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ABSTRAK

Luluk Faigotul Khoiroh, 2025Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya
dan Prakarya Berbasis Game Edukasi Uno Stacko (GEUS) Materi Karya Cetak
dari Bentuk Sekitar Pada siswa Kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember

Kata Kunci: Media PembelajaratJno Stacko

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang telah dilalagledaihbahwa
rendahnya kemampuan siswa untuk menjaga fokus selama proses belajar, yang
berdampak pada rendahnya pemahamateri Selain itu dibutuhkan metode
penyampaian yang asyik dalam proses pembelajaran yang mampu membuat siswa
lebih mudah dalam memahami materi saat proses pembelajaran. Oleh karena itu
peneliti ingin mengembangkan terkait megiéaneedukasuno stackali Madrasah
Ibtidaiyah Negeri 4 Jember.

Fokus penelitian dalamskripsi ini adalah: 1Bagaimanakah éhgembangan
media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya befbasisEdukasiUno Stacko
pada materi karya cetak dari bentuk sekitar di kelas Il MIN 4 Jember, 2)
BagaimanakaKelayakan medipembelajaratseni Budaya dan Prakarya berbasis
GameEdukasiUno Stackgada materi karya cetak dari bentuk sekitar di kelas 1l
MIN 4 Jemberdan3) Bagaimanakakfektivitas penggunaan media pembelajaran
Seni Budaya dan Prakarya berb@@ammneEdukasiUno StackdVateri karya cetak
dari bentuk sekitar pada siswa kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember.

Tujuan penelitian ini adalah: 1) Untuk mengetahui bagaimana pengembangan
media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya befbasisEdukasiuno Stackp
2) Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran tersdbant3) Untuk
mengetahui efektivitas media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
GameEdukasiUno Stackgada materi karya cetai dari bentuk sekitar di kelas Il
MI Negeri 4 Jember.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan R&Bsearch and
Development)Model yang digunakan pada penelitian ini yakni model ADDIE
dengan tahapafinalysis, Design, Development , ImplementatiamEvaluation.
Dengan uji coba skala kecil padai6wadan skala besar pa@a siswa Instrumen
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, angket, dokumentasi, dan tes,
serta analisis data kualitatif dan kuantitatif deskriptif.

Penelitian ini sampai pada simpulan bahwpaProduk yang dikembangkan
adalahMedia pembelajaracameEdukasiUno Stacko(GEUS) dengan pmses
pengembangan media pembelajaddakukan melalui tahapan analisis kebutuhan,
perancangan media, uji coba skala kdaih uji coba skala besd) Hasil validasi
oleh tigavalidator (ahli media,ahli materi, dan ahlipembelajaraainperoleh rata
rata 89,16% sedangkan respon siswa pada uji coba skala kecil dan besar masing
masing mencapai 85,83% dan 90,81%érta3) Hasil Uji Efektivitasmenggunakan
Paired Sample -Testmenunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), menandakan
adanya perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah pengg@thandengan
nilai N-Gain sebesar 0,56 yang menunjukkan peningkatan sedang. Dengan
demikian, media pembelajaran GEUS dinyatakan layak diampcefektif untuk
diterapkan dalam proseembelaja.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah bagian penting dalam kehidupan manusia karena menjadi
sarana untuk memperoleh pengetahuan. Bagi Indonesia, pendidikan berperan besar
dalam mencetak generasi yang cerdas dan berwawasan luas, sehingga mampu
meningkatkan kualitas sumbgsyamanusia®l Sesuai dengan Undawmgdang
Republik Indonesia Nomor 26 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional
menjelaskan bahwa pendidikan adalah proses yang dilakukan secara sadar dan
terencana untuk menciptakan suasana belajar, di msiswa dapat
mengembangkan potensi diri secara aktif. Tujuan pendidikan ini adalah membentuk
individu yang memiliki kekuatan spiritual, mampu mengendalikan diri,
berkepribadian, cerdas, berakhlak mulia, serta memiliki keterampilan yang berguna
bagi dirinya, masgrakat, bangsalannegara’

Seni budaya dan prakarya merupakan salah satu mata pelajaran yang
diajarkan di jenjang sekolatasar dengan tujuan untuk mengasah kreativitas serta
menumbuhkan rasa percaya diri siswa. Meski demikian, pengembangan bakat dan

minat siswa tidak hanya bergantung pada mata pelajaran ini saja. Kegiatan lain

!Muhammad Al i, APembel aj aran Bahasa I ndonesia Da
PERNI K. : Jurnal Pendi di KBanno. An g2020): U34a Di ni
https://doi.org/10.31851/pernik.v3i2.4839.

2Peraturan Pemerintah, fAPeraturan Pemerintah Repu

Standar Nas i oSelkdtariaPegad?i r.i3R (2013): A 4&4.



seperti ekstrakurikuleryang diadakansekolahjuga berperan penting dalam
mendukung  tercapainya tujuan pendidikan nasional melalui
pengembangapotensisiswa®

Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 32 Tahun 2013 Pasal 19
ayat 1 menyebutkan bahwa proses pembelajaran di sekolah harus berlangsung
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, serta mendorong siswa
untuk aktif berpartisipasi. Pembglean juga perlu memberi kesempatan bagi siswa
untuk berkreasi, mandiri, dan mengembangkan potensi sesuai dengan bakat, minat,
serta perkembangan fisik dan mentalnya. Sejalan dengan itu, media pembelajaran
menjadi alat penting untuk menyampaikan matemgydapat menarik perhatian,
memicu minat, serta menggerakkan pikiran dan perasaan siswa agar proses belajar
berjalan efektif dan tujuan pembelajatarcapai*

Menurut Morisson, Ross, dan Kalman (2019), media pembelajaran sangat
penting untuk desain instruksional dan dapat meningkatkan hasil Be\égalia
pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan proses pembelajaran
yang lebih menarik dan interaktif. Dengan menggunakan media pembelajaran,
perhatian siswa dapat lebih mudah terfokus, sehingga pembelajaran yang biasanya
bersifat satu arah bghah menjadi interaksi yang aktif antg@udansiswa

Penggunaan media pembelajaran yang kreatif membuat proses belajar menjadi

5Qori dah Purwaji and Fitri Puj i Rahmawat i, Al nové
Dan Minat Peserta Didik Sekolah DasarJulmada Mat a
Basiced, no. 4 (2022): 63344, https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i4.3240.

‘Peraturan Pemerintah, fiPeraturan Pemerintah Repu
Standar Nasional Pendidikan. o

SRusdi Ef endi , Muhammad | hsan Jambak, and Leny 1|
Online Untuk Mata Pelajaran Mat emat Buken oBa g i Gur L

Community Service in Information Syst&t@24, 7081.



lebih menarik dan tidak membosankan. Siswa dapat lebih mudah memahami materi
yang disampaikan guru, sehingga sesi pembelajaran terasa dinamis dan tidak
monoton.Penggunaan media pembelajaran membantu menciptakan interaksi yang
lebih efektif antara guru dan siswa. Dengan demikian, media pembelajaran dapat
memudahkan siswa untuk lebih terampil dalam memahami materi yang
disampaikarolehguru® Sesuai denganpenelitianyang dilakukan oletAmelia

Putri, dkk. (2023), dengan adanya media pembelajaran, dapat membantu guru
dalam memberikan penjelasan materi pembelajaran yang akan disampaikan. Selain
itu, media pembelajaran juga berfungsi membantu komunikasi baik bagi
komunikator dan bagi penerani Allah SWT dalam QS. An Nahl ayat 44

berfirman:

Artinya : fi(mereka Kami uketerangan @nakjizgta n me mb
dan kitabkitab. Dan Kami turunkan A®zikr (AI-Qur 6 an) kepadamu, ag
menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar
mereka memi kirkano.

Dari ayat di atasAllah memberikan gambaran bahwa diturunkannya al
Qur'an berfungsi sebagai pengingat bagi umat manusia, agar kita menyampaikan
kepada orang lain apa yang telah Allah turunkan kepada kita, baik berupa hukum,

syariat, maupun penjelasan mengenai ketertetamtuanyangada Quraisihab

dalam sebuah tafsir almisbah mengemukakan bahwa kdiei Ak r mer-up ak an

6S. N Azizah, fAMedia PemQel @amaHaarn haabognoBye r spekt i
Magazine75, no. 17 (2021): 39905.

"TAmelia Putri Wulandari et al., fAPentingnya Media
Journal on Educatiod, no. 2 (2023): 39286, https://doi.org/10.31004/joe.v5i2.1074.



Qur déan itu sendiri yang menjadi sebuah | :
Al-Qur 6an memi | i ki makna sebagai penginga
kudrat sebagai pelupa, lupa dari kewajibannya, lupa dari tuntunannya dan lupa dari
peringatanNya. Sepeyang diungkapkan di atas bahwa katazia dalam kaedah
bahasa Arab memiliki arti sebagai pengingat, terlepas dari pemahaman itukata Az
zikr dapat juga dimaknai sebagai pelajaran sehingga efektivitas seorang guru jika
dikaitkan dengan kata Azikr akan dapat membuahkan hasil pemahaman dalam
pembelajaraf.

Kami menurunkan AQur 6 an kepadamu agar engkau
manusia ajaraajaran yang telah diturunkan kepada mereka sebagai kebenaran dari
Tuhan mereka. Engkau memahami dengan baik makna dari wahyu tersebut,
memperhatikannya dengan penuh kepedulgerta mengiku@jarannya Oleh
karena itu, engkau memperinci apa yang telah disebutkan secara umum,
menjelaskan kepada mereka apa yang samar. Semoga dengan penjelasan itu mereka
berpikir dan melihat diri mereka masingasing, sehingga mereka meraih
keséamatan didunia dan di akhirat.

Ayat tersebut memberikan dasar tentang pentingnya penyampaian informasi
secara jelas dan efektif. Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran berfungsi

untuk menjelaskan materi yang kompleks agar dapat dipahami dengan baik oleh

8Gunawan Gunawan and Sel amat Pasaribu, fAAl at Dan |
Al-Mi s b atkrohd Jurnal Pemikiran Dan Pendidikan Islard5, no. 1 (2022): 86106,
https://doi.org/10.37812/fikroh.v15i1.312.

Ade Nandar, Enoh, and Fitroh-QHdayamnhi -Sahfidlganp Aink a s i
4344 Tentang Tugas Rasul Sebagai 60AhIl u Dzi kri 6
P e n g et aBandang ,Conference Series: Islamic Educatidn no. 1 (2022): 16067,
https://doi.org/10.29313/bcsied.v2i1.2416.



siswa, seperti halnya Nabi Muhammad menjelagda® u r Bardasarkan ayat
tersebut, penggunaan media memiliki peran penting dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran, sehingga siswa menjadi lebih bersemangat dalam
menerima materi. Dalam pengembangmme edukasi, tujuannya bukan untuk
menggantikan aktivitas belajar siswa sepenuhnya, melainkan sebagai alat bantu
yang mendukung dan melengkapi proses belajar, terutama saat siswa berada di
rumah. Dengan demikian, diharapkan tumbuh motivasi bagi siswa
untukterusbelajar. Game edukasi dirancang dengan tujuan agar siswa dapat
belajar sambil bermain, sehingga siswa diharapkan lebih mudah memahami materi.

Berbagai jenis media pembelajaran, seperti buku teks, audio, video, gambar,
perangkat lunak komputer, model, dan peralatan lainnya, dirancang untuk
membantu menyampaikan informasi dan memfasilitasi pemahaman materi
pelajaran dengan cara yalefih efektif.1° Media Game Uno Stacko dipilih karena
sesuai dengan karakteristik siswa yang lebih suka suasamain. Hal ini dapat
membuat siswa lebih santai dalam belajar serta membantu mengurangi
kebosanasiswadalam kegiatan pembelajaran

Media GameEdukasi berbasisino Stackamerupakan pengembangan dari
permainarlJno Stackg/ang biasa dimainkan anakak, disesuaikan dengan hasil
analisis kebutuhan dan permasalahan di lapangan. Permainan ini dipilih karena
dinilai lebih menarik bagi siswa. Selain berfungsi untuk meningkatkan konsentrasi

belajar, media ini juga melatih kemaogm siswa dalam mengambil keputusan.

ONevita Tahir et al., f@dAPeran Guru Dalam Pemanf aa
Mat emat i ka S D Nourbal of Hdudatenmamd Tegching Learnibgno. 2 (2023): 30
43, https://doi.org/10.59211/mjpjetl.v1i2.33.



Dengan banyaknya pilihan balok, pemain harus mempertimbangkan risiko agar
tidak menjatuhkan menara. Melalui permainan ini, siswa belajar bahwa keputusan
yang salah dapat membawa dampak negatif, seperti robohnya suswofatacko
Kegiatan belajar mengajar merupakan inti dari proses pembelajaran. Salah
satu upaya yang dapat dilakukan untuk membantu siswa dalam menerima dan
memahami materi pelajaran di kelas adalah dengan memanfaatkan
alatpembelajarart! Guru kelas MI/SD memiliki peran sebagai fasilitator yang
bertanggung jawab mendukung kelancaran proses pembelajaran. Untuk itu, guru
dituntut kreatif dalam menggali potensi sumber belajar, menyusun materi, serta
memanfaatkan media pembelajaran dari lingleum sekitar agar mampu
memberikan pembelajaran yang berkualitas. Dalam menjalankan peran tersebut,
guru perlu memiliki pengetahuan dan keterampilan untuk mengembangkan materi
pembelajaran secara kreatif. Salah satu wujud penerapan kreativitas ini tampak
ddam pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP). Sesuai dengan kompetensi
dasar dan indikator, khususnya pada aspek keterampilan (Kl4), materi SBdP
mencakup berbagai aktivitas praktik seni rupa, seperti menggambar, mencetak,
membentuk, serta membuat kerajitangan dan karya kreakifinnya'? Dengan
pemahaman yang mendalam tentang proses pembelajaran dan komitmen untuk

membantu siswa mencapai potensi terbaiknya, guru dapat menjadi agen perubahan

UNisfi Laili Rakhmadina and Suprayitno, fAPengemba
Kol ase Berbasi s Bahan JénhabRenelilan tPenkidikkheQura SekdlaW S D, 0
Dasar 8, no. 2 (2020): 40717, https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jtpeatlitian
pgsd/article/view/34662/30813.

2?dan Sukamti, J 1 Semar ang, and Jawa Timur, iPel
Meni ngkat kan Kual itas Pembel aj ar adurnab 8mmiahr up a Bag
Pengabdian Kepada Masyarakatno. 2 (2020): 102L7.



yang berperan penting dalam meningkatkan mutu pendidikan serta membangun
lingkungan belajar yang inklusif dan responsif terhadap kebussgta@psiswa'?

Hasil wawancara kepada guru kelas Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) Kelas
I Ml Negeri 4 Jember, respons menunjukkan bahwa selama ini pedes
pembelajararsiswa cenderung sulit untuk fokus saat kegiatan pembelajaran salah
satunya pada mata pelajar8eni Budaya dan Prakarya (SBdP) sukar dipahami
sertamempunyai peminat yang rendah terutama pada materi yang terdapat banyak
bacaannya seperti materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar, materi tersebut
merupakan materi yang mempelajari tentang seni atau hasilyaeg dibuat
melalui proses cetak dengan memanfaatkan bdyentuk yang ada di lingkungan
sekitar seperti daun, bunga, dan yang lainnya. Mereka (siswa) hanya menyukai pada
saat praktek saja sehingga mereka hanya bisa melakukan kegiatan prakteknya saja
namun tidak faham dengan materi yang sedang mereka kerjakan atau yang sedang
mereka pelajari. Guru kelas mengatakan bahwa beliau kesulitan memfokuskan
perhatian siswa, selama proses pembelajaran, siswa cenderung bersikap pasif hanya
mendengar dan mencataelBm adanya media pembelajaran untuk menyelesaikan
masalah tersebutlan kelum ada media pembelajaran yang tersedia untuk
membelajarkan materi tersebut kepada siswa. Oleh karena itu, diperlukan metode
dan media sehingga siswa bisa belajar, paham, mengingat dan menguasai konsep
materi secara lebih aktif.

Berdasarkan uraian di atas, dengan mempertimbangkan keunggulan dari

BReza Rosita Alfi Sayida and Lailatul Usriyah, #F
Si swa Sekol ah Dasar Yan gAKSELERASI Jarmal Peldilikan Gurt an Bel ¢
Ml 4, no. 2 (2023): 7536.



aspek media, maka peneliti mengadakan penelitian dengamiji®lél n g e mb an g an
Media Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya Berbasi®ameEdukasi Uno
Stacko(GEUS) Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada siswa Kelas I
Madrasah Ibtidaiyah Ne g e r | 4. PdnelitnineenilitoMI Negeri 4 Jember
sebagai lokasi penelitian karena daya tarik dan keunikannya, terutama adanya
program unggulan seperti Madrasah Tilawah yang tidak ditemukan di sekolah lain
di wilayah tersebut, yang menunjukkan potensi besar untukemdragngkan media
pembelajaran. Selain itu, antusias guru dan siswa dalam mendukung inovasi
pendidikan serta keterbukaan pihak sekolah terhadap penelitian menjadikan Mi
Negeri 4 Jember tempat yang ideal untuk mengembangkan dan menguji media
pembelajaran baruntuk meningkatkan kualitas pendidikan.
B. Rumusan Masalah
1. BagaimanakahPengembangammedia pembelajaran Seni Budaya dan
Prakarya berbasGameEdukasiUno StackdMateri karya cetak dari bentuk
sekitar pada siswa kelas llddrasahbtidaiyahNegeri4 Jember?
2. Bagaimanakah Kelayakan media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
berbasislGameEdukasiUno StackdMateri karya cetak dari bentuk sekitar
pada siswa kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember?
3. Bagaimanakalifektivitas media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
berbasislGameEdukasiUno StackdMateri karya cetak dari bentuk sekitar

pada siswa kelas Il MirasahbtidaiyahNegeri4 Jember?



C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah :

1. Untuk mengetahudan mendeskripsikan pengembangatdia pembelajaran
Seni Budaya dan Prakarya berbaSameEdukasiUno Stackgada materi
karya cetak dari bentuk sekitar bagi siswa kelas Il Ml Negeri 4 Jember

2. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran Seni
Budaya dan Prakarya berbaGameEdukasiUno Stackgada materi karya
cetai dari bentuk sekitar di kelas Il Ml Negeri 4 Jember.

3. Untuk mengetahudan mendeskripsikagfektivitasmedia pembelajaran Seni
Budaya dan Prakarya berbaGameEdukasiUno Stackgada materi karya

cetai dari bentuk sekitar di kelas Il Ml Negeri 4 Jember

D. Spesifikasi Produkyang diharapkan
Produk yang akan penulis hasilkan nantiya akan dipelajari dalam bentuk fisik
atau media pembelajaran berupameEdukasiUno StackdGEUS)yang terdiri

dari45 balok yang dapat dimainkan, dengan spesifikasinya sebagai berikut:

1. Mediaini sesuai dengan pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya siswa kelas
Il Materi Karyacetak dari bentuk sekitételas II

2. Media ini menggunakan bahan plastik yang ringan, aman, dan ramah anak
agar mudah dipegang dan digunakan oleh si&sias Il

3. Media initerdapat dua jenikartu yang berisi materi dgmertanyaaryang

sesuai dengan pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya siswa Kelas Il Materi
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Karya Cetak dari Bentuk Sekitgrang dilengkapi dengabuku panduan
pegangan guru.

4. Media ini menggunakan warna cerah dan menarik untuk meningkatkan
perhatian siswa, dan setiap batekdapat tandberupaeks yangerdapat di
dalam baloksesuai dengagameatau permainan media

5. Media mempunyai atura@amesebagai berikut :

1) Seluruh siswa dibagi menjaoéeberapa kelompok

2) Sebelumgamedimulai, semuabalok disusun secara acak membentuk
menara

3) Gamedilakukan secara bergiliran oleh perwakilan dari setiap kelompok

4) Jika balok runtuh maka pemain harus mengambil kasgbanyak
jumlah anggota kelompokang sesualengannstruksi yang tertulis di
dalambalokyang diambil dengan ketentuan:

- Apabila seorang pemain mengambil balok dan mendapatkan
kartu pertanyaan, namun terdapat anggota kelompok yang belum
mampu memberikan jawaban yang benar, maka skor kelompok
akan dikurangi sesuai dengan jumlah jawaban yang salah.
Sebagai contoh, jika dalarata kelompok terdapat 5 anggota dan
hanya 4 orang yang dapat menjawab soal dengan benar, maka
kelompok tersebut memperoleh skor sebanyak 8 poin

- Apabila seorang pemain mengambil balok dan mendapatkan

kartu materi maka kelompok tersebut harus mencbadan
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menjelaskanisi dari kartu materi tersebut dankelompok

mendapat skasebaak 5 poin

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

1. Manfaat Teoritis

Pengembangan media pembelajar@ame Edukasi Uno Stacko
bertujuan untuk menghadirkan proses belajar yang lebih menarik, interaktif,
dan meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran
Seni Budaya dan Prakarya. Media ini diharapkan dapat memberikan manfaat

bagi siswa, guru, sekolah, sertanjadi bahan acuan bagarapeneliti

2. Manfaat Praktis
1) Bagi Siswa
Diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses belajar, menjadikannya lebih aktif temarik pada
materi. Sehingga dalam pembelajaran ini, siswa juga dapat terlibat
dalam kegiatan kolaboratif yang memperkuat keterampilan sosial
mereka, seperti kerja sama dan komunikasngasah keterampilan
problem solving, dan membantu mereka berpikir kritis dengan
pendekatan yang lebih menyenangkan.
2) Bagi Guru
Diharapkan mampomembantu guru dalam menyampaikan materi
dengan cara lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu,

dengan adanya media ini diharapkan dapsmbantu memberi
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gambarankepada guru sehingga dapat mengembangkan kreativitas
dalam mengajar dengan menggunakan media yang lebih menarik dan
beragam.
3) Bagi Sekolah
Diharapkan dapat memberikan kontribusi baik untuk sekolah agar
dapat dimanfaatkan sebagai rujukan penelitian berikutnya
4) Bagi Peneliti
Dengan mengembangkan media pembelaj@&ame Edukasi
Uno Stackppeneliti mempunyai pengalaman merasakan dalam proses
pembuatan media pembelajaran yang menarik serta menambah
pengalaman peneliti dalam mengembangkan sebuah media

pembelajaran.

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Penelitian dan pengembangardia pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
berbasissameEdukasiUunoStacko(GEUS) materi karya cetak dari bentuk sekitar

pada siswa kelas Il MIN 4 Jembmengandung asusmsi dan keterbatasan yaitu :

1) Asumsi
a. Media pembelajaraterbasisGame Edukasi Uno Stackosebagai alat
bantu dalam pembelajargang menyenangkaehingga dapat menambah
semangat siswa ketika belajar dan mempermudah siswa akan pemahaman
materi khususnya materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar.
b. Media Game Edukasi Uno Stackoselain sebagai alat bantu dalam

pembelajaramediatersebut dapat melatih siswa dalam mengembangkan
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keterampilanberpikir kritis, seperti siswa diajak untuk memecahkan
masalah, merancang strategi, dan pengambilan keputusan.

c. MediaGameEdukasiUno Stackgada materi Karya Cetak dari Bentuk
Sekitar dapat digunakan oleh sisM#SD Kelas Il yang dapat dipakai
dimana saja dan kapan saja.

2) Batasan

Keterbatasan penelitian dan pengembangan media pembelajaran

berbasiscameEdukasiUno StackGEUS):

a. Penelitian ini difokuskan padpengembangan media pembelajaran
berupaGame Edukasi Uno Stackomateri karya cetak dari bentuk
sekitar pada siswa di Kelas Il Ml Negeri 4 Jember.

b. Uji coba produk guna mengetahefektifitas, dan kelayakapada
mediapembelajaran yang dikembangkan

c. Penelitian dilakukan dalam kurun waktu tertentu, yang hanya dilakukan
dalam beberapa sesi pembelajaran, sehingga hasil yang diperoleh

dibatasi oleh durasi tersebut.

G. Definisi Istilah
Penelitian pengembangan terdapat beberapa definisi istilah yang meliputi

sebagai berikut:

1. Pengembangan
Pengembangan merupakan upaya untuk mengasah berbagai

kemampuan individu, meliputi keterampilan, pemahaman teori, pemikiran
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konseptual, serta nilailai moral. Proses ini dilakukan melalui pendidikan
dan pelatihan yang dirancang secara terencana sesuai kebutuhan. Selain itu,
pengembangan juga memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik
agar proses belajar berjalan lebfiektif danterarah
. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakasarana yang digunakan untuk
mendukung proses belajar mengajar agar lebih efektif. Media ini berperan
dalam memperlancar komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa selama

pembelajaran berlangsung.

. GameEdukasiUno Stacko

GameEdukasiUno Stacko(GEUS) merupakan pengembangan dari
permainanUno Stackoyang pada dasarnya memiliki konsep dan aturan
bermain yang samgaitu menyusun balekalok membentuk menara dengan
mengambil baloldari bagian bawah atau tengah menara dan meletakkannya
di puncak menara secara bergantian dan berusaha menjaga menara balok
tersebut tanpa menjatuhkan menara.

. Karya Cetak dari Bentuk Sekita

Karya Cetak dari Bentuk Sekitaremupakan materi yang termasuk
dalam materi SBdP Kelas Il MI/SD. Kompetenssaiadari materi tersebut
adalah menjelaskatentang bentuk, macamacam bentukwarna dan

teknik-teknik dalam menceta
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KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu
Pada bagian ini, peneliti memasukkan beberapa penelitian terdahulu yang
dianggap relevan dengan penelitian dan pengembangan yang berjudul
AfPengembangan Media Pembel aj ar &ameSen i Bu
EdukasiUno StackdGEUS) Materi Karya Cetak Dari Bentuk Sekitar Pada Siswa
Kel as 1 Madr asah | bti dai yah Neger i ( MI
terdahulu yang relevan dengan penelitian ini :
1) Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Tara Zihan Azizah & Asri Susetyo
Ruk mi (2024) yang berjudul APengemban
(uUusSB) Untuk Keterampilan Membaca Pema
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan ademgenggunakan
model ADDIE yang meliputi lima tahap yakaAinalyze(analisis),Design
(desain/perancangan),Development (pengembangan), Implementation
(pelaksanaan), ddfvaluation(evaluasi). Berdasarkan hasil penelitian, media
Uno Stacko menunjukkan tingk kevalidan yang sangat tinggi, dengan
persentase 88% untuk aspek media dan 89,09% untuk aspek materi.
Kepraktisan media ditunjukkan melalui hasil angket peserta didik yang
mencapai 87% pada uji coba skala kecil dan 90,8% pada uji coba skala besar,
sedangan angket pendidik memperoleh hasil 100% dan 90%, keduanya

termasuk dalam kategori sangat praktis. Dari segi keefektifan, media ini

15
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memperoleh nilai NGain sebesar 0,7222 dan 0,7298, yang mengindikasikan
peningkatan hasil belajar dalam kategori tinggi. Dengan demikian, media
Uno Stacko terbukti valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran membaca pemahaman, khusustigam membedakan
kalimatfaktadanopini.#

2) Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Helvy Eka Ardilasari (2020) yang
berjudul AnPengembangan Media Uno Stack
Mi nat Bel ajar 66 Jenis penelitian ini
dengan menggunakan model ADDIE. Penelitian bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Uno Stacko Tematik yang layak
digunakan guna meningkatkan minat belajar siswa kelas V di SDN
Tegalpanggung. Media yang dikembangkan telah dinyatakan layak setelah
melalui berbagai tahapan validasi. Hal dibuktikan dengan hasil validasi
materi yang memperoleh skor ratda 4,9 dan validasi media dengan skor
ratarata 4,93, keduanya termasuk dalam kategori 'sangat baik'. Pada tahap uji
coba lapangan awal, diperoleh skor natt 4,67 dari guru dan 3,%ari
siswa, yang semuanya berkategori 'sangat baik'. Begitu pula pada uji coba
lapangan utama, skor ratata dari guru mencapai 4,78 dan dari siswa sebesar

3,90, dengan kategori penilaismangab a i R 0 .

“Uno Stacko Bahasa, APENGEMBANGAN MEDI A UNO STACK
KETERAMPILAN MEMBACA PEMAHAMAN PESERTA DIDIK KELAS V SEKOLAH

DASAR Abstram.o6 n.d., 1175

Hel vy Eka Aldilasari, fAPengembangan Media Uno S
B e | a Baaic Educatior®, no. 3 (2020): 28®7.
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3) Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Amelia Mayang Sari Vinanda, Eny
Enawaty, & Husna Amalya Mel at. (2022)
Media Uno Stacko Chemistry Pada Mater.]
merupakan penelitian pengembangan dengarggwerakan model ADDIE.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan serta tanggapan guru
terhadap media pembelajaran Uno Stacko Chemistry (Uno Stachem) yang
telah dikembangkan. Hasil analisis data menunjukkan bahwa aspek
kelayakan media, materi, Wldahasa masiAgasing memperoleh persentase
100%, 94%, dan 83%, yang seluruhnya masuk dalam kategori sangat layak.
Selain itu, berdasarkan angket respon guru, media Uno Stachem mendapatkan
tanggapan sangat positif dengan persentase sebesar 89%. Dentfgamdem
media Uno Stachem dinyatakan sangat layak digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran kimia pada matkiilrokarbont®

4) Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Bayti Camelia, Yasmine
Khairunni sa, & Saugina (2024) yang b
Pembelajaran Uno Stacko Pada Sub Materi Mengenal Matahari Lebih Dekat
Untuk Meningkatkan Mot i v aepdneltBreihiaj ar P
merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE.
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa di SMPN 1 Banjarmasin melalui pengembangan media pembelajaran

berbasis permainan Uno Stackoer@8asarkan hasil penelitian, media ini

Mayang Sari Vinanda. Eny Enawaty. Husna Amalya N
Stacko Chemi stry P aJdraal Bdacatienrand Develapmetlk rror 1{2022); 0
51i 59.
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memperoleh skor validasi materi sebesar 75,76%, kepraktisan sebesar
80,16%, serta efektivitas yang dinilai cukup. Selain itu, media ini juga
berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa dengan persentase 73,75%.
Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahweadia Uno Stacko ini layak
digunakan karena tergolong valid, praktis, cukup efektif, dan mampu
memotivasi siswa dalam progesmbelajaran’

5) Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Siti Ayu Kumala, Ria Asep
Sumarni, & Fita Widiyatun (2020) yang berjudiilPe nge mbangan Meo
Pembel ajaran Menggunakan Uno Stacko Pa
penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan
model ADDIE Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis permainan@dhtuk mata pelajaran Fisika di tingkat
SMA. Hasil validasi menunjukkan ratata penilaian dari ahli media sebesar
88,19% dan dari ahli materi sebesar 88,69%, yang keduanya masuk dalam
kategori baik. Dengan hasil tersebut, media interaktif ini dinyatédgak

dan dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajarantfisiksiswal®

" Bayti Camel i a, Yasmine Khairunni sa, and Sauq
Pembelajaran Uno Stacko Pada Sub Materi Mengenal Matahari Lebih Dekat Untuk Meningkatkan

Moti vasi Bel ajBDUPRGXelrMAa :DiJduirkn,adl @, homili (20B84): Pendi di k
18594, https://doi.org/10.29100/.v6i1.4403.

¥sSjti Ayu Kumala, Ria Asep Sumarni, and Fita Wid]i
Menggunakan Uno St acko MaubationMaysiesiournalFof Physiksa Kel as
Education2, no. 1 (2020): 1i40.
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Tabel 2.1
Penelitian Terdahulu
Nama .
No ; Judul Penelitian Persamaan Perbedaan
Penulis

1 2 3 4 5

1. | Tara Zihan iPenge mb| Samasama -Penelitian ini menggunaks
Azizah & Asri | MediaUno menggunakan kartu materi dan kartu
Susetyo Rukmj StackoBahasa media pertanyaan, berbeda dengs
(2024) (USB) Untuk pembelajaran penelitian sebelumnya yan

Keterampilan berbasidno menggunakan kartu
Membaca Stackodengan pertanyaan dan kartu
Pemahaman objek penelitian | tantangan.
Pesert a |siswaSekolah
Dasar (SD), serta| -Cara bermain dalam
menerapkan penelitian ini menggunakar,
model satu paket balok Uno Stack
pengembangan | untuk seluruh siswa,
ADDIE sebagai | sedangkan penelitian
metode terdahulu menggunakan
penelitian. lima paket untuk lima
kelompok.
-Penelitian ini dilengkapi
dengan buku panduan
sebagai pegangan guru.

2. | Helvy Eka i Penge mb| Samasama Pada penelitian terdahulu,
Ardilasari MediaUno menggunakan media pembelajaran
(2020) StackoTematik | media dilengkapi satu jenis kartu

Untuk pembelajaran soal, buku panduan, dan
Meningkatkan berbasidJno media pendukung (bintang
Mi nat B e| Stackodengan sebagai penanda skor saat
objek penelitian | menjawab soal. Sementare
siswa Sekolah itu, penelitian ini
Dasar (SD), serta| menggunakan dua jenis
menerapkan kartu, yaitu kartu materi da
model kartu petanyaan, tanpa
pengembangan | menggunakan bintang
ADDIE sebagai | sebagamedia pendukung.
metode
penelitian.

3. | Amelia i Penge mb|Samasama -Cara bermain dalam
Mayang Sari | Media Uno menggunakan penelitian terdahulu berbec
Vinanda, Eny | Stacko Chemistry media dengan yang digunakan
Enawaty, & pembelajaran dalam penelitian ini.
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Husna Amalya
Melati (2022)

Pada Materi
Hi dr ok ar

berbasidJno
Stackodengan
menerapkan
model
pengembangan
ADDIE sebagai
metode

-Media pembelajaran pada|
penelitian terdahulu tidak
menggunakan kartu,
sedangkan penelitian ini
menggunakan kartu sebag
media pendukung.

penelitian. -Objek penelitian terdahulu
adalah siswa SMP,
sedangkan penelitian ini
berfokus pada siswa
SekolahDasar(SD).
Bayti Camelia,| i P e n g e mb| Samasama -Cara bermain dalam
Yasmine Media menggunakan penelitian sebelumnya
Khairunnisa, & i P e mb e | a| media berbeda dengan metode
Saugina (2024] Uno Stacko Padal pembelajaran permainan yang akan
Sub Materi berbasidJno digunakan dalam penelitiar
Mengenal Stackodengan ini.
Matahari Lebih | menerapkan
Dekat Untuk model -Media pembelajaran pada|
Meningkatkan pengembangan | penelitian sebelumnya
Motivasi Belajar | ADDIE sebagai | menggunakan satu jenis
Pesert a |metode peneitian| kartu pertanyaan, sedangk
penelitian ini menggunakar,
dua jenis kartu, yaitu kartu
materi dan kartu pertanyaa
-Objek penelitian
sebelumnya adalah siswa
SMP, sedangkan penelitiar
ini berfokus pada siswa
SekolahDasar(SD).
Siti Ayu i Penge mb|Samasama Perbedaan dalam model
Kumala, Ria | Media menggunakan media dan metode
Asep Sumarni,| Pembelajaran media permainan serta objek
& Fita Menggunakan pembelajaran penelitian terdahulu siswa
Widiyatun Uno Stacko Pada| berbasidJno SMA sedangkan objek
(2020) Materi Fisika Stackadengan penelitian ini siswa Sekolat
Kel as X 0| menerapkan Dasar (SD).
model
pengembangan

ADDIE sebagai
metode penelitian
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Inovasi penelitian ini dibandingkan dengan penelitian sebelumnya yaitu
dengan mengembangkan media pembelajaran bei®asieEdukasiUno
Stacko Media ini merupakan pengembangan dari permalsao Stacko
yang pada dasarnya memiliki konsep dan aturan dasar yang sama, yaitu
menyusun balolkalok membentuk menara dengan mengambil balok dari
bagian bawah atau tengah menara, kemudian meletakkannya di bagian atas
menara secara bergantian, sambil menjaga agaarmédak roboh. Media
ini dilengkapi dengan simbokkerangan jenis karytang berada dalam setiap
balok yakni kartu materi atau kartu pertanyaan. Kedua jenis kartu tersebut
di susun agar selaras dengan mater:i
Media ini juga dilengkapi dengan buku panduan pegangan guru untuk
mempermudah guru dalam penggunaan media yamggithpi dengan kunci

jawaban dari setiap kartu.

Selain itu, permainatno Stackopada umumnya dimainkan oleh 4

hingga 5 anak dalam satu sesi permainan menggunakan satu set menara balok.

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan penyesuaian dengan
mengembangkan penggunaan media sehingga dapat digunakan oleh seluruh
siswa dalam satu kedaecara bersamaan dengan tujuan agar permainan tetap

interaktif dan melibatkan semua siswa tanpa harus diedginpokkecil.
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B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari kata Latin medium yang berarti perantara, yang
berfungsi menghubungkan penyampai pesan depgiagrimgpesan. Media
disebut media pembelajaran apabila mampu menyampaikan isi pesan kepada
siswa dalam proses belajar. Heinich mencontohkadianini seperti film,
televisi, dan instruktut®

Pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan guru dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belaf&rPembelajaran berasal dari kata
Ai nst r Menuriut Kamas. Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengertian
pembelajaran adalah proses atau cara menjadikan orang atau makhluk hidup
belajar. Gagne dan Briggs, mengartikastructionatau Pembelajaran adalah
sebuah proses yang dirancang secara sistematis untuk membantu siswa dalam
belajar, melalui berbagai aktivitas yang dirancang agar mampu memengaruhi
dan mendukung terjadinya proses belajar secara internal. Sesuai dengan
UndangUndang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
penbelajaran diartikan sebagai interaksi antara siswa, guru, dan sumber

belajar di dalam suatu lingkunghelajar?*

19S P Ahmad SuryadiTeknologi Dan Media Pembelajaran Jilid(CV Jejak (Jejak Publisher),
2020), hal. 14, https://books.google.co.id/books?id=wf30DwWAAQBAJ.

20 ailatul Usriyah and M PdRerencanaan PembelajargdRenerbit Adab, 2021), 7.

ADM P Dr. Ni Nyoman Parwati, S.P.M.P. | Putu Pasek Suryawan, and S.P.M.S.M.P. Ratih Ayu
Apsari, Belajar Dan Pembelajaran (Rajagrafindo Persada, 2023), hal. 108,
https://books.google.co.id/books?id=dzvdEAAAQBAJ.
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang

pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemauan sslemikian rupa

sehingga proses belajar terjadi secara efékiifedia pembelajaran adalah

segala bentuk alat bantu yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk

menumbuhkan minat, memfokuskan perhatian, dan mengembangkan

keterampilan siswa. Latuheru mengungkapkan bahwa media ini meliputi

bahan, alat, atau metodang bertujuan mendukung interaksi dan komunikasi

antara guru dan murid agar proses belajar berggétimal?®

b. Peran Media Pembelajaran

Media pendidikan memiliki peran penting dalam mendukung proses

pembelajaran. Perkembangannya menunjukkan bahwa media tidak hanya

berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi unsur penting yang

terintegrasi dalam sistem pendidikan dan proses bdlajsendiri. Media

yang berperan sebagai perantara memiliki makna jika di dalam suatu
pembelajaran materi bisa tersampaikan kepada peserta didik dan mudah

dimengerti bisa melalui sebuah perantara yakni media yang digunakan,

sehingga materi yang disampaikbeto guru sampai kepada peserta didik

dengan mudah dan mereka mengerti maknéhya.

2ZUmmu Ahyah and Erfan Efendi, #fAPen
Pembel ajaranTemati k Pada Peser tidaddi

gembangan

di k Madr asah

2 Syamsiani Syamsiani , ATransfor masi Medi a
CENDEKIA: Jurnal Illmu Sosial, Bahasa Dan Pendidika®y no. 3 (2022): 3544,

https://doi.org/10.55606/cendikia.v2i3.274.

%Aenul |l ael Mukarromah and Meyyana
Pe mb e | alpumal af $cieace and Education Resedtcho. 1 (2022): 430,
https://doi.org/10.62759/jser.v1il.7.

Andri ana,

Me d i

|
Pem

APer

K
k

C
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c. Jenisjenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran meliputi alat yang secara spesifik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pembelajaran. Media pembelajaran merupakan
komponen sumber belajar yang mengandung materi instruksional di
lingkungan siswa yang memotivasi siswa untuk belajadiipembelajaran
yang dirancang dengan baik dapat merangsang timbulnya proses atau dialog
mental pada diri sisw& Sesuai dengan teori Piaget, mengatakan bahwa
konstruktivisme adalah pengetahuan yang dibangun dalam pikiran anak
melalui asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah proses di mana anak
mengevaluasi dan mencoba memahami informasi3dxda beberapa jenis
media, yaitl?’

a) Media Audio, merupakan media yang berfungsenyampaikan
informasi dalam bentuk suara dari pengirim ke penerima. Contohnya
antara lain radio, tape recorder, telepon, serta laboratorium bahasa.

b) Media Visual, Jenis media yang memanfaatkan indera penglihatan
sebagai sarana penyampaian informasi. Umumnya ditampilkan melalui
alat bantu visual seperti proyektor. Contoh media visual meliputi

gambar, diagram, dan video.

25 Ahmad SuryadiTeknologi Dan Media Pembelajaran JilidHal. 15.

%Janwar Tambunan, fASosialisasi Penggunaan Media P
DASAR, Qournal on Education 5, no. 4 (2023): 159282,
https://jonedu.org/index.php/joe/article/view/2013.

Ay u Nur et al ., iANALI SI'S HASI L PENGGUNAAN MEDI .
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA DI SEKOLAH DASAR Ini Sangat Dibutuhkan

Dalam Kehidupan Manusia . Salah Satu Kemampuan Yang Harus Tersebut Supaya Nantinya Dapat
Mengajarkan Kepada Sisdra n Juga JMeMRyi:kul,oour nal Of I nternation
Research 02, no. 01 Juni (2023): 482, http://azramedia
indonesia.azramediaindonesia.com/index.php/JIMR/article/view/618%0Ahttps://azramedia
indonesia.azramediaindonesia.com/index.php/JIMR/article/download/618/527.
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c) Media AudioVisual, media yang mengombinasikan unsur suara dan
gambar secara bersamaan untuk menyampaikan pesan atau informasi.
Contohnya adalah televisi, film, serta presentasi multimedia

d) Media Elektronik, merupakan media yang hanya dapat berfungsi
dengan bantuan perangkat elektronik. Contoh dari media ini mencakup
komputer, tablet, dan smartphone

e) Media NonElektronik, merupakan jenis media yang penggunaannya
tidak memerlukan alat elektronik. Contohnya adalah bahan cetak,
poster, serta model fisik.

f) Serbaneka Media, merupakan gabungan dari berbagai jenis media,
seperti media audio, visual, dan interaktif. Congdme simulasi, dan
virtual reality.

Berdasarkan klasifikasi di atas, dalam penelitian ini peneliti
memakai jenis medigame karena dapat memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan. Media ini juga mampu mengurangi beban
pikiran selama pembelajaran serta mendorong keterlibatan siswa secara
aktif, sehingga proses belajar menjidiih efektif.

d. Tujuan Media Pembelajaran
Dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran tidak hanya
berperan sebagai alat bantu untuk menarik perhatian siswa, melainkan juga

sebagai fasilitas yang mempermudah proses belajar mengajar, guna



26

meningkatkan kualitas dan memastikan tujuan pembeldareapai?®
Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP).
2. Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
Seni budaya dan prakarya (SBdP) merupakan salah satu muatan pelajaran
yang terdapat dalam pembelajaran sekolah dasar yang termasuk dalam
kelompok pelajaran estetika. Tujuannya adalah memberikan siswa pengalaman
dalam menghargai dan mengekspresikan keindaseni. Sesuai dengan
Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 tentang Standar isi Pendidikan Dasar dan
Menengah yang menyebutkan bahwa kompetensi dari pembelajaran Seni Rupa
dan Prakarya (SBdP) adalah menunjukkan perilaku rasa ingin tahu, peduli
lingkungan, kerjaama, jujur, percaya diri dan mandiri dalam berkarya seni
budaya dan prakarya, mengenal keragaman karya seni budaya dan prakarya,
memiliki kepekaan indrawi terhadap karya seni rupa budaya dan prakarya,
menciptakan secara orisinil karya seni rupa budaya plakarya, serta
menciptakan secara tiruan/rekreatif karya seni budaya dan prakarya. Dengan
belajar SBdP, siswa bisa mengembangkan kemampuan mengekspresikan diri,
mengamati, dan menghardairyaseni?®
Dalam mengembangkan aspek ekspresi tersebut terdapat beberapa muatan

pembelajaran seni budaya diantaranya adalah, membuat prakarya, menggambar

%l na Magdal ena et al ., #Test@an Posliest PaBeMaig Balajpramla n Te k n i
Mat emati ka Dal am Keberhasil an Evduinal RBendidikdhe mbel aj a
Dan limu SosiaB, no. 2 (2021): 1505, https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/nusantara.

Al mira Chandra Lalita, Herlina Usman, and Pray
KEBUTUHAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU INTERAKTIF DALAM MUATAN

PEMBEL AJARAN Jus@ dPEnelbian Bidang Pendidikar80, no. 1 (2024): 74,
https://doi.org/10.24114/jpbp.v30i1.56919.
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dan mewarnai, dalam kegiatan mewarnai siswa juga dikenalkan dengan konsep
warna dan pencampurannya.
3. Game Edukadino Stacko

Gameadalah aktivitas bermain yang bertujuan memberikan hiburan atau
kesenangan, yang dijalankan sesuai aturan tertentu untuk memperoleh
kemenangan atau kesenang@ame edukasi sendiri merupakan permainan
yang dirancang tidak hanya untuk hiburan, tetapi juga sebagai media
pembelajaran yang diharapkan mampu menambah pengetahuan. Permainan ini
juga dikemas untuk mengasah daya pikir serta membantu meningkatkan
konsentrasi engguna, sehingga mendukung siswa dalam
mencapatujuanbelajar3®

Gameedukasi adalah permainan ndigital atau digital yang dirangkai
untuk kegiatan pendidikan (memperkuat proses belajar mendfalManfaat
dari permainangame edukasi dalam proses belajar mengajar merupakan salah
satu cara yang tepat, karena Game edukasi sebagai media visual memiliki
kelebihan dibandingkan dengan media visual yang lain. Permainan ini juga
mempunyai hubungan spesifik dengan aspgbek terseblkarena permainan
baru timbul bila tercipta suasana komunikasi yang aman dan apabila terjadi

ketegangan dan kelonggaran karena tindakantindakan yang bertentangan. Dalam

M R Rinaldi, R Napianto, and M G Andar s, i Game
Menggunakan RPG Makleur rBaelr bTaesk nso IMhgwi 1 @R3P ESi st em €
66.

S Hendrisa Adrillian et al ., iMedia Pembel aj aran
Meni ngkat kan Motivasi Dan Hasi l Bel ajdmal Pesert a
Riset Dan Inovasi Pembelajarahn no. 2 (2024): 75167, https://doi.org/10.51574/jrip.v4i2.1444.
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pemilihan pemainan ini guru akan memilih anak yang sesuai dengan karakter
yang akan dimainkatt.

Uno Stackcadalah permainan yang mengandalkan kemampuan pemain,
dimana balolbalok tersebut diambil bergantian oleh para pemain pada bagian
tengah atau bawah susunan dan diletakkan membentuk menara tanpa
menjatuhkan balckaloknya. Dari banyak macam permain&mo Stacko
adalah jenis permainan yang banyak digemari berbagai kalangan, bersifat
edukatif serta dapat meningkatkan motivasi beffjadapun gambaGame

EdukasiUno Stackalapat dilihat pada bagian dibawah ini:

Gambar 2.1 Gambar 2.2
Uno Stacko Kartu Materi dan Pertanyaan

Uno Stackadalah permainan yang dirilis oleh perusahaan mainan Mattel
pada tahun 1999. Permainan ini biasanya dimainkan selama kurang lebih 20
menit, cocok untuk anak usia 7 tahun ke atas. Cara bermainnya berfokus pada

mencocokkan angka. Uno Stacko menjadi lebilu s#gan menarik karena

2Sadam Husein, Lovy Herayanti, and Gunawan Gunaw
Interaktif Terhadap Penguasaan Konsep Dan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Suhu

Dan K ddrnalPendidikan Fisika Dan Teknologjj no. 3 (2015): 22125.

BSiti Jamilah and T Bahagia Kesuma, iPerbandi n
Pembelajaran Numbered Head Together (NHT) Berbantuan Media Permainan Uno Stacko Dan

Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Media Gambar Pada Pembelajaran
Sejarah MAN 5JIMRS: dumal Braah Kahasidwa Pendidikan SejaBmo. 4 (2023):

5494 5503, https://jim.usk.ac.id/sejarah.
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dilengkapi dengan balok aksiadtion figurg yang memiliki aturan
khusussaatdimainkan®* Sejalan dengan hal itu, Utami & Kasiyati (2020)
menjelaskan bahwa permainan Uno Stacko sangat menyenangkan dan menarik,
sehingga dapat meningkatkan semangat belajar anak. Selain itu, permainan ini
juga disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan mampu masnotigreka agar

lebih aktif saat mengikuti kegiat@membelajarar’® Oleh karena itu dalam
penelitian ini, peneliti merancang aturan tersendiri yang dirancang uuntuk
mempermudah penggunaan media pembelajaran, khususnya bagi siswa kelas Il

MI/SD.

Muhamad Arifin and Choirul Huda, iPeni ngkatan P
Sekolah Dasar Pada Pelajaran Pendidikan Pancasila Melalui Teams Games Tournament Berbantuan

Un o B a ISenkinard\Nasional Dan Prosiding PPG Unikamal. 1, 2024, 24¥450.

%Gita Nisa Aulia, iPengaruh Permainan Uno St ack:¢
Bilangan 11 0 P a d a Chidhoad Edacation: Jurnal Pendidikan Anak Usia D&ino. 1

(2024): 15975.
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Metode Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian adaldangkahlangkah logis dan sistematis dalam proses
penelitian3® MetodePenelitian dan pengembangan adalah metode yang bertujuan
menciptakan produk pembelajaran melalui serangkaian tahapan, mulai dari
menganalisis kebutuhan, merancang, membuat, menguji, memperbaiki, hingga
menyebarluaskan produdrsebut yang bertujuan untuk mengembangkan serta
menguji manfaat dan efektivitas produk yang dibuat, baik berupa teknologi, bahan,
organisasi, metode, maupun perandiamnya3’ Adapun metode penelitian dan

pengembangan sebagai berikut:
1. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE teadi
dari lima tahapanAdapun langkah langkah dalam model ADDIE yakni
Analyze (analisis), Design(desain/perancanganevelopmen{pengemba

ngan), Implementation (pelaksanaan), Baaluation (evaluasi).

%Juri ko Abdussamad et al ., fAiMetode Penelitian Kus
Referensi o (PT. Medi a Penerbit Indonesia, 2024).
Mari nu War uwu, ifiMet ode Penel. ian Dan Pengemban:

t
Kel ebi Wamal, olmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1220,
https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141.
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Analysis

Revision Revision

Revision Revision

Development

Gambar 3.1 Pendekatan ADDIE
Sumber: Sugiyono, 201%

Alasan penelitmemilihmenggunakan model ADDIEarena model ini
tergolong sederhana, mudah dipahami, dan langkatkahnya jelas, model
ini memberikan panduan yang runtut dalam mengembangkan media
pembelajaranSetiap tahap saling berkaitan dan bisa dilaksanakan secara
sistematis, sehingga memudahkan pendhtiam menyusun dan menguiji

media yang dibuat.

2. Prosedur Penelitian danPengembangan

Prosedur penelitian menggunakan model penelitian pengembangan

ADDIE sebagaimana berikut®:

1) Tahap analisisAnalyz8, dilakukan untuk mengkaji permasalahan atau

kondisi nyata di lapangamntuk mengetahui kebutuhan yang harus

8Rivo Al fari zi Kurni awan and Rafiat ul Hasanah, fiP
Kl asifikasi Mak h!l uk HBidaed uKeed.a:s IVd ur nSaMPnooT sBido | o g
2 (2022): 3042, https://doi.org/10.21580/bioeduca.v4i2.11258.

®|l brahim Maul ana Syahid, Nur Annisa |Istigomah, an
Dal am Pengembangan Jeendliofantemational dultiisciplinannResearch

2, no. 5 (2024): 2588, https://doi.org/10.62504/jimr469.
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dipenuhi, sehingga produk yang dikembangkan nantinya sesuai dan

relevan dengan situagrsebut

a. Analisis Permasalahan

b.

C.

Penelitian ini diawali dengan mengidentifikasi masalah
pembelajaran yang terjadi di lokasi penelitian, yaitu di Madrasah
Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember. Identifikasi dilakukan melalui
kegiatan observasi dan wawancara kepada siswa untuk mengetahui
hambatan yang mereka alamisseh prosepembelajaran.

Analisis Kinerja

Pada tahap analisis kinerja, dilakukan identifikasi serta
klasifikasi terhadap permasalahan yang muncul dalam proses
pembelajaran mata pelajar&eni Budaya dan Prakarya (SBdP)
khususnya terkait dengan penggunaan media pembelajaran di
sekolah. Analisis ini bertujuan untuk merumuskan solusi yang tepat,
salah satunya melalui pengembangan media pembelajaran yang
lebih efektif. Berdasarkan hasil wawancara dengaru kelasll di
MIN 4 Jember.

Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhamerupakan proses untuk mengidentifikasi jenis
media dan metode pembelajaran yang diperlusiawa sebagai
sarana penunjang dalam memahami materi pelajaran. Berdasarkan
hasil wawancara, diketahui bahwandahnya tingkat kefokusan

belajar siswa saat proses pembelajasatah satunya pada mata
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pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) sukar dipahami serta
mempunyai peminat yang rendah terutama pada materi yang
terdapat banyak bacaannya seperti materi Karya Cetak dari Bentuk
Sekitar. Mereka mengungkapkan bahwa proses pembelajaran akan
terasa lethi menyenangkan apabikambil bermainBerdasarkan
kondisi tersebut, media pembelajar@ame EdukasiUno Stacko
(GEUS)dinilai sebagai alternatif yang tepat guna membaaiand
mengatasi kendala yang dialami ofeswa Kelas 1l MIN 4 Jember.
Tahap perancangarD¢sair), Tahap ini berfokus pada pembuatan
rancangan media pembelajaran. Desain disusun agar pengembangan
produk berupa mediadGame Edukasi Uno Stacko (GEUS) dapat
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Dalam proses ini, peneliti
merancang bentuk media, perangkat pembelajaran, serta instrumen
penelitian yang akan digunakan.
Tahap pengembangabdvelopment Pada tahap ini, rancangan media
yang telah dibuat diwujudkan menjadi produk nyata sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Proses pengembangan mencakup pembuataiGieda
dan pelaksanaan validasi materi, media, serta pembelajaran oleh para ahli.
Validasi ini bertujuan untuk memperoleh masukan agar produk dapat
disempurnakan sebelum diterapkan di lapangan.
Tahap pelaksanaahiplementation Setelah dinyatakan valid dan layak
oleh validator, mediaGame Edukasi Uno Stackodiuji cobakan di

lingkungan sekolah. Pelaksanaan dimulai dengan uji coba terbatas dalam
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skala kecil di kelas Il MIN 4 Jember, melibatkan 6 siswa sebagai subjek
awal. Jika diperlukan, revisi dilakukan sebelum melanjutkan ke uji coba
skala besar yang melibatkan 31 siswa untuk melihat efektivitasnya di
kelas secara menyeluruh.

5) Tahap evaluasBHvaluation). Tahap ini bertujuan menilai seberapa efektif
dan layaknya medigGame Edukasi Uno Stackodigunakan dalam
pembelajaranEvaluasi didapatkan dari hasil validasi media, validasi
materi, angkesiswa angketgury, dan hasil tewelajaryang dilakukan

setelah penggunaan media.

B. Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan. Tahap awal dilakukan validasi oleh para uattlik
memperoleh penilaian mengenai kevalidan produk. Setelah itu, media diuji cobakan
kepada siswa untuk mengetahui respon dan efektivitas media dalam proses
pembelajaran. Adapun tahapan uji coba yang dilaksanakan dalam penelitian ini

dijelaskan sebagaieriku:
1. Desain Uji Coba

Proses pengujian dalam penelitian ini melibatkan satu ahli materi, satu
ahli media, dan satu ahpiembelajararBeni Budaya dan Prakarya (SBdP)
yang diwakili oleh guru. Ketigahli tersebut berperan dalam mengevaluasi

produk media pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil dari evaluasi ini
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menjadi acuan utama bagi peneliti dalam melakukan revisi awal terhadap

produk sebelum dilanjutkan ke tahagrikutnya.

a) Uji CobaSkalaKecil
Uji coba skala kecil dilaksanakan di MIN 4 Jemblengan melibatkan
6 siswa kelas Il sebagai subjek penelitian. Tujuan dari uji coba ini
adalah untuk mengetahui respons peserta didik terhadap media
pembelajaran yandikembangkan.
b) Uji CobalLapangar(Skala Besar)
Uji coba lapangan dilakukan di MIN 4 Jember dengan melibatkan
seluruh siswa kelas Bejumlah 31 siswaebagai subjek penelitian.
Tujuan dari uji coba ini adalah untuk memperoleh data mengenai
respons siswa terhadap media pembelajgaagdigunakan.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba produfkasil penelitian ini terdiri dari tiga validator ahli,
yaitu ahli materi dan ahli media yang berasal dari dosen Fakultas Tarbiyah
dan Illmu Keguruan UIN Kiai Haji Achmad Siddig Jember, serta ahli
pembelajaran yang merupakan guru kelas Il di Madrasah NaiudNegeri
(MIN) 4 Jember. Selain itu, subjek penelitian juga melibatkan 31 siswa kelas
Il sebagai partisipanji coba.
3. Jenis Data
Data yang diperoleh dalam penelitian ini terbagi menjadi dua jenis,

yaitu data hasil evaluasi awal dari ahli materi dan ahli media, serta data
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evaluasi lanjutan dari ahli pembelajaran SBdP. Data yang dikumpulkan
mencakup data kualitatif dan kuantitatif, yang dimanfaatkan untuk menilai
validitas media pembelajaran yang tetBlkembangkan.
a. Kualitatif
Data yang dikumpulkan berupa saran, komentar, serta masukan
selama proses pengembangan berlangsung, yang kemudian disajikan
secara deskriptif. Seluruh data ini berkaitan dengan pengembangan
media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya beBasisEdukasi
Uno Stackgada materi Karya Cetak d&@entukSekitar.
b. Kuantitatif
Data yang dikumpulkan berupa angkagka hasil pengukuran
yang berfungsi untuk meniléingkat kelayakan media. Data validitas
ini diperoleh dari penilaian para ahli, meliputi ahli materi, ahli media,
dan ahli Seni Budaya dan Prakarya, yang memberikan evaluasi
terhadap media pembelajaran yang teld&embangkan.
4. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen adalah alat bantu yang dipakai untuk memperoleh data
sebagai jawaban atas permasalahan penelitian. Dalam penelitian
pengembangan, instrumen dimanfaatkan dalam tahap studi awal, pembuatan
produk atau model, hingga pelaksanaan uji coba. Data yiaogpulkan
melalui instrumen ini dapat berupa data kualitatif maupun kuantitatif sesuai

kebutuhan setiap tahg@gnelitian*

“OWar uwu, iMet ode Penelitian Dan Pengembangan
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Instrumen penelitan yang digunakan dalapengembangan
menggunakanendekatan kualitatif dan kuantitatif. Instrumen kualitatif
digunakan untuk menggali informasi melalui wawancara dan observasi,
sedangkan instrumen kuantitatif diterapkan saat proses validasi, pengisian
angket respon, serta pelaksanaan pretest dan poSgeséntara itu, pada
tahap studi pendahuluan, peneliti memanfaatkan angket, wawancara,
observasi, dan dokumentasi sebagai alat pengumgataft

a. Observasi

Observasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan
dengan melakukan pengamatan langsung terhadap objek penelitian
dalam jangka waktu tertentulisertai pencatatan secara sistematis
terhadap aspelispekyangdiamati 4> Observasi di MIN 4 Jember
dilakukan menggunakan metode Amartisipan, di mana peneliti hanya
bertindak sebagai pengamat tanpa ikut terlibat dalam kegiatan
pembelajaran. Peneliti hanya mengamati bagaimana interaksi antara
peserta didik dan pendidik selama proses pembelajaran SBdP
berlangsung. Tujuan dari observasi ini adalah untuk mengetahui
berbagai hal yang dibutuhkan dalam penelitian, termasuk kondisi nyat

yang adali madrasah.

Kel ebi han. o

ADMe i va Dwi Harl in and Novanita Whindi Arini, inPe
Satuan Ber at Di Kelluas all V Ceenldelkd . Da slain7,ma | Pendi d
3 (2023): 302738, https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i3.2731.

PEV | Aeni Rufaedah and Didi k Hi mmawan, APel aksan:
DanKonseling (Penelitian Di S RiBalaly dughal PendidikanBal o n g an

Dan Studi Islam 9, no. 3 (2023): 1298305,
http://www.jurnal.faiunwir.ac.id/index.php/Jurnal_Risalah/article/view/543.
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b. Wawancara
Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan
komunikasi langsung antara pewawancara dan responden. Proses ini
bukan sekadar tanya jawab, melainkan interaksiyang dirancang dengan
tujuan  spesifik  untuk  mendapatkan informasi secara
mendalandanteraral®* Wawancara yang digunakan dalam penelitian
ini bersifat semterstruktur, yaitu peneliti telah menyiapkan daftar
pertanyaan terlebih dahulu, namun penyampaiannya disesuaikan
dengan alur pembicaraan sehingga lebih fleksibel. Dalam prosesnya,
wawancara dilakkan denganguru kelas II MIN 4 Jember serta
beberapa peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam mengenai kegiatan dan kondisi pembelajataias.
c. AngketEvaluasi media pembelajaran
Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan
angket. Angket tersebut berfungsi untuk mengukur validitas media
yang dikembangkan, meliputi validasi media dan validasi materi pada
GameEdukasiuno StackoAngket atau kuesioner merupakan alat yang
terdiri dari serangkaian pertanyaan tertulis yang harus dijawab oleh

responden sesuai dengan petunjuk yang dibedlarpeneliti.**

43R A FadhallahwawancaraUnj Press, 2021), hal 1.

“Erina Ratnaning Tiastuti et al., #HAEfektivitas P
Moodl e Terhadap Partisi pasi HeedekarjJarnal Pendslivan MI N 01
Berkarakter7, no. 2 (2024): 18190.
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Penggunaan angket untuk validasi didistribusikan kephtiamateri
yakni pada Bapak. Sholahuddin Amrulloh, M.Pdahli mediapada
Bapak Muhammad Junaidi,M.Pd.tdan ahlipembelajaran pada Ibu
Faiqotul Mukarromah S.Pd., serta angket respon yang diberikan pada
peserta didik dengan pengukuran skala Likert deegapatalternatif
jawaban rentang skor 1 hingga
a) Lembar Validasi Materi
Lembar validasi diserahkan kepada dosen ahli materi
sebelum masuk ke tahap berikutnya. Instrumen ini bertujuan
untuk mengevaluasi kualitas media, menilai kesesuaian materi,
serta mengumpulkan saran dan masukan sebagai dasar
pertimbangan untuk melakukan igvdan memastikan media
tersebut layak digunakan dalggembelajaran.
b) Lembar Validasi Media
Lembar validasi diserahkan kepada dosen ahli media
sebagai langkah awal sebelum melanjutkan ke proses
pengembangan berikutnya. Instrumen ini berfungsi untuk menilai
kualitas media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP)
berbasissameEdukasiUno Stackgada materi Karya Cetak dari
Bentuk Sekitar, sekaligus menjadi acuan dalam memberikan
evaluasi, saran, serta pertimbangan dalam proses revisi agar

media lebih optimal dan layak digunakan dajg@mbelajaran
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c) Lembar Validasi AhliPembelajarartseni Budaya dan Prakarya

(SBdP)

Lembar validasi ini diberikan kepada guru yang mengampu
mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) di kelas II.
Tujuan dari pemberian lembar validasi ini adalah untuk
memperoleh masukan dan saran terkait hasil pengembangan
media, sekaligus mewakili sutlpandang guru sersgswadalam
menilai kelayakan media pembelajaran tersebut sebelum

digunakan dalam proses belajaengaja.

d) Lembar Respons Siswa

Untuk mengetahui respons siswswa terhadap media
pembelajaran, peneliti membagikan angket Dberisi sejumlah
pernyataan yang harus diisi oleh siswa dengan cara memberikan
tanda centang pada pilihan yang tersedia. Pengisian angket ini
dilakukan setelah siswa mencoba dan menggunakan media
pembelajaran yang telalikembangkan.

Tes

Instrumen tes di sini menggunakan soal latihan berupa
PretestPostest dengan bentuk pilihan ganda. Tes ini diberikan
kepada peserta didik untuk mengetahui efektivitas

pengembangan media pembelajaran.
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f) Dokumentasi
Dokumentasimerupakan suatu kegiatan khusus berupa
pengumoulan, penyimpanan, pengolahan, serta penyebarluasan
suatu dokumen dan pengetahf@bokumentasi adalametode
yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi berupa
bukubuku, arsip, dokumen, anglengka tertulis dan gambar
dalam bentuk laporan dan informasi yang dapat mendukung
penelitian 4© Berdasarkan hal tersebut,bservasi kegiatan
pembelajaran, penerapan media serta hasil angket dan respon
merupakan bagian dari dokumentasi yang menjadi penguat
penelitian ini.
5. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah salah satu proses penelitian yang dilakukan setelah
semua informasi yang diperlukan untuk memecahkan masalah yang diteliti
tersedia sepenuhnya. Ketajaman dan keakuratan penggunaan alat analisis
sangat menentukan keakuratan kesimpu@deh karena itu, kegiatan analisis
data merupakan kegiatan yang tidak dapat diabaikan dalam proses penelitian.
Kesalahan dalam spesifikasi penganalisis dapat berakibat fatal bagi
kesimpulan dan bahkan lebih buruk bagi penggunaan dan penerapan hasil

penelitan. Pengetahuan dan pemahaman tentang berbagai teknik analisis oleh

Ani Nuraini, Ute Lies Siti Khadijah, and Saleh F
Laut Pada MediadBBo o k | et Dal am Upaya Pelestarian Budaya

Jurnal Artefakl0, no. 1 (2023): 2912.

WBATIni Lafifa and Syah Riza Octavy Sandy, AOpt i
Meni ngkat kan Pel ayanan Di Restor alunalRanwgsat® al ace Ho
Dan Perhotelarl, no. 1 (2023): 8, https://doi.org/10.47134/pjpp.v1i1.1892.
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karena itu mutlak diperlukan bagi seorang peneliti agar hasil penelitiannya
dapat memberikan kontribusi yang signifikan untuk memecahkan masalah
dan hasil tersebut dapat dipertanggungjawabkan secara.fimiah
Dalam penelitian ini, data yang diperoleh dari validasi ahli materi, ahli
media, dan uji coba produk oleh siswa berbentuk kuantitatif. Oleh karena itu,
analisis data dilakukan dengan menggunakan statistik deskriptif, yang
meliputi perhitungan nilai minimummaksimum, rataata, dan standar
deviasi untuk memberikan gambaran umum data. Selanjutnya, hasil skor
angket tersebut dikonversi menjadi data kualitatif agar dapat diinterpretasikan
secaranendalanf® Adapun penjabarannya sebagai berikut:
1) Analisis Kelayakan
Untuk menghasilkan data yang akurat maka setiap instrumen
terdapat skala yang mewakili data kualitatif dan data kuantitatif dalam
angket penilaian validasi. Dalam penelitian ini pengukuran yang di
pakai merupakan skala likert. Skala Likert ialah skala ydapat
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang
atau sekelompok orarf§ Analisis data menggunkan skala likert untuk

menghitung tingkat kevalidan dari produk yang dibtfaDalam

““Ahl an Syaeful Millah et al ., @AAnhindlkéatvitaDat a Dal a
Mahasiswal, no. 2 (2023): 14(%3.

“%Shely Suci Hati, Ita Kurnia, and WahRuazki Wahyud
Pada Materi Si mbol Pancas iRremidinD SEMRIKJAR ¢§SenfinarSe k ol ah
Nasional Pendidikan Dan Pembelajaranpl. 7, 2024, 112735.

“Amelia Aditya Santika, Triando Hamonangan Sarag

Likert Pada Klasifikasi Tingkat Kepuasan Pel angg:
Jurnal  Sistem Dan Teknologi Informasi (JustiNY11, no. 3 (2023): 405,
https://doi.org/10.26418/justin.v11i3.62086.

®Maharani Delta Dewi and Nur 1l zzati, fAPengembanga
Berbasis RME Mat er i DAlfa;jJunaldimiahRentidikan Materhatiles P , o
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penelitian ini menggunakan skala likert 4 skala. Penskoran pada
penelitian ini menggunakan pengukuran dengan skala 1 sampai 4 untuk
mengukur persepsi dan pendapat responden terhadap produk media
pembelajaran yang dikembangkan. Skor maksimal ideal adalah 4
dengan skor minimal ideal adalah 1. Aturan pemberian skor dapat

dilihat dari Tabel 3.1

Tabel 3.1
Pemberian Skor Butir Instrumen
Penilaian Keterangan Skor
SS Sangat Setuju 4
S Setuju 3
TS Tidak Setuju 2
STS Sangat Tidak Setuju 1

Langkah selanjutnya adalah menghitung skor totaltiggpitem
dan menghitung persentase perolehan skor total per item. Rumus yang

digunakan sebagai berikeft:

2 (2020): 217, https://doi.org/10.31941/delta.v8i2.1039.

D I Smk, Negeri Ngawen, and S M K Negeri Ngawe!
Interaktif Berbasis Android Dengan Adobe Animate Cc Pada Mata Pelajaran Komputer Dan

Jaringan Dasar Development of Andr@dsed Interactive Learning Media With Adobe Animate

Cc in Computer and Basic Networking Lessons At o :
2Denny Andriani, Krisdianto Hadi Prasetyo, and Er
Terhadap Pembel ajaran Dalam Jaringabsis( Daring) Pac
Mathematics Education Journad| no. 1 (2021): 24.



a. Analisis Data Angket Validator Ahli

P = Persentase
Sw =Jumlah nilai jawaban responden

Sail = Jumlah skor

Tabel 3.2
Kategori Persentase

Persentase Kategori
0-39% Tidak Layak
40%- 55% Kurang Layak
56%- 65% Cukup Layak

66%- 79% Layak
80%- 100% Sangat Layak

b. Analisis Data Angket Respdiswa

PNRS= _ 2 VRS 1000,
NRS maksimum

PNRS = Persentase Nilai Respon Siswa

aNRS =lsor yang diperoleh

44
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NRS maks = n x skor pilihan terbaik, dengan n adalah

banyaknya seluruh responden

Tabel 3.3
Kategori Respon Siswa

Persentase Kategori

85% O NR  SangaBaik

70% O NRS Baik

50% O NRS KurangBaik

RS <50% Tidak Baik

2) Analisis Efektivitas
Penelitian ini menggunakan desabmne Group Pretest
Posttestalam menguiji keefektifan medizEUS Adapun model

dari One Group Pretest PosttBstsignberikut>3

Tabel 3.4
One Group Pretest PosstedDesign
Pretest Treatment Postest
O1 X 07}
Keterangan :
O1 = Pretest
O; = Postest

X = Pembelajaran menggunakan media pembelajaran

53 Sugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&Bandung, 2017).
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Perolehan data sebelum dan setelah penggunaan media
kemudian dianalisis melalui uji normalitagest dan uji NGain
dengan bantuan software IBM SPSS 26 untuk melihat keefektifan
mediaGameEdukasiUno StackdGEUS).

a. Uji Normalitas
Penggunaan Uji Normalitas dengan tujuan untuk
mengetahui apakah suatu data terdistribusi secara normal
atau tidak dan meningkatkan objektivitas dalam penilaian.
Jenis uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini
ialah Shapiro Wilk karena sampel yakgrang dari 50.
Data dikatakan terdistribusi secara normal jika nilai pada
Sig. (signifikansi) Shapiro Wilk di atas 0,05. Data yang
sifatnya normal ialah syarat mutlak sebelum
melaksanakan analisis parametrik yakni berupategt
b. Ujit-test
Jenis pengujian statistik yang digunakan untuk
membandingkan dan membedakan atau melihat
peningkatan rateata antara dua kelompok sampel.
Asumsi pada uji t adalah data harus berdistribusi normal

dan homogen?

54S.P.I.M.P. Rahmi Ramadhani and S.P.M.P. Nuraini Sri Bftatistika Penelitian Pendidikan:
Analisis Perhitungan Matematis Dan Aplikasi SPSP®renada Media, 2021), 244,
https://books.google.co.id/books?id=0WFHEAAAQBAJ.
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c. Uji N-Gain

Teknik analisis data yang digunakan untuk menilai
dan mengetahui peningkatan Penguasaan Materi
dilakukan melalui analisis gain ternormalisasi. Gain
ternormalisasi atau skor -fhin bertujuan untuk
mengetahui efektivitas penggunaan metode atau
perlakuan tedntu dalam penelitianUji N-gain score
dilakukan dengamenghitung selisih antara nilai pretest
dan nilai posttestAdapun lategoripeerolehan skor N

Gain dapat dilihat di tabeB.5 berikut ini >°

Tabel 3.5
Skor N-Gain yang di normalisasikan
Rentang Kategori
NiGain O Tinggi

0, 3BT "ObQH,70 Sedang

01000 0, 3 Rendah

Kemudian sejauh mana efektivitas me@Game
EdukasiUno Stackd GEUS) dalam pembelajaran dapat

dilihat melalui tabel sebagai berikiit:

M Rokhati Harianj a, Muhamad Yusup;GaimPada Sar di an
Efektivitas Penggunaan Game Dengan Strategi SGQ Untuk Meningkatkan Berpikir Komputasi

Dal am Li t edumalintelékinadita: ¢gleisladan, Sosial Dan Sais no. 2 (2024): 303

10.

%Gito Supriadi, fAStatistik Penelitian Pendidi kant



Tabel 3.6

Kriteria Persentase Keefektifan NGain

Persentase Tigkat Keefektifan

<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif

>76 Efektif




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba
Penelitian dan pengembangan pada penelitian ini dilakukan dengan
menghasilkansebuahproduk yang dikembangkan yakni media pembelajaran
Game Edukasi Uno Stacko(GEUS) pada mata pelajaran Seni Budaya dan
Prakaryapada siswa kelas Il di Ml Negeri 4 Jember dengan langkah penelitian
sebagai berikut:
1. Tahap Analysis(Analisis)
Tahapan diawali denganbservasi dan wawancara di lembaga
Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember dengan tujuan untuk
mengumpulkan informasi yang terdafahap pertama pada penelitian
dan pengembangan model ADDIE yaitu analisis. Pada tahap pertama ini
peneliti mengumpulkan data melalui observasi dan wawancara mengenai
proses dalam belajar dan mengajar di dalam kiélddIN 4 Jember.
Observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti secara tatap muka
dengan narasumber yaiguru kelasll MIN 4 Jember gitu Ibu Faigotul
Mukarromah, S.Pd pada tanggal 11 November 2024 di kelasjuan
wawancara ini adalah supaya peneliti mengetgdarmasalahan atau
kendala yang sedang dihadapi di kekasalisis disini meliputi beberapa
hal diantaranya analisis permasalahan dan and&listsja serta analisis

kebutuhan.
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a.Analisis Permasalahan

Hasil analisis permasalahanyang dilakukan dengan
melaksanakan wawancara dan observasi di dalam. ikdashasil
observasi menunjukkan adanya beberapa kendala, satahya
adalah guru mengalami kesulitan dalam membuat siswa tetap fokus
selama pembelajaPaHal ini disebabkan oleh metode pembelajaran
yang masih berpusat pada guru, sehingga siswa kurang terlibat
secara aktif.Selain itu di dalam kelas belum terdapat media
pembelajaain yang mampu mendorong siswa untuk terlibat secara
aktif dalam proses pembelajaran.

Jika dianalisis dari hasil observasi dan wawancara, maka dapat
digarisbawahi bahwa permasalahan yang terdapat dalam Ikelas
ialah: 1) Siswa kesulitan untuk fokus saat pembelajaran 2)
Pembelajaran masih berpusat pada gurB€&um adanyamedia
pembelajaran yang mendukung keterlibatan siswa.

b. AnalisisKinerja

Guru di dalam kelas yakni Ibu Faigotul Mukarromah, S.Pd.
pernah menggunakan media berbasis teknologi besonaat TV.

Akan tetapi,smart TV tersebutdigunakan sesekali saja karena
ketersediaannya yang terbatas, selain itu juga dikarenakan saat

penggunaan media tersebut sisseamderungidak memperhatikan

57 Observasi di MIN 4 Jembet1l November 2024
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dan lebih sibuk dengan kegiatannya masmagsing.Adapun hasil
wawancara dengagurukelasll bahwa

fi é Salah satipermasalahadikelas tu anakanak sulit

untuk fokussaat belajgrbiasanyapas pelajararSeni

Budayamerekaitu lebih sukakalau pagpraktiknya saja

tapi sering kali tidak bendyenar paham dengan apa yang

sedang merekakukan. Untuk menjelaskan materi

kadangkadang saya menggunakansmart TV, tetapi

karena mereka masikecil saat video pembelajaran

diputar merekamalah tidak memperhatikandan lebih

sibukmainsendird °8

Berdasarkan data yang disebutkan, dapat dipahami bahwa

penggunaan medsmnartTV atau video pembelajaran kurang efektif
untuk usia siswa dan belum mampu menarik perhatian siswa secara
optimal, sehingga hal tersebut tentunya memengaruhi kinerja dan

aktivitas pembelajran di kelas.

c. Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis kebutuhan, peneliti melakukan wawancara
kepada guru kelas untuk mengetahui media apa yang digunakan
pada pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) ketika
pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil wawancara dengan

guru kelasll yaitu lbu Faigotul Mukarromah, S.P#&ebutuhan

®Faigqotul Mukarromah, f@ADi wawancara Oleh Penulisbo
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peserta didik kela$ perlu dipenuhi untuk meminimalisir terjadinya

sejumlah permasalahan yang ditemuk@teh karena itu, peneliti

akan mengembangkan sebuah media interaktif yang akan
meningkatkan kreatifitas dan pemahamsiawa melalui media

GameEdukasiUno Stackd GEUS) yang dilengkapi dengan buku

panduan pegangan guatuk mempermudah guru saat penggunaan

media tersebut Media ini akan dibuat sesuai materi yang akan
dipelajari serta telah mempertimbangkan karakter siswa kelas
yang lebih menyukaermain sambil belajar.

2. Tahap Design(Perencanaan)

Tahapdesignatau perencanaan yaitu merancang pembuatan media
Game EdukasiUno Stacko(GEUS) yang akan digunakan pada mata
pelajaran Seni Budaya dan Prakarya materi Karya Cetak dari Bentuk
Sekitar. Pada tahap ini langkah perancangan serta pembuatan media dilihat
dari materi dardesignyang akan dilanjutkan pada pengembangan media
tersebut. Adapurdesign media Game Edukasi Uno Stacko(GEUS)

sebagai berikut:
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Tabel 4.1
Portotipe Komponen MediaGameEdukasi Uno Stacko(GEUS)

Nama produk

Gambar Produk

Nama produk Nama produk Nama produk

Logo

Cara bermain

TampilandesignKemasan Produk

GameEdukasiUno StackdGEUS)

Tampilan tanda dalam balékame
EdukasiUno Stackqang terdiri dari

balok materi dan pertanyaan.

Gambar produk

Nama Produk

Tampilan kemasan produk kartu

GameEdukasiUno Stacko.
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T ampilan Belakang
Kartu Materi Kartu Pertanyaan
wewl;mm.. Tampilan kartuGameEdukasiUno
Stackoyang terdiri dari 2 macam
kartu, yaitu kartu materi dan kartu
Tampilan Depan __ pertanyaanTerdapat 23 kartmateri
M“"m dan 22 kaud pertanyaaryang
° berbeda
*>p
o ¥
Tampilan buku pandua@ame
Game Edukas] uno . - .
stacko (GEUS) EdukasiUno Stackpberisi petunjuk
memainkan medipembelajaran
&Q QQ serta dilengkapi dengan kunci
" -y a‘ jawaban dari setiap kartu,

3. Tahap Developmen{Pengembangan)

Tahap pengembangan dilakukan dengan pembuatan media
pembelajaranGame EdukasiUno Stacko(GEUS) yang telah diesign
sebelumnyaPada tahap ini, peneliti merealisasikan dan mengembangkan
produk media pembelajaran. Adapun tahapan ini mencakierapa

tahapan, sebagai berikut:
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a. Pembuatan Media Pembelajaran Game Edukasi Uno Stacko

1.)Tahapan pembuataKartu materj Kartu pertanyagndan tanda
dalam balokKGameEdukasiUno Stacko

Tahap ini, peeliti membuat serta menyempurnakan

berdasarkan rancangan awal, dengan memberikan elemen yang
sesuai dengan materi pembelajaran agar lebih mudah dipahami yang
terdapat pada kartgame serta membuat tanda dalam balok untuk
digunakan sebagai tanda dal@ameEdukasiUno StackoAdapun
proses pembuatan media sebagai berikut:

a) Buka aplikasi Canva

0 Mau desain apa hari ini?
a

°

-

>

JLaruiaEnrrage

Desain terakhir

= ] o

CEN 3 5
llQLl'ﬂﬂbUI/(:GEo oo

Gambar 4.1 Tampilan awal Canva

b) KI i k templ at e dan/ kfedtuiklkei oart u

menyesuaikan ukuran kartstiker.

° Mau desain apa hari ini?
—

iw

x ie io

@ anunm:
KEBANGIITAN
NASIONA
[

Eeum2RBensee 0o a Ae,-»--““

l

£

Gambar 4.2 Pencarian Template



c) Pilih sesuali kebut uhan,

Ungu dan Kuning Retro
Wustration Thank You Card
CardPotralt

ka5~ 140 v

. il |

Buttery White Spring Leaves
Floral Simpel Name Label
Document A4

Teks serupa

[C=liecs eSS | N ) | | e [
S

=ooa

2 EaQueocmEéviseed

Gambar 4.4 Template Label (tanda dalam balok)

d) Ubahdesignsesuai keinginan

io

th o fo 10

|
ol

i

Video. M "G 5
oF . | B :
b | e — (=R )

o
2 ZQuEBomev/eoFaocd neGeem

Gambar 4.5 Design Kartu
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arate

e - ﬁ'
.y ek, 08 g
S neae BB

R
- falinks

[y i Uz
., [

~ >
@ -y e 5o s R 11 B8 0 @
£ EQuE2DEU/CO FTO @@ ~nivan 00

Gambar 4.6 Label (Tanda dalam balok)

e)Setel ah selesai, kK1 i k

AUnduho, file siap dicetak.

LS (=== == ==l NZ=ER + Fe=
= B — i - s

] = - a :
o ZauaosEedU/ceFnoca A e vam

Gambar 4.7 Tampilan semuadesignkartu

2.)Tahapan pembuatan Kemasan MésiganeEdukasiUno Stackaan

Kartu

a) Buka Webhttps://www.pacdora.com/Jika pengguna belum

memiliki akun, Kklik login untuk daftar akun terlebih dahulu.


https://www.pacdora.com/
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2 @8 B e x4 - e ox
- o % peher ® O @
Dacdora  Mekips  DisiTenploies Tool - g & Egish + |
All about mockups 40
and dieline templates at Pacdora
Muckup. . Y 3D Modeling ( Dieline
Generator Software Template
& iy Maker
il [ il zo [+ ]
b . 2ot
& il&ulﬂﬂbtﬂ#g@’@,@@ﬂ ~edeun i

Gambar 4.8 Tampilan awal Web

b) Jika pengguna selesai membuat akuiih pemplatekemasan

yangdi but uhkan, kemud:i

- ® 8 O

an kIl ik

Dacdora

Mockups ook Buires  picng B ngion «

5| -
om |
ro ;
il B ™ J"-.er." = 2 -
) gl & !
L = 0
. .

] BQuEDOEBEU/CEO=00m ~oas

R o

Gambar 4.9 Tampilan pemilihan template

c) Setelah itu atur dan sesuaikan ukuran kemasan yang

dibutuhkan (panjang, lebar, tinggi)

o e ® - @ e
© oo = 5 =1 < (=
Ipload inags 4
L]

_____ .

2 =auE?2BensreeP00m ne@eum

Gambar 4. 10 penyesuaian ukuran kemasan
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d) Selanjutnya, kk A upl oado unt uk me nambah
kemasan yang sebelumnya sudaldekigndi canva dan di

simpan bentuk gambar (JPG).

LR B

o n | | 0 [

- o coa B @

& .==Q|.u1t-l3#¢§g',agavl N EPHE g

Gambar 4. 11 PenyesuaiarDesignKemasan

e)Setelah selesai, kli k ADownl oad
bentuk PDF, dan file siap dicetak.

3.)Tahapan Pembuatan Komponen Fisik

a) Kemasan Media pembelajar@ameEdukasiUno Stacko

Gambar 4.12 Design KemasanGameEdukasi Uno Stacko
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Kemasan media terbuat dari kertaB310disesuaikan
dengan ukuran media yang dilengkapi dengan penjelasan
singkat cara bermainnya.

b) Balok GameEdukasiUno Stackasebanyak 45 buah

Gambar 4. 13 Balok GameEdukasi Uno Stacko

Balok Uno Stacko Sains terbuat dari plastik dengan
ukuran 7,5 x 1,5 x 2,5 cm pada masingsing balok. Di dalam
balok terdapatandayang menerangkajenis balok dalam
permainaruntuk menentukan peragnbilan kartwyang dicetak

menggunakan kertas vinyl

Gambar 4. 14 Tanda balok Game Edukasi Uno Stacko
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c) Kemasan lartuMateri danKartu Pertanyaan

Gambar 4. 15 Designkemasan kartu media

Kemasan kartu media terbuat dari ker#d3310 yang
disesuaikan dengan ukuran media. Di dalamnya terdapat kartu
materi dan kartu pertanyaan yang sesuai dengan materi karya

cetak dari bentuk sekitar.

d) Kartu Materi dan Kartu Pertanyaan

Gambar 4.16 Kartu materi dan Karti Pertanyaan

Kartu materi dan Kartu pertanyaan terbuat dari kertas
AP310yang dilengkapi gambar yang sesuai dengan materi
Karya Cetak dari Bentuk Sekitar. Terdapat 23 kartu materi dan

22 kartu pertanyaan yang berbeda.
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e) Buku PanduaameEdukasiUno Stacko

TG

Buku Panduan
Game Edukasi uno
stacko (GEUS)

sy

Gambar 4. 17 Design Buku panduanGameEdukasi Uno Stacko

Buku panduarGameEdukasiUno Stackaerbuat dari
kertasAP230dengan ukuran A5 berisi petunjuk penggunaan
media Game EdukasiUno Stacko dan kunci jawaban dari
kartu pertanyaan.

b.) Validasi Kelayakan Produk
Produk media yang telah selesai dikembangkan yakni berupa
produk awal yang selanjutnya dilakukan uji validitas produk dengan
tujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Validasi media
pembelajaranGame Edukasi Uno Stackodilakukan olehtiga
validator ahli, yaknahli materi, ahli mediajanahli pembelajaran.
1) Validasi Materi

materi yang memvalidasi materi dalam media ini
dilakukan satu dosen validator oleh yakni Bapak Muhammad
Sholahuddin AmrullohM.Pdpada tanggal 18laret Adapun
hasil darivalidasi materi terdapat dalam tabeP 4ebagai

berikut:
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Tabel 4.2
Hasil Validasi Ahli Materi
N B Skor
0 ernyataan S| Sag
Kesesuaian Materi
1. | Media sesuai dengan kompetensi dasar yang | 4 4
diajarkan
2. | Isi materidalam game relevan dengan kebutuhjy 4 4
siswa
Keterpahaman Materi
3. | Materi yang disampaikan dalam game mudah| 4 4
dipahami
4. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingka, 4 4
pemahaman siswa
5. | Contohcontoh dalam game membantu siswa | 3 4
memahamkonsep karya cetak
Kemenarikan Penyajian Materi
6. | Penyajian materi dalam game menarik dan tid{ 4 4
membosankan
7. | Media ini meningkatkan motivasi siswa untuk | 4 4
belajar
8. | llustrasi dan elemen visual dalam game 3 4
mendukug pemahaman materi
Keefektifan dalam pembelajaran
9. | Penggunaan media ini mendorong keterlibatarl 4 4
siswa aktif dalam pembelajaran
10. | Game ini dapat digunakan sebagai alat bantu| 4 4
yang efektif dalam proses belajar
Jumlah 38| 40
P=2%100
=95%

Berdasarkan hasil validasi ahli matégiah diperoleh

nilai 38 dari 40dengan persentase yang didapat 9&g

berarti media dapat dikatakan sangat layak
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2) Validasi Media
Ahli media yang memvalidasi media ini dilakukdasen
validator oleh Bapak Muhammad Junaidi NPdl pada
tangal 20 Maret Adapun hasil dari validasi media terdapat

dalam tabel 8 sebagai berikut:

Tabel 4.3
Hasil Validasi Ahli Media
N P Skor
0 ernyataan S| Sl
Kelayakan Isi
1. |Mediasesual engan mater. 4 | 4

bentuk sekitaro

2. | Isi dalam game edukasi ini mudah dipahami| 3 4
Desain Media

3. | Tampilan gambar dalam media menarik dan| 3 4
sesuai dengan usia siswa

4. | Kombinasi warna, teks, dan ilustrasi dalam | 3 4
media mudatdibaca

Interaktivitas

5. | Media ini memungkinkan siswa untuk terlibal] 3 | 4
secara aktif dalam pembelajaran

6. | Aturan game dalam media ini mudah 3 4
diterapkan

Kesesuaian dengan pembelajaran

7. | Media game edukasi uno stacko ini menduk| 3 | 4
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan

8. | Penggunaan media ini sesuai dengan kurikuy 3 4
dan tujuan pembelajaran

Kemanfaatan

9. | Media ini dapat membantu meningkatkan 3| 4
konsentrasi dan pemahaman siswa

10. | Media ini dapat digunakasebagai alat bantu | 4 4

dalam kegiatan belajar mengajar

Jumlah 32| 40
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P=2%100

TT
=80%

Berdasarkan hasil validasi ahli materi telah diperoleh
nilai 32 ddari 40 dengan persentase yang didap&b $éng
berarti media dapat dikatakan sangat layak.

3) Validasi Pembelajaran
Ahli pembelajaran dalam media ini dilakukgurukelas
2A di MIN 4 Jember yaknlbu Faiqotul MukarromahS.Pd.,
pada tangga®l April 2025 Adapun hasil dari validasi media

terdapat dalam tabel#dsebagai berikut:

Tabel 4.4
Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
No Pernyataan Skor
Y Seo| S

Desain Pembelajaran

1. | Materi yang disampaikan sesuai dengan| 4 | 4

tujuan pembelajaran

Materi disampaikan secara lengkap 4 | 4

Materi disampaikadengan jelas 4 | 4
3| 4
4 4

Materi yang disampaikan mudah dipahan
Soalsoal yang diberikan disajikan dengatr
baik

6. | Kunci jawaban disajikan dengan benar 4 | 4
Tampilan Visual
7. | Media pembelajaran yang dikembangkan 4 | 4
bersifat Interaktif dakomunikatif

arhiwn

8. | Media didesain secara menarik 3| 4
9. | Media sesuai dengan karakteristik siswa| 4 4
10. | Tampilan gambar dalam media sesuai 3 4

dengan materi
Jumlah 37 | 40
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P =2% 100
T
=92,5%
Berdasarkan hasil validasi ahli materi teldiperoleh

nilai 37 ddari 40 dengan persentase yang didapat 92,5% yang

berarti media dapat dikatakan sangat layak.

4. Tahap Implementation(Implementasi)

Setelah tahapan pengembangan ialah tahap implementasi dengan
tujuan melakukan uji coba terhadap me@GameEdukasiUno Stacko
(GEUS) yang telah dikembangkan untuk mengetahui kemenarikan dan
keefektifan media. Kemenarikan dari med@EUS diketahui dari
instrumen berupa angket respgiswg sementara keefektifan dari media
diketahui dari hasil pretest dan posttest yang dibagikan. Pelaksanaan atau
implementasi dari medi@EUSdiuji cobakan sebanyak dua kali yakni uji
coba skala kecil serta uji coba skala besar. Di mana rangkaian tahapannya
dilaksanakan dengatuakali pertemuan.

Gambar dibawah iniialah proses mengimplementasikan media
pembelajaraltGEUS Pengimplementasian baik di skala kecil maupun di
skala besar menggunakan strategi TGT (Teams Games Tournament).
Perbedaan pemberlakuan pada skala kecil dan skala besar di sini ialah
dalam skala kecsiswahanya dibagi menjadiga kelompok yang berisi
dua anak. Sementarpada skala besasiswa dibagi menjadi Bam

kelompok dengan anggota berjumlah lima hingga enam anak.
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T

& .
S = 2 % 9
i il - .

Gambar 4. 19 Pengimplementasian Skala Besar

Setelah pengimplementasian dalam skala kecil dan skala besar.
Kegiatan terakhir ialahsiswa mengerjakan angket respon untuk
mengetahui kemenarikan media dan postest untuk mengetahui bagaimana
perbedaan antara sebelum menggunakan media pembel@&ids

dengarsetelah menggunakan media. Adapun hasilnya sebagai berikut:

a) Uji Skala Kecil
Uji coba dalam skala kecil dilaksanakan pada tanggal
April 2025dengan jumlah responderswa Uji ini dilakukan
guna melakukan evaluasi awal dan tingkat keterbacaan media oleh

siswa
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Tabel 4.5
Hasil Respon Siswa Skal&ecil
Jumlah Nilai
No | Responden Presentase Kriteria
Nilai Maksimal
1. UL 36 40 9% Sangat Baik
2. RZN 30 40 75% Baik
3. FHA 36 40 90% Sangat Baik
4, FZ 31 40 775% Baik
5. SAB 36 40 90% Sangat Baik
6. AQA 37 40 92,5% | Sangat Baik
Jumlah 206 240
85,830
Rata-rata 34,33 40

dengan rataiata persentase sejuml@g83% yang kemudian
diinterpretasikan termasuk kategori sangat baik, sehingga dapat

dilanjutkan édlam uji skala besar.

b) Uji Coba Skala Besar
Setelah pengujian dalam skala kecil, kemudian berlanjut
dengan uji coba skala besar pakinggal 22 April 2025lengan
jumlah 31 siswakelasll. Adapun hasil uji coba dalam kelompok

besar tertera pada tabeb $éerikut:
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Tabel 4.6
Hasil Respon Siswa Skala Besar
Jumlah Nilai
No | Responden Persentase Kriteria
Nilai | Maksimal
1. AFD 36 40 90% Sangat Baik
2. AFSA 39 40 97,%%0 Sangat Baik
3. AFNA 37 40 92,%% Sangat Baik
4. AWTF 36 40 90% Sangat Baik
5. AQA 30 40 75% Baik
6. AKZ 37 40 92,5% | Sangat Baik
7. CDA 38 40 95% Sangat Baik
8. DA 36 40 90% Sangat Baik
9. FHA 40 40 100% Sangat Baik
10. Fz 40 40 100% Sangat Baik
11. KA 38 40 95% Sangat Baik
12. KAKM 36 40 90% Sangat Baik
13. LDA 30 40 5% Baik
14. MAA 34 40 85% Sangat Baik
15. MAL 40 40 100% Sangat Baik
16. MAP 38 40 95% Sangat Baik
17. MD 30 40 75% Baik
18. MEY 36 40 90% Sangat Baik
19. MHM 40 40 100% Sangat Baik
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20. MKA 30 40 5% Baik

21. MRA 36 40 90% Sangat Baik
22. MRA 38 40 95% Sangat Baik
23. MSA 35 40 87,30 Sangat Baik
24. MSZ 38 40 95% Sangat Baik
25. PTE 34 40 85% Sangat Baik
26. RZN 37 40 92,%%0 Sangat Baik
27. RHA 36 40 90% Sangat Baik
28. SAB 38 40 95% Sangat Baik
29. SHJ 38 40 95% Sangat Baik
30. UL 40 40 100% Sangat Baik
31. VAA 36 40 90% Sangat Baik

Jumlah 1127 1240
90,81%
Rata-rata 3635 40

besar dengan ratata persentase sejumlal®,81% yang
kemudian diinterpretasikan termasuk kategori sangat baik.
Uji Efektivitas

Uji ini dilaksanakan dalam satu kelas sampel dengan alat ukur
data menggunakan pretest dan postest. Pemberian soal pretest
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuansasveh
sebelum menggunakan media pembelajaéame Edukasi Uno

Stackq GEUS. Kemudian, setelah pretest diberikan dilanjut dengan
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pembelajaran menggunakan me@BUSpada materKarya Cetak

dai Bentuk Sekitar Setelah penggunaan med@EUS dalam
pembelajaran kemudiarsiswa diberikan soal postest untuk
membandingkan nilai hasil pretest dengan postest. Adapun data hasil

nilai pretest dan postest pada kélatisajikan pada tabel Aberikut:

Tabel 4.7
Hasil Pretest dan Pogsest Siswa Skala Besar

No Responden | Pretest | Podtest
1. AFD 50 80
2. AFSA 30 80
3. AFNA 40 70
4, AWTF 60 80
5. AQA 50 70
6. AKZ 60 90
7. CDA 60 80
8. DA 50 80
9. FHA 70 100

10. FZ 60 80
11. KA 60 90
12. KAKM 50 70
13. LDA 50 80
14. MAA 50 70
15. MAL 40 70
16. MAP 40 70
17. MD 70 90
18. MEY 20 70
19. MHM 60 70
20. MKA 50 50
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21. MRA 40 60
22. MRA 30 70
23. MSA 50 70
24. MSZ 40 60
25. PTE 30 60
26. RZN 60 100
27. RHA 50 90
28. SAB 60 100
29. SHJ 50 80
30. UL 40 80
31. VAA 70 90
Jumlah 1540 2400
Rata-rata 49,67 | 77A1

Berdasarkan pada tabel hasil pretest dan postest diketahui
77,41 bahwa hasil rataata dari nilai postest lebih tinggi daripada
hasil ratarata nilai pretest. Untuk mengetahui apakah ada perbedaan
antara sebelum dengan sesudah menggunakan @EHUS maka
langkah selanjutnya setelah dilaksanakan premstpostest dalam
kelas yaitu melakukan uji-test dengan Paired SampleT@st.
Sebelum ujites diperlukan uji normalitas sebagai uji prasyarat.

1) Uji Normalitas
Uji normalitas dilaksanakan guna menguji apakah data
yang didapat telah berdistribusi normal ataukah tidak. Uji
normalitas di sini menggunakan jenis ShajWiok berbantu

IBM SPSS B dengan taraf signifikasi (Sig) jika lebih besar
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dari 0,05, maka data ditanyakan berdistribusi normal. Hasil

dari uji normalitas ialah pada taleB berikut:

Tabel 4.8
Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

KolmogorowvSmirnov ShapireWilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest .188 31 .007 934 31 .058
Postest 177 31 .014 .936 31 .065

Berdasarkan pada hasil tabe8 4lapat diketahui nilai
Sig. ShapireWilk pada pretest sebelum pemberlakuan media
pembelajaranGame Edukasi Uno Stacko(GEUS) sebesar
0,058 dan nilai Sig. pada ptisst setelah pemberlakuan media
pembelajarartGEUS sebesar 0fb. Hasil kedua tes tersebut
menunjukkan bahwa nilai Sig. lebih besar dari 0,05, maka data
tersebut dapat dikatakan terdistribusi normal.

2)UjiT

Data dari hasil pretest dan postest yang telah dikatakan
beridstribusi normal kemudian diujitést dengan uji Paired
Sample FTest berbantuan IBM SPSS Statisti& Bji t ini
dilakukan bertujuan untuk menganalisis perbedaan hasil
belajar sisva sebelum dengan setelah penggunaan media
GEUS mata pelajararSeni Budaya dan PrakaryaAdapun

hasil dari uji t terdapat dalam tabe®4erikut:
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Tabel 4.9
Hasil Uji Paired Sample Statistik

Paired Samples Statistics

Std. Erro
Mean N Std. DeviatiorMean
Pair 1 Pretest 49.6774 31 12.51236 2.24729
Posttest 77.4194 31 12.37410 2.22245

Berdasarkan hasil data tabed 4lapat dipahambahwa
ratarata peserta didik dalam soal pretest sebe8d74lan
ratarata dalam soal postest sebesaf,4], maka dapat
disimpulkan terdapat peningkatan antara nilai pretest dan

postest.

Tabel 4.10
Hasil Uji Paired SampleT-Test

Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence
Std. Std. Interval of the

Deviatio Error  Difference Sig. (2
Mean n Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Pretest -27.7419410.8657!1.9515¢- - - 30 .000
1 Posttest 31.7275:23.7563514.21F

Uji perbedaan dalam hasil ratata pretest dan postest
dihitung dengan dasar signifikansi jika Sig > 0,05 berarti HO

diterima sedang Ha ditolakgbaliknya jika Sig < 0,05 berarti
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HO ditolak dan Ha diterima. Dalam tabel @dapat diketahui
bahwa nilai Sig ialah 0,000 < 0,05 berarti HO ditolak dan Ha
diterima. Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan bahwa
ada perbedaan dalam hasil belagswa antara sebelum
dengan setelah menggunakan media pembelaj&ame
EdukasiUno Stacko(GEUS) dengan ditunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar. Oleh sebab itu, media pembelajaran

GEUSefektif untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.

3) Uji N-Gain
Uji ini dilaksanakan dengan tujuan mengetahui kategori
peningkatan dari sebelum dengan sesudah penggunaan media

pembelajaraGEUS Adapun hasil uji NGain sebagai berikut:

Tabel 4.11
Hasil Uji N-Gain
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean  Std. Deviatior
Ngain_Score 31 .00 1.00 5663  .21846
Ngain_Persen 31 .00 100.00 56.6321 21.84631
Valid N 31

(listwise)

Berdasarkan dalam tabel 4.diketahui hasil dari uji N

Gain memperoleh nilai sebesévlean) 0,56 < 0,70 yang
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berartipeningkatan skor pretest dan postest termasuk kategori

sedang dengapersentase yang cukup efektif.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi ialah tahap akhir pada madelluasi
merupakan tahap akhir dalam penelitian pengembangan jenis ADDIE.
Tahap ini memiliki tujuan guna mengetahui keberhasilan dari penelitian
yang telah dilaksanakan. Berkenaan dengan hasil uji coba, hasil respon
dari peserta didik terhadap media perafsanGameEdukasiUno Stacko
(GEUS) diperoleh sebanyaB5,83% dan 9,81% dengan kriteria sangat
baik. Begitu pula hasil belajar dari perbandingan nilai pretest dengan
postest meningkat dengan persentase skGah sejumlatb6,63% yang
berarti medigpembelajaralfGEUS berada pada peningkatan yang sedang

dan berkriteria cukup efekiif.

B. Analisis Data
1. Analisis Proses Pengembangan Media

Dalam proses pengembangan media pembelaj@aameEdukasiUno
Stacko (GEUS) data dianalisis dengan melalui beberapa tahapan untuk
memastikan kualitas dari media yang dikembangkan yakni pada penelitian ini
menggunakan model ADDIE. Adapun tahapan pertama ialah analisis
meliputi analisis permasalahan, analisis kinerja dan anakfigtihan, di
mana analisis di sini diperoleh dari hasil observasi, wawancara dan
dokumentasi. Hasil analisis menunjukkan bahwasannya dalam kelas

ditemui kendala yakni 19iswa sulit fokus saat belaj&) minat rendah pada
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materi teori/bacaan dan hanya tertarik saat praktipa memahami konsep

3) peserta didik kesulitan dalam memahami materi tata surybeldin
tersedia media pembelajaran yang menarik dan seshiagga dalam hal ini,
media Game Edukasi Uno Stacko(GEUS) dipilih untuk menjadi solusi
menjawab kendalkendala yang telah disebutkan. Selanjutnya ialah tahap
desain yang mencakup tahapan dalam menentukan tujuan dan strategi
pembelajaran serta merancang media menyesuaikan dengan materi.

Tahap berikutnya ialah pengembangan meliputi pembuatan media,
validasi oleh para ahli yakni ahli materi, ahli medianahli pembelajaran.
Setelah media selesai dibuat, kemudian divalidasi oleh para ahli untuk
mengetahui kelayakan produk yang telah dikembangkan. Setiap komentar
dan saran kemudian dianalisis serta dijadikan acuan untuk merevisi media
GameEdukasiUno StackdGEUS)

Analisis data pada tahap implementasi ialah melalui hasil angket respon
dan pemberian pretepbstest pada penerapan uji skala kecil dan uji skala
besar untuk mengetahui kemenarikan dan efektivitas media dalam
pembelajaran. Dan tahap terakhir ialah evalyasg berisi refleksi dari
seluruh tahapan dalam proses pengembangan media pembe@garen
EdukasiUno StackGEUS)

2. Analisis Kelayakan
a. Analisis Data Angket Validator Ahli
Analisis data kelayakan terhadap media ini didasari hasil dari

validasi para ahli yaitu ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli
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pembelajaran. Di antaranya para ahli tersebut yaitu Bapak Muhammad
Sholahuddin  Amrulloh, M.PdBapak Muhammad Junaidi M.Pd.|
selaku dosen UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember sHrteFaigotul
Mukarromah S.Pd. selakuguru kelas Il MIN 4 Jember. Berikut

merupakan hasil penilaian déiga validator:

Tabel 4.12
Hasil Validasi Para Ahli
No Validator Persentase  Kategori
1. | Ahli Materi 95% Sangat Layak
2. | Ahli Media 80% Sangat Layak

3. | Ahli Pembelajaran| 92,5% | Sangat Layak

Rata-rata persentase 89,16% | Sangat Layak

Berdasarkan tabel £H-apat diketahui yakni hasil validasi
dari lima ahli validator, media pembelajaran ini memperoleh
persentase nilai ratata 89,16%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajar@ameEdukasiUno Stackq GEUS)
telah memenuhi kategori sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran karena telah melewati sejumlah revisi sesuai
dengan komentar dan saran dari para Aldlapunkomentar dan

saran dari para ahierdapat padgambar berikut ini:
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_. Komentar dan Saran
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Gambar 4.20 Komentar dan saran dari para ahli

b. Analisis Hasil Uji Respon Siswa
Uji respon peserta didik dilaksanakan setelah memperoleh
validasi dari para ahli yakni ahli materi, medianahli pembelajaran.
Media pembelajara@GameEdukasiUno StackGEUS)diuji cobakan
pada peserta didik keldsMIN 4 Jember. Uji coba di sini dilaksanakan
sebanyak dua kali yakni uji coba pada skala kecil dan uji coba pada
skala besar. Dalam uji coba respon peserta didik skala kecil dilakukan
terhadap 6 peserta didik. Uji coba skala kecil tersebut memperoleh hasil
angke dengan persentase ratda sebesai85,83%6 dengan kategori
sangat baik sehingga media ini dapat diterapkan dalam pembelajaran
skala besar. Pada uji coba skala besar diperoleh persentase dengan rata
rata 9,81% sehingga media ini dapat dikatakan sangat baik.
3. Analisis Hasil Uji Efektivitas Pretestposttest

Keefektifan media pembelajargdameEdukasiUno StackdGEUS)

dapat diketahui melalui hasil pretest dan postest pada tahap implementasi

yakni dari peningkatan yang terjadi terkait pemahaman dan tanggapan peserta

didik terhadap materi. Kemudian hasil dari nilai pretest dan postest tersebut
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diuji normalitas menggunakan IBM SPSB6. 2Jji normalitas menunjukkan
nilai Sig. pretest sebesai068 > 0,05 dan postest BB > 0,05 yang berarti
hasil pretest juga postest juga berdistribusi normal.

Setelah dilakukan uji normalitas, dilanjutkan dengan uji t terhadap data
menggunakan Paired Samplel@st untuk mengetahui perbedaan sebelum
dengan sesudah menggunakan media pembelafasane Edukasi Uno
Stackd GEUS)pada hasil belajar peserta didik. Uji t menunjukkan Sig. 0,000
< 0,05 yang berarti HO ditolak dan Ha diterima, dengan artian terdapat
perbedaan antara hasil belajar sebelum dan setelah pemberlakuan media
pembelajaralGEUS

Uji efektivitas di sini diakhiri dengan uji ¥Bain untuk melihat
peningkatan hasil belajar peserta didik antara sebelum dengan sesudah
menggunakan media pembelaja@&US Hasil dari NGain memperoleh
nilai sejumlah (6< 0,70, sehingga dapat diketahui peningkatan skor pretest

dan postest berada pada persentase yang cukup.efektif

C. Revisi Produk
Revisi produk dilaksanakan bertujuan untuk mengoreksi dan memperbaiki
desain media atau produk yang telah dikembangkan berdassakam serta

masukan dari validator.
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Hasil Revisi Produk
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Perjelas lagi kalau menggunakaartil

Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh beberapa saran
perbaikan yang telah diimplementasikan oleh peneliti  untuk
menyempurnakan produk media pembelajaran. Selain itu, peneliti juga
melakukan penambahan elemen visual berstj@er pada desain media.
Penambahan ini merupakan inisiatif peneliti sendiri dengan tujuan
meningkatkan daya tarik visual bagi pengguna, meskipun perubahan ini tidak
termasuk dalam saran atau arahan langdangalidator. Adapuntampilan
produk hasil penyempurnaaberdasarkan inisiatif mandiri peneliti dapat

dilihat sebagai berikut:
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Tabel 4.14
Hasil Revisi Produk Mandiri

Sebelum Sesudah

Maka selanjutnya media pembelajar&ame Edukasi Uno Stacko
(GEUS) dapat diimplementasikan di kelas 1l MIN 4 Jember. Hal itu
dikarenakan para validator ahli telah menganggap media pembelajaran ini

layak untuk digunakan di lapangan.



BAB V

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian produk yang telah di Revisi

Media pembelajaran adalah perantara yang digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi, serta menstimulasi siswa dalam kondisi tertentu agar dapat
melaksanakan kegiatan belajar yang mengarah pada pencapaian
tujuanpembelajarai® Oleh karena, penggunaan media sangat penting agar dapat
menambah minat serta motivasi peserta pada proses pembeRgeanproses
penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan produk berupaGaaka
EdukasiUno Stackq GEUS) yang digunakan sebagai media pembelajaran pada
pelajaran Seni Budaya dan Prakarya materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar pada
kelas Il. Dengan media ini pembelajaran tidak lagi membosankan dan peserta
didik akan tertarik dan berperan aktif ketikalain pembelajaran. Adapun kajian
produk yang direvisi pada penelitian ini adalah:

1. Pengembangan media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
berbasis Game Edukasi Uno StackoMateri karya cetak dari bentuk
sekitar pada siswa kelas 1l Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember.
Media pembelajaran merupakan berbagai jenis alat bantu yang
dimanfaatkan dalam kegiatpembelajaran untuk menumbuhkan minat,

memfokuskan perhatian, dan mengembangkan keterampilan siswa.

ADD A Rachmawati et alMedia PembelajarafCV. Gita Lentera, 2025), 6,
https://books.google.co.id/books?id=uwBCEQAAQBAJ.

84
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Latuheru mengungkapkan bahwa media ini meliputi bahan, alat, atau
metode yang bertujuan mendukung interaksi dan komunikasi antara guru
dan murid agar proses belafzerjalanoptimal®® Media pembelajaratGame
EdukasiUno StackqGEUS) adalah media yang disajikan dalam bentuk susunan
beberapa balok yang berisi tanda balok untuk membuka salah satu jenis kartu. Di
mana dalangametersebut terdapat aturan bermain yang harus pemain lakukan
dengan sistem TG{Teams Games Tournamerklompok yang paling jarang
melakukan pelanggaran. Pengembangan media pelanggaran (merobohkan susunan
balok) maka kelompok tersebutlah yang menang.

Pengembangan media pembelajaran ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan
proses belajamengajar di kelas 1l MIN 4 Jember, di mana siswa hanya
menunjukkan ketertarikan saat kegiatan praktik berlangsung, tetapi kurang
memahami isi materi yang sedang mereka karjamaupun pelajari. Guru kelas
menyampaikan bahwa ia mengalami kesulitan dalam mengarahkan perhatian siswa
karena selama kegiatan belajar mereka cenderung pasif, hanya
mendengarkadanmencatat. Guru kelas Il juga menuturkan bahwa beliau
terkadang menggakan media TV untuk penayangan video pembelajaran, namun
karena usia siswa masih tergolong kecil, saat video diputar justru mereka tidak
fokus dan lebih tertarik bermagendiri. Dengan demikian, dibutuhkan media dan
pendekatan yang mampu menstimulus siagar lebihaktif belajar, memahami,
mengingat, serta menguasai materi pelajaran secara lebih aktif. Dengan demikian,
media gameini diharapkan bisa membangkitkan motivasi belajar siswa serta

memperdalam pemahaman mereka terhé&iggelajaran.

OSyamsi ani Syamsiani, ATransfor masi Medi a Pembel ¢
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2. Efektivitas media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
Game Edukasi Uno StackoMateri karya cetak dari bentuk sekitar
pada siswa kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember

Keefektifan pengembangan media pembelaj@ameEdukasiUno

Stacko(GEUS) diperoleh dari hasil nilai pretest dan postest siswa kelas |l
di MIN 4 Jember. Pemberian soal pretest dilakukan sebelum menerapkan
media pembelajaran GEUS diperoleh nilai nata sejumlah 49,67.
Sementara nilai rateata dalam soal postest sebes&,41 setelah
penerapan media pembelajaran GEUS, dari kedua nilai tersebut
kesimpulannya, nilai podest lebih unggul daripada nilpietest.
Berdasarkan hasil analisis menggunakant upairedSampleT-Test
berbantu IBM SPSS 26 memperoleh nilai Sig. 0,000 < 0,05 yang berarti
terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar antara sebelum
dengan setelah menggunakan media pembelajaran GEUS. Adapun hasil uji
N-Gain diperoleh nilaN-Gain sejumlah 0,56, sehingga dapat dipahami
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar yang cukup efektif antara
sebelum dengan setelah menggunakan media pembelajaran GEUS.

3. Kelayakan media pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
Game Edukasi Uno StackoMateri karya cetak dari bentuk sekitar
pada siswa kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember

Dalam proses pengembangan media pembelajaran, penelitian ini

menggunakan tahapan ADDIE dan media pembelajaran ini telah

mendapatkan validasi dari para ahli dengan tujuan guna mengetahui
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kelayakan media yang telah diimplementasikan di dalam k8ktglah
melalui proses validasi oleh ahli materi, media, dan pembelajaran, tahap
selanjutnya adalah penerapan media pembelajaran yang telah dinyatakan
layak. Media pembelajaran GEUS diuji dalam dua tahap pengujian,
meliputi skala kecil dengan 6 siswa sestala besar denga@i siswa..
Setelah penerapan media pada masiaging uji, siswa diberikan soal
postest dan angket respon peserta didik. Hasil respon siswa pada skala
kecil persentasenya seplah 85,83% dan skala besar sejumlah 90,81%
yang artinya media pembelajar@ame EdukasiUno Stacko (GEUS)
sangat baik. Berdasarkan pada hasil yang didapat, hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran GEUS yang telah dikembangkan layak untuk
diterapkan sebagai salah satu media pembelajaran di kelas.
B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Saran Pemanfaatan Produk
Adapun saranpenggunaan produk dalam pengembangan media
pembelajaran GEUSS5ameEdukasiUno Stackpadalah sebagéierikut:

a. Guru disarankan untuk menyesuaikan isi kartu atau tantangan dalam
balok sesuai dengan kompetensi dasar atau pembelajaran yang sedang
berlangsung, sehingga media ini lebih fleksdehrelevan.

b. Media pembelajaranGame Edukasi Uno Stacko (GEUS) dapat
dimanfaatkan olefgurusebagai alat atau sarana dalam proses kegiatan
belajar mengajar dengan tetap mendampsigivadalam kelas agar

pembelajaran dapat tertib dan kondusif.
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2. Desiminasi Produk

Media Game Edukasi Uno Stacko(GEUS) dikembangkan untuk
diterapkan dalam mata pelajaran SBdP kilkBususnya pada materi Karya
Cetak dari Bentuk Sekitar MIN 4 Jember. Produk ini telah melalui tahap
perencanaan, uji coba, dan penyempurnaan berdasarkan masukan dari para
ahli serta hasil observasi di lapangan. Media ini dapat membantu guru
menciptakan pabelajaran yang menyenangkan dan memudahkan guru
dalam menciptakan suasana belajar yang aktif, tidak monoton, dan lebih
menarikyang dapat melatih fokus nl&onsentrasi siswa.

Untuk membantu pembaca memahami proses pembuatan sekaligus
cara menggunakan media yang telah dikembangkan, peneliti menyediakan
sebuah video yang menampilkan proses pembuatan media secara urut,
lengkap dengan penjelasan cara penggunaannya. Harapannganviusa
membantu memberikan gambaran yang lebih jelas tentang produk yang telah

dikembangkan. Video tersebut bisa diakses melalui tautn berikut:

Link YouTube :https://www.youtube.com/@pgmiuinkhasjember/videos

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
a. ProdukGameEdukasiUno Stackq GEUS) dirancang secara khusus
untuk menunjang proses pembelajaran pada mata pelajaran Seni
Budaya dan Prakarya (SBdP) pada materi karya cetak dari bentuk
sekitar Kelas Il MIN 4 Jember. Namun demikian, media ini khususnya
padakartu soal dapat terus disesuaikan dan dikembangkanleipit

pada mata pelajaran atau materi lain.


https://www.youtube.com/@pgmiuinkhasjember/videos
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b. Media pembelajaraiame EdukasiUno Stacko(GEUS dirancang
untuk digunakan pada kelds di jenjang MI/SD. Namun, media
tersebutlapat dimodifikasiebih lanjut lagi sepertiara bermain, aturan
bermain, dan tingkat kesulitannya agar sesuai dengan jenjang kelas
maupun sekolah dengamemperhatikan kebutuhan siswa dan
fleksibilitas pemakaian.

C. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa

1. Media pembelajaraBameEdukasiUno Stackd GEUS) merupakan bentuk
inovasi dari permainardno Stackoyang dimodifikasi menjadi media
edukatif. Media ini dirancang khusus untuk membantu proses pembelajaran
siswa kelas 11 di MIN 4 Jember, Kkhusu
BentukSe ki t ar o dengan tahapan pengemban
ADDIE.

2. Dengan hasil dari kelayakan pengembangan media dari tiga validator
memperoleh rataata yaitu 89,16% , hasil respon peserta didik pada uji
skala kecil dan skala besar memperoleh skor 85,83% dan 90,81%.

3. Hasil uji efektivitas menggunakan ujtestdenganPaired Sample T test
diperoleh nilai sig (Zailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang artinya terdapat
perbedaan antara sebelum dan setelah menggunakan media. Serta uji N

Gain diperoleh skor 0,56 yang artinya memiliki peningkatan yang sedang.
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Sehingga, dapat disimpulkan media pembelajaame Edukasi Uno

Stacko(GEUS) cukup efektif diterapkan dalam pembelajaran.
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LAMPIRAN 1: Surat Pernyataakeaslian Tulisan

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Luluk Faiqotul Khoiroh

NIM : 212101040030

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Institusi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa dalam hasil penelirian ini tidak terdapat unsur-
unsur penjiplakan karya penelitian atau karya ilmiah yang pemah dilakukan atau dibuat orang
lain, kecuali yang dikutip di dalam naskah ini serta disebutkan dalam sumber kutipan di daftar
pustaka.

Apabila dikemudian hari temyata hasil penclitian ini terdapat unsur-unsur penjiplakan
dan ada klaim dari pihak lain, maka peneliti bersedia untuk diproses sesuai peraturan
perundang-undangan yang berlaku.

Demikian surat pemyataan ini saya buat dengan sebenamya dan tidak ada paksaan dan
pihak manapun.

Jember, 19 Mei 2025
Saya yang menyatakan

Luluk Faigotul Khoiroh
NIM. 212101040030
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Lampiran 2: Matriks Penelitian

MATRIKS PENELITIAN
FOKUS
JUDUL PENELITIAN VARIABEL INDIKATOR SUMBER DATA METODE PENELITIAN
Pengembangan 1. Bagaimanakah Variabel bebas: | 1. Media Pembelajaran | 4. Bahan Rujukan: 1. Metode penelitian dan
Media Pengembangan Media a. Pengertian a. Buku Pustaka Pengembangan
Pembelajaran media Pembelajaran b. Peran Media b. Rujukan Lain a. Pendekatan Penelitian
Seni Budaya dan pembelajaran Game Edukasi c. Jenis-jenis ADDIE (Analyze, Design,
Prakarya Materi Seni Budaya dan | Uno Stacko d. Tujuan Media 5. Informan: Development,
Karya Cetak dar Prakarya berbasis Pembelajaran a. guru kelas IT Implementation, Evaluasi)
Bentuk Sekitar Game Edukasi Variabel MIN 4 Jember b. Jenis Penelitian R&D
Berbasis Game Uno Stacko Terkait: 2. Pembelajaran Seni b. Siswa kelas II (Research and
Edukasi Uno (GEUS) Materi Hasil Belajar Budaya dan MIN 4 Jember Development)
Stacko (GEUS) karya cetak dari Prakarya
Pada Siswa Kelas bentuk sekitar 6. Validator: 2. Jenis Data:
II Madrasah pada siswa kelas 3. Game Edukasi Uno a. Dosen ahli a. Data Kualitatif
Ibtidaiyah Negeri II Madrasah Stacko Materi b. Dta Kuantitatif
4 Jember Ibtidaiyah Neger b. Dosen Ahli
4 Jember Media 3. Instrumen Pengumpulan
c. Gumu Data:
2. Bagaimanakah pembelajaran a. Observasi
kelayakan media SBdP b. Wawancara
pembelajaran c. Penyebaran Angket
Seni Budaya dan 7. Uji Coba Produk: d. Dokumentasi
Prakarya berbasis a. Pretest dan
Game Edukasi Posttest 4. Uji Coba Produk
Uno Stacko b. Angket respon a. Desain Uji Coba
(GEUS) Materi siswa b. Subjek Uji Coba
karya cetak dari
bentuk sekitar 5. Teknik Analisis Data:
pada siswa kelas a. Analisis Kelayakan
II Madrasah b. Analisis Efektivitas
Ibtidaiyah Negeri

4 Jember
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3. Bagaimanakah

Efektivitas media
pembelajaran
Seni Budaya dan
Prakarya berbasis
Game Edukasi
Uno Stacko
(GEUS) Materi
karya cetak dari
bentuk sekitar
pada siswa kelas
II Madrasah
Ibtidaiyah Negeri
4 Jember




101

Lampiran 3: Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

.l I. UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER

== FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
lm‘ JI. Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136

KIATHAJT ACHMAD SIDDIQ Website:www.http:/ftik.uinkhas-jember.ac.id Email: tarbivah.iainjember@gmail.com

JEMBER

Nomor : B-11333/In.20/3.a/PP.009/04/2025
Sifat  : Biasa
Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Yth. Kepala Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jember
JI. K. Arifin No.72.Ps.Alas, Garahan, Kec. Silo, Kabupaten Jember, Jawa Timur.

Dalam rangka menyelesaikan tugas Skripsi pada Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan, maka mohon diijinkan mahasiswa berikut :

NIM : 212101040030

Nama - LULUK FAIQOTUL KHOIROH

Semester . Semester delapan

Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

untuk mengadakan Penelitian / Riset mengenai; Pengembangan Media
Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya Berbasis Game Edukasi Uno Stacko
(GEUS) Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada Siswa Kelas Il Madrasah
Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember, selama 30 (tiga puluh) hari di lingkungan
lembaga wewenang Bapak/Ibu Agus Salim, S.Pd, M.MPd.

Demikian atas perkenan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

Jember, 25 Maret 2025
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Lampiran 4: Pedoman Wawancara
PEDOMAN WAWANCARA

A. Wawancara Guru Kelas Il

1. Kurikulum apa yang diterapkan di Madrsah Ibtidaiyah Negeri 4
Jember?

2. Metode apa yang paling sering guru gunakan dalam kegiatan
pembelajaran?

3. Apa saja kendala yang biasanya guru hadapi selama proses
pembelajaran di kelas?

4. Bagaimana respon siswa saat mengikuti pembelajaran di kelas?

5. Mata pelajaran apa yang paling sering menimbulkan permasalahan
dalam proses pembelajaran?

6. Apakah Ibu pernah menggunakan media pembelajaran dalam proses
mengajar?

7. Bagaimana pendapat guru jika peneliti mengembangkan media
pembelajaratameEdukasiUno StackGEUS) untuk mata pelajaran
Seni Budaya dan Prakarya, khususnya pada materi karya cetak dari

bentukbentukdi sekitar?

B. Wawancara Siswa
1. Bagaimana pendapat kalian terhaddap mata pelajaran Seni
Budaya dan Prakarya materi karya cetak dari bentuk sekitar?
2. Apakah kalian pernah menggunakan media pembelajaran
saat belajar di kelas?
3. Menurut kalianpagaimana jika saat belajar dilakukan

dengan bermain?
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Lampiran 5: Hasil Wawancar&uruKelas |l

HASIL WAWANCARA

Nama : Faigotul Mukarromah S.Pd
Jabatan : Guru Kelas 1l

No Pertanyaan Jwaban

1. | Disekolah ini menggunakan Di MIN 4 ini, kita pakai Kurikulum
kurikulum apa nggeh bu? Merdeka.

2. | Untuk metode pembelajarannya| Biasanya penugasan, tapi tergantung
yang sering ibu gunakan biasany mata pelajaran dan materinya juga,
metode apa bu? kayak mata pelajaran seni rupa kadar

anakanak tak surubawa
perlengkapatuatpraktek.

3. | Biasanya kendala yang ibu hadg v, . i |-yi jakinya lebih banyak dari
selama proses pembelajaran di adi
kelas itu seperti apa bu? perempuannya jadi rame

4. | Kalau untuk responnya anakiak | Yaa kalau pagpagi gini masih
(siswa) saat pembelajaran dikelg semangat, nanti setelah istirahat baru
bagaimana bu? wes. Ada yang sudah capek, ngantuk

5. | Dari semua mata pelajaran Yo semua, soalnya yang suka afaalak
pelajaranapa yang paling sering| (siswa) itu PJOK soalnya keluar kelas
menimbulkan permasalahan Seni Budaygugasukakarena kan
dalam proses pembelajaran? kadang buat keterampilatapi kalau

pasnggak buat keterampilan ya gitu
tergantung mood nya anakakjuga,
biasanya semangat wakttaktiknya
saja Tapi kalau sudah masuk ke
penugasamengerjakan soal, mereka
sering kebingungan. Jadi kelihatan
mereka sebenarnya cuma menikmati
praktiknya saja, tapi belum betoktul
paham apa yangerekakerjakan

6. | Apakah Ibu pernah menggunakg Pernatpakai smart T\tapi ngga sering
media pembelajaran dalam pros| soalnya karcuma satu
mengajar?

7. | Bagaimana pendapat ibu jika saj (sambil mengacungkan jempol) karen
mengembangkan media anakanak (siswa) kan suka belajar
pembelajaratsameEdukasiUno | sambil bermain.

Stacko(GEUS) untuk mata
pelajaran Seni Budaya dan
Prakarya, khususnya pada mate
karya cetak dari bentuk

bentukdi sekitar?
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HASIL WAWANCARA

No Pertanyaan Jawaban
1. | Bagaimana pendapat kalian F : ya gimana bu, ya gitu wes kadang sa
terhadap mata pelajaran Seni bu guru disuruh membawa itu
Budaya dan Prakarya? (perlengkapan) buat praktek, hehe
2. | Apakah kalian pernah
menggunakan media F: Pernah kayak e bu, lupa
pembelajaran saat belajar B : Pernah bu, dulu
dikelas?
3. | Menurut kalian, bagaimana jik| F : Enak bu seru, saya suka kalau
saat belajar dilakukan dengan belajar sambil bermain, cepet nyantol
bermain? (faham) juga belajarnya kalo sambil mg
B : lya bu seru, ngga bosen juga
jadinya.
Keterangan:
F : Faha

B: Bilgis



105

Lampiran 7: Modul Ajar

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2025
SENI RUPA KELAS Il

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Luluk Faiqotul Khoiroh

Instansi : MI Negeri 4 Jember

Tahun Penyusunan : Tahun 205

Jenjang Sekolah : MI / SD

Mata Pelajaran : Seni Rupa

FasdKelas : Alll

Semester : | (Ganjil)

Materi : Karya Cetak dari Bentuk Sekitar
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

B. KOMPETENSI AWAL

x  Peserta didik harus sudah mengerti kosakata bentuk dan garisnaaraavarna, warna pang
warna dingin dan warna netral.
x  Peserta didik harus sudah memilih waateupun karya yang ingin digunakan, dan dapat

menyebutkan alasannya.

C. PROFILPELAJAR PANCASILA

x  Beriman

x Bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa
x  Berakhlak mulia

x  Kreatif

x  Mandiri
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D. SARANA DAN PRASARANA

x  Alat tulis, Buku Seni Rupa Kelas Il
x Media: Krayon, kertas, gunting.

E. TARGET PESERTA DIDIK

x  Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalemcerna dan memahami mat

ajar.

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

x  3lpeserta didik

G. MODEL PEMBELAJARAN

x Metode : TGT (Team Gamd®urnament)

KOMPNEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

x  Capaian Pembelajaran :

1 Menggunakan bentuBentuk dasar geometris untuk membuat gambar dan mam
mengulang bentuk untuk menuangkan pengalaman, pengamatan dan meniru bentu
lingkungan sekitar atau perasaan dan minatnya dengan lebih terperinci pada karya

1 Menunjukkan kesadaran terhadap warna dan pencampuran warna (primer
sekunder), keseimbangan (fokus), ruang (menggunakan garis pijak/baseline
gambar) dan pola perulangan sederhana karyanya.

1 Mengkomunikasikan perasaan dan minatnya secara lisan terhadap sebuah karya d
menggunakan kosa kata seni rupa yang sesuai.

x  Tujuan Pembelajaran

1 Peserta didik dapat mengenali, mengidentifikasi, dan menggunakan elemen rupa (
dan warna) dalam sebuah karya dengan benar.
1 Peserta didik dapat mengamati, menganalisis fungsi, dan menggunakan aneka alg

bahan di sekitar yang sesuai untuk keperluan karyanya dengan benar.
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1 Peserta didik dapat membuat, mengguntig, dan menempelkan ‘bemtuk yang
mereka inginkan dengan benar.

1 Peserta didik dapat membuat karya cetak dari bentuk sekitar dengan benar.

x  Alur Tujuan Pembelajaran :
1 Melalui mengamati, peserta didik mampu mengenali dan menceritakan fokus karya y
diciptakan ataudilihatnya (dari teman sekelas/orang lain) serta pengalaman d
perasaannya mengenai karya tersebut.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

A Pada kegiatan pembelajaran ini peserta didik akan mengamati sebuah bentuk
menggambarkannya kembali berdasarkan rsaglut pandang masingasing, dan mereka
juga akan membuat gambar dari objek sekitar

C. PERTANYAAN PEMANTIK

1 Pernahkah kalian membuat lukisan? Coba ceritakan lukisan apa yang pernah k
lihat!

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Prosedur Kegiatan

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

1 Peserta didik diarahkan untuk masuk kelas dan siap belajar

1T Peserta didik melakukan dob6éa ber sams
1 Peserta didik diperiksa kehadirannya oleh guru

1 Peserta didik menerimdorongan/motivasi agar bersemangat pada saat mengik

pelajaran

=a

Peserta didik bersama guru melakukan kegiatan apersepsi untuk mengingat ker
materi yang sudah dipelajari sebelumnya
1 Peserta didik menerima penjelasan guru tentang Tujuan, Capaian dan

Pembelajaran yang akan dilaksanakan

Kegiatan Inti (50 Menit)

1T Peserta didik diberi pertanyaan pema
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Peserta didik diberi kesempatan menjawab pertanyaan pemantik oleh guru
Peserta didik melakukan kegiatan tanya jawab mengenai materi yang su
dipaparkan oleh guru
1 Peserta didik mengerjakan soal Hiest untuk mengukur kemampuan pemahama
awal
1 Peserta didik membentuk kelompokF#4rang) untuk mengerjakan (membuat) karya
sesuai dengan materi yang dipelajari
Peserta didik bermain game edukasi uno stacko
Peserta didik mengerjakan soal Poest untuk mengukur hasil pemahaman setela

pembelajaran

Kegiatan Penutup (10 Menit)

1 Peserta didik menyimpulkan kegiatan pembelajaran terkait dengan ma
pembelajaran yang telah dilaksanakan

T Peserta didik diberi kesempatan untu
pembelajaran

1 Menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam.

E. REFLEKSI

Refleksi Guru

NO Pertanyaan Jawaban

1. | Ada berapa cara untuk membsgabuah karya cetak?

2. | Bagaimana saya menyiasati ketersediaan alat dan |

ditempat saya?

3. | Bagaimana keterhubungan kegiatan ini dengan kondisi

di sekitar saya?

Refleksi Peserta Didik

Siswa mengungkapkan secara lisan apa ggvegajarinya hari ini.
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F. ASSESMEN/ PENILAIAN

1. Assesmen diagnostik : Assesmen diagnosis dilakukan untuk memetakan peserta didik
mereka mendapatkan pendampingan yang sesuai dengan kebutuhannya.

2. Assesmen formatif : Penilaian tes tertulis gaaktek.

3. Assesmen sumatif : Asesmen dilakukan pada akhir semester untuk mengetahui capaial

didik pada akhir semester.

G. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

1 Buku bacaan guru dan siswa kelas Il

H. GLOSARIUM

Cetak
Identik
Landscape

Motif

Pemandangar Keadaan alam yang indah dipandang

Pola

Potrait
Primer
Sekunder

Stensil

. DAFTAR PUSTAKA

Viva Pakarinda. (2021Yodul Belajar Praktis : Seni Rupa Kelas Il Semest&eimenbudristek

Acuan (untuk membuat babata atau karya seni)
Sama benar, tidak berbeda sedikit
Benteng darat artinya mendatar

Pola atau corak

Bentuk (struktur) yang tetap

Bentuk berdiru atauertikal
.Yang pertama, yang terutama, yang pokok
Berkenaan dengan yang kedua atau tingkatan kedua

Alat untuk merekeam tulisan, gambar, dan sebagainya, mesin stensil.

Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Pusat Perbukuan.
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Mengetahui Jember, 21 April 2025
Wali Kelas IT Peneliti

. L E y‘%
Faigotul Mukarromah S.Pd Luluk Faiqotul Khoiroh

NIP. 199404172023212048

7/ Kepala Sckolah
7" MI Negéhi 4 Jehber

Ny lim, S.Pd, M.MP
NIP. 197607062007011030
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Lampiran 8: Surat Permohonan Bimbingan Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

.l I' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER

== FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
‘W, JI. Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ Website:www.http:/ftik.uinkhas-jember.ac.id Email: tarbiyah.iainjember(@gmail.com

JEMBER

Nomor : B-7203/In.20/3.a/PP.009/12/2024
Sifat  : Biasa
Perihal : Permohonan Bimbingan Skripsi

Yth. Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.I
Fakultas Tarbiyah dan limu Keguruan UIN KHAS Jember

Bahwa dalam rangka menyelesaikan program S1 pada Fakultas Tarbiyah dan
limu Keguruan mahasiswa dipersyaratkan untuk menyusun skripsi sebagai tugas
akhir. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon kepada Saudara Dr. Lailatul
Usriyah, M.Pd.I berkenan membimbing mahasiswa atas nama :

NIM : 212101040030

Nama : LULUK FAIQOTUL KHOIROH

Semester - TUJUH

Program Studi - PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya

dan Prakarya Berbasis Game Edukasi Beam Tower
Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada Siswa
Kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember

Demikian atas kesediaan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

Jember, 17 Desember 2024
an. Dekan,
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

."I' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
= FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
e :
e JI. Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136
KIAl HAIH ACIMAD SIDDI) Website:www.http:/ftik.uinkhas-jember.ac.id  Email: tarbiyah.iainjember(@gmail.con
SURAT TUGAS
Nomor : B-7203/In.20/3.a/PP.009/12/2024
Menimbang a. bahwa dalam rangka menghasilkan skripsi yang bermutu bagi
mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Ilimu Keguruan Universitas
Agama Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, perlu
kepastian pembimbing;
b. bahwa berdasarkan pertimbangan sebagaimana pada huruf a,
maka perlu disusun Surat Tugas bagi Pembimbing Skripsi.
Dasar Keputusan Dekan Fakultas Tarbiyah dan limu Keguruan Nomor
03/In.20/3.a/PP.009/2023 Tentang Penunjukan  Pembimbing
Skripsi, Tim Penguji Sidang Skripsi, dan Koordinator Ujian
Sidang Skripsi
MEMBERI TUGAS
Kepada Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.I
Untuk Membimbing Skripsi Mahasiswa :

Tugas Berlaku :

a. NIM : 212101040030

b.Nama : LULUKFAIQOTUL KHOIROH

c. Prodi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

d. Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya dan

Prakarya Berbasis Game Edukasi Beam Tower Materi
Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada Siswa Kelas Il
Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember
Sejak tanggal ditetapkan sampai dengan tanggal 17 Desember 2025
dan jika tidak selesai dalam waktu yang ditetapkan, diharapkan
melaporkan perkembangan proses bimbingan kepada Wakil Dekan
Bidang Akademik.

Jember, 17 Desember 2024
) ’

idang Akademik,

FAKULTAS TARSIYAN
DAN ILMU KEGURUAN

KHOTIBUL UMAM



Lampiran 9: Angket Validdor Materi

ANGKET VALIDASI MATERI
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA DAN PRAKARYA
BERBASIS GAME EDUKASI UNO STACKO (GEUS)
MATERI KARYA CETAK DARI BENTUK SEKITAR
PADA SISWA KELAS I1 MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI (MIN) 4 JEMBER

Dengan hormat,

Dalam rangka penyusunan tugas akhir mahasiswa, maka peneliti bermaksud melaksanakan
penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Game Edukasi Uno Stacko (GEUS),
sehubungan dengan hal tersebut mohon kesediaan Bapak untuk memberikan tanggapan/
penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk yang peneliti lakukan. Peneliti sangat
mengapresiasi dan menghormati segala bentuk penilaian yang diberikan. Atas kesediaan Bapak

peneliti ucapkan terima kasih.

A. Petunjuk Pengisian Angket
Penilaian dapat dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (IT) pada

salah satu kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai

berikut:
Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
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B. Aspek Penilaian
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Skor
No Pernyataan SS| S [TS|STS
@@ M
Kesesuaian Materi
1. | Media sesuai dengan kompetensi dasar yang diajarkan v/
2. | Isi materi dalam game relevan dengan kebutuhan siswa v
Keterpahaman Materi
3. [ Materi yang disampaikan dalam game mudah dipahami v
4. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa | v/
5. | Contoh-contoh dalam game membantu siswa memahami konsep 7
karya cetak
Kemenarikan Penyajian Materi
6. | Penyajian materi dalam game menarik dan tidak membosankan v
7. | Media ini meningkatkan motivasi siswa untuk belajar v
8. | Ilustrasi dan elemen visual dalam game mendukug pemahaman
materi v
Keefektifan dalam pembelajaran
9. | Penggunaan media ini mendorong keterlibatan siswa aktif dalam ‘/
pembelajaran
10. | Game ini dapat digunakan sebagai alat bantu yang efektif dalam \/
proses belajar

C. Kebenaran Materi

No Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan
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D. Komentar dan Saran

T LT L LT L]

.........

.........

E. Kesimpulan

Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
Game Edukasi Uno Stacko (GEUS) Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada
Siswa Kelas II Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember dinyatakan :

IZI Layak digunakan tanpa revisi

l—__] Layak digunakan dengan revisi

D Tidak layak

Jember, \§ Martk 2021,
Validator Ahli Materi

ahuddin Amrulloh, M.Pd
NIP. 1992101320190310006
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Lampiran 10: Angket Validator Media Sebelum Revisi

ANGKET VALIDASI
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA DAN PRAKARYA
BERBASIS GAME EDUKASI UNO STACKO (GEUS)
MATERI KARYA CETAK DARI BENTUK SEKITAR
PADA SISWA KELAS I1 MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI (MIN) 4 JEMBER

Dengan hormat,

Dalam rangka penyusunan tugas akhir mahasiswa, maka peneliti bermaksud melaksanakan
penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Game Edukasi Uno Stacko (GEUS),
schubungan dengan hal tersebut mohon kesediaan Bapak untuk memberikan tanggapan/
penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk yang peneliti lakukan. Peneliti sangat
mengapresiasi dan menghormati segala bentuk penilaian yang diberikan. Atas kesediaan Bapak

peneliti ucapkan terima kasih.

A. Petunjuk Pengisian Angket
Penilaian dapat dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (TT) pada

salah satu kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai

berikut:
Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1




B. Aspek Penilaian
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Skor
No Pernyataan SS| S | TS | STS
(4) | B3) [ (2| (1)
Kelayakan Isi
1. | Media sesuai dengan materi “Karya cetak dari bentuk sekitar” v
2. | Isi dalam game edukasi ini mudah dipahami vV
Desain Media
3. | Tampilan gambar dalam media menarik dan sesuai dengan usia V
siswa
4. | Kombinasi warna, teks, dan ilustrasi dalam media mudah dibaca v
Interaktivitas
S. | Media ini memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam
pembelajaran v
6. | Aturan game dalam media ini mudah diterapkan 4
Kesesuaian dengan pembelajaran
7. | Media game edukasi uno stacko ini mendukung pembelajaran \/
yang aktif dan menyenangkan
8. | Penggunaan media ini sesuai dengan kurikulum dan tujuan
pembelajaran 4
Kemanfaatan
9. | Media ini dapat membantu meningkatkan konsentrasi dan
pemahaman siswa '
10. | Media ini dapat digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan

belajar mengajar

C. Komentar dan Saran

........

...................................................

...................

......

........................................................................................................

%or \al.MLE;f ...... '”““n‘i‘w{ﬁ?"ﬁ ....... aluan,

.............
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D. Kesimpulan

Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
Game Edukasi Uno Stacko (GEUS) Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada
Siswa Kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember dinyatakan :

Layak digunakan tanpa revisi

E Layak digunakan dengan revisi

[] Tidaklayak

Jember, 20 Maret 2025
Validator Ahli /M ia

Muhammad Junaidi MIPd.I
NIP. 198211192023211011



Lampiran 11: Angket Validator Media Setelah Revisi

B. Aspek Penilaian
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Skor
No Pernyataan SS| S | TS | STS
@@ M
Kelayakan Isi
1. | Media sesuai dengan materi “Karya cetak dari bentuk sekitar” v
2. | Isi dalam game edukasi ini mudah dipahami \
Desain Media
3. | Tampilan gambar dalam media menarik dan sesuai dengan usia /
siswa
4. | Kombinasi wama, teks. dan ilustrasi dalam media mudah dibaca V4
Interaktivitas
5. | Media ini memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam
pembelajaran 4
6. | Aturan game dalam media ini mudah diterapkan \V4
Kesesuaian dengan pembelajaran
7. | Media game cdukasi uno stacko ini mendukung pembelajaran
yang aktif dan menyenangkan \/
8. | Penggunaan media ini sesuai dengan kurikulum dan tujuan
pembelajaran 4
Kemanfaatan
9. | Media ini dapat membantu meningkatkan konsentrasi dan
pemahaman siswa V4
10. | Media ini dapat digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan W/

belajar mengajar

C. Komentar dan Saran

R R U S SUAT Lot i K are Wi Ceoe L age




D. Kesimpulan

Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
Game Edukasi Uno Stacko (GEUS) Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada

Siswa Kelas 11 Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember dinyatakan :

V

Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak

Jember, 24 Maret 2025
Validator Ahli Media

u ma aidi M.Pd.1
NIP. 19821119202321104 1
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Lampiran 12: Angket Validator Pembelajaran

ANGKET VALIDASI PEMBELAJARAN
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA DAN PRAKARYA
BERBASIS GAME EDUKASI UNO STACKO (GEUS)
MATERI KARYA CETAK DARI BENTUK SEKITAR
PADA SISWA KELAS I MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI (MIN) 4 JEMBER

Dengan hormat,

Dalam rangka penyusunan tugas akhir mahasiswa, maka peneliti bermaksud melaksanakan
penclitian pengembangan media pembelajaran berbasis Game Edukasi Uno Stacko (GEUS),
schubungan dengan hal terscbut mohon kesediaan Bapak untuk memberikan tanggapan/
penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk yang peneliti lakukan. Peneliti sangat
mengapresiasi dan menghormati segala bentuk penilaian yang diberikan. Atas kesediaan Bapak
peneliti ucapkan terima kasih.

A. Petunjuk Pengisian Angket
Penilaian dapat dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (IT) pada

salah satu kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai

berikut:
Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
+ | Sangat Tidak Setuju (STS) 1
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B. Aspek Penilaian

Skor
No Pernyataan SS| S (TS| STS
L @lela] o

Materi yang disampaik;m sesuai dengan tujuan pembelajaran v
Materi disampaikan secara lengkap v
v
v

1
2
3. | Materi disampaikan dengan jelas

4. | Materi yang disampaikan mudah dipahami
5

6

Soal-soal yang diberikan disajikan dengan baik
Kunci jawaban disajikan dengan benar

i ~ Tampilan Visu: T =
7. | Media pembelajaran yang dikembangkan bersifat Interaktif dan

komunikatif v
8. | Media didesain secara menarik V4
9. | Media sesuai dengan karakteristik siswa I
10. | Tampilan gambar dalam media sesuai dengan materi \/

C. Komentar dan Saran

.....................

..............................

.............................................................................................................................

...............................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................

.............................................................................................................................



D. Kesimpulan
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Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya berbasis
Game Edukasi Uno Stacko (GEUS) Materi Karya Cetak dari Bentuk Sekitar Pada
Siswa Kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Jember dinyatakan :

v

Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak

Jember, M A 2025
Validator Ahli Pembelajaran

Y

Faigotul Mukarromah S.
NIP. 199404172023212048
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Lampiran 13: Media Pembelajaran Game Edukasi Uno Stacko (GEUS)
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Lampiran 14: DokumentasPenelitian

e |




Lampiran 15: Angket Respon Siswa

MVAZCndY

LEMBAR RESPONS SISWA
Skor
No Pernyataan SS| S | TS| STS
@A @| @
1. | Saya mengerti dengan baik materi yang ada di dalam media N i
2. | Penjelasan dalam media jelas dan tidak membingungkan ” v |
3. | Media Game Edukasi Uno Stacko sangat mudah dipahami &7
4. | Tampilan media sangat menarik, sehingga saya senang dalam \/
mempelajari materi “Karya cetak dari bentuk sekitar”
5. | Dengan menggunakan media ini, saya lebih paham tentang materi \/
“Karya cetak dari bentuk sekitar”
6. | Media ini tidak membosankan untuk digunakan saat pembelajaran |/
7. | Dengan ,enggunakan media ini, saya dapat belajar dengan mudah |\ /
8. | Media Game Edukasi Uno Stacko ini membangun semangat
belajar saya \/
9. | Media ini membuat saya ingin tahu lebih banyak Wi
10. | Dengan menggunakan media ini, saya bisa belajar dimana saja \/
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