaran  berbasis presentasi. Pembelajaran presentasi  dalam
pembelajaran diartikan sebagai alat komunikasi yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk membawa informasi dari guru ke peserta didik. Dengan
demikian media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang
dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dan sumber ke peserta didik
yang bertujuan merangsang perkembangan kognitif peserta didik dalam
memahami Suatu matert pembelajaran yang disampatkan oleh guru.
Berdasarkan penelitian awal di SDN Tempuran II Kecamatan Ngluyu,
pembelajaran yang diterapkan masih kurang efektif. Hal ini dapat dilihat dari
daftar percolehan nilai peserta didik khususnya mata pelajaran [PA masih
belum memenuhi Kriten Ketuntasan Minimal (KKM). Maka dari itu peneliti
melakukan wawancara kepada guru kelas'pada mata pelajaran IPA serta
mengamati proses. pembelajaran di kelas, dengan tujuan mengetahui kondisi
yang sesungguhnya. Hasil wawancara yang™ dilakukan, ditemukan
permasalahan bahwa guru mengalami kesulitan dalam memberikan
penjelasan kepada peserta didik, karena keterbatasan media yang digunakan.
Berdasarkan pengamatan kelas didapatkan masalah yang dialami oleh SDN
Tempuran II Kecamatan Ngluyu yaitu kurangnya media pembelajaran yang
dapat menampilkan gambar gerak (animasi), schingga pembelajaran ilmu

pengetahuan alam terkesan membosankan bagi anak.
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Scjalan dengan paparan di atas dalam mewujudkan tercapainya tujuan
pembelajaran IPA kelas V, maka perlu dilakukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran. Tujuan dalam mengembangkan media
pembelajaran melalui pemanfaatan aplikasi the game factory yaitu dapat
menampilkan contoh kongkrit suatu proses atau benda dengan menggunakan
gambar gerak (animasi) sehingga dapat membantu guru dalam menjelaskan
materi IPA khususnya yangmemerlukan gambaran kongkrit mengenai materi
yang diajarkan sehingga peserta didik dapat lebih memahami apa yang
dijelaskan oleh peserta didik serta proses pembelajaran dapat berjalan dengan
optimal. Adapun karakteristik dari media ini adalah 1. Perancangan navigasi
sangat mudah, schingga pengoperasian media pembelajaran sangat mudah
Terdapat animasi/video yang akan mendukung materi yang ditampilkan,
2. Terdapat materi yang dikemas dalam bentuk teks, dan 3. Terdapat petunjuk
penggunaan media bagi peserta didik, karena yang mengoperasikan media
pembelajaran ini hanya peserta didik, gumhanya melihat dan mendengarkan

yang disampaikan peserta didik.

Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian yang diungkapkan dalam latar belakang tersebut
di atas, maka rumusan masalah dapat dirumuskan sebagai berikut :
1. Bagaimanakah kelayakan media belajar dengan memanfaatkan Aplikasi
The game factory tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran IPA
kelas V sekolah dasar dalam meningkatkan hasil belajar di SDN

Tempuran II Kecamatan Ngluyu?

Per pust akaan Uni versitas Ter buka



Kol eksi

2.

Bagaimanakah efektivitas media belajar dengan memanfaatkan Aplikasi
The game factory tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran IPA
kelas V Sekolah Dasar dalam meningkatkan hasil belajar di SDN

Tempuran I Kecamatan Ngluyu?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan latar -belakang wyang dipaparkan di atas, maka

pengembangan ini bertujuan:

1.

Mengalisis kelayakan media belajar dengan memanfaatkan Aplikasi The
game factory tentang tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran [IPA
kelas V sekolah dasar dalam meningkatkan hasil belajar di SDN
Tempuran II Kecamatan Ngluyu.

Menganalisis efektivitas media belajar dengan memanfaatkan Aplikasi
The game factory tentang tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran
IPA kelas V sckolah dasar dalam_meningkatkan hasil belajar di SDN

Tempuran Il Kecamatan Ngluyu.

D. Spesifikasi Produk

Penelitian yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

sebagai berikut:

1.

Per pust akaan

Merupakan media belajar the game factory yang berisi tentang materi
pesawat sederhana pada mata pelajaran IPA kelas V sckolah dasar.
Jenis media belajar yang dibuat dibatasi pada media berupa CD yang

berbentuk animasi yang memuat:
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b. Image (gambar diam)
c. Animasi (gambar bergerak)
d. Audio

3. Di dalam media belajar ini memua intro, pendahuluan, isi dan penutup
serta dilengkapi game dan latihan soal beserta skor.

4. Media belajar ini memenuhi aspek kriteria kualitas media pembelajaran
meliputi:
a. Kualitas isi dan tujuan
b. Kualitas pembelajaran
c. Kualitas teknis

5. Media belajar yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
belajar interaktif yang berisi animasi sehingga penggunaannya dalam
pembelajaran memerlukan komputer atau laptop dengan spesifikasi
minimal:
a. Menggunakan Windows 98, 2000, vista atau
b. Pentrum'200 MHz atau Jebih tinggi
¢. 32 Mb RAM (256 Mb for XP and Vista)

d. CD-Rom Drive

E. Pentingnya Pengembangan
Menurut pengamatan peneliti pembelajaran IPA saat ini kurang efektif
dalam meningkatkan pemahaman peserta didik. Karena pembelajaran [PA

selama ini masih menggunakan buku teks sebagai media pembelajaran utama,
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padahal buku diketahui tidak dapat menampilkan gambar gerak, sedangkan
pembelajaran [PA sangat membutuhkan dukungan visual gerak dalam
menyampaikan suatu proses kejadian seperti proses menimba air sumur
menggunakan katrol, jungkat jungkit dan lain sebagainya. Guru mengalami
kesulitan dalam menyampaikan pembelajaran IPA dikarenakan guru tidak
dapat mempraktikkan langsung kepada peserta didik karena keterbatasan
media yang dimiliki.

Hal-hal yang mendorong peneliti untuk mengembangkan media
pembelajaran’ dengan pemanfaatan Aplikasi The game factory yang layak
bagi peserta didik kelas 5 di SDN Tempuran 1l Kecamatan Ngluyu Kabupaten
Nganjuk. Pengembangan media dengan pemanfaatan Aplikasi The game
Jactory yang akan dikembangkan disini:menggunakan animasi dan gambar-
gambar dalam mendukung pembelajaran yang ditampilkan.

Pengembangan media dengan memanfaatan Aplikasi The game
Jactory ini dapat menjadi sumber pendukung pembelajaran selain buku yang
memberikanwkemudahan guru dalam upaya meningkatkan pemahaman
peserta didik tentang pembelajaran IPA di SDN-Tempuran H Kecamatan

Ngluyu.

F. Asumsidan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi

Pengembangan ini mempunyai beberapa asumsi sebagai berikut:
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a. Bahwa dengan karakteristik media dengan pemanfaatan Aplikasi The
game factory yang membantu guru dalam menghasilkan materi datam
pembelajaran.

b. Bahwa media dengan pemanfaataan Aplikasi The game factory dapat
menjadi alternatif media pembelajaran selain buku teks,

¢. Bahwa media pembelajaran ini dapat bermanfaat mengoptimalkan
proses permbelajaran secara efekiif dan sekalipus mengatasi kesulitan
belajar peserta didik serta dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik.

2. Keterbatasan Pengembangan

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran pesawat sederhana

adalah sebagai berikut:

a. Tahap pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan
Aplikasi The game factory hanya pada tahap formatif saja, tidak
sampai tahap Sumatif.

b. Pengembangan media pembelajaran iniodengan memanfaatkan
AplikasicwThe game factory yang memudahkan garu dalam
pembelajaran, sehingga pengoperasian media dilakukan oleh guru dan
peserta didik.

¢. Materi yang ada disajikan pada media pembelajaran ini adalah materi
IPA SD kelas V pada semester genap

d. Media pembelajaran berbasis presentasi ini menghasilkan bentuk CD
(Compact Disk) dan satu petunjuk pemanfaatan media yang hanya

diperuntukkan untuk guru saja.
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e. Objek penelitian uji coba terbatas hanya pada peserta didik kelas V
SDN Tempuran II dan SDN Gampeng I Kecamatan Ngluyu
Kabupaten Nganjuk sebagai kelas konirol,

f. Pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan Aplikasi

The game factory ini hanya pada uji coba, dan revisi tanpa melakukan

deseminasi.

A

A
I
I
h. B 4
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KAJIAN PUSTAKA

A. Media
1. Pengertian Media

Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengandung materi instruksional di lingkungan peserta didik yang dapat
merangsang peserta didik untuk belajar (Arsyad, 2010:32). Kata media
berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah,
perantara, atau pengantar (Arsyad, 2012:10).

Media adalah segala sesuatu yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan. Media |dapat diartikan scbagai alat untuk
memberikan perangsang bagi siswa agar terjadi proses belajar karena
media merupakan salah satu kompomen komunikasi, yaitu sebagai
pembawa pesan dari-kemunikator menuju komunikan, tetapi komunikasi
tidak akan begjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau media.
Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isidari pembelajaran yang ada
dalam kurikulum yang ditvangkan oleh pengajar atan fasilitator atau
sumber lain kedalam media komunikasi. Pengelompokan berbagai jenis
media apabila dilihat dari segi perkembangan teknologi oleh Seels &
Glasgow (1990:181-183) dibagi ke dalam dua kategori luas, yaitu pilihan
media tradisional dan pilihan media teknologi mutakhir. Dalam pilihan
media teknologi mutakhir terdapat media berbasis mikroprosesor salah

satu contohnya adalah permainan komputer atau Game Edukasi.

10
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2. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat-alat grafis, photographis, atau
elektronis, yang dapat digunakan untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal (Sutiman, 2013:10).
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat menyampaikan pesanfinformasi schingga dapat
membangkitkan fikiran; perasaan dan kemauan peserta didik agar tercipta
proses belajar pada diri peserta didik.

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam pembelajaran.
Peran “media™ pembelajaran “terhadap™ pembelajaran adalah sebagai
perantara atau pengantar pesan dari guru ke siswa (Sadiman, 2002 : 6).
Menurigt Sadiman (2002:6), kata media berasal dari bahasa latin yaitu
jamak dan kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau
pengantar. Dengan Kata Jain bahwa media merupakan segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim dan
penefimar sehingga dapat merangsang pikirany - perasaan, minat dan
perhatian'sedemikian rupa schingga proses belajar terjadi.

Media pembelajaran’ pada suatu pembelajaran memiliki peran
sebagai alat bantu dalam meningkatkan mutu belajar siswa. Pada era
perkembangan informasi yang sangat pesat ini, media yang digunakan
semakin bervariatif. Berbagai macam media digabungkan menjadi satu
schingga menjadi gabungan berbagai media yang disebut multimedia.

Penggunaan multimedia terdapat beberapa komponen yaitu komputer dan
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user, apabila dikaitkan dengan pembelajaran multimedia termasuk
pembelajaran individual.
Klasifikasi Media dalam Pembelajaran

Media dapat mengolah pesan dan respon peserta didik sechingga
media tersebut disebut media interaktif. Pesan dan informasi yang
dibawa oleh media dapat berupa pesan yang serhana dan dapat pula
pesan yang kompleks. Hal penting dalam media pembelajaran tersebut
disiapkan unmk memenuhi kebutuhan belajar dan kemampuan peserta
didik schingga menumbubkan partisipasi dalam kegiatan belajar
mengajar.

Menurut Gagne dalam Sudjana (2013:25) klasifikasi media
pembelajaran dapat dijelaskan sebagai berikut: a. Media visual: yaitu
media yang hanya dapat dilihat, yang termasuk kelompok visual, seperti
foto, gambar, poster, grafik, kartun, liflet, buklet, torso, film bisu, model
tiga dimensi seperti diorama; b. Media Audio: adalah media yang hanya
dapat didengar saja; seperti kaset audio, radio, MP3 Player.; ¢. Media
Audio Visual : yaituunedia yang dapatdilihat sekaligus dapat didengar,
seperti film bersuara, video, televisi; d. Muitimedia : adalah media yang
dapat menyajikan unsur media secara lengkap seperti svara, animasi,
video, grafis dan film. Multi media sering diidentikkan dengan komputer,
internet; e. Media Realita : yaitu semua media nyata yang ada
dilingkungan alam, baik digunakan dalam keadaan hidup maupun sudah
diawetkan, seperti tumbuhan, batuan, binatang, inscktarium, herbarium,

air, sawah dan sebagainya.
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Dalam hal ini media yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
media visual dua dimensi yang menggunakan bahan dari benda nyata
yang ada disekitar lingkungan belajar. Media terbuat dari kardus

bekas dan gambar yang disusun seperti puzzie.

B. Game

Pengertian Game

Gameadalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan atau
pertandingan, atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang
biasanya dilakukan untuk bersenangsenang. Game atau permainan adalah
sesuaty yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu schingga ada yang
menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan
tujuan refreshing. Suatu cara belajar yang digunakan dalam menganalisa
interaksi antara sejumlah pemain maupun perorangan yang menunjukkan
strategi-strategi vang rasional (Anggra,; 2010). Teori permainan pertama
kali diternukan oleh sekelompok ahli Matematika pada tahun 1944. Teori
itu dikemukakan oleh John von Neumann and Oskar Morgenstern yang
berisi: “Permainan terdiri atas ‘sckumpulan peraturan yang membangun
situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok dengan
memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan
sendiri atau pun untuk meminimalkan kemenangan lawan. Peraturan-
peraturan menentukan kemungkinan tindakan untuk setiap pemain,
sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai kemajuan bermain,

dan sejumlah kemenangan atan kekalahan dalam berbagai situasi”.
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2. Pengertian tentang game menurut beberapa ahli yaitu: a. Menurut

Agustinus Nilwan dalam bukunya Pemrograman Animasi dan Game
Profesional terbitan Elex Media Komputindo, game mempakan
permainan komputer yang dibuat dengan teknik dan metode animasi. Jika
ingin mendalami pengunaan animasi haruslah memahami pembuatan
game. Atan jika ingin membuat game, maka harusiah memahami teknik
dan metode animasi, scbab keduanya saling berkaitan; b. Menurut Clark
C. Abt, Game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan pemain,
berupaya’ mencapai tujuan dengan dibatasi oleh konteks tertentu
(misalnya, dibatasi oleh peraturan); ¢. Menunit Bemard Suits Game
adalah upaya sukarela untuk mengatasi rintangan yang tidak perlu;
d. Menurut Greg Costikyan, Game adalah sebentuk karya seni di mana
peserta, yang disebut Pemain, membuat keputusan untuk mengelola
sumberdaya vang dimilikinya melalui benda di dalam game demi
mencapai tujuan:

Jenis<Jenis.Game dikelompokan sebagai berikut: a. Simulasi Contoh
permainan yang termasuk dalam gams simulasi adalah simulasi
konstruksi dan manajemen; simulasi kendaraan seperti yang diterapkan
pada permainan balapan, perang, luar angkasa, dan mecha;
b. Edukasi Contohnya adalah edugames yang dibuat dengan tujuan
spesifik sebagai alat pendidikan, baik itu untuk belajar mengenai warna
untuk balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar
bahasa asing. Developer yang membuatnya, harus memperhitungkan

berbagai hal agar game ini benar-benar dapat mendidik, menambah
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pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang memainkannya;
c. Entertainment terdiri dari: 1). Aksi-Shooting, (tembak-tembakan, atau
hajar-hajaran bisa juga tusuk-tusukan, tergantung cerita dan tokoh di
dalamnya). Game jenis ini sangat memerlukan kecepatan refleks,
koordinasi mata-tangan, juga waktu. inti dari game jenis ini adalah
tembak-tembakan. 2). Fighting (pertarungan), ada yang mengelompokan
game fighting di bagian Aksi, namun penulis berpendapat berbeda, jenis
ini memang memerlukan kecepatan refleks dan koordinasi mata-tangan,
tetapi inti dari game ini adalah penguasaan jurus (hafal caranya dan
lancar “mengeksekusinya), pengenalan karakter dan waktu sangatlah
penting. Dan berbeda seperti game Aksi pada umumnya yang umumnya
hanya melawan Artificial Intellegence atau istilah umumnya melawan
komputer saja, pemain jenis fighting game ini baru terujyi kemampuan
sesungguhnya dengan melawan pemain lainnya. 3). Petualangan, game
mumi petualangan-lebih menckankanspada jalan cerita dan kemampuan
berpikir pemain dalam menganalisa tempat secara visual, memecahkan
teka-teki maupun menyimpulkan 10 rangkaian peristiwa dan percakapan
karakter hingga penggunaan benda-benda tepat pada tempat yang tepat.
4). Role Playing, game jenis ini sesuai dengan terjemahannya, bermain
peran, memiliki penckanan pada tokoh/peran perwakilan pemain di
dalam permainan, yang biasanya adalah tokoh utamanya, dimana seiring
kita memainkannya, karakter tersebut dapat berubah dan berkembang ke
arah yang diinginkan pemain (biasanya menjadi semakin hebat, semakin

kuat, semakin berpengarub, dil) dalam berbagai parameter yang biasanya

Per pust akaan Uni versitas Ter buka



Kol eksi

16

ditentukan dengan naiknya Level. 5). Casual games, sesuai namanya,
game yang casual itu tidak kompleks, mainnya rileks dan sangat mudah
untuk dipelajari. Jenis ini biasanya memerlukan spesifikasi komputer
yang standar pada jamannya dan ukurannya tidak lebih dari 100 MB
karena biasanya dapat di download versi demo-nya di website resminya.
Genre permainannya biasanya puzzle atau action sederhana dan
umumnya dapat dimainkan hanya menggunakan. 6). Multiplayer Online,
game yang dapat dimainkan secara bersamaan oleh lebih dari 2 orang
(bahkan dapat mencapai puluhan ribu orang dalam satu waktu) membuat
pemain dapat bermain bersama dalam sate dunia virual dari sekedar
chatting hingga membunuh naga bersama teman yang entah bermain di

mansa.

C. The game factory

The game factory merupakan software yang memiliki kemampuan
menggambars.sekaligus menganimasikannya, . serta mudah dipelajan
(M. Amarutlah Akbar et al, 2008). The game factory tidak hanya digunakan
dalam pembuatan animasi, tetapi pada zaman sekarang ini the game factory
juga banyak digunakan untuk keperluan lainnya seperti dalam pembuatan
game, presentasi, membangun web, animasi pembelajaran, bahkan juga

. dalam pembuatan film. Game yang dihasilkan oleh the game factory adalah
animasi berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau
teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik yang berbasis vektor,

sehingga saat diakses melalui internet, game akan ditampilkan lebih cepat dan
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terlihat halus. Selain itu The game factory juga memiliki kemampuan untuk
mengimpor file suara, video maupun file gambar dani aplikasi lain.

The game factory adalah bagian dari multimedia fusion yang
merupakan program sofware authoring tool yang dibuat oleh Yves
Lamoureux dan Francois Lionet. Dibandingkan dengan program-program lain
seperti director, game maker dan flash. The game factory sangat mudah
digunakan terutama untuk para pemula:

Keunggulan the game factory yaitu:

1. Pemrograman tanpa mengetik script
Berbeda dengan software authoring lain, the game factory sama sckali
tidak menggunakan script, pemograman the game factory adalah
flowchart-based programming, seperti contoh sederhana ketika kita
mengetik A=1, maka lakukan B dan C.

2. Dukungan tambahan extension/plugin
The game factorysmempunyai ratusanextensions (plugins) yang dapat
memudahkan kita dalam pemrograman. Extension-adalah sebuah objek
yang sudah berisi kode siap pakai, kita tinggal menentukan beberapa
parameter (misalnya, berapa skor yang didapat, data apa yang disimpan
dll). Setiap extension mempunyai fungsinya masing-masing. Ada yang
untuk memodifikasi registry, menyimpan data, memainkan video,
perhitungan matematika, enkripsi, dan grafis.

3. Dukungan ekspor yang luas
The game factory bisa membuat aplikasi yang bisa berjalan di Windows

maupun Macintosh, screensaver, file Java yang bisa dimainkan di
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Internet bahkan game Java untuk dimainkan di HP dan Blackberry
(Hanya di versi Developer). Bahkan sekarang sedang dikembangkan fitur
ekspor ke format Flash (SWF).

4. Proteksi pembajakan yang tangguh
Pembajakan disini bukan program buatan MMF2 yang diproteksi
melainkan program TGF itu sendiri. Seperti halnya software lain, TGF

pun juga dibajak.

D. Pesawat Sederhanas

O
e bl i

Pesawat Sederhana
Jenisnys
Tias I n.i.-.ngmmgl Katred I Rrxiahefml
Terdis dan Terdri-dari
- Tuas golongan 1 — __Kairol bebas I
| Tuas golongan i =" Katrol tetap l
—Tuasgdmga'lllll — Katrol majemuk I

Gambar 2.] Peta Konsep
1. Pengertian.

Pesawat Sederhana adalah alat yang dapat membantu atau mempermudah
pekerjaan manusia. Dalam bahasa yang berbeda, pesawat sederhana

dapat diartikan sebagai alat untuk mempermudah usaha atau kerja.
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2. Jenis-Jenis Pesawat Sederhana
Pesawat sederhana dikelompokkan menjadi empat jenis, yaitu tuas,
bidang miring, katrol, dan roda berporos.

a Tuas

Tuas lebih dikenal dengan nama pengungkit. Pada umumnya, tuas
atau pengungkit menggunakan batang besi atau kayu yang
digunakan untuk mengungkit suatu benda. Terdapat tiga titik yang
menggunakan gaya ketika kita mengungkit suatu benda, yaitu beban
(B), titik tumpu (TT), dan kuasa (K). Beban merupakan berat benda,
sedangkan fitik tumpu merpakan tempat bertumpunya suatu gaya.
(Gaya yang bekerja pada tuas disebut kuasa Tuas/linggis dapat

digambarkan secara sederhana.

Gambar2.2 Pengungkit

Pada pengungkitterdapat bagian-bagian yang diuraikan sebagai
berikut: 1). Titik kuasa yaitu daerah atau tempat kita memberikan
gaya. 2). Titik tumpu yaitu tempat alat bertumpu dan 3). Titik beban,
yaitu titik tempat dimana beban berada.

Prinsip Kerja Tuas

Ketika kita akan mengangkat benda dengan menggunakan tuas,
maka kita harus meletakkan benda di salah satu ujung pengungkit

(tuas) kemudian memasang batu atau benda apa saja sebagai
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penumpu dekat dengan benda. Selanjutnya tangan kita memegang
ujung batang pengungkit dan menekan batang pengungkit tersebut
secara perlahan-lahan sampai benda dapat diangkat atau bergeser.
Berdasarkan posisi atau kedudukan beban, titik tumpu, dan kuasa,
tuas digolongkan menjadi tiga, yaitu tuas golongan pertama, tuas
golongan kedua, dan tuas golongan ketiga.
1). Tuas golongan pertama
Pada tuas golongan pertama, kedudukan titik tumpu terletak di
antara beban dan kuasa. Contoh tuas golongan pertama ini di
antaranya adalah gunting, linggis, jungkat-jungkit, dan alat

pencabut paku.

PENGUNGKIT GOLONGAN 1

Gambar 2.3 Pengungkit:Golongan 1

2). Tuas golongan kedua
Pada tuas golongan kedua, kedudukan beban terletak di antara
tittkk tumpu dan kuasa. Contoh tuas golongan kedua ini di
antaranya adalah gerobak beroda satu, alat pemotong kertas, dan

alat pemecah kemiri, pembuka tutup botol.
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PENGUNGKIT GOLONGAN 2

Gambar 2.4 Pengkungkit Golongan 2

Tuas golongan ketiga

Pada tuas golongan ketiga, kedudukan kuasa terletak di antara
titik tumpu dan beban. Contoh tuas golongan ketiga ini adalah

sekop yang biasa digunakan untuk memindahkan pasir.

PENGUNGK!T GOLONGAN 3

S
= e
>

Gambar 2.5 Pengungkit Golongan 3
Keuntungan Mekanik Tuas.
Dengan menggunakan tuas, beban kerja terasa lebth ringan. Itu
berarti kita memperoleh keuntungan, Keuntungan yang
diperoleh dari pesawat sederhana seperti demikian dinamakan

dengan keuntungan mekanik. Besamnya keuntungan mekanik
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dinyatakan sebagai perbandingan antara berat beban yang akan

diangkat dengan besar gaya kuasa yang diperlukan.

b. Bidang Miring

Bidang miring merupakan salah satu jenis pesawat sederhana yang
digunakan untuk memindahkan benda dengan lintasan yang miring.
Semua alat yang mempunyai bidang miring atau bekerja dengan
prinsip kemirngan dikatégorikan scbagai bidang miring. Dengan
menggunakan bidang miring beban yang berat dapat dipindahkan ke
tempat yang lebih tinggi dengan lebih mudah. Artinya gaya yang kita
keluarkan menjadi lebih kecil bila dibandingkan tidak menggunakan
bidang miring. Semakin landai bidang miring semakin ringan gaya
yang harus kita keluarkan.

Prinsip kena bidang miring juga dapat ditemukan pada beberapa
perkakas contohnya kapak, pisau, obeng, sckrup. Berbeda dengan
bidang miring'lainnya, pada perkakas yang bergerak adalah alatnya
Kapak-digunakan untuk membelah atau-memotong kayu. Pisau
digunakan. untuk ° memotong. Obeng  digunakan  untuk
mengencangkan atau mengendurkan bsut. Sekrup juga merupakan
salah satu alat yang menggunakan prinsip bidang miring. Apabila
sekrup diputar atau diulir maka sekrup tersebut dapat bergerak maju
mundur.

Contoh bidang miring yang lain bisa kita temukan pada jalan di
pegunungan. Jalan yang berkelok-kelok menuju pegunungan

memanfaatkan cara kerja bidang miring. Dengan dibuat berkelok-
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kelok pengendara kendaraan bermotor lebih mudah melewati jalan
yang menanjak. Bidang miring memiliki keuntungan, yaitu kita
dapat memindahkan benda ke tempat yang lebih tinggi dengan gaya
yang lebth kecil. Namun demikian, bidang miring juga memiliki
kelemahan, yaitu jarak yang di tempuh menjadi lebih jauh dan
memerlukan waktu yang lebih lama,

Keuntungan Mckantk Bidang Miring.

Dengan menggunakan bidang miring beban kerja terasa lebih ringan,
berarti kita memperoleh keuntungan. Keuntungan yang diperoleh
Jika menggunakan bidang miring disebut keuntungan mekanik
bidang miring. Besamya keuntungan mekanik dinyatakan sebagai

perbandingan antara berat beban yang akan dianpkat dengan besar

3!

Sluin Box
Pusiakdom Kamaliud © 2012

gaya kuasa yang diperlukan.

Gambar 2.6 Macam-Macam Bidang Miring
Katrol
Katrol merupakan roda yang berputar pada sebuah poros yang dibert
tali atau rantai pada bagian sisinya. Katrol berguna untuk

mengangkat benda atau menarik suatu beban. Pada prinsipnya, katrol
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merupakan pengungkit karena memiliki titik tumpu, kuasa, dan
beban. Katrol digolongkan menjadi empat, yaitu katrol tetap, katrol
bebas, dan katrol ganda (takal), dan blok katrol.
). Katrol tetap
Katrol tetap merupakan katrol yang posisinya tidak berpindah
pada saat digunakan. Katrol jenis ini biasanya dipasang pada
tempat tertentu. Katrol yang digunakan pada tiang bendera dan
sumur timba adalah contoh katrol tetap.
Keuntungan mekanik
a). Gaya tarik benda sama besar dengan gaya berat benda
b). Dapat mengubah arah gaya ke bawah atan samping untuk
mengangkat benda.

¢). Arah kuasa (gaya) searah dengan gaya berat benda.

Gambar 2.7 Katrol Tetap

2). Katrol bebas
Berbeda dengan katrol tetap, pada katrol bebas kedudukan atau
posisi katrol berubah dan tidak dipasang pada tempat tertentu.
Katrol jenis ini biasanya ditempatkan di atas tali yang
kedudukannya dapat berubah, seperti tampak pada gambar di

samping. Salah satu ujung tali diikat pada tempat tertentu. Jika
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ujung yang lainnya ditarik maka katrol akan bergerak. Katrol
jenis ini bisa kita temukan pada alat-alat pengangkat peti kemas
di pelabuhan.

Keuntungan mekanik

Pada katrol bebas, panjang lengan kuasa sama dengan dua kali
panjang lengan beban sehingga keuntungan mekanik pada katrol
tetap adalah _gaya yang diperlukan untuk menarik benda lebih
kecil' dibandingkan dengan menggunakan katrol tetap. Katrol
jenis ini sering digunakan tukang bangunan untuk mengangkat
barang-barang pada bagunan bertingkat tinggi.

Gambar 2.8’ Katrol Bebas

Katrol majernuk

Katrol majemuk.merupakan perpaduan dan katrol tetap dan
katrol bebas. Kedua katrol ini dihubungkan dengan tali. Pada
katrol majemuk, beban dikaitkan pada katrol bebas. Salah satu
ujung tali dikaitkan pada penampang katrol tetap. Jika ujung tali
yvang lainnya ditarikk maka beban akan terangkat beserta

bergeraknya katrol bebas ke atas.

Per pust akaan Uni versitas Ter buka



26

Gambar 2.9 Katrol Majemuk
d. Roda Berporos
Roda berporos merupakan roda yang di dihubungkan dengan sebuah
poros yang dapat berputar bersama-sama. Roda berporos merupakan
salah satu jenis pesawat sederhana yang banyak ditemukan pada alat-
alat seperti setir mobil, setir kapal, roda sepeda, roda kendaraan

bermoior, dan gerinda.

Gambar 2.10 Macam-Macam Roda Berporos

E. Ilnn Pengetahuan Alam di SD
1. Pengertian [IPA
TP A merupakan kumpulan pengetahuan yang diperoleh tidak hanya

produk saja tetapi juga mencakup pengetahuan seperti keterampilan
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dalam hal melaksanakan penyelidikan ilmiah. Proses ilmiah yang
dimaksud misalnya melalui pengamatan, eksperimen, dan analisis yang
bersifat rasional (Heri Sulistyanto, 2008:7). Sedang sikap ilmiah
misalnya objektif dan jujur dalam mengumpulkan data yang diperoleh.
Dengan menggunakan prosesdan sikap ilmiah itu saintis memperoleh
penemuan-penemuan atau produk yang berupa fakta, konsep, prinsip, dan
teori. Carin (dalam Yusufy2007:1)menyatakan bahwa:

IPA secbagai produk atau isi mencakup fakta, konsep, prinsip,
hukumhukum, dan teori IPA. Jadi pada hakikatnya IPA terdin dari tiga
komponen, yaitu sikap ilmiah, proses ilmiah, dan produk ilmiah. Hal ini
berarti bahwa IPA tidak hanya terdiri atas kumpulan pengetahuan atau
berbagal macam fakta yang dihafal; IPA juga merupakan kegiatan atau
proses aktif menggunakan pikiran dalam mempelajari gejala-gejala alam
yang belum dapat direnungkan (Muslichah asyari, 2006:11).

Pengertian IPA_menurut beberapaahli - menurut Fowler {dalam
Santiy 2006:2.9) menyatakan [PA adalah “llmu.yang sistematis dan di
rumuskan, ilmu ini berhubungan dengan gejala-gejala kebendaan dan
terutama di dasarkan afas pengamatan dan induksi”. Menurut Nash
(dalam Usman, 2006:2) IPA adalah “ Suatu cara atan metode untuk
mengamati alam yang bersifat analisi ,lengkap cermat serta
menghubungkan antara fenomena lain sehingga keseluruhannya
membentuk suatu perspektif yang baru tentang objek yang di amati”.
Nokes (dalam Abdullah, 2003:18) IPA adalah “Pengetahuan teoritis yang

di peroleh dengan metode khusus”.
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2. Tujuan Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar

Menurut Muslichah (2006:23) tujuan pembelajaran IPA di SD/MI adalah
Untuk menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap sains,
teknologi dan masyarakat, mengembangkan keterampilan proses untuk
menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan,
mengembangkan gejala alam, sehingga siswa dapat berfikir kritis dan
objektif. Menuruit BNSP(2006:484) mata pelajaran [PA bertujuan agar
siswa memiliki kemampuan sebagai berikut :

a Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa
berdasarkan keberadaban, keindahan dan keteraturan alam ciptaan-
Nya.

b. Mengembangkan pengetahuan dan pemahamankonsep-konsep IPA
yang bermanfaat dan dapat di tetrapkan dalam kehidupan schari-hari.

¢. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran adanya
hubungan “yang, saling mempengarohi antara IPA, lingkungan,
teknologi_dan masyarakat. Mengembangkan- keterampilan proses
untuk menyelidiki alam sckitar, memecahkan masalah dan membuat
keputusan.

d. Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara,
menjaga dan melestarikan lingkungan alam.

e. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

£ Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA

sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/MTs.
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F. Penelitian Terdahuin

Beberapa peneliti terdahulu yang membahas The game factory terhadap

hasil belajar peserta didik dalam svatu penelitian yang relevan untuk dapai

dijadikan sebagai tinjavan pustaka antara lain sebagai berikut :

1.

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan Karakter menggunakan Macromedia Flash Professional 8
pada pokok bahasa Aritmatika Sesial Kelas VII MTs Ibnul Qoyyim
Putra Yogyakarta. Tujuan Peneclitian Adalah menghasilkan media
pembelajaran yang berkualitas dengan berbasis pendidikan karakter
menggunakan macromedia flash professional 8 pada pokok bahasan
aritmatika sosial dan mengetahuai respon siswa terhadap media
pembelajaran  interaktif - matematika berbasis pendidikan karakter
menggunakan macromedia flash professional 8 pada pokok bahasan
aritmatika sosial.

Efektivitas Media Pembelajaran VCD.dan OHP terhadap Prestasi Belajar
Fisika=Siswa SMA  Negeri  Parwodadi  Grobogan Ditinjan dari
Kemampuan. Awal Siswa. Pepelitian ini_bertujuan untuk mengetahui
Manakah yang lebih baik prestsinya, siswa yang memiliki kemampuan
awal tinggi atau siswa yang memiliki kemampuan awal rendah pada
prestasi belajar fisika, Manakah yang memberikan prestasi yang lebih
baik pembelajaran menggunakan media VCD atau OHP pada prestasi
belajar fisika, Pada siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi,
manakah yang lebih efektif pembelajaran menggunakan VCD atau OHP

pada prestasi belajar fisika,. Dan Pada siswa yang memiliki kemampuan
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awal rendah, mana yang lebih efektif pembelajaran menggunakan VCD
atau OHP pada prestasi belajar fisika SMA Negeri 1 Grobogan tahun
pelajaran 2009/2010.

Aplikasi Media Pembelajaran Flash untuk Meningkatkan Motivasi dan
Hasil Belajar Materi Pedosfer pada Siswa Kelas XA Semester Genap
Sma Negeri 5 Magelang Tahun Pelajaran 2013/2014. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar geografi materi pedosfer
melalui aplikasi Media Pembelajaran Flash pada siswa kelas XA SMA
Negeri 5 Magelang Tahun Pelajaran 2013/2014, dan meningkatkan hasil
belajar geografi materi pedosfer melalui aplikasi' Media Pembelajaran
Flash pada siswa kelas XA SMA Negen § Magelang Tahun Pelajaran
2013/2014:

Efektivitas  Penggunaan Media Pembelajaran Komputer untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran [PA Kelas VIII MTS NU
Hasyim _Asy’ari™03. Honggosoco Jekulo Kabupaten Kudus. Tujuan
dilakukannya penelitianini adalah’: 2. Untuk mendiskripsikan bagaimana
guru memanfaatkan media pembelajaran komputer unfuk meningkatkan
prestasi mata pelajaran IPA di kelas VIII MTS NU Hasyim Asy’ad 03
Honggosoco Jekulo Kabupaten Kudus, b. Untuk mengetahui faktor apa
yang menjadi hambatan dalam pemanfaatan media pembelajaran
komputer untuk meningkatkan prestasi mata pelajaran IPA di kelas VIII
MTS NU Hasyim Asy’ari 03 Honggosoco Jekulo Kabupaten Kudus dan
bagaimana cara guru untuk mengatasi permasalahan tersebut, c. Untuk

mengetahui sejauh mana penggunaan media pembelajaran komputer
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mampu meningkatkan hasil pembelajaran pada mata pelajaran IPA di
kelas VIII MTS NU Hasyim Asy’ari 03 Honggosoco Jekulo Kabupaten
Kudus Penelitian dilakukan di MTS NU HASYIM ASY’ARI 03
Honggosoco Jekulo, Kudus, yang teletak di Mimamiftakul Ulum No. 01,
Kudus, secara geografis letak MTS NU HASYIM ASY’ARI 03.

Eksperimentasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Tai (Team Assisted
Individualization) BerbantuMedia Pembelajaran Adobe Flash 8.0 pada
Materi Pokok Segiempat Ditinjau dan Motivasi Belajar Siswa SMP
Negeri Se-Kabupaten Sukoharjo Tahun Pelajaran 2013/2014. Tujuan
pencliian im adalah untuk mengetahui : a. Manakah yang memberikan
prestasi belajar lebih baik diantara penggunaan model pembelajaran TAI
berbantusmediasAdobe Fiash 8; model pembelajaran TAI atau model
pembelajaran konvensional, b. Manakah yang prestasi belajarnya lebih
baik pada siswa dengan motivasi belajar tinggi, sedang atau rendah, c.
Pada masing-masing tingkatan metivasi belajar, manakah yang
memberikan prestasi belajar lebih baik diantara:penggunaan model
pembelajaran TAI berbantu media Adobe Flash 8.0, model pembelajaran
TAI atau model pembelajaran konvensional, d. Pada masing-masing
model pembelajaran, manakah yang memberikan prestasi belajar lebih

baik diantara siswa dengan motivasi belajar tinggi, sedang atau rendah.

G. Kerangka Berpikir

Berdasarkan hasil-hasil penelitian yang relevan di  atas, maka

pengembangan media belajar dengan memanfaatkan aplikasi the game

Jactory tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran IPA kelas V sekolah
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dasar, perlu dilakukan kaidah-kaidah penelitian seperti pengembangan,
prinsip-prisip desain instruksional untuk memenuhi kualitas materi dan
kualitas media belajar. Untuk dapat memenuhi kaidah sebagai media belajar
yang interaktif, maka program ini dibuat dengan menggunnakan software
komputer dan dijalakan dengan bantuan komputer atau laptop. Hasil
penelitian di atas menjadi dasar dalam penelitian pengembangan media
belajar dengan memanfaatkan aplikasi the game factory tentang pesawat
sederhana pada mata pelajaran IPA kelas V di SDN Tempuran I[I Kecamatan
Ngluyu Kabupaten Nganjuk.

Dalam  meningkatkan program media pembelajaran menggunakan
aplikasi rhe game factory ini, maka dilakukan beberapa tahapan yaitu: (1)
Desain pernbelajaran; (2) Desain Media Pembelajaran:the game factory; (3)
produksi; (4) Evaluasi mencakup penilaian dan ahli materi, ahli media atau
uji coba pada pengguna dilapangan; (5) Penerapan Media pembelajaran The
game factory. Kegiatan Penilaian terfokus pada empat tahap: (1) ketepatan
rancangan.maleri; (2) penilaian kualitas tampilan dan penyajian materi pada
produk; (3} amteraktivitas  penyajian materi; {4)" kemanfaatan media
pembelajaran. Adapun kerangka  berpikir penelitan dapat digambarkan

sebagai berikut:
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Desaign Pembelajaran  [*
¥
Desaign Media Pembelajaran The Game Factory

'
s  Produksi

¥
Evaluasi
+

Revisi

Ahli Materi Ahli Media

L

Penerapan Media Pembelajaran The Game Factory

Gambar 2.11 Kerangka Berpikir

H. Operasional Variabel

1. Media belajar dengan the game factory adalah adalah media pembelajaran

interaktif yang menggunakan aplikasi the game facrory yang berupa file
aplikasi thewgame faktory) yangrberisivtayangan gambar, suara, teks,
animasi yang dilengkapi dengan game dan kuis unfuk digunakan media
pembelajaran pada mata pelajaran [PA-tentang Pesawat Sederhana. Di
dalam tayangan itG juga ada. tombel-tombol yang dapat dipilih peserta
didik sesuai dengan“keinginannya;” misalnya ingin membaca materi
pelajaran, menjawab kuis, permainan, membaca standar kompetensy/

kompetensi dasar, atau yang lainnya.

. Game yang digunakan dalamn aplikasi ini berupa pembelajaran tentang

pesawat sederhana, sedangkan kuiuis yang digunakan untuk membantu
dalam media pembelajaran ini berupa pertanyaan yang dapat dijawab oleh
peserta didik dengan mencari jawaban yang telah tersedia, dan langsung

muncul skor sehingga peserta didik dapat menlai dirinya sendiri tentang
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kompetensinya terkait materi pelajaran yang sedang dipelajari, yaitu
pesawat sederhana. Game dan kuis yang ada di dalamnya ini disajikan
untuk membantu peserta didik dalam belajar pesawat sederhana dengan
menyenangkan schingga diharapkan dapat meningkatkan minat belajar

peserta didik.

. Materi pelajaran dalam the game factory ini tentang pesawat sederhana

yang meliputi tuas (tuas-golongan I, tuas golongan TI dan tuas golongan
II), bidang miring, katrol (katrol tetap dan katrol majemuk) dan roda

berporos.

. Peserta didik dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas sekolah dasar

kelas V yaitu SDN Tempuran Il dan SDN Gampeng | Kecamatan Ngluyu

Kabupaten Nganjuk,
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Desain Penelitian

1.

Pendekatan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan tujuan penelitian, metode
penelitian yang digunakan perlu dengan pengembangan media belajar
dengan memanfaatkan-aplikasi the game factory untuk materi pesawat
sederhana pada mata pelajaran IPA dan bagaiamana mengkaji hasil
penerapan media belajar dengan memanfaatkan aplikasi the game factory
di sekolah dasar berdasarkan ‘respon peserta didik dan guru. Sehingga
penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan atau
dikenal dengan Research and Development (R&D).

R&D adalah metode penclitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Educational
Research’™ amd Development biasa_juga  disebut Research Based
Development. * Educational Research and Development is a process used to
develop.and validate educational products” (Borgrand Gall, 2003:571).
Penelitian dan Pengembangan merupakan sustu proses yang digunakan
untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk vang digunakan
dalam pembelajaran. Dengan pengertian tersebut maka serangkaian langkah
penelitian dan pengembangan dilakukan secara siklus, yang mana setiap
langkah yang dikembangkan selalu mengacu pada hasil langkah sebelumnya
dan pada akhimya diperoleh suatu produk pembelajaran yang baru.

Dalam pengembangan ini, peneliti mengacu model pengembangan

(research and development) menurut Borg dan Gall (2003) dalam

35
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Sugiyono (2011: 297). Jika dikaitkan dengan penelitian ini maka fokus
penclitian ini yakni menghasilkan produk media pembelajaran dengan
memanfaatkan aplikasi the game factory untuk materi pesawat sederhana,
maka pertu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk
menguji kelayakan dan keefektifan produk tersebut, supaya dapat berfungsi
untuk pembelajaran dikelas, sechingga diperlukan penelitian untuk menguji
kelayakan dan keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2011:297).
2. Desain Penelitian

Dalam_hal desain_penelitian _pengembangan, Sugiyono (2011:298)

mengungkapkan bahwa siklus R&D tersusun dalam beberapa langkah

penclitian yang digambarkan sebagai berikut:

Potensi dan Pengumpulan data
masalah =

1

Validasi Desain |~ |  Desain Produk

L,

Vo g =S gn ¥

Uji coba pemakaian [~ Revisi Produk

ﬂ//_' [

Revisi Produk

.

Gambar 3.1 Desain Penelitian
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Sedangkan, mengenai lima tahapan pengembangan media belajar,
yaitu tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan penilaian,
yang melibatkan pengguna, lingkungan pembelajaran, kurikulum, prototipe,
penggunaan dana penyempurnaan sistem (Munir, 2008:195). Pada dasarnya
model penclitian yang dikembangkan Sugiyono dan Munir memiliki
persamaan tujuan yaitu menghasilkan produk (Sugiyono, 2011; Munir,
2008). Jika dikaitkan dengan penelitian ini maka menghasilkan media
pembelajaran. <Dalam proses pengembangan media belajar dengan
memanfaatkan aplikasi the game facfory ini mengacu pada model penelitian
yang telah dijelaskan sebclumnya, sehingga desain penelitian dan
pengeimbangan media belajar yang peneliti gunakan memiliki lima tahap
yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan penilaian (Munir,
2008:195) dan setiap langkah-langkah dilakukan pada setiap tzhap yang
digambarkan oleh Sugiyono (2008:298) dan Munir (2008:195).

a  Tahap Analisis.

Sebagian besar penglitian sclalu.dimulai dari menganalisis
permasalahan, yang terjadi, sesuai yang dikemukakan Sugiyono
(2011:298) vaitu Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau
masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan
akan memiliki npilai tambah. Sedangkan masalah adalah
penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi. Oleh
karena itu keduanya dapat dijadikan informasi dalam persiapan
pengembangan produk, dalam hal ini yakni pengembangan media
pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi the game factory.

Informasi yang harus didapatkan dalam survey lapangan adalah
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pembelajaran IPA di sekolah dasar serta masalah yang urgen
sehingga menjadi pertimbangan dalam proses pengembangan media
pembelajaran. Selain itu analisis karakteristik dari guru dan peserta
didik juga dilakukan penyesuaian dengan media yang dikembangkan
sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan.
Tahap desain
Pada tahap desain, Sugiyono (2011:301) menyatakan desain
produk harus diwujudkan dalam gambar atau bagan sehingga dapat
digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya.
Tahapan desain' merupakan kegiatan™ studi yang dilakukan
scbelum menentukan konsep desain produk awal media pembelajaran
menggunakan aplikasi the game factory. adapun kegiatan awal yang
dilakukan antara lain:
a. Marancang materi pembelajaran
Padatahap ini dilakukan beberapa tahap yaitu:
1). Menulis Standar Kompetensi mata pelajaran TPA di kelas V
sekolah dasar.
2). Menetukan indikator,pencapaian kompetensi dasar
3). Mengembangkan tes acuan patokan sesuai kompetensi dasar
4). Mengembangkan stategi instruksional
5). Mengembangkan dan memilih pembelajaran
b. Merancang desain media pembelajaran menggunakan aplikasi the

game factory

1). Mendesain block diagram
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(Logo

Judul Media

Materi

|

Peta Konsep
P
v ——

Pengertian

Berods o ) (Gune ) (oissod )
r'_“—\

WE

Pesawat Sederhana

Gambar 3.2 Desain Block Diagram

2)." Menentukan layout dan mengembangkan story board

3). Mengumpulkan materi (bahan-bahan baik berupa grafik,
image, . sound, picture, -animasi, video, presentasi, dan
sebagninya)

4). Menetukan sistem operasi yang sesuai untuk membuat media
pembelajaran.

5). Menentukan aplikasi the game factory yang sesuai untuk
membuat media pembelajaran IPA tentang pesawat sederhana.

6). Menentukan program aplikasi apa saja yang digunakan untuk

membangun media pembelajaran.
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Tahap pengembangan

Sugiyono (2011:302) menyatakan bahwa “...desain produk
yang telah dibuat tidak bisa langsung diuji coba dulu, tetapi harus
dibuat terlebih dulu, menghasilkan barang, dan barang tersebut yang
diujicoba”. Oleh karena itu tahap selanjutnya setelah tahap desain
mulai membuat multimedia pembelajaran yang disesuaikan dengan
desain pengemnbangan baik dad sisi confent media pembelajaran
maupun’ multimedia pembelajaran itu sendiri. Sebagaimana yang
dikemukakan Munir (2008:199) bahwa didasarkan pada desain
pembelajaran, ‘maka dibuat papan cerita (flowchart). Selanjutnya
software dikembangksn hingga menghasilkan sebuah prototaip
software pembelajaran.

Kemudian sebelumn melaksanakan implementasi terhadap
pengguna, terlebih dulu dilaksanakan validasi ahli untuk menilai
terhadap kualitas multimedia_pembelajaran yang telah dibuat baik
berdasarkan aspek content maupun.omultimedia pembelajaran
tersebut.sudah tepat guna atau tepai.sasaran serta sesuai dengan
desain yang telah dibuat. tika masih ada kesalahan atau kekurangan
maka dilakukan perbatkan hingga dinyatakan layak oleh para ahli.
Tahap implementasi

Dalam tahap implementasi, baru akan dilaksanakannya
ujicoba kepada pengguna yaitu peserta didik serta guru yang terkait
dengan materi yang diajarkan pada multimedia pembelajaran ini.

Disamping itu implementasi pengembangan soffware pembelajaran
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disesuaikan dengan model pembelajaran yang diterapkan (Munir,
2008:200). Hal ini dilakukan untuk menilai kualitas multimedia
pembelajaran. Apakah sudah sesuai dengan kondisi di lapangan yang
sebenarnya? dan Apakah media pembelajaran tersebut tepat guna
atau tepat sasaran? Dengan menggunakan angket penilaian yang
diberikan kepada setiap siswa serta guru mata pelajaran IPA.
Tahap Penilaian
Media pembelajaran akan dievaluasi dan dinilai oleh beberapa
tim/ ahli. Tahapan ini bertujuan untuk meneliti validasi media
pembelajaran, materi program pembelajaran dan kualitas pembelajaran.
Ada beberapa tahap yang ditempuh, yaitu;
a....Review Ahli Materi
Review ini dilakukan oleh ahli materi dalam pendidikan, yaitu dan
Kepala SDN Tempuran Il Kecamatan Ngluyu. Tujuannya adalah
mengetahui validasi materi pesawat sederhana, tentang kebenaran
konsep materi dan kesusuaian materi dengan kompetensi dasar
yang akan dicapai. |
b. Review AhliMedia
Kegiatan ini dilakukan oleh ahli pengembangan media
pembelajaran tujuannya adalah untuk mereview dan mengevaluasi
kualitas media yang telah disusun baik segi tampilan, daya tarik,

kebenaran konsep media, dan sebagainya.
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Uji coba pada peserta didik

Pada tahap uji coba ini akan dilihat sejauh mana peserta
didik tertarik dan termotivasi dalam menggunakan media
pembelajaran  menggunakan aplikasi the game factory yang
disajikan .

Uji coba produk dilakukan setelah tahap validasi ahli (ahli
materi dan ahli media). Uji coba ini dilakukan untuk mendapatkan
data yang akan digunakan sebagai dasar melakukan revisi produk
dan_juga data untuk mengetahui_pemanfaatan dan kelayakan
produk bagi peserta didik SDN Tempuran 1T Kecamatan Ngluyu
kelas V yang berjumiah 25 anak.

Adapun tahap-tahap yang akan dilakukan dalam uji coba ini
adalah sebagai berikut :

1). Validasi abli media dan ahli materi.

2). Revisi hasil dari validasi ahli untuk mempersiapkan produk
yang akan diujicobakan pada peserta didik.

3). Perkenalan produk kepadaspeserta didik.

4). Uji'coba perorangan oleh.guru dan peserta didik, dilanjutkan
guru dan peseria didik memberikan respon atas uji coba yang
dilakukan kepada peneliti dalam bentuk angket kuesioner.

5). Analisis data dari angket kuesioner yang dibagikan kepada
siswa, dilanjutkan dengan revisi untuk menghasilkan produk

final.
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B. Tempat dan Waktu Penelitian

{. Tempat penelitian

Penelitian tentang Pengembangan media belajar dengan memanfaatkan
aplikasi The game factory tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran 1PA
dilakukan di SDN Tempuran II dan SDN Gampeng I Kecamatan Ngluyu

Kabupaten Nganjuk, Jawa Timur kode pos. 64452

. Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada semester II {ahun pelajaran 2016/2017.
Sebelum penelitian dimulai, peneliti mengawali dengan penelitian untuk
menemukan permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran.

Penelitian awal dilaksanakan pada bulan Januari 2017.

C. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi

Populasi “adalah kescluruhan subjek peneliian (Arnkunto,
2002:108).  Sedangkan menurut’ Sugione(2014:80) populasi adalah
wilayah generalisasi. yamng terdini _dari obyek/subyek yang memiliki
kuantitas dan karaktenistik tertentu yamg ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Maka menurut penjelasan
para ahli tersebut, peneliti menetapkan populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V di SDN Tempuran II Kecamatan Ngluyu,
Kabupaten Nganjuk Tahun Pelajaran 2016/2017 yang begumlah 25 siswa
dari masing-masing sekolah. Pemilihan kelas V sebagai subjek penelitian

didasarkan pada beberapa pertimbangan, antara lain:

a Memiliki kemampuan untuk berkolaborasi, saling ketergantungan
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positif, interaktif dengan yang lain, berkomunikasi antara yang lain.
tanggung jawab pribadi dan sikap saling menghormati.

b. Merupakan siswa kelas tinggi di SD yang dapat mengungkapkan
pendapat.

¢. Untuk mengukur hasil belajar siswa.

2. Sampel

Sampel adalah-sebagian untuk diambil dari keseluruhan obyek
yang diteliti dan dianggap mewakili seluruh populasi (Soekidjo. 2005:79).
Dalam penelitian ini peneliti mengambil sampel dengan teknik sampling
jenuh. Sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota
populasi digunakan sebagai sampel, Sugiyono (2014:85). Hal ini
dilakukan karena penelitian ingin membuat generalisasi dengan kesalahan
yang sangat kecil.

Dalam penelitian ini peneliti mengambil sebagian dari siswa yang
mempunyai nilai divatas rata-rata_danrsebagian siswa yang memperolech
nilai dibawah.rata-rata, yaitu siswa kelas-¥odi SDN Tempuran II

Kecamatan Ngluyu, Kabupaten Nganjuk yang berjumlah 25 siswa.

D. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

1. Instrumen

Instrumen Penelitian adalah segala peralatan yang digunakan untuk
memperoleh, mengelola, dan menginteprasikan informasi dari para responden
yang dilakukan dengan pola pengukuran yang sama. Instrumen penelitian di

rancang untuk satu tujuan dan tidak bias digunakan pada penelitian yang lain.
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Jenis Instrumen

Untuk mendapatkan data tentang kualitas media pembelajaran ini
digunakan instrumen yang berupa Kuesioner (Angket). Angket yang
digunakan bertujuan untuk mengetahui kebenaran tentang kebenaran
konsep, materi, rancangan media, dan daya tarik media pembelajaran
yang dikembangkan dan tanggapan aspek motivasi kualitas instrument
sangat menentukan kualitas data yang terkumpul nantinya. Instrument
yang baik adalah instrument yang memiliki reliabilitas dan validitas yang
baik. Untuk mendapatkan instrument yang baik maka peneliti melakukan
langkah sebagai berikut: 1). Pembuatan tabel spesifikasi (kisi-kisi
instrument); 2). Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada dosen
pembimbing. 3). Konsultasi dengan teman yang seprofesi. 4). Menyusun
butir-butir instrumen berdasarkan kisi-kisi yang tclah dikonsultasikan.
Dan 5).-Penulisan dnstrumen
Validasi Instrimen

Validasi-dalam penelitian ini memilikivvalidasi isi (content validity)
didasarkan pada dua hal yaitu dengan didasarkan pada kisi-kisi yang
disusun dandidasarkan pada pendapat-ahli (expcrtjucigcment). Salah satu
cara untuk mendapatkan validasi instrument adalah dengan penyusunan
kisi-kisi sebagai acuan dalam penyusunan instrument seperti yang
terlihat pada tabel 3.1 sampai tabel 3.3.

Validasi instrumen tersebut mencakup tiga komponen yaitu

1) Validasi Instrumen untuk ahli materi
Validasi ahli matent dilakukan oleh Bapak Suwadji, S.Pd. beliau

adalah Kepala SDN Tempuran II Kecamatan. Adapun tijuan
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validasi ahli materi yang dilakukan beliau bertujuan untuk
memproleh data yang mana nantinya bisa digunakan untuk merevisi
produk media pembelajaran yang membsahas tentang pokok bahasan
tentang pesawat sederhana. Validasi yang dilakukan oleh ahli materi
berbentuk Kuesioner. Untuk mendapatkan Media pembelajaran yang
layak, ahli materi memberikan saran dan komentar, serta
rekomendasi untuk perbaikan.

Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi yang terdiri dari tiga aspek
yakmi © Appropriateness, Accuracy, Currency, and Clarity , Screen
Presentation and Design dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut ini :

Tabel 3.1. Kisi-kisi instruimen uniuk ahii materi

1

Approprmeness Kesesmmn Im. ate n dengan Standar” " Kompetens u'

(Kelayakan) ~ Kompetensi Dasar

2 Accwracy,
Currency,
Clarity

Kesesuaian indikator dengan Standar
Kompetensi / Kompetensi Dasar
Konsistensi antara Kompetensi Dasar,
Indikator, Materi, dan Evaluasi
K etepatan cakupananaten
and Kebeniaran dan keterkinian (up-to-date) materi
Ketercemaan maten danypényampaian yang
Logis
Penyampaian materi yang runtut
Materi yang'bermanfaat
Kedalaman materi
Kepentingan materi
Kemenarikan materi 14
Kemudahan penyampaian materi
Pemberian evaluasi untuk mengukur
kemampuan siswa
Pemberian evaluasi yang berkesinambungan
dari tiap-tiap sub materi
Keterlibatan dan peran siswa dalam aktivitas
Belajar
Pemberian sumber belajar lain untuk belajar
Konsep yang diberikan dapat dilogika jelas
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3 Screen Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisien
Presentation and  Kualitas penyajian materi 3

Design Kualitas umpan balik

2). Validasi Instrumen untuk ahli media

Validasi Ahli Media dilakukan oleh Bapak Kasim, M.Pd.
beliau adalah Pengawas TK, SD, dan PLB Kecamatan Ngluyu
Kabupaten Nganjuk. Validasi-ahli media ini dilakukan bertujuan
untuk: melakukan uji kelayakan Media Pembelajaran yang dilihat
dariaspek tampilan . dan program. Validasi yang dilakukan
menggunakan kuesioner untuk mendapatkan media pembelajaran
yang layak, ahli media memberikan saran dan komentar, serta
rekomendasi untuk perbaikan. Pada tabel 3.2 di bawah ini
ditampilkan kisi-kisi instrument ahli media yang terdiri dari aspek
Screen Presentation and Design .
Tabel 32 Kisi-kisi instrumen untuk ahli media

- NO = IKATOR . .n ~ JUMLAHBUTIR -
: 1' ne e Pemllman_lemshumf . LI ....l KA
{;’jg'g;:" ;ﬂm ukuran huruf :

Grafis 1
Ketepatan pemilihan background 1
Tampilan Gambar 1
Animasi 1
Music pengiring 1
Sound i
Screen design 1
Penggunaan bahasa 1
Navigasi 1
Konsistensi Buttoﬁ 1
Kejelasan Petunjuk penggunaan 1
Kemudahan penggunaan 1
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b

Eﬁ;1m51 penggunaan ‘.l..ayer
Efisiensi teks

Kecepatan

Kualitas Umpan balik

3). Validasi Instrumen untuk peserta didik

Kisi-kisi Instrumen untuk siswa ini terdiri dari dua aspek yaitu:

Screen Presemtation and Design, Accuracy, Currency, and Clarity.

Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen untuk peserta didik

1

2

Accuracy,
Currency, and

Screen Presentation Ke_}elasan petlmjuk penggunaan program
and Design Keterbacaan teks/ tulisan

Kualitas tanpilan gambar
Sajian animasi

Komposisi wama

Ketepatan pemilihan background.

Daya dukung music
Navigasi

Clarity Kejelasan petunjuk belajar
Kemudahan memahami kalimat pada teks/

tulisan

Kemudahan memahami materi /isi pelajaran

Ketepatan urutan penyajian

Kecakupan latihan/ penyampaian kuis

Peran media pembeiajaran untuk menambah
wawasan dan ilmu pengetahuan

Kejelasan standar kompetensi dan
kompetensidasar yangsharus dikuasai

[am—y — — ot pat J— s — u—y

Kejelasan umpan batik/respon

Meningkatkan minat belajar

JUMLAH

17
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2. Pengumpulan Data

1. Angket

Angket atau kuisioner merupakan sejumlah pertanyaan atau pernyataan
tertulis tentang data faktual atau opini yang berkaitan dengan diri
responden, yang dianggap fakta atau kebenaran yang diketahui dan
perlu dijawab oleh responden (Suroyo anwar, 2009:168). Angket dalam
hal ini digunakan untuk mengetahui tanggapan ahli materi, media dan
siswa mengenai pengembangan media pembelajaran menggunakan the
game factory ini serta untuk mengetahui kelayakan produk sebagai dasar

untuk merevisi produk.

. Tes Hasil Belajar

Menurut Nana Sudjana (2002: 22) ”Hasil belajar adalah kemampuan-
kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman
belajarnya”. Dan pengertian tersebut dapat diketahui bahwa hasil
belajar-merupakan hasil yang akan dicapai manusia dari pengalaman
belajar. Oleh karena ity tes hasil belajarini digunakan untuk mengukur

keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan,

E. Analisis Data

Untuk menganalisa data angket tanggapan ahli media dan ahli

materi menggunakan teknis persentast.

Analisis Data Angket
Salah satu teknik pengambilan data dalam proses uji coba media

adalah dengan menggunakan angket. Kuisioner atan angket memang
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mempunyai banyak kebaikan scbagai instrumen pengumpulan data
(Arikunto, 2006). Angket yang dipilih disini berupa angket tertutup,
dimana ahli media, ahli materi, dan siswa tinggal memilih jawaban yang
sudah disediakan sesuai dengan pertanyaan yang ada.

Analisa data angkat/tanggapan ahli media, ahli materi, dan siswa

rumus untuk mengolah data secara keselurvhan.

=Zx
P=5= x100

Keterangan:

P = Persentase

X = Nilai jawaban responden dalam seluruh iem
X;  =Nilai skor ideal dalam satu item

100 = Konstanta

Tabel 3.4 Kriteria yang digunakan untuk melihat tingkat keberhasilan

peserta didik
Persentasc Kriteria
76% - 106% Sangat Valid
51% - 5% Valid
26% - 50% Kurang Valid
1% - 25% Tidak Valid
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2. Analisis Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur keefektifan media
pembelajaran yang dikembangkan. Tes hasil belajar dipilih untuk
mengukur kemampuan dasar dan pencapaian prestasi (Arikunto, 2006).

Tes hasil belajar ini berisi soal mengenai materi yang sudah
dipelajari dan disajikan setelah menyaksikan dan memakai media
pembelajaran yang sudah diproduksi. Tes hasil ini disusun dengan
kerjasama guru kelas dan berpedoman pada kompetensi dasar yang ada
pada program yang diproduksi. Adapun bentuk dari tes hasil belajar ini
bersifat subjektif vang terdiri dari 20 soal dan setiap soal bernilai 5.

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode statistika
pararneter dan nonparametcr dengan bantuan komputer SPSS 23. Uji
perbandingan yaitu uji t dua sampel digunakan untuk membandingkan
(membedakan) apakah kedua data (variabel) tersebut sama atau berbeda.
Adapun langlkahslangkah pengujiannya.sebagat berikut ini.
1) Menghitung nilai rata-rata (¥)dan varians (8°)setiap sampel:

% fixg W ANET™
T dan S g

X =

2) Menghitung harga t dengan rumus :
X1i—X2

t= >
(M- D512+ (ma-1)sp2 (1 1 )
ni+np—2 ny ng

Keterangan :
n = jumlah data pertama (kelas eksperimen)

ny = jumlah data kedua (kelas kontrol)
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Xy = nilai rata-rata data pertama
X; = nilai rata-rata data kedua
52 = variansi data pertama

2 = variansi data kedua

S2
3) Menentukan nilai t pada tabel distribusi t dengan taraf signifikansi
o = 5% dengan dy (n; + n2 - 2)

A
I
I
h. B 4
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Penelitian

1. Hasil Pembuatan Produk Media Pembelajaran dengan aplikasi the game

Jactory.

Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya media belajar pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas V sekolah dasar yang interaktif.
Program media pembelajaran ini lebih banyak di dominasi animasi teks,
suarz, tombol dan design background media belajar yang dibuat dengan
aplikasi the game factory. Pembuatan media pembelajaran ini
menggunakan aplikasi the game factory dan hasil akhir media
pembelajaran yang dibuat dengan aplikasi the game factory bertujuan agar
program media pembelajaran dapat dijalankan di komputer manapun
dengan spesifikasi:

a. Menggunakan Windows 98, 2000, vista atau 7

b. Pentium 200 MHz atau lebih tinggi

¢. 32MbRAM (256 Mb for XP and'Vista)

d. CD-Rom Drive dan

e. Handpheneandroid.

Dengan spesfikasi seperti ini, media mudah dipakai oleh guru maupun
peserta didik. Adapun kapasitas ketika diinstal di komputer sebesar 34,46
MB, sedangkan jika diinstal di Handpbone android sebesar 58,29 MB.
Adapun tampilan visual dari media pembelajaran menggunakan aplikasi
the game factory yang digl_.makan di SDN Tempuran Il Kecamatan Ngluyu

sebagai berikut:

33
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a. Tampilan Menu Beranda

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA xeLas 5 sp

PETUMN UK MOMPETENS| T GAMT MIHS ' 504l

PESAWAT SEDERHAN

. PETAKONSFP

PEMGERTIAN .. . .
. . . 3 .
THAS ’ ‘,
COBIDANT MOSING RN Y
BATRD i :

L

Gambar 4.1 Tampilan Menu Beranda

Gambar 4.1 tampilan menu beranda yang memiliki beberapa pilihan
vakni pilihan materi, petunjuk, kompetensi, game dan kuis/soal.
Bahkan dapat juga memilih exit untuk keluar dari media

pembelajaran.

b. Tampilan Menu Petunjuk

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - (PA xevas 5 50

BERANDA K OMBETEMNSI - KUIS : SOAL
PETUN UK : :

Gambar 4.2 Tampilan Menu petunjuk

Gambar 4.2 menunjukkan tampilan petunjuk penggunaan dari media

pembelajaran yang akan digunakan.
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¢. Tampilan Kompetensi

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA «£tas 550

KOMPETE NS

Gambar 4.3 Tampilan Kompetensi
Gambar 4.3 memmijukkan tampilan kompetensi vang didalamnya
terdapat standar kompeiensi, kompetensi dasar dan indikator yang
digunakan dalam pembe|ajaran tentang pesawat sederhana.

d. Tampilan dari menu materi tentang peta konsep

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA xeLas 550

FETA KONSER

Gambar 4.4 Tampilan Peta Konsep

Gambar 4.4 menunjukkan tampilan dar materi tentang peta konsep
yang di dalamnya terdapat materi yang dibahas dalam pesawat

sederhana.
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d. Tampilan dari materi tentang pengertian

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA «rias 550

BIRANDA FETUMN)UK KOMPETENSI WUIS r SQAL

'@ FENGERYIAN

J PETA KONSER
CPENGFRTIAN
-1As

BIANG MIRING

Gambar 4.5 Tampilan Pengertian
Gambar 4.5 menunjukkan tampilan tentang pengertian dari pesawat
sederhana.
Tampilan definisi tuas

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA xe1as 550

BERAKNDA
TYAS

| —

HRINSIP KERIA

GOLONGAN

C KEUNTUNGAN

Gambar 4.6 Tampilan Definisi Tuas
Gambar 4.6 menunjukkan tampilan definis tuas yang didalamnya
tentang definisi, titik kuasa, titikk tumpu, dan titik beban termasuk
juga prinsip kerja, pcmbagian golongan tuas dan keuntungan dari

penggunaan tuas dalam kehidupan sehari-hari.
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f. Tampilan definisi bidang miring

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA mmASY 8

RiDANG MIRING

PRINGEF KERIA BT T L T e e 7 Rt I T S I

COATOH

KEUNTURGAN

Gambar 4.7 Tampilan Definisi Bidang Miring
Gambar 4.7 menunjukkan tampilan definis bidang miring yang
didalamnya tentang definisi bidang miring termasuk juga prinsip
kerja, contoh dan keuntungan dari penggunaan bidang miring dalam
kehidupan schari-hari.

g. Tampilan definisi katrol

AATE

PRINSIP KERIA

GOLOHGAN

 KEUNTUNGAN

Gambar 4.8 Tampilan Definisi Katrol
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Gambar 4.8 menunjukkan tampilan definis katrol yang didalamnya
tentang definisi katrol termasuk juga prinsip kerja, golongan dan
keuntungan dari penggunaan katrol dalam kehidupan sehari-hari.

h. Tampilan definisi roda berporos

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF - IPA sADVED

Gambar 4.9 Tampilan Definisi Roda Berporos
Gambar_4.9 _menunjukkan_tampilan_definis_roda berporos yang
didalamnya tentang definisi roda berporos termasuk juga contoh
dalam kehidupan sehari-hari.

1. Tampilanmenu game

Gambar 4.10 Tampilan Game Tuas/Pengungkit
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Gambar 4.10 menunjukkan tampilan game tentang tuas/pengungkit,
cara memainkannya yaitu dari beberapa macam tuas/pengungkit
yang telah iersedia, pilihlah tuas/pengukit tersebut kemudian
letakkan ke dalam kotak yang bertuliskan tuas jenis 1, tuas jenis 2,
dan tuas jenis 3. Jika tuas/pengungkit yang dimasukkan ke dalam
kotak dan sesuai maka akan masuk, tetapi jika tidak sesuai maka
akan ditolak.

j. Tampilan kuis/soal

Gambar 4.11 Tampilan awal menu kuis/soal

Gambar 4.12 Tampilan kuis/soal

Cara menjawab soal yaitu hanya klik pada salah satu jawaban yang
telah tersedia, banyaknya soal 40 butir, bentuk soalnya pilihan

ganda.
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2. Analisis Data

a. Analisis Data Hasil Validasi Aspek Materi

Berdasarkan hasil validasi aspek materi, dapat diketahui
kualitas materi media pembelajaran yang dikembangkan. Validasi
yang dilakukan ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian materi
yang dibutuhkan oleh peserta didik. Aspek materi berkaitan dengan
kesesuaian materi dengan standar kompetensi/kompetensi dasar,
kesesuaian indikator dengan standar kompetensi/kompetensi dasar,
konsistensi antara kompetensi dasar, indikator, materi, dan evaluasi,
ketepatan cakupan materi, kebenaran materi, keterkinian (up fo date)
materi, ketercernaan materi, penyampaian materi yang runtut, materi
yang bermanfaat, kedalaman maten, kepentingan materi (berbobot),
kemenarikan materi, kemudahan penyampaian materi, pemberian
evaluasi untuk mengukur kemampuan siswa, pcmberian evaluasi
yang berkesinabungan dari_tiap-tiap _sub materi, keterlibatan dan
peran siswa dalam aktivitas belajar, Sumber belajamya akurat dan
dapat dipercaya, penggunaan bahasa, kualitas pemyajian mater,
Kualitas Uipan, balik (dapsl membefikan motiVasi kepada peserta
didik).

Dalam hal ini ahli mater1 divalidasi oiech Kepala SDN
Tempuran II Kecamatan Ngluyu yaitu Bapak Suwadji, S.Pd. Adapun
hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dapat dilihat di tabel

4.1 berikut:
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Tabel 4.1 Hasil validasi produk di lihat dari aspek materi

Skor
No Aspek yang di nilai 2 3 4 Keterangan
1 Kesesuaian materi dengan Standar v Sangat Baik
Kompetensi / Kompetensi Dasar
2  Kesesuaian indikator dengan Standar v Sangat Baik
Kompetensi / Kompetensi Dasar
3  Konsistensi antara Kompetensi v Sangat Baik
Dasar, Indikator, Materi, dan
Evaluasi
4 Ketepatan cakupan materi ) Baik
5 Kebenaran materi v Sangat Baik
6 Keterkinian (up to date) materi v Baik
7  Kectercernaan materi v Baik
8 _Penyampaian materi yang runtut v Sangat Baik
5 Materi yang bermanfaat ¥ Sangat Baik
10" Kedalaman materi v Baik
11 Kepentingan materi {berbobot) ¥ Sangat Baik
12 Kemenarikan materi v Baik
13 Kemudahan penyampaian mater v Sangat Baik
14 Pemberian evaluasi untuk mengukur v Baik
kemampuan peseita didik
15 Pemberian evaluasi yang V Baik
berkesinabungan dari tiap-tiap sub
mater
16 Keterlibatam,dan peran peserta'didik V Baik
dalam akiivitas belajer
17 ‘Sumber belajamya akurat dan dapat V¥ Sangat Baik
Dipercaya
18 Penggunaan bahasa ¥  Sangat Baik
19 Kualitas penyajian materi y Baik
20 Kualitas umpan balik ¥ Baik
Jumlah 0 0 30 40 70
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Dari tabel 4.1 d1 atas bahwa hasil penilaian/tanggapan ahli
materi terhadap media pembelajaran dengan aplikasi the game
Jfactory pada mata pelajaran IPA scbagai berikut:

1). Skor pilihan jawaban opsi 3 (baik, layak, jelas, menarik, sesuai
dan tepat) sebanyak 10 .

2). Skor pilihan jawaban opsi 4 (sangat baik, sangat layak, sangat
jelas, sangat menarik, sangat sesuai dan sangat tepat)
sebanyak 20.

Hasil ‘penilaian tersebut, kemudian dihitung persentase tingkat
pencapaian mateni terhadap media pembelajaran dengan aplikasi the

game factory pada mata pelajaran IPA sebagai berikut:

e}

P=

X x 100%
xi

e}

L0
P—aox 100%

P=287,5%

Keterangani:
¥, x = Jumlah'sker yang diperoleh
¥, x;= Jumlah skor maksimal

Jadi persentase hasil penilaian ahli materi terhadap media
pembelajaran dengan aplikasi the game factory adalah 87,5 %. Jika
persentase tersebut dikonversi dengan tabel tingkat kelayakan dan
kevalidan, maka media pembelajaran the game factory pada mata
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pelajaran IPA kelas V sekolah dasar ini dalam kualifikasi sangat
valid dan tidak perlu direvisi.

Di samping memberikan skor, ahli materi juga memberikan
beberapa saran dan komentar terkait dengan perbaikan media
pembelajaran the game factory pada mata pelajaran IPA kelas V
sekolah dasar. Berikut beberapa saran yang diberikan ahli materi:

1). Perlu penyesuaian bahasa yang digunakan dengan karakteristik
peserta didik.
2). Efisiensi aplikasi perlu penyempumaan.

Berdasarkan hasil penilaian dan masukan ahli materi terhadap
media pembelajaran the game factory ini, maka dilakukan tindakan
untuk merevisi media pembelajaran the game faciory seperti yang

terlihat tabel 4.2 berikut ini:

Tabel 4.2 Revisi.media pembelajaran the game factory berdasarkan

penilaian ahli materi
No. Apek yang Tanggapan Tindakan
dinilai

I.  Penggunaan Perlu penyesuaian Dilakukan
bahasa bahasa yang perubahan
digunakan dengan susunan bahasa
karaktenstik peserta yang mudah
didik dipahami oleh
peserta didik
kelas V
2. Efisiensi Efisiensi aplikasi Dilakukan
aplikasi periu penyempurnaan  perubahan
susunan layout
dan desain
media
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b. Analisis Data Hasil Validasi Aspek Media

Berdasarkan hasil validasi aspek media dapat diketahui kualitas
tampilan dan program media pembelajaran yang dikembangkan. Aspek
media tersebut meliputi: pemilihan jenis huruf, pemilihan ukuran huruf,
warna, grafis, ketepatan pemilihan background, tampilan gambar,
animasi, music pengiring, sound, screen design, penggunaan bahasa,
navigasi, konsistensi button, kejelasan petunjuk penggunaan,
kemudahan penggunaan, cfisiensi penggunaan layer, efisiensi teks,
kecepatan, antisipasi kemungkinan respon peserta didik.

Dalam hal ini ahli media divalidasi.oleh Pengawas TK, SD dan
SDLB Kecamatan Ngluyu yaitu Bapak Kasim K M.Pd. Adapun hasil
validasi yang dilakukan ‘oleh ahli media dapat dilihat di tabel 4.3
berikut ini:

Tabel 4.3 Hasil validasi produk di lihat dari aspek media

Skor
No Aspek yang di nitai 1 2 3 a Keterangan
I _Pemilihan jenis huruf v Sangat
Baik
2" Pemilihan ukuren huruf v Sangat
Baik
3 Wama v Baik
4 Grafis v Sangat
Baik
5 Ketepatan pemilihan background v Baik
6 Tampilan Gambar v Baik
7 Animasi ) Sangat
Baik
8 Music pengiring v Sangat
Baik
9 Sound v Baik
10 Screen design v Sangat
Baik
11 Penggunaan bahasa ¥ Baik
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No Aspek yang di nilai Skor Keterangan
12 Navigasi v Sangat
Baik
13 Konsistensi Button ¥ Baik
14 Kejelasan petunjuk penggunaan V¥ Sangat
Baik
15 Kemudahan penggunaan N Sangat
Baik
16 Efisiensi penggunaan layer ¥ Sangat
Baik
17 Efisiensi teks v Sangat
Baik
18 Kecepatan v Baik
19 Antisipasi kemungkinan respon | Baik
siswa
Jumlakh 0 24 4 68

Dari tabel 4.3 di aftas bahwa hasil penilaian/tanggapan ahli

media terhadap media pembelajaran dengan aplikasi the game

Jactory pada mata pelajaran IPA sebagai berikut:

1).

2).

Skor pilihan jawaban opsi 3 (baik, layak, jelas, menarik, sesuai

dan tepat) sebanyak 8.

Skor pilihan jawaban opsi 4 (sangat baik, sangat layak, sangat

jelas;usangat menarik, sangat®'séswai dan sangat tepat)

sebanyak 17T,

Hasil. penilaian tersebut, kemudian-dihitung persentase tingkat

pencapaian media pembelajaran dengan aplikasi the game factory

pada mata pelajaran IPA tentang pesawat sederhana sebagai berikut:

rx

P==—x 100%

rx;

68
T — 0,
P 76 X 100%

P=

89,5 %
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Keterangan :
Y. x = Jumlah skor yang diperoleh
Y. x;= Jumlah skor maksimal

Jadi persentase hasil penilaian ahli media terhadap media
pembelajaran dengan aplikasi the game factory adalah 89,5 %. Jika
persentase tersebut dikonversi dengan tabel tingkat kelayakan dan
kevalidan, maka media pembelajaran the game factory pada mata
pelajaran IPA kelas V.sekolah dasar ini dalam kualifikasi sangat
valid dan tidak perlu direvisi.

Di samping membcrikan skor, ahli media juga memberikan
beberapa saran dan komentar terkait dengan perbaikan media
pembelajaran the game factory pada mata pelajaran IPA kelas V
sekolah dasar. Berikut beberapa saran yang diberikan ahli media:

1). "Perlu penjelasan yang cukup mengenai tata cara penggunaan
media untuk leve] pengguna penerapan dalam pembelajaran.

2). Efisiensi merupakan kesimpulan. penggunaan media sehingga
tidak sehatusnya ditanyakanspada angket media.

Berdasarkan hasil penilaian dan masukan ahli media terhadap
media pembelajaran (e game factory ini, maka dilakukan tindakan
untuk merevisi media pembelajaran the game factory seperti yang
terlihat tabel 4.4 berikut ini:
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Tabel 4.4 Revisi media pembelajaran the game factory berdasarkan

penilaian ahli media.
No. Apek yang Tanggapan Tindakan
finilai
1. Jenis Perlu penjelasan yang Memberikan
Penggunaan cukup mengenai tata  penjelasan
Media cara penggunaan mengenai tata

media untuk level cara penggunaan

pengguna penerapan  media kedalam

dalam pembelajaran petunjuk
pemanfaatan
media

2. Pertanyaan pada Efisiensi merupakan  Pemberian jarak

angket kesimpulan antar font dan
penggunaan media merubah
sehingga tidak ketebalan huruf
seharusnya ditanyakan
pada angket

c. Analisis Data Hasil Uji Coba Pada Peserta Didik

Berdasarkan hasil uji coba.pada peserta didik ini dijadikan
sebagai landasan umntuk mengetahui ketercakupan dan kesesuaian
materi dengan.kebutiban peseria didik. Aspek tersebut berkaitan
dengan Kejelasan petunjuk penggunaan program, keterbacaan teks/
tulisan, kualitas tampilan gambar, Sajian animasi, komposisi warmna,
ketepatan pemilihan background, daya dukung musik, navigasi,
kejelasan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang harus
dikuasai, kejelasan petunjuk belajar, kemudahan memahami kalimat
pada teks/tulisan, kemudahan memahami materifisi pelajaran,
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ketepatan urutan penyajian, kecakupan latihan/penyampaian kuis,

peran media pembelajaran untuk menambah wawasan dan ilmu

pengetahuan, kejelasan umpan balik/respon, meningkatkan minat

belajar.

Adapun hasil validasi uji coba peserta didik dapat dilihat di tabel

4.5 berikut ini:
Tabel 4.5 Hasil uji coba pada peserta didik
Skor
No Aspek yang di nilai 7 "3 4 Keterangan
1 Kejelasan petunjuk penggunaan Y Sangat
program Baik
2 Keterbacaan teks/ tulisan v Baik
3 _Kaualitas tampilan gambar v Sangat
Baik
4 Sajian animasi v Baik
5 Komposisi warna v Baik
6 Ketepatan pemilihan background. v Sangat
Baik
7 Daya dukung music v Sangat
Baik
8 Navigasi v Baik
9 Kejelasan standar kompetensi v Sangat
kompetensi dasar yang harus Baik
4l .
10 Kejelasan petunjuk belajar v Baik
11 “Kemudahan memahami kalimat pada v Sangat
teks/inlisan Baik
12 Kemudahafimemahami matéfi /isi V Baik
pelajaran
i3 Ketepatan urutan penyajian y Baik
14 Kecakupanlatihan/ penyampaian v Baik
kuis
15 Peran media pembelajaran untuk v Sangat
menambah wawasan dan ilmu Baik
pengetahuan
16 Kejelasan umpan balik/respon v Sangat
Baik
17 Meningkatkan minat belajar v Sangat
Baik
Jumlah 0 0 24 3 60
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Dari tabel 4.5 di atag bahwa hasil penilaian/tanggapan terhadap
media pembelajaran dengan aplikasi the game factory pada mata
pelajaran IPA sebagai berikut:

1). Skor pilihan jawaban opsi 3 (baik, layak, jelas, menarik, sesuai
dan tepat) sebanyak 8.

2). Skor pilihan jawaban opsi 4 (sangat baik, sangat layak, sangat
jelas, sangat menarik, sangat sesuai dan sangat tepat)
sebanyak 9.

Hasil penilaian tersebut, kemudian dihitung persentase tingkat
pencapaian media pembelajaran dengan aplikasi the game factory

pada mata pelajaran IPA tentang pesawat sederbana sebagai berikut:

p=2% x 100%
Ex;

60
P—6—8x100%

P =882%
Keterangan :
¥, x = Jumlah skor yang diperoleh
Yox;=Jumlah skor maksimal

Jadi persentase hasil penilaian peserta didik terhadap media
pembelajaran dengan aplikasi the game factory adalah 88,2 %. Jika
persentase tersebut dikonversi dengan tabel tingkat kelayakan dan
kevalidan, maka media pembelajaran the game factory pada mata

pelajaran IPA kelas V sckolah dasar ini dalam kualifikasi sangat

valid dan tidak perlu direvisi.
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Di samping memberikan skor, peserta didk juga memberikan
beberapa saran dan komentar terkait dengan perbaikan media
pembelajaran the game factory pada mata pelajaran IPA kelas V
sekolah dasar. Berikut beberapa saran yang diberikan:

1). Susunan layout terlalu rapat.
2). Tampilan huruf kurang kontras.
3). Pada tampilan materi katro] berikan contoh yang nyata.

Berdasarkan hasil penilaian dan masukan peserta didik terhadap
media pembelajaran the game factory ini, maka dilakukan tindakan
untuk .merevisi media pembelajaran the game factory seperti yang

terlihat tabel 4.6 berikut ini:

Tabel 4.6 Revisi media pembelajaran the game factory

berdasarkan penilaian peserta didik.
No. Apck yang Tanggapan Tindakan
dinilat

1. Layout/tampilan Susunan layout terlalu  Penataan ulang

rapat layout
2. Tampilanhuraf Haraptampilan huruf = Perbaikan warna
kurang kontras _ lebih.kontras lagi pada huruf
tampilan
3. Gambar Pada tampilan materi  Peneliti
katrol harap diberikan menambahkan
contoh nyata gahar contoh
penerapan katrol
pada kehidupan
sehari-hari
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Analisis Data Hasil Uji Coba Pada Kelompok Besar/Klasikal

Setelah uji coba pada peserta didik dilakukan selanjutnya
dilakukan uji coba kelompok besar yang melibatkan seluruh peserta
didik kelas V SDN Tempuran [I Kecamatan Ngluyu dengan jumlah
25 peserta didik. wji coba kelompok besar dilakukan dengan
menggunakan angket, yang dilaksanakan oleh guru kelas yang
didampingi oleh peneliti. Uji coba kelompok besar dilakukan untuk
mengukur tingkat kemenarikan media yang dikembangkan.

Setelah dilakukan uji kelompok besar menghasilkan data berupa
tanggapan/penilaian peserta didik terhadap media pembelajaran the
game factory. Adapun hasil data yang diperoich scperti pada tabel
4.7 scbagai berikut:

Tabel 4.7 Data angket Uji Coba Kelompok Lapangan

didkyang Bagamana  Bagamana  Apakahkamu  Menuut Apakah Bagamana  Menurul Apchah yang  Menunt

Aspak yang dievahusi

malori yang  dalam msdia - mangounaken  spalcah dengan kamu belajar  apalcah ratakan pembelgiaran  kamw
pombsiaiaran

%

isl maied sanang pendapetmy el pergssan pendapaimu  kaw kamu, apaicah
madia gambar yang  medin dengan dengen katika dengan

i

desanmpaican
padamedia  Dw pame pembetazren  dicojikon pambelgiaran medka mexks pombalaaran  menggunacen  decain

pembelaiarn sy ini dalam moda i kamu pombaigaran pambalaprn  PA yang mada parpediummn
the gama pembetsjaran labi e gams Bw game dibanky pembelgaen  gamixr,
iaciory il jolos brrokeest  Bcbyyinl | Istoyin desgan el it
dalam vubbh  mada Jabdh menarik  dan ieia
mangia ] mudgh pambelgjaran yang
polajran mamshami B gaw dipilh
ko factry il
dierapicn

i

1

TOTAL
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12 4 3 3 2 2 2 4 4 4 2

1 3 3 3 2 I 4 2 2 ‘ 2

1* 4 4 3 2 2 2 4 4 4 2

15 3 2 3 2 4 4 2 2 3 2

16 2 3 2 2 3 4 4 4 4 3

17 3 2 4 2 4 + 2 3 3 3

18 2 4 2 2 3 4 3 4 4 3

18 ‘ 2 4 3 4 4 3 3 3 3

. 3 4 2 3 3 4 3 4 4 3

al 2 2 ‘ 3 3 4 2 3 2 3

n 3 4 y) 3 3 4 3 3 4 3

n 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3

b7 2 4 2 3 3 4 4 3 3 2

b3 3 3 ? 4 3 4 4 4 3 3
Ix 8 3 81 n 80 ) 8 & 8 ™ 8
X 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1000

% 64 3 81 ' [ 2 ™ 5} ™ s

Hasil penilaian tersebut, kemudian dihitung persentase tingkat

kecapaian media pembclajaran the game factory pada mata pelajaran

IPA tentang pesawat sederhana sebagai berikut:

P = ZX%100%
rx

_ 5
—IWXIOO%

P=819%
Keterangan :
¥ x = jumlah skor yang diperoleh

¥, x;= Jumlah skor maksimal
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Jadi persentase hasil penilaian uji coba kelompok besar didik
terhadap media pembelajaran dengan aplikasi the game factory
mencapai 81,9 %. Jika persentase tersebut dikonversi dengan tabel
tingkat kelayakan dan kevalidan, maka media pembelajaran the
game factory pada mata pelajaran IPA kelas V sekolah dasar ini
dalam kualifikasi sangat valid dan tidak perlu direvisi.

Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan

Uji lapangan dilakukan untuk mengumpulkan data dengan cara
memberikan tes/latihan kepada peseria didik setelah melakukan
peragaan fhe game faciory ini- Uji lapangan dilakukan dalam upaya
untuk menguji efektif idaknya media pembelajaran the game factory
dalam pembelajaran IPA tentang pesawat sederhana. Uji lapangan
dilakukan melaln kegiatan pembelajaran di kelas. Dalam Uji coba
ini diterapkan dengan melibatkan seluruh peserta didik kelas V di
SDN Tempuran II Kecamatan Ngluyu Kabupaten Nganjuk yang
berjumiah 25 peserta didik sebagai kelompok eksperimen dan
seluruh peseta didik kelas V di SDN Gampeng | Kecamatan Ngluyu
Kabupaten Nganjuk yang berjumlah 15 peseria didik sebagai
kelompok kelas kontrol. Adapun hasil data yang diperoleh dari uji

lapangan sebagai bertkut:
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NO.  NO. Jenis
URUT INDUK NAMA —K;"j';'“ NILAI
] 842  APTA WIAN ARADHANA L 75
2 843  ARDIANSAH PUTROS. L 85
3 844  ARIEL CANDRA MAREGA L 60
4 845  BAYU BUONO SAPUTRO L 70
5 846  BILDA AYUDIAPRATISTA L 85
6 847  DAPIA VEGA ARDHANA P. L 70
7 848  DEFISA HARI WALUYO L 100
8 849  DEWIJULIAN NOVITASARI P 65
9 850  DWIROHMAWATI P 95
10 851  EKA DEWIKUSUMANINGRUM P 80
1 852  ERYS CANTIKA MAHADINATA P 70
12 853  FARIDZ DUTA PRATAMA L 80
13 854 GANIS CLALY SHA-PUTRE P75
14 855  JUMINI P 85
15 856  MILA DUFWI SAFANA P 100
16 857  NOVITA PUTRI MULIYA N, P 85
17 858  REHMAN DANU ARTA L 85
18 859 ““RIFANGGA DARMA SAPUTRA L 90
19 860  RIZKAXURNIA DEWI P 100
20 861" =ROMI BAGUS SAPUTRO L 90
21 862... TRIO AYUB AFIMA'SAPUTRA L 100
n 863 AGUSHERU L 80
23 864  ARMAN SUSANTO L 95
24 865 EDIKURNIAWAN L 80
25 866  ADISUPRAPTO L 95
Keterangan :
L 116
P :9
Jumiah :25
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Tabel 4.9 Data tes evaluasi (Uji Lapangan)

¢ T.Test
[Pmeatetp]
Gronp Tl
ARIOO? H [ IE T BT T
VR K | ne 100 14238
£ B NEE 1STIN 1
Intaptend Samylon tanl
Lovmefs Tosl Ry Equally off Viiarcoy Hestfr Equally M ilians
5% Conkiemcd ineml I
W Emo ]
¥ S 1 & Fg Halod | Mean Difarance [ Lo Uypar
WR00ON  Equal Tistascit anmandd (1] i 31 3 0 Rt 006 Bl ] REr)
Equal varmmcis Wit 13med 3975 ELH W 100000 i R i 505

Berdasarkan data hasil uji lapangan di atas diperoleh data sebagai berikut: Dari
perhitungan dengan bantuan SPSS.23 diperoleh harga F sebesar 6,509, sehingga
dapat disimpulkan bahwa pada tingkat signifikansi 0,014, rerata nilai kelas

eksperimen sebesar 83,80 lebih tinggi dani rerata nilai kelas kontrol sebesar 73,00.

B. Pembahasan
Pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi the game
factory dikemas dalam beniuk Compact Disk (CD) . Pengembangan tersebut
menggunakan the game factory. Media pembelajaran ini memuat materi
tentang “Pesawat Sederhana” untuk peserta didik kelas V di SDN
Tempuran 1l Kecamatan Ngluyun. Media pembelajaran ini telah divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media serta telah mengikuti sesuai tahap-tahap

pengembangan. Adapun hasil yang diperoleh sebagai berikut:
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1. Hasil penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran dengan aplikasi
the game factory adalah 87,5 %. Jika persentase tersebut dikonversi
dengan tabel tingkat kelayakan dan kevalidan, maka media pembelajaran
the game factory pada mata pelajaran IPA kelas V sekolah dasar ini
dalam kualifikasi sangat valid.

2. Hasil penilaian ahli media terhadap media pembelajaran dengan aplikasi
the game factory adalah 89,5 %. Jika persentase terscbut dikonversi
dengan tabel tingkat kelayakan dan kevalidan, maka media pembelajaran
the game factory-pada mata pelajaran IPA kelas V sekolah dasar ini
dalam kualifikasi sangat valid.

3. Hasil penilaian peserta didik terhadap media pembelajaran dengan
aplikasi the game jaciory adalah 88,2 %. Jika persentase tersebut
dikonversi dengan tabel tingkat kelayakan dan kevalidan, maka media
pembelajaran the game factory pada mata pelajaran [PA kelas V sekolah
dasar ini dalam kualifikast sangat valid,

Sedangkan Berdasarkan data hasil wji lapangan di atas diperoleh data
sebagai berikut: Dari perhitungan dengan bantuan SPSS.23 diperoleh harga F
sebesar 6,509 dengan harga signifikan 0,14, dengan demikian dapat diberi
pergertian bahwa pembeda yang ditcmukan adalah signifikansi dimana rerata
nilai kelas eksperimen sebesar 83,80 dan nilai kelas kontrol sebesar 73,00.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen lebih besar dari kelas
kontrol dan menghasilkan perbedaan.

Sebagai hasil produk pengembangan, media pembelajaran ini

memiliki kelebiban dan kelemahan. Kelebihannya diantaranya: (1) tampilan

Per pust akaan Uni versitas Ter buka



Kol eksi

77

yang berbeda dari media pembelajaran yang digunakan sebelumnya, media
pembelajaran ini merupakan media pembelajaran yang interaktif, yang mana
media pembelajaran ini bisa digunakan siswa kapan saja dan dimana saja, (2)
Sajian matert yang ditampilkan dengan tampilan beberapa animasi, serta
pemberian kuiz dan rangkuman juga menjadi daya tarik tersendiri pada media
pembelajaran menggunakan aplikasi the game facfory ini, (3) memiliki
tombol tombol navigasi yang interaktif dan kosisten untuk memudahkan
siswa menjelajah setiap slide dengan mudah, (4) adanya karateristik program
yang memuat ukuran’ file yang sangat kecil maka program ini sangat
menguntungkan jika di up-load ke intemet. Jadi, aplikasi the game factory ini
dapat dipergunakan untuk pembelajaran mandiri baik di komputer maupun
hanphone . android. - Se¢lain - kelebihan - diaias, maka kelemahan media
pembelajaran ini adalah : (1) terbatasnya pokok bahasan yang disampaikan di
dalam media ini, yakni materi media pembelajaran ini hanya mencakup
pokok bahasan Pesawat Sederhana. Pokok bahasan ini belum mencakup
semua pokok bahasan pada mata pelajaran IPA kelas V sekolah dasar, hal ini
disebabkan /karena. keterbatasan waktn danpengetahuan peneliti daiam
mengembangkan aplikasi the game factory; (2) tidak dapat dijalankan dalam
VCD atau DVD player.schingga sekolah.yang belum memiliki laboratorium
komputer untuk peserta didik tidak dapat memanfaatkan.

Media pembelajaran ini bersifat media pembelajaran yang interaktif
yang didesain untuk pembelajaran individual, namun guru juga harus tetap
memberikan  penjelasan-penjeiasan untuk  membantu  pempercepat

pemahaman peserta didik. Oleh karena pendidik atau guru harus tetap
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pengembangan media belajar dengan memanfaatkan
aplikasi the game factory tentang pesawat sederhana pada mata pelajaran IPA

di kelas V sckolah dasar dan pembahasan hasil penelitian yang telah dibahas

pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

I. Kualitas produk termasuk krteda “sangat valid” dengan rata-rata
persentase 86,8% dari hasil validasi ahli materi, ahli media, peserta didik
dan peniiaian ujicoba produk: Menurut ahii materi kualitas produk
“sangat valid” dengan persentase 87,5%. Menurut ahli media kualitas
produk “sangat valid” dengan persentase 89,5%. Menurut peserta didik
kualitas_produk “sangat valid”_dengan_persentase 88,2%. Sedangkan
penilaian hasil ujicoba kualitas produk “sangat valid” dengan rata-rata
persentase sebesar 81,9%.

2. Berdasarkandata hasil wi lapangan di atas diperoleh data sebagai berikut:
Dari _perhitungan hasil belajar 25 siswa dengan bantuan SPSS.23
diperoleh harga F sebesar 6,509, sehingga dapat disimpulkan bahwa pada
tingkat signifikansi 0,014, rerata nilai kelas eksperimen sebesar 83,80
lebih tinggi dari rerata nilai kelas kontrol sebesar 73,00.

3. Penelitisn yang dilakukan menghasilkan produk berupa CD interaktif
pembelajaran IPA tentang pesawat sederhana untuk siswa SD kelas V

menggunakan aplikasi the game factory.

79
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B. Implikasi

Pengembangan media pembelajaran IPA dapat diimplementasikan
sebagai inovasi pembelajaran dalam bentuk media interaktif dengan
menggunakan aplikasi the game factory. Pengembangan media
pembelajaran IPA dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami

materi pesawat sederha schingga mencapai hasil belajar yang lebih baik.

Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini didasarkan
hasil validasi ahli materi, ahli media, peserta didik, dan ujicoba produk
kepada siswa kelas V SDN Tempuran Il Kabupaten Nganjuk memperoleh
kategori “sangai Valid”. Media pembelajaran. IPA tentang pesawat
sederhana dapat digunakan secara individu maupun klasikan dengan

menggunakan LCD (Liquid Crystal Display).

C. Saran

Bagi Peserta Didik

Produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai sumber belajar
siswa secara mandiri,ci rimah |
Bagi Guru

Guru mampu memanfaaﬂ;an keunggulan the game factory dengan cara
mengembangkan materi pembelajaran lainnya sebagai bentuk media
pembelajaran interaktif.

Bagi Peneliti

Masih perlu adanya pengembangan media sebagai media interaktif yang
lebih menarik lagi pada bidang pembelajaran khususnya pembelajaran

IPA.
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PETUNJUK PEMANFAATAN MEDIA

A. Judul Produk
Media Belajar Dengan Memanfaatkan Aplikasi The Game Factory Tentang
Pesawat Sederhana Pada Mata Pelajaran IPA Di Kelas V Sekolah Dasar,

B. Badan Penye¢lenggara Program
Universitas Terbuka Malang

Program Pascasarjana
Program Studi Pendidikan Dasar

C. Identifikasi Produk

Mata Pelajarann : Hmu Pengetahuan Alam
Kelas/Semester > V2

Materi Pokok : Pesawat Sederhana
Materi

Pesawat Sederhana
Jenisnya
‘ Tuas I ‘ Bidangmiring I ‘ Kairol I |Roda berporosl
Terdin dar Terdiri dari

— Tuas golengan | ~Ll(atr0l bebas I

Katrol tetap I
HTuas golongan I T Katrol majemuk I

Format : Media Belajar The Game Factory

Tuas golongan |l

il
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D. Latar Belakang

Pendidikan sangat penting bagi manusia sebagai bekal dalam
menjalani kehidupan di masyarakat. Pendidikan adalah suatu proses
pembelajaran bagi individu untuk mencapai pengetahuan dan pemahaman
yang lebih tinggi mengenai objek-objek tertentu dan spesifik. Pendidikan di
bagi menjadi 2 yaitu pendidikan formal (pendidikan di sekolah) dan non
formal (pendidikan di lingkungan masyarakat). Pendidikan formal merupakan
pendidikan yang diwajibkan oleh pemerintah minimal pendidikan dasar 9
tahun atau setara lulusan sekolah menengah pertama.

Pendidikan memiliki faktor utama yang paling berpengaruh yaitu
belajar. Dalam konteks pembelajaran dari waktu ke waktu mengalami
perkembangan  khususnya dalam “bidang media yang digunakan. Media
pembelajaran  digunakan dengan tujuan untuk mengefektifkan suvatu
pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peran yang sangat sentral atau
pokok, karena peran media pembelajaran sebagai salah satu sumber belajar
yang dapat menyalurkan pesan sehingga membantu mengatasi kendala
terjadinya kegagalan komunikasi yang terjadi antara guru dan peserta didik.

Dewasa-ini_media pembelajaran terdiri_dan-berbagai bentuk, salah
satunya dengan-memanfaatkan aplikasi the game factory. Pemanfaatan
aplikasi the game faktory adalah media yang berbentuk animasi yang
dirancang untuk mengefektifkan pembelajaran yang berfokus pada guru
sebagai pusat pembelajaran, Kedudukan rhe game factory sebagai media
pembelajaran dalam komponen metode pembelajaran sebagai salah satu
upaya untuk mempertinggi proses interaksi guru dan peserta didik dengan

dibantu oleh suatu alat peraga. Ditinjau dari kedudukan aplikasi the game
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factory sebagai media pembelajaran dalam komponen metode pembelajaran
memiliki fungsi utama dari media pembelajaran adalah sabagai alat bantu
untuk mengefektifkan pembelajaran tanpa menghilangkan peran dari seorang
guru.

Peran guru dalam pembelajaran adalah merupakan salah satu faktor
penentu keberhasilan pembelajaran. Oleh sebab itu guru dituntut agar dapat
mengoperasikan segala bentuk media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran. Selain dituntut dapat mengoperasikan media pembelajan, guru
juga harus memiliki® keterampilan dalam mengembangkan media
pembelajaran dengan tujuan agar peserta didik termotivasi dalam melakukan
pembelajaran. Salah satu pembelajaran yang paling membutuhkan media
pembelajaran adalah maia pelajaran IPA.

Dalam KTSP, IPA termasuk mata pelajaran wajib dan sebagai salah
satu mata pelajaran yang masuk dalam Ujian Nasional. Mata pelajaran IPA
banyak sekali terdapat materi-materi yang memerlukan dukungan visual.
Media yang paling efektif untuk memvisualisasikan materi-materi adalah
komputer. Alasan, penclifian menggunakan teknologi komputer, karena
teknologi komputer mengalami perkembangan yang sangat pesat dan dapat
menampilkan gambar, video, audio dan animasi.

Teknologi komputer membawa banyak perubahan yang signifikan
terhadap kehidupan di masyarakat, baik pada instansi pemerintah dan swasta
terlebih dalam lembaga pendidikan. Dalam lembaga pendidikan
perkembangan teknologi sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran.

Salah satu contoh pembelajaran yang menggunakan komputer yaitu
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pembelajaran  berbasis presentasi. Pembelajaran presentasi dalam
pembelajaran diartikan sebagai alat komunikasi yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk membawa informasi dari guru ke peserta didik. Dengan
demikian media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang
dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke peseria didik
yang bertujuan merangsang perkembangan kognitif peserta didik dalam
memahami suatu materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru.

Berdasarkan penelitian awal di SDN Tempuran Il Kecamatan Ngluyu,
pembelajaran yang diterapkan masih kurang efektif. Hal ini dapat dilihat dari
daftar perolchan nilai peserta didik khususnya mata pelajaran IPA masih
belum memenuhi Kriteri Ketuntasan Minimal (KKM). Maka dari itu peneliti
melakukan wawancara. kepada, guru_kelas pada mata, pelajaran IPA serta
mengamatl proses pembelajaran di kelas, dengan tujuan mengetabui kondisi
yang sesungguhnya. Hasil wawancara yang dilakukan, ditemukan
permasalahan  bahwa guru mengalami  kesulitan dalam memberikan
penjelasan kepada peserta didik, karena keterbatasan media yang digunakan.
Berdasarkan pengamatan kelas didapatkan masalah yang dialami oleh SDN
Tempuran II Kecamatan Ngluyu yaitu kurangnya media pembelajaran yang
dapat menampilkan gambar gerak (animasi), schingga pembelajaran iimu
pengetahuan alam terkesan membosankan bagi anak.

Sejalan dengan paparan di atas dalam mewujudkan tercapainya tujuan
pembelajaran TPA kelas V, maka perlu dilakukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran. Tujuan dalam mengembangkan media

pembelajaran melalui pemanfaatan aplikasi the game factory yaitu dapat
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menampilkan contoh kongkrit suatu proses atan benda dengan menggunakan
gambar gerak (animasi) schingga dapat membantu guru dalam menjelaskan
materi JPA khususnya yang memerlukan gambaran kongkrit mengenai materi
yang diajarkan schingga peserta didik dapat lebih memahami apa yang
dijelaskan oleh peserta didik serta proses pembelajaran dapat berjalan dengan
optimal. Adapun karakteristik dari media ini adalah 1. Perancangan navigasi
sangat mudah, sehingga pengoperasian media pembelajaran sangat mudah
Terdapat animasi/video yang akan mendukung materi yang ditampilkan,
2. Terdapat materi yang.dikemas dalam bentuk tcks, dan 3. Terdapat petunjuk
penggunaan medlia bagi peserta didik, karena yang mengoperasikan media
pembelajaran ini hanya peserta didik, guru hanya melihat dan mendengarkan

yang disampaikan peserta didik.

Kompetensi
Standar Kompetensi
1. Memahami-hubungan antara gaya, gerak danencrgi serta fungsinya

Kompetensi Dasar
1.1 Menjeclaskan pesawat. sederhana yang dapat membuat pekerjaan lebih
mudah dan lebih cepat

Indikator

1. Mengidentifikasi berbagai jenis pesawat sederhana, misalnya pengungkit,
bidang miring, katrol dan roda berporos.

2. Menggolongkan berbagai alat rumah tangpga sebagai pengungkit, bidang
miring, katrol dan roda berporos.
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1. Peserta didik dapat mengidentifikasi beberapa pesawat sederhana dari
pengamatan yang dilakukan guru terhadap gambar-gambar yang ada
pada media pembelajaran the game factory.

2. Peserta didik dapat mengkategorikan beberapa alat rumah tangga yang
tergolong pengungkit, bidang miring, katrol, dan roda berporos dar
pengamatan yang dilakukan guru terhadap gambar-gambar yang ada
pada media pembelajaran the game factory.

3. Peserta didik dapat mengidentifikasi kegiatan yang menggunakan
pesawat sederhana setelah melakukan pengamatan terhadap animasi yang
ada pada media pembelajaran the game factory.

4, Peserta didik dapat menunjukkan cara menggunakan pesawat sederhana

setelah melakukan pengamatan animasi the game factory,

F. Spesifikasi Media

Produk yang dihasilkan berupa:

1. Merupakan. imedia belajar the game factory yang berisi tentang materi
pesawal sederhana pada mata pelajaran [PA kelas V sekolah dasar.

2. Jenis media belajar yang dibuat dibatasi pada media berupa CD yang
berbentuk animasi yang memuat:
a. Teks
b. Image (gambar diam)
c. Animasi (gambar bergerak)

d. Audio
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3. Di dalam media belajar ini memua intro, pendahuluan, isi dan penutup

serta dilengkapi game dan latthan soal beserta skor.

. Media belajar ini memenuhi aspek kriteria kualitas media pembelajaran

meliputi:
a. Kualitas isi dan tujuan
b. Kualitas pembelajaran

¢. Kualitas teknis

. Media belajar yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media

belajar interaktif yang berisi animasi.sehingga penggunaannya dalam
pembelajaran memerlukan komputer atau laptop dengan spesifikasi
minimal;

3. Menggunakan Windows 98,2000, vista atau.7

b. Pentium 200 MHz atau lebih tinggi

c. 32 Mb RAM (256 Mb for XP and Vista)

d. CD-Rom Drive

G. Petunjuk Pemanfaatan Media

Untuk mengoperasikanmedia belajar dengan memanfaatkan aplikasi the

game factory ini, terdapat langkah-langkah yang harus dilakukan scbagai

berikut:

Nyalakan komputer atau laptop yang akan digunakan

2. Masukkan CD Media belajar the game factory ke dalam CD/DVD ROM

3. Kemudian klik kanan pada menur ‘Start” yang terdapat pada pojok kir

bawah layar monitor, pilih Open Windows Explorer, setelah terbuka, klik

CD Drive. Untuk menjalankan aplikasi klik 2X pada gambar 3l
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