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ABSTRAK

Kartika  Kamaruddin,  2024.  Pengembangan  Game  Edukasi  Dengan 
Menggunakan Software Articulate Storyline Materi  Pecahan Kelas IV SDN 17 
Langnga-Langnga.  Skripsi.  Dibimbing  oleh  Fidha  Razak  dan  Ahmad  Yusuf, 
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Andi Matappa.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengembangkan  game  edukasi  dengan 
menggunakan  software  articulate  storyline  materi  pecahan  kelas  IV  SDN  17 
Langnga-Langnga. Masalah  utama penelitian ini adalah: (1) Bagaimana Gambaran 
kebutuhan siswa terhadap model game edukasi yang dikembangkan di SDN 17 
Langnga-Langnga,  (2)  Bagaimana  desain  game  edukasi  dengan  menggunakan 
software articulate storyline di SDN 17 Langnga-Langnga, (3) Bagaimana tingkat 
kevalidan, dan kepraktisan game edukasi dengan menggunakan software articulate 
storyline materi pecahan pada siswa kelas IV di SDN 17 Langnga-Langnga, dan (4) 
Bagaimana  efektifitas  game  edukasi  dengan  menggunakan  software  articulate 
storyline materi pecahan pada siswa kelas IV di SDN 17 Langnga-Langnga.

Penelitian  ini  dilaksanakan  di  kelas  IV  SDN  17  Langnga-Langnga  dengan 
menggunakan penelitian  Research and Development (R&D) berdasarkan model 
Borg and Gall. Teknik pengumpulan data yang digunakan mencakup observasi, 
wawancara, angket, dan hasil belajar siswa, yang kemudian dianalisis berdasarkan 
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa 
siswa di kelas IV memiliki kebutuhan media interaktif seperti game edukasi karena 
media game edukasi dianggap efektif dapat membuat materi matematika yang sulit 
menjadi  lebih menarik dan mudah dipahami,  serta  mendorong partisipasi  aktif 
siswa. (2) Game edukasi ini  didesain menggunakan articulate storyline dengan 
memanfaatkan  elemen  visual  (gambar  dan  animasi),  audio  interaktif,  dan 
mekanisme drag-and-drop untuk memfasilitasi pembelajaran materi pecahan. (3) 
game edukasi memenuhi kriteria valid dengan hasil validasi materi yang sebesar 
71%  dan  Validasi  media  oleh  ahli  sebesar  skor  87%,  kriteria  kepraktisan 
berdasarkan dari respon guru sebesar 86% serta dari keterlaksanaan media (cara 
media digunakan selama pembelajaran) mendapat skor 90%.(4) Efektivitas hasil 
belajar  siswa berada di  kategori  baik  dengan rata-rata  mencapai  80.125% dan 
respon siswa sebesar 93%.

Kata Kunci: Pengembangan, Game Edukasi, Articulate Storyline, Pecahan
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ABSTRACT

Kartika Kamaruddin, 2024. Development of Educational Games Using Articulate 
Storyline Software on Fraction Material for Grade IV Students at SDN 17 Langnga-
Langnga Elementary School. Undergraduate Thesis. Supervised by Fidha Razak 
and Ahmad Yusuf, Elementary School Teacher Education Study Program, STKIP 
Andi Matappa.

This study aims to develop educational games using articulate storyline software for 
fraction material for grade IV SDN 17 Langnga-Langnga. The main problems of 
this study are: (1) How is the description of students' needs for the educational game 
model  developed  at  SDN  17  Langnga-Langnga,  (2)  How  is  the  design  of 
educational games using articulate storyline software at SDN 17 Langnga-Langnga, 
(3)  How  is  the  level  of  validity  and  practicality  of  educational  games  using 
articulate storyline software for fraction material for grade IV students at SDN 17 
Langnga-Langnga, and (4) How is the effectiveness of educational games using 
articulate storyline software for fraction material for grade IV students at SDN 17 
Langnga-Langnga.

This  research  was  conducted  in  class  IV of  SDN 17  Langnga-Langnga  using 
Research and Development (R&D) research based on the Borg and Gall model. 
Data collection techniques used include observation, interviews, questionnaires, 
and  student  learning  outcomes,  which  are  then  analyzed  based  on  aspects  of 
validity, practicality, and effectiveness.

The results of the study showed that: (1) Needs analysis showed that students in 
grade IV have a need for interactive media such as educational games because 
educational game media is considered effective in making difficult mathematics 
material more interesting and easy to understand, and encouraging active student 
participation. (2) This educational game is designed using an articulate storyline by 
utilizing visual elements (pictures and animations), interactive audio, and drag-and-
drop mechanisms to facilitate learning of fractional material. (3) educational games 
meet valid criteria with material validation results of 71% and media validation by 
experts with a score of 87%, practicality criteria based on teacher responses of 86% 
and from media implementation (how the media is used during learning) getting a 
score of 90%. (4) The effectiveness of student learning outcomes is in the good 
category with an average reaching 80.125% and student responses of 93%.

Keywords: Development, Educational Game, Articulate Storyline, Fraction
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat dan 

canggih seperti sekarang ini guru tentunya harus mampu mengembangkan sebuah 

alat edukasi yang lebih modern, canggih dan memadukannya dengan teknologi. 

Salah satu alat  edukasi  yang sangat  menarik untuk dikembangkan yaitu game. 

Game bukanlah sebuah hal yang asing lagi, baik itu bagi orang tua, dewasa bahkan 

hingga anak-anak.  Berbagai  jenis  game dapat  ditemukan dan dapat  dimainkan 

seperti misalnya pada komputer, laptop, hingga android/smartphone yang pastinya 

saat sekarang ini sudah dimiliki oleh semua orang. Bukti yang dapat kita ketahui 

saat  ini  yaitu  setiap  komputer,  laptop,  dan  handphone/android  yang  dimiliki 

sekarang ini pastinya memiliki aplikasi game entah itu satu ataupun beberapa jenis. 

Bahkan, perusahaan komputer atau juga handphone saat ini telah mengeluarkan tipe 

komputer  atau  handphone  yang  khusus  untuk  memainkan  game.  Kondisi  ini 

tentunya telah menampilkan bahwasanya teknologi game ini sudah sangat meluas 

dalam kehidupan masyarakat. Game bukan lagi jenis barang mewah yang dimiliki 

oleh  seseorang,  sebab  setiap  orang  dapat  memiliki  dan  memainkan  game 

tersebut(Najuah et al., 2022, p. 7).

Proses  perkembangan  teknologi  ini  telah  mendorong  perubahan  pada 

bidang pendidikan. Peran media atau alat pembelajaran dalam proses belajar serta 
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mengajarnya merupakan suatu hal yang menjadi satu atau satu kesatuan dan tidak 

dapat terpisahkan (A. M. Sari & Rahayu, 2022 h. 297). Perkembangan teknologi 

sejalan  dengan  peningkatan  mutu  pendidikan  yang  tertuang  dalam  Peraturan 

Pemerintah RI Nomor 32 tahun 2013 perubahan atas Peraturan Pemerintah nomor 

19 tahun 2005 pada bab 4 tentang Standar Nasional Pendidikan mengenai standar 

proses,  menyatakan  bahwa  Proses  pembelajaran  pada  satuan  pendidikan 

diselenggarakan  secara  interaktif,  inspiratif,  menyenangkan,  menantang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang 

cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.(Nuraini et al., 2020, p. 63) 

Game memiliki peranan yang cukup penting sebagai sarana hiburan atau 

juga dalam pembelajaran bagi orang-orang mulai dari usia tua, muda, pria, maupun 

wanita apalagi dengan anak-anak. Game yang popular yang sekarang ini adalah 

game berbasis digital.  Selain sebagai hiburan, game juga dapat diciptakan untuk 

edukasi  dalam pembelajaran.  Media  pembelajaran dalam bentuk game edukasi 

adalah salah satu media pembelajaran yang dinilai paling sesuai untuk digunakan di 

sekolah  dasar.  Game  edukasi  dapat  meningkatkan  minat  siswa  untuk  belajar 

matematika.(Budhayanti & Bata, 2021, p. 155), sekarang ini kecanggihan teknologi 

membuat anak untuk belajar membaca dan menulis, ditambah dengan usia anak-

anak yang terbilang usia bermain yang tentu saja lebih bermain game di bandingkan 

belajar menulis, membaca dan menghitung. Terlebih lagi belajar matematika di 

mana sebagian orang mengatakan bahwa pelajaran matematika adalah pelajaran 

yang sulit. 
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Masalah  dalam  pembelajaran  matematika  di  Kabupaten  Pangkajene  & 

Kepulauan  (Pangkep)  memiliki  13  Kecamatan,  Salah  satu  diantaranya  adalah 

Kecamatan  Minasate’ne  yang  terdiri  6  Kelurahan  (Minasate’ne,  Kalabbirang, 

Bontoa, Biraeng, Bonto Kio,  dan Bonto Langkasa) dengan 2 desa (Kabba dan 

Panaikang). Jarak dari ibu kota Kabupaten Pengkep ke Kecamatan Minasate’ne 

berkisar 10,6 Km kearah Timur. Adapun jumlah Sekolah Dasar (SD) yang ada di 

Wilayah Kecamatan Minasate’ne ada 33 sekolah yang pada umumnya memiliki 

tenaga pengajar yang bertugas sebagai guru kelas. Salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan  di  SD  yaitu  Mata  Pelajaran  Matematika.  Menurut  Zulkardi  bahwa 

masalah utama yang sering dihadapi dalam pembelajaran matematika di sekolah 

yaitu  matematika  dirasakan  sulit  oleh  siswa  karena  banyak  guru  mengajarkan 

materi dan metode yang tidak menarik, dimana guru menerangkan sementara siswa 

hanya mencatat. Sejalan dengan pendapat Russefendi bahwa pelajaran matematika 

pada  umumnya  merupakan  pelajaran  yang  tidak  disenangi  oleh  anak-anak. 

Kesulitan yang dihadapi guru dalam pembelajaran matematika semestinya dapat 

diatasi  dengan  menguasai  konsep  dan  mampu  menerapkannya  dengan 

menggunakan alat peraga (Husnaeni, 2023, p. 138). 

Namun kenyataannya game masih kurang digunakan dalam pembelajaran 

matematika di kabupaten pangkep. Adapun beberapa hambatan yang dialami guru 

dalam membuat media khususnya media pembelajaran interaktif, adalah karena 

keterbatasan  waktu  guru  dalam  membuat  media  pembelajaran,  kurangnya 

pengetahuan guru terhadap IT, terlebih siswa sekarang ini lebih suka yang dengan 

berbau teknologi,  sehingga yang dapat  dikembangkan dalam teknologi saat  ini 
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adalah game atau sering disebut permainan yang di mainkan di handphone yang 

dapat digunakan guru sekolah untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik 

bagi siswa. 

Hal  ini  diperkuat  berdasarkan dari  observasi  yang dilakukan peneliti  di 

Sekolah Dasar Negeri 17 Langnga-Langnga (Sabtu, 06 November 2023) peneliti 

melakukan wawancara kepada guru Rosneli kelas IV. Ibu Rosneli mengemukakan 

bahwa  proses  pembelajaran  dikelas  guru  masih  kerap  menggunakan  metode 

ceramah  dan  untuk  penggunaan  media  pembelajaran  di  sekolah  menggunakan 

seperti buku cetak, modul ajar, gambar, youtube, canva, quizizz, dan media power 

point yang dibuat sendiri.  Sedangkan di dalam power point hanya terdapat materi 

saja sehingga interaksi antara pendidik dan peserta didik kurang serta diperoleh 

informasi  bahwa  dalam  pembelajaran  matematika  siswa  mengalami  kesulitan 

dalam menyelesaikan soal-soal matematika khususnya soal - soal yang berkaitan 

dengan materi pecahan, disebabkan beberapa anak belum sepenuhnya memahami 

materi yang berkaitan dengan pemahaman konsep pada pecahan, operasi hitung 

dengan pecahan, seperti pecahan senilai, penjumlahan, pengurangan pecahan, rumit 

bagi siswa yang belum memiliki ketarampilan operasi hitung yang kuat, hal ini 

sangat mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Sebagai  landasan  informasi,  Berdasarkan  hasil  pengamatan  yang 

dilakukan wawancara dengan wali kelas guru sekolah, diperoleh asumsi, informasi-

informasi, dan gambaran kondisi permasalahan yang ada disekolah bahwa masih 

kurang penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi yang digunakan di 

sekolah, serta keterbatasan waktu dalam membuat media pembelajaran dan masih 
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banyaknya siswa yang menampakkan kurang semangat, cepat bosan, tidak mengerti 

terhadap  materi  yang  diajarkan  oleh  guru  dikelas,  serta  rendahnya  keinginan 

menyelesaikan  tugas  yang  diberikan  oleh  guru,  sehingga  dalam  upaya  untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dilakukan untuk membuat game edukasi. Sesuai 

dengan pengamatan langsung yang dilakukan peneliti di sekolah tersebut, masih 

kurang pemahaman siswa mengenai materi pecahan.

Dari informasi yang diperoleh melalui pengamatan langsung serta 

melakukan  wawancara  dengan  wali  kelas  IV  disekolah,  maka  dapat  dibuat 

kesimpulan dari analisis kebutuhan siswa bahwa perlu adanya media berupa game 

edukasi  untuk  membantu  siswa  dalam  meningkatkan  semangat  belajar  dan 

meningkatkan hasil belajar siswa,  media pembelajaran menjadi salah satu faktor 

yang mempengaruhi keberhasilan belajar siswa maka peneliti dalam hal ini lebih 

fokus pada siswa di kelas IV SD membutuhkan media pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan yang menggabungkan  gambar bergerak atau animasi, quiz serta 

memuat permainan agar siswa lebih tertarik dan antusias dalam belajar. 

Masalah lain media game yang digunakan yaitu game offline di mana game 

tersebut kurang efektif dalam penyajian karena disajikan masih dilakukan secara 

manual (offline) sehingga gamesnya hanya dapat dimainkan pada saat jam pelajaran 

berlangsung  saja,  tingkat  interaktivitas  yang  masih  kurang  karena  dalam 

penyampaian materi baru dan membuat siswa tetap terlibat itu sulit dicapai, dan 

tampilan kurang menarik mengakibatkan siswa mudah bosan memainkannya, serta 

guru kurang mampu mengembangkan materi-materi lebih padat dan menarik bagi 

siswa.
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Melihat dari permasalahan tersebut sudah seharusnya diperlukan solusi yang 

dapat dijadikan sebagai upaya mengatasi permasalahan di atas. Salah satu cara yang 

dapat dilakukan yakni dengan menambah media pembelajaran yang mendukung. 

Game  edukasi  pembelajaran  matematika  menggunakan  articulate  storyline  3 

adalah salah satu cara penyelesaian masalah mata pelajaran matematika. Articulate  

storyline  3 merupakan  software yang  mendukung  pembuatan  game.  Peneliti 

memilih  articulate storyline dari pada  microsoft power point dan  canva karena 

articulate  storyline memberikan  tingkat  interaktivitas  yang  lebih  tinggi,  cocok 

untuk pembuatan simulasi  dan skenario interaktif, fitur articulate storyline lebih 

lengkap dari pada power point atau canva, materi pecahan dapat dijelaskan lebih 

baik melalui scenario interaktif, dan software articulate storyline memungkinkan 

pengembangan yang lebih baik dan interaktif dari pada power point ataupun canva, 

power point dan canva juga menjadi pilihan yang baik untuk presentasi visual dan 

desain  grafis  tingkat  interaktivitas  yang  kurang.  Maka  peneliti  tertarik  untuk 

mengembangkan sebuah game edukasi yang menggunakan articulate storyline agar 

proses belajar mengajar menjadi optimal, menyenangkan dan siswa mampu belajar 

dengan maksimal, serta tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Salah satu alternatif dalam pengembangan kompetensi dan kualitas adalah 

mencoba  membuat  bahan  belajar  yang  menarik.  Membuat  bahan  belajar  yang 

menarik tetapi  memiliki  materi  yang benar  adalah sebuah tantangan buat  para 

pendidik.  Saat  ini  banyak  authoring  tools yang  dapat  dimanfaatkan  untuk 

pengembangan bahan belajar. Mulai authoring tools yang berbayar maupun gratis. 

Articulate Storyline, Lectora, dan Exe Learning merupakan contoh authoring tools 
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yang dapat  digunakan.  Articulate  storyline dipilih  karena memiliki  kemudahan 

dalam penggunaannya dan  output yang dihasilkan dapat dipublish dalam format 

berbagai format termasuk  HTML(Rachmad, dkk.,2020). Dari penjelasan di atas, 

menurut  peneliti  memilih  software  articulate  storyline  mempunyai  keunggulan 

yaitu  smart brainware yang sederhana dibandingkan dengan software sejenisnya 

seperti lectora, exe learning dan sebagainya serta software ini memiliki fitur seperti 

character,  picture,  timeline,  movie,  dan  lain  sebagainya  yang  mudah  untuk 

diaplikasikan.

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rohmah & Bukhori, 

(2020  p.  97),  software  articulate  storyline layak  digunakan  sebagai  media 

pembelajaran  karena  mendukung  proses  interaksi  timbal  balik  dengan  smart  

brainware sederhana yang dapat diakses dengan icon-icon, sehingga menunjukkan 

hasil dari timbal balik tersebut. Hasil publikasi yang dapat dibuka secara daring 

ataupun luring mempermudah peserta didik dalam mempelajari materi yang telah 

disediakan.  Articulate  storyline dapat  diunduh dengan mudah melalui  website  

milik Articulate 360 serta output yang beragam, sehingga dapat memudahkan guru 

untuk memilih output yang sesuai dengan kemampuan masing-masing guru dan 

peserta didik. Output yang paling mudah adalah dengan mengubahnya ke bentuk 

website (Rohmah & Bukhori, 2020 p. 180). Namun, apabila slide yang didesain 

sebelumnya melalui software articulate storyline terlalu banyak, maka tidak dapat 

diubah ke dalam bentuk website, sehingga slide harus dibatasi supaya dapat dengan 

mudah diakses melalui website oleh peserta didik. Hal tersebut menjadi kelemahan 

dari articulate storyline (Fatia dkk, 2020).
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Nurtanto & Sofyan (2015): mengemukakan bahwa penelitian ini berfokus 

pada penerapan pembelajaran berbasis masalah untuk meningkatkan hasil belajar 

kognitif, psikomotorik, dan afektif siswa di sekolah kejuruan. Hal ini memberikan 

wawasan  mengenai  efektivitas  pendekatan  pembelajaran  yang  berbeda,  yang 

mungkin relevan dengan penelitian tentang pengembangan multimedia interaktif.

“Pengembangan Media Articulate Storyline 3 pada Pembelajaran Faktor dan 

Kelipatan Suatu Bilangan di Kelas IV Sekolah Dasar” oleh Fatia dan Ariani (2020): 

menjelaskan  penelitian  ini  berfokus  pada  pengembangan  media  pembelajaran 

interaktif menggunakan Articulate Storyline untuk pengajaran faktor dan kelipatan 

bilangan di sekolah dasar. Penelitian ini dapat menjadi acuan dan inspirasi untuk 

melanjutkan penelitian sejalan dengan menggunakan  articulate storyline dalam 

konteks pembelajaran lainnya di tingkat pendidikan yang berbeda. 

Berdasarkan  uraian  diatas  maka,  peneliti  tertarik  untuk  melakukan 

penelitian menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi menggunakan 

software  articulate  storyline  3 untuk  dipergunakan  dalam  kegiatan  belajar 

mengajar. Yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar siswa, maka peneliti akan 

melakukan  penelitian  yang  berjudul  “Pengembangan  Game  Edukasi  Dengan 

Menggunakan  Software Articulate StoryLine Mata Pelajaran Matematika Materi 

Pecahan Kelas IV SDN 17 Langnga-Langnga”.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas, maka 

dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana gambaran kebutuhan siswa terhadap model  games edukasi  yang 

dikembangkan di SDN 17 Langnga-Langnga?

2. Bagaimana  desain  game  edukasi  dengan  menggunakan  software  articulate  

storyline di SDN 17 Langnga-Langnga?

3. Bagaimana  tingkat  kevalidan,  dan  kepraktisan  game  edukasi  dengan 

menggunakan software articulate storyline materi pecahan pada siswa di kelas 

IV di SDN 17 Langnga-Langnga?

4. Bagaimana efektifitas game edukasi dengan menggunakan software articulate  

storyline materi pecahan pada siswa di kelas IV di SDN 17 Langnga-Langnga?

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah diatas, adapun 

tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui gambaran kebutuhan siswa terhadap model games edukasi 

yang dikembangkan di SDN 17 Langnga-Langnga

2. Untuk  mengetahui  desain  game  edukasi  dengan  menggunakan  software 

articulate storyline di SDN 17 Langnga-Langnga

3. Untuk mengetahui tingkat kevalidan, dan kepraktisan model game edukasi 

berbasis software articulate storyline materi pecahan pada siswa di kelas IV di 

SDN 17 Langnga-Langnga
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PENGEMBANGAN, DAN MODEL 

HIPOTETIK

A. Kajian Pustaka

1. Game Edukasi

a. Pengertian game edukasi

Sesuai dengan arti Bahasa Indonesia, game berarti permainan, sedangkan 

edukasi  adalah  Pendidikan.  Menurut  Dienes,  permainan  matematika  sangat 

penting sebab operasi matematika dalam permainan tersebut menunjukkan aturan 

secara konkret dan lebih membimbing dan menajamkan pengertian matematika 

pada  anak  didik.  Dapat  dikatakan  bahwa  objek-objek  konkret  dalam  bentuk 

permainan mempunyai peranan sangat penting dalam pembelajaran matematika 

jika dimanipulasi dengan baik(Abrar., 2018, p. 26).

Game  edukasi  adalah  salah  satu  genre  game yang  digunakan  untuk 

memberikan pengajaran/menambah pengetahuan melalui suatu media unik dan 

menarik. Secara umum game edukasi dapat diartikan sebagai permainan yang 

dirancang  atau  dibuat  untuk  merangsang  daya  pikir  termasuk  meningkatkan 

konsentrasi  dan memecahkan masalah.  Game Edukasi  adalah salah satu jenis 

media yang digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan 

penggunanya melalui suatu media unik dan menarik. Game edukasi dibuat dengan 

tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, untuk belajar mengenal warna, mengenal 

huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa asing. Game dengan tujuan 
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edukasi  seperti  ini  dapat  digunakan  sebagai  salah  satu  media  edukasi  yang 

memiliki pola pembelajaran learning by doing. Berdasarkan pola yang dimiliki 

oleh game tersebut, pemain dituntut untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan 

permasalahan yang ada. Status game, instruksi, dan tools yang disediakan oleh 

game akan membimbing pemain secara aktif untuk menggali informasi sehingga 

dapat memperkaya pengetahuan dan strategi saat bermain(Najuah et al., 2022, p. 

5).

Menurut Wibawanto (2020) bahwa game edukasi yaitu game yang secara 

khusus  mempunyai  muatan  pembelajaran  atau  memuat  materi  pelajaran  dan 

ditujukan  untuk  meningkatkan  kemampuan  pemainnya  (siswa),  sehingga 

menghasilkan pengalaman yang baru dalam proses pembelajaran seperti perasaan 

senang dan bahagia sehingga materi yang disampaikan oleh guru dan materi yang 

termuat dalam game edukasi ini dapat tersampaikan, tersalurkan, dan akhirnya 

siswa dapat menerima materi tersebut dengan baik. Adapun menurut Abdullah 

(Bahri, 2021) bahwa game edukasi merupakan media pembelajaran yang disusun 

dalam  bentuk  permainan  yang  dirancang  untuk  memberikan  pengalaman 

pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemainnya yang disajikan secara 

menyenangkan dan merupakan cara yang bersifat mendidik.

Game edukasi adalah game yang didalamnya terdapat unsur-unsur edukasi 

dan  pembelajaran.  Game edukasi  matematika  disisipkan konten pembelajaran 

matematika  berupa  soal  dan  materi.  Terdapat  beberapa  jenis  game  yang 

berkembang, seperti arcade, RPG, action, sport, dan lain-lain(Amami Pramuditya 

et al., 2017, p. 77).
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Dapat  disimpulkan bahwa game edukasi  merupakan sebuah game yang 

memiliki manfaat memberikan hiburan, memberikan pengetahuan, pemahaman 

dan juga menjadi media pembelajaran untuk memahami sebuah materi pelajaran 

yang akan diajarkan, serta dengan adanya game edukasi, siswa dapat langsung 

melakukan  aktivitas  seperti  melihat,  mendengar,  mengamati,  dan  sebagai 

permainan yang memberikan interaksi dan ketertatikan siswa. 

b. Jenis-jenis Game

Dalam buku yang berjudul “Langkah Mudah Membuat  Game 3D” yang 

ditulis  oleh  Sibero  (Pratama,  (2014)  dijelaskan  bahwa  genre game  adalah 

klasifikasi  game  yang  didasari  interaksi  pemainnya.  Visualisasi  juga  menjadi 

ukuran klasifikasi  genre ini.  Namun untuk beberapa kasus pengembang game 

membuat kompilasi antar berbagai genre ini. Tentu saja variasi format game lebih 

banyak.

Berdasarkan genre-nya, game dibagi menjadi beberapa jenis, seperti: 

a) Action: Sebuah  game  yang  membutuhkan  pemain  yang  mempunyai 

kecepatan reflex,  akurasi,  dan ketepatan waktu untuk menghadapi sebuah 

rintangan.

b) Fighting: Game fighting biasanya mempunyai ciri pertarungan satu lawan 

satu antara dua karakter, yang di mana salah satu dari karakter di kendalikan 

oleh computer

c) Shooter:  Sub-genre dari  permainan  aksi,  meskipun  banyak  pemain  yang 

menganggap bahwa ragam ini merupakan ragam yang berdiri sendiri.
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B. Kerangka Pengembangan

Game edukasi digunakan untuk menyajikan sensasi pada materi Pelajaran 

terutama materi pecahan berbeda bagi siswa selama kegiatan pembelajaran dan 

diharapkan penggunaan game edukasi agar siswa bisa tertarik dan memperhatikan 

materi pelajaran yang disajikan.   Dengan game siswa dapat leluasa bertindak serta 

mengambil keputusan. Siswa akan merasa sedang bermain game untuk hiburan, 

padahal sedang belajar materi matematika. Pada penelitian ini game edukasi yang 

akan dibuat menggunakan software articulate storyline karena software ini mudah 

digunakan  sehingga  memudahkan  dalam  pembuatan  game  edukasi.  Articulate  

Storyline merupakan suatu software yang dapat digunakan untuk membuat media 

pembelajaran karena bisa mencantumkan tulisan, gambar, audio, video, animasi, 

serta terdapat fitur kuis di dalam aplikasi tersebut. Game edukasi ini bermanfaat 

bagi siswa yang memperoleh materi pecahan pelajaran matematika. Materi pecahan 

sering dianggap sulit, sebagai contoh pada materi operasi bilangan pecahan, jika 

mengulang kembali materi operasi bilangan pecahan kebanyakan siswa lupa apa 

yang dipelajari, yang diingat hanya dasarnya saja yang dimengerti. Harapannya 

dengan adanya game edukasi  software articulate storyline dapat membuat siswa 

memahami materi dari yang sulit menjadi mudah dipahami.
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Berdasarkan kerangka pengembangan tersebut maka dapat digambarkan sebagai 

berikut:

Game Edukasi Berbasis Software 
Articulate Storyline

Desain Game Edukasi Berbasis Software Articulate Storyline  

Penggunaan Game 
Edukasi Berbasis 

Articulate Storyline

Prototype Game 
Edukasi Berbasis 

Articulate Storyline

Prototype Game 
Edukasi Berbasis 

Articulate Storyline

1. Panduan  penggunaan 
game  edukasi 
berbasis  articulate  
storyline

1. Perencanaan  game 
edukasi  berbasis 
software  articulate  
storyline

2. Pengorganisasian dan 
pelaksanaan  game 
edukasi  berbasis 
articulate storyline

3. Evaluasi  game 
edukasi  berbasis 
articulate storyline

1. Guru  kelas  IV 
mempelajari  game 
edukasi  berbasis 
articulate storyline

2. Guru  kelas  IV 
menerapkan  game 
edukasi  berbasis 
articulate storyline

3. Media  belajar  bagi 
guru dan murid.

Media Game Edukasi Berbasis Software Articulate Storyline Dapat 
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Pada Siswa di SDN 17 

Langnga-Langnga

Gambar 2.11 Kerangka Pengembangan

 Valid Praktik

s

EfektifYa Ya YaTidak Tidak Tidak 
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C. Model Hipotetik 

Alur kerangka pikir secara praktis mengenai pengembangan game edukasi 

dengan  menggunakan  software  articulate  storyline dapat  dilihat  pada  model 

hipotetik yang ada dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Media Game edukasi dengan menggunakan Software Articulate  
Storyline 

Rasional 

Pendukung 

Pengembangan 
Media

Perencanaan 
Mendesain produk 
semenarik mungkin 
agar dapat menarik 

perhatian siswa.

Penelitian Relevan

1. Pengetahuan 
2. Keterampilan 
3. sikap

Game Edukasi Articulate Storyline 3

Teori Brunner
Teori Belajar

Teori Gagne

1. Enaktif 
2. Ikonik 
3. Simbolik 

Pengembangan Draft 
Produk

Mencari referensi dari 
buku,  jurnal,  gambar 
dan memasukkan teks 
dalam  articulate 
storyline

Validasi 
Produk 

Revisi 
Produk I 

Uji Coba 
Lapangan Awal 

Revisi 
Produk II 

Uji Coba 
Lapangan Utama 

Gambar 2.12 Model Hipotetik Pengembangan

Keterangan :
: Langkah-Langkah

: Variabel

: Tahapan
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D. Hipotesis 

Adapun  hipotesis  dalam penelitian  ini  adalah  pengembangan  media  game 

edukasi dengan menggunakan software articulate storyline pada materi pecahan di 

SD 17 Langnga-Langnga.

Hipotesiss Statistik:

H0 : Tidak terdapat perbedaan signifikan dalam game edukasi articulate storyline 

pada peningkatan hasil belajar pada materi pecahan.

Ha :  Terdapat  perbedaan signifikan dalam game edukasi  articulate  storyline 

peningkatan hasil belajar pada materi pecahan
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini  adalah pengembangan. 

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan 

atau  Research  and  Development  (R&D). Menurut  Gay  (1990)  penelitian 

pengembangan  adalah  suatu  usaha  untuk  mengembangkan  suatu  produk  yang 

efektif untuk digunakan sekolah, bukan untuk menguji teori (Okpatrioka, 2023, p. 

88).  Jadi  penelitian  pengembangan  dilakukan  dalam  mengembangkan  atau 

menyempurnakan media yang pernah di gunakan dalam di kelas. 

Model pengembangan yang digunakan di  dalam penelitian ini  mengacu 

pada model pengembangan menurut  Borg and Gall. Model pengembangan Borg 

and Gall memuat panduan sistematis langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti 

agar produk yang dirancangnya mempunyai standar kelayakan. Dengan demikian, 

yang diperlukan dalam pengembangan ini adalah rujukan tentang prosedur yang 

akan  dikembangkan.  Uraian  model  pengembangan  Borg  and  Gall,  dijelaskan 

sebagai berikut: 

Educational research and development (R & D) is a process used to develop 

and validate educational product.  The steps of  this  process are usually  

referred to as the R & D cycle, which consists of studying research findings 

pertinent to the product to be developed, developing the product based on  

the finding, field testing it in the setting where it will be used eventually, and 
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revising it to correct the deficiencies found in the field testing stage. In  

indicate that product meets its behaviorally defined objectives.

Terjemahan uraian tersebut adalah “penelitian dan pengembangan bidang 

Pendidikan (R & D) adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan 

dan mengesahkan produk bidak Pendidikan. Langkah-langkah dalam proses ini 

pada umunya dikenal sebagai siklus R & D, yang terdiri dari: pengkajian terhadap 

hasil-hasil  penelitian  sebelumnya  yang  berkaitan  dengan  validitas  komponen-

komponen pada produk yang akan dikembangkan, mengembangkannya menjadi 

sebuah produk, pengujian terhadap produk yang dirancang, dan peninjauan ulang 

dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba. Hal itu sebagai indikasi 

bahwa produk temuan dari kegiatan pengembangan yang dilakukan mempunyai 

objektivitas.

Model R & D Borg and Gall ini memiliki tahap-tahap yang relatif panjang 

karena  terdapat  10  langkah pelaksanaan:  (1)  penelitian  dan pengumpulan  data 

(research  and  information  colleting), (2)  perencanaan  (planning), (3) 

pengembangan draft produk  (develop preliminary form of product), (4) uji coba 

lapangan  (preliminary  field  testing), (5)  penyempurnaan  produk  awal  (main 

product revision), (6) uji coba lapangan (main field testing), (7) menyempurnakan 

produk  hasil  uji  lapangan  (operational  product  revision), (8)  uji  pelaksanaan 

lapangan  (operasional  field  testing), (9)  penyempurnaan  produk  akhir  (final  

product  revision),  dan  (10)  diseminasi  dan  implementasi (disemination  and 

implementation) (Maydiantoro, 2019 ) .
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Berdasarkan pengembangan yang dikemukakan Borg and gall ada beberapa 

Langkah  atau  tahapan  dalam  penelitian  pengembangan,  yakni  terdiri  sebagai 

berikut:

Penelitian Awal dan Pengumpulan Data/ Informasi

Perencanaan Pengembangan

uji lapangan awal (Validasi Ahli)

Revisi I

uji coba kelompok kecil

Revisi II

Uji kelompok kecil

Desiminasi dan Implementasi

Pengembangan draft produk

Revisi III

Gambar 3.1 Alur Siklus Penelitian Borg & Gall
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B. Lokasi Penelitian

Penelitian  pengembangan  ini  dilaksanakan  di  SD  Negeri  17  Langnga-

Langnga,  Jl.  H.  Fadeli  Luran,  Bonto  Kio,  Kecamatan  Minasatene,  Kabupaten 

Pangkep,  Prov.  Sulawesi  Selatan  dengan  jumlah  murid  40  orang  siswa. 

Pertimbangan  peneliti  memilih  SD  Negeri  17  Langnga-Langnga  karena 

sebelumnya belum ada yang menggunakan game edukasi di sekolah tersebut, oleh 

karena itu peneliti berinisiatif membuat game edukasi berbasis software articulate  

storyline yang bertujuan pembelajaran bisa tercapai pada pembelajaran matematika.

C. Prosedur dan Tahapan Pengembangan

Prosedur yang akan dilalui dalam penelitian pengembangan game edukasi 

dengan  menggunakan  software  articulate  storyline untuk  meningkatkan  hasil 

belajar dalam penelitian ini mengacu menurut Borg and Gall dengan memodifikasi 

yakni tujuh langkah dan diharapkan produk ini dapat valid, praktis, dan efektif.

Mengacu  pada  model  pengembangan  dari  10  langkah  penelitian,  tidak  semua 

langkah penelitian tersebut peneliti ambil, akan tetapi hanya sampai pada tahap ke 8 

yaitu  revisi  akhir,  maka  peneliti  merumuskan  langkah-langkah  pengembangan 

sebagai berikut:

1. Penelitian  awal 
dan pengumpulan 
informasi.

2. Perencanaan 
pengembangan.

3. Pengembangan 
produk awal.

Draft 

4. Uji  lapangan  awal 
(validasi ahli)

Desain: Uji ahli
Subjek: 2 Orang
Analisis: Analisis isi

5. Revisi Produk

6. Uji Kelompok Kecil 
Desain: Uji coba
Analisis:Deskriptif
Analisis: 7

Gambar 3.2 Langkah Penelitian Pengembangan

7. Revisi Produk

8. Uji  Kelompok 
Besar
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1. Penelitian awal dan pengumpulan informasi awal

Sebelum memulai penelitian, peneliti memulai dengan penelitian awal di 

kelas  yang  akan  dijadikan  uji  coba  kelompok  agar  peneliti  mengetahui 

karakteristik siswa akan menjadi  sasaran atau subjek penelitian.  Hal itu dapat 

berupa  keterampilan  awal  dan  pengetahuan  yang  telah  dimiliki  sebelum 

menggunakan produk, serta kebutuhan mereka akan produk yang akan dibuat.

Berdasarkan  hasil  observasi  siswa  diperoleh  bahwa  terdapat  landasan 

menjadikan  seorang  peneliti  akan  membuat  pengembangan  produk  yang  akan 

diterapkan yaitu terdapat beberapa masalah yang ditemukan yaitu permainan yang 

di buat game offline dimana game tersebut kurang efektif dalam penyajian karena 

disajikan masih dilakukan secara manual (offline) sehingga gamesnya hanya dapat 

dimainkan pada saat jam pelajaran berlangsung saja, tingkat interaktivitas yang 

masih kurang karena dalam penyampaian materi baru dan membuat siswa tetap 

terlibat itu sulit dicapai sebab materi pecahan termasuk materi pelajaran yang sulit 

dipahami oleh siswa, dan tampilan kurang menarik mengakibatkan siswa mudah 

bosan memainkannya, serta guru kurang mampu mengembangkan materi-materi 

lebih padat dan menarik bagi siswa.

a. Analisis kebutuhan

Sebelum membuat produk, peneliti melakukan penelitian awal di sekolah 

yang akan dijadikan uji coba kelompok agar peneliti mengetahui karakteristik 

siswa yang akan menjadi sasaran. Hal ini dapat berupa keterampilan awal dan 

pengetahuan yang telah dimiliki sebelum menggunakan produk, serta kebutuhan 

mereka akan produk yang akan dibuat. Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk 
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memperoleh  gambaran  tingkat  kebutuhan  akan  pelaksanaan  pembelajaran  di 

sekolah, khususnya yang berkaitan dengan pembelajaran matematika di kelas. 

Hasil  kebutuhan  analisis  tersebut  akan  memberikan  gambaran  awal  dalam 

pelaksanaan  proses  pembelajaran  di  kelas.  Analisis  kebutuhan  ini  dilakukan 

kepada siswa sebanyak 7 orang dan 1 guru kelas IV di SD Negeri 17 Langnga-

Langnga.

Berdasarkan penelitian awal peneliti ingin membuat media game dengan 

menggunakan software articulate storyline yang memiliki keunggulan sehingga 

tepat  digunakan  sebagai  media  pembelajaran  untuk  meningkatkan  interaksi 

aktivitas dan pemahaman siswa, dan media pembelajaran articulate storyline bisa 

di  share  melalui  link  yang  dibagikan,  sehingga  mempermudah  siswa  dalam 

membuka produk.

b. Studi literatur

Peneliti  melakukan  studi  literatur  dengan  mempelajari  literatur-literatur 

bacaan  yang  relevan  dengan  variable penelitian,  yaitu  literature  yang 

berhubungan dengan game edukasi menggunakan software articulate storyline. 

Hasil dari kajian literatur ini digunakan untuk menentukan posisi pengetahuan 

tentang panduan game edukasi berbasis articulate storyline pada materi pecahan. 

Hasil-hasil  kajian  literatur dalam  penelitian  ini  banyak  dituangkan  dalam 

landasan teori. 

c. Merumuskan masalah

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah 
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BAB IV

HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan

Langkah-langkah  penelitian  pengembangan  yang  dilaksanakan  untuk 

menghasilkan produk game edukasi ini mengacu pada tahap  Borg & Gall yang 

telah dimodifikasi adalah sebagai berikut:

1. Penelitian Awal Dan Pengumpulan Informasi

a. Analisis Kebutuhan

Analisis  kebutuhan merupakan  suatu  proses  untuk mendapatkan  informasi 

mengenai kebutuhan guru dan siswa dalam penggunaan media pembelajaran. Oleh 

karena  itu,  peneliti  mencari  tahu  mengenai  hal  tersebut  kemudian  dilakukan 

wawancara kepada guru, serta penyebaran angket untuk mendapatkan informasi 

lebih mengenai kebutuhan media pembelajaran articulate storyline. Hasil analisis 

kebutuhan  tidak  hanya  didasarkan  pada  asumsi-asumsi  dalam  menganalisis 

kebutuhan saja tetapi didasarkan juga pada hasil pendahuluan yang dilakukan oleh 

peneliti  dengan  survey melalui wawancara dan observasi langsung di lapangan 

peneliti  mendapatkan  informasi  bahwa kegiatan  pembelajaran  dalam membuat 

media  pembelajaran  masih  kurang  seperti  masih  kurang  penggunaan  media 

pembelajaran  yang  berbasis  teknologi  yang  digunakan  di  sekolah,  serta 

keterbatasan waktu dalam membuat media pembelajaran, sehingga dalam upaya 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa dilakukan untuk membuat game edukasi. 

Dari paparan di atas, peneliti melakukan penelitian pengembangan game edukasi 
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menggunakan articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV 

di SDN 17 Langnga-Langnga. Peneliti juga mendapatkan sambutan yang baik dari 

guru wali kelas.

Pelaksanaan  kegiatan  penyusunan  panduan  ini  diawali  dengan  need 

assessment  atau  analisis  kebutuhan.  Analisis  kebutuhan  ini  bertujuan  untuk 

mengetahui gambaran awal dalam pelaksanaan kegiatan yang akan dilaksanakan. 

Untuk itu assessment kebutuhan diarahkan untuk memperoleh gambaran mengenai, 

aksistensi, urgensi bentuk pelaksanaan.

Berikut hasil  penyebaran angket berupa tahap analisis kebutuhan dan hasil 

wawancara terhadap guru.

1) Angket Analisis Kebutuhan

Berikut  adalah  data  hasil  penyebaran  angket  analisis  kebutuhan  yang 

mendapati hasil angket sebagai berikut:.

Tabel 4.1 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa
No. Indikator Pernyataan Presentase Kategori
1. Matematika merupakan mata pelajaran 

yang sulit bagi saya, dan saya kurang 
menyukai pelajaran matematika

72%
Setuju 

2. Saya  mudah  lupa  dengan  materi 
pecahan yang sudah saya pelajari

74% Setuju

3. Dari semua materi yang saya pelajari, 
materi matematika yang sulit untuk saya 
pahami adalah pecahan

68% Setuju 

4. Guru kelas sering menggunakan media 
pembelajaran berbantuan teknologi

55% Kurang 

5. Saya menginginkan adanya penggunaan 
media  pembelajaran  matematika  yang 
menyenangkan  karena  itu  dapat 
meningkatkan minat belajar saya

79% Setuju 

6. Media pembelajaran yang sudah ada di 
sekolah belum ada yang dapat membuat 
saya tertarik mempelajari pecahan 

65% Setuju 

7. Saya merasa media digital seperti video, Setuju 
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aplikasi, dan permainan edukasi, lebih 
membantu dibandingkan buku teks

75%

8. Siswa  sering  menggunakan  media 
pembelajaran  pada  saat  pembelajaran 
pecahan

55% Kurang 

9. Saya  belum  pernah  menggunakan 
media pembelajaran game edukasi 

78% Setuju 

10. Saya  tertarik  dengan  pembelajaran 
pecahan  menggunakan  media 
pembelajaran  game  edukasi  dengan 
menggunakan  software  articulate  
storyline

76% Setuju 

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan di atas dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas  siswa mengalami  kesulitan  mempelajari  pecahan dan tertarik  dengan 

menggunakan  media  game  edukasi  dengan  menggunakan  software  articulate  

storyline  dalam mata  pelajaran matematika  topik  pecahan.  Maka dari  itu  perlu 

dikembangkan media pembelajaran game edukasi yang menarik dan bisa membantu 

pemahaman  siswa.  karena  itu  solusinya  mengembangkan  media  pembelajaran 

articulate  storyline.  Sehingga  dikembangkannya  media  pembelajaran  articulate  

storyline yang dapat membangun antusias belajar siswa dan minat siswa ketika 

mempelajari materi pecahan yang dianggap sulit oleh siswa. peneliti mengharapkan 

ketika media pembelajaran dikembangkan bisa membangun motivasi siswa untuk 

mempelajari materi pecahan.

2) Wawancara Guru

Hasil  wawancara  guru  yang  telah  dilakukan  menyatakan  guru  kelas 

menggunakan media pembelajaran  seperti buku cetak, lembar kerja, modul ajar, 

gambar,  youtube,  canva,  quizizz,  dan  media  power  point yang  dibuat  sendiri. 

Sedangkan di dalam power point hanya terdapat materi saja sehingga interaksi antara 

pendidik  dan  peserta  didik  kurang  serta  diperoleh  informasi  bahwa  dalam 
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pembelajaran matematika siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-

soal  matematika  khususnya  soal  -  soal  yang berkaitan  dengan  materi  pecahan, 

disebabkan beberapa anak belum sepenuhnya memahami materi  yang berkaitan 

dengan pemahaman konsep pada pecahan, operasi hitung dengan pecahan, seperti 

pecahan senilai, penjumlahan, pengurangan pecahan, rumit bagi siswa yang belum 

memiliki keterampilan operasi hitung yang kuat, hal ini sangat mempengaruhi hasil 

belajar siswa. Dalam pertanyaan mengenai media pembelajaran articulate storyline 

guru menjawab “belum mengenal” dan di kuatkan oleh pernyataan siswa terkait 

penggunaan  media  pembelajaran  articulate  storyline,  74%  siswa  menyatakan 

“setuju” terkait pernyataan “ saya belum pernah menggunakan media pembelajaran 

game  eduaksi  articulate  storyline”.  Guru  kelas  sangat  berharap  terkait  media 

pembelajaran game edukasi karena bisa membangun wawasan baru terkait metode 

pembelajaran juga semangat siswa dan bisa membuat siswa lebih semangat untuk 

belajar materi yang disajikan

Sebagai landasan informasi, Berdasarkan hasil  pengamatan yang dilakukan 

wawancara dengan wali kelas guru sekolah, diperoleh asumsi, informasi-informasi, 

dan  gambaran  kondisi  permasalahan  yang  ada  disekolah  bahwa masih  kurang 

penggunaan  media  pembelajaran  yang  berbasis  teknologi  yang  digunakan  di 

sekolah, serta keterbatasan waktu dalam membuat media pembelajaran dan masih 

banyaknya siswa yang menampakkan kurang semangat, cepat bosan, tidak mengerti 

terhadap  materi  yang  diajarkan  oleh  guru  dikelas,  serta  rendahnya  keinginan 

menyelesaikan  tugas  yang  diberikan  oleh  guru,  sehingga  dalam  upaya  untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dilakukan untuk membuat game edukasi. Sesuai 
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dengan pengamatan langsung yang dilakukan peneliti di sekolah tersebut, masih 

kurang pemahaman siswa mengenai materi pecahan.

Dari informasi yang diperoleh melalui pengamatan langsung serta melakukan 

wawancara dengan wali kelas IV disekolah, maka dapat dibuat kesimpulan dari 

analisis kebutuhan siswa bahwa perlu adanya media berupa game edukasi untuk 

membantu siswa dalam meningkatkan semangat belajar dan meningkatkan hasil 

belajar  siswa.  Peneliti  melakukan  penelitian  pengembangan  game  edukasi 

menggunakan software articulate storyline untuk membantu siswa meningkatkan 

hasil belajar siswa.

b. Studi Literatur

Pada  tahap  studi  literatur,  peneliti  melakukan  pengumpulan  materi  dan 

informasi mengenai pengembangan game . Adapun kegiatan yang dilakukan adalah 

dengan melakukan studi literatur (kajian Pustaka) mengenai pengembangan game 

edukasi menggunakan software articulate storyline. Beberapa hasil penelitian yang 

berkaitan dengan pengembangan produk dijadikan referensi oleh peneliti terkait 

penggunaan game edukasi dalam pembelajaran pecahan menggunakan articulate  

storyline. 

Tabel 4.2 Hasil Study Literatur
No Judul Artikel Penulis Nama Jurnal Hasil Penelitian
1. Game  Edukasi 

Pembelajaran 
Matematika  Untuk 
Anak  Sd  Kelas  1 
Dan  2  Berbasis 
Android

Qadhli  Jafar 
Adrian, 
Apriyanti

Jurnal 
TEKNOINFO

Game  Edukasi  adalah  game 
digital  yang  dirancang  untuk 
pengayaan  pendidikan 
(mendukung  Pengajaran  dan 
pembelajaran).  Hasil  dalam 
penelitian  ini  diketahui 
bahwa  :  1)  Hasil  data 
pengujian  kuesioner  siswa, 
bahwa  aplikasi  game  yang 
dibangun  termasuk  ke  dalam 
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kategori “Sangat Baik” dengan 
Hasil rata-rata yang diperoleh 
adalah  96%.  2)  Hasil  data 
pengujian  kuesioner  guru, 
bahwa  aplikasi  game  yang 
dibangun  termasuk  ke  dalam 
kategori “Sangat Baik” dengan 
Hasil rata-rata yang diperoleh 
adalah  90%.  3)  Hasil  data 
pengujian kompatibilitas pada 
perangkat  smartphone  dapat 
disimpulkan  bahwa  semua 
fungsi  pada  aplikasi  Game 
Edukasi  Pembelajaran 
Matematika  Untuk  Anak 
Sekolah  SD  Kelas  1  dan  2 
Berbasis  Android  dapat 
dijalankan dengan baik.

2. Faktor  Penyebab 
Rendahnya  Hasil 
Belajar Siswa

Tasya 
Nabillah, 
Agung 
Prasetyo 
Abad/”

Prosiding 
Seminar 
Nasional 
Matematika 
dan 
Pendidikan 
Matematika 
Sesiomadika 
2019

Artikel  ini  memperlihatkan 
tentang faktor-faktor  apa saja 
yang  mempengaruhi 
rendahnya hasil belajar siswa. 
Hasil  belajar  adalah 
kemampuan yang dimiliki oleh 
peserta didik setelah menerima 
pengalaman  pembelajaran 
yang  akan  menghasilkan 
perubahan  tingkah  laku. 
Sebagai hasil dari belajar yang 
dianggap  penting  dan  dapat 
mencerminkan  hasil  dari 
belajar  tersebut,  baik  dari 
aspek  kognitif,  aspek  afektif 
dan  aspek  psikomotorik. 
Dalam  mendapatkan  hasil 
belajar  setiap  proses 
pembelajaran memiliki faktor-
faktor  yang  memberikan 
dampak  hasil  belajar  siswa. 
Keinginan/dorongan  dan 
ketertarikan  siswa  dalam 
belajar  merupakan  salah  satu 
kunci  untuk  mencapai 
keberhasilan  dalam  belajar. 
Tinggi rendahnya hasil belajar 
matematika  yang 
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan  proses  pengembangan  dari  uji  coba  game  edukasi  ini  dapat 

disimpulkan sebagai berikut:

1. Analisis  kebutuhan  siswa  game  edukasi  dengan  menggunakan  software 

articulate storyline sangat dibutuhkan siswa  yang dilihat  dari menyebarkan 

angket mayoritas siswa setuju dan tertarik  menggunakan media game edukasi 

media pembelajaran game edukasi dengan menggunakan software articulate  

storyline untuk mempelajari  pecahan sebab pecahan merupakan salah satu 

topik  yang  sulit  dipelajari  dalam  matematika  untuk  menggunakan  media 

pembelajaran game edukasi, jadi untuk menunjang pembelajaran dibutuhkan 

pengembangan game edukasi.

2. Pengembangan media pembelajaran ini di desain dengan menggunakan model 

Borg & Gall, hasil pengembangan ini berupa media pembelajaran berbentuk 

permainan  atau  game.  Bentuk  game  edukasi  terdiri  dari  beberapa  bagian 

struktur yaitu: bagian awal itu berisi intro menu play dan pengisian nama, 

bagian isi berisi menu bermain berisi quiz atau soal, menu materi berisi materi 

pecahan, pecahan senilai, mengurutkan pecahan dan membandingkan pecahan, 

dan bagian penutup berisi menu profil.

3. Kualitas produk media pembelajaran game edukasi berdasarkan hasil nilai uji 

kevalidan, yang dilihat dari validasi ahli materi dan ahli media memperoleh
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 kategori “Valid” dan Hasil uji kepraktisan yang nilai dari angket respon guru 

dan respon siswa memperoleh kategori  “sangat  baik” maka game edukasi 

sangat praktis digunakan.

4. Game  edukasi  dengan  menggunakan  software  articulate  storyline  dalam 

pelaksanaannya dikatakan efektif karena berdasarkan pada uji z yang di tolak 

maka terdapat perbedaan hasil pretest dan posttest, dari data hasil analisis yang 

diperoleh  dan  hasil  belajar  siswa  masing-masing  telah  memenuhi  kriteria 

keefektifan,  maka media pembelajaran yang telah dikembangkan ini  dapat 

dikatakan layak untuk digunakan di dalam kelas.

B. Saran

Berdasarkan  hasil  serta  pengembangan  media  pembelajaran  game  edukasi 

materi  pecahan  pada  siswa  kelas  IV SD/MI,  beberapa  saran  dari  peneliti 

sebagai berikut.

1. Sekolah 

Sekolah atau lembaga pendidikan diharapkan selalu mendukung terciptanya 

suasana  yang  bisa  mendukung  siswa  untuk  belajar  dengan  baik.  Seperti 

memberikan fasilitas – fasilitas yang bisa meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa.

2. Bagi Guru

Media pembelajaran game edukasi  diharapkan dapat  digunakan sebagai 

salah  satu  contoh  variasi  dalam  pembelajaran  dan  membantu  dalam  proses 

pembelajaran.
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3. Bagi siswa

Media  pembelajaran  game  edukasi  diharapkan  mampu  siswa  dalam 

memahami materi pecahan dan membantu meningkatkan hasil belajar siswa.

4. Bagi peneliti lanjutan

Kembangkan media pembelajaran game edukasi dengan materi yang lain 

sehingga setiap materi memiliki media dan bahan pembelajaran tambahan dan 

dapat digunakan saat pembelajaran dengan inovasi yang lebih baik.
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