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ABSTRAK

Eni Siskowati, NIM 21204081039. Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik Berbasis Game Educative Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Dan Hasil
Belajar Kelas I1l Sekolah Dasar. Tesis Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI). Program Magister UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2023.
Pembimbing Prof. Dr. Istiningsih, M. Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Untuk mengetahui proses pengembangan
lembar kerja peserta didik berbasis game educative untuk meningkatkan hasil
belajar dan keaktifan siswa kelas I11 sekolah dasar. (2) Untuk mengetahui kelayakan
lembar kerja peserta didik berbasis game educative untuk meningkatkan hasil
belajar dan keaktifan siswa kelas I11 sekolah dasar. (3) Untuk mengetahui efektifitas
lembar kerja peserta didik berbasis game educative untuk meningkatkan hasil
belajar dan keaktifan siswa kelas 111 sekolah dasar.

Penelitian yang dilakukan menghasilkan bahan ajar berupa lembar kerja
peserta didik berbasis game educative. LKPD yang dikembangkan menggunakan
metode pengambangan Borg and Gall dengan membatasi hanya tujuh langkah
penelitian dan pengembangan yaitu, (1) potensi masalah, (2) pengumpulan data, (3)
desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, dan (7)
revisi produk. Lokasi ini di SDIT Raudhaturrahmah Pekanbaru. Penelitian ini
dilaksanakan di kelas Ill dengan jumlah peserta didik 25 orang. Intsrumen dan
pengumpulan data penelitian ini menggunakan data hasil penilaian ahli desain, ahli
materi, penilaian guru, soal pretest dan posttest, serta uji angket pretest dan posttest
peserta didik menggunakan nilai N-gain.

Hasil validasi desain mendapatkan skor 88% dengan kategori sangat layak.
Hasil validasi materi mendapatkan skor 89% dengan kategori sangat layak.
Sedangkan hasil respon guru mendapatkan skor 92,5% dengan kategori sangat
layak. Keefektifan lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema 5
subtema 1 dapat dilihat berdasarkan angket pretest dan postets siswa kelas 111 SDIT
Raudhaturrahmah Pekanbaru. Hasil uji efektifitas penggunaan lembar kerja peserta
didik berbasis game educative tema 5 subtema 1 terhadap keaktifan siswa
menunjukkan bahwa sebanyak 25 siswa mendapatkan 97% dengan kategori sangat
baik. Hasil uji efektifitas penggunaan lembar kerja peserta didik berbasis game
educative tema 5 subtema 1 terhadap hasil belajar siswa menunjukkan bahwa
sebanyak 25 siswa mendapatkan (g) > 0,7 atau kategori tinggi sebanyak 15 siswa,
sedangkan siswa yang mendapatkan nilai 0,3 < (g)> 0,7 atau dikategorikan sedang
sebanyak 10 siswa, dan siswa yang mendapatkan nilai (g) < 0,3 atau kategori rendah
yaitu O atau tidak ada siswa yang mendapatkan nilai rendah.

Kata Kunci: Pengembangan, LKPD Berbasis Game Educative, Keaktifan Siswa,
Hasil Belajar, Tema 5
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ABSTRACT

Eni Siskowati, NIM 21204081039. Development of Educative Game-
Based Student Worksheets to Increase Student Activity and Learning Outcomes in
Grade Il Elementary Schools. Thesis of the Madrasah Ibtidaiyah Teacher
Education Study Program (PGMI). Masters Program at UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta 2023. Supervisor Prof. Dr. Istiningsih, M.Pd.

This study aims to: (1) To find out the process of developing student
worksheets based on educative games to improve learning outcomes and the
activity of third grade elementary school students. (2) To determine the feasibility
of educative game-based student worksheets to improve learning outcomes and the
activity of class Il elementary school students. (3) To determine the effectiveness
of student worksheets based on educative games to improve learning outcomes and
the activity of class Il elementary school students.

The research carried out produced teaching materials in the form of student
worksheets based on educative games. LKPD developed using the Borg and Gall
floating method by limiting only seven research and development steps, namely,
(1) potential problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design validation,
(5) design revision, ( 6) product trials, and (7) product revisions. This location is at
SDIT Raudhaturrahmah Pekanbaru. This research was conducted in class 111 with
25 students. The instruments and data collection of this study used data from the
assessment of design experts, material experts, teacher assessments, pretest and
posttest questions, as well as pretest and posttest questionnaire tests of students
using the N-gain value.

The results of this study indicate that the feasibility of student worksheet
products based on educative games with validation results is very feasible. The level
of product validity results from validation carried out by design experts, material
experts and teacher responses. Design validation results get a score of 88% with a
very feasible category. The results of the material validation get a score of 89%
with a very decent category. While the results of the teacher's response got a score
of 92.5% with a very decent category. The effectiveness of student worksheets
based on educative game theme 5 sub-theme 1 can be seen based on the pretest and
posttest questionnaires for class Il students at SDIT Raudhaturrahmah Pekanbaru.
The results of the effectiveness test of the use of student worksheets based on
educative game theme 5 sub-theme 1 on student activity showed that as many as 25
students got 97% in the very good category. The test results for the effectiveness of
using student worksheets based on educative game theme 5 sub-theme 1 on student
learning outcomes showed that as many as 25 students got (g) > 0.7 or the high
category as many as 15 students, while students who got a value of 0.3 <(g)>0.7
or categorized as being moderate as many as 10 students, and students who get a
score (g) < 0.3 or a low category, namely 0 or no students get a low score.

Keywords: Development, Educative Game-Based Worksheets, Student
Activeness, Learning Outcomes, Theme 5
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kegiatan pembelajaran di kelas merupakan inti dari suatu
penyelenggaraan pendidikan yang ditandai dengan adanya kegiatan
pengelolaan kelas, penggunaan media dan sumber belajar, serta penggunaan
model dan strategi pembelajaran®. Salah satu kebijakan Pemerintah yang
disebutkan dalam Nugrahani (2007) peningkatan dan penataan sistem
pendidikan merupakan salah satu tujuan utama dari arah kebijakan pendidikan
nasional untuk pendidikan dasar dan menengah tahun 2001/2004. Hal ini
diupayakan untuk meningkatkan taraf pendidikan agar guru dan siswa dapat
melaksanakan kegiatan belajar mengajar (KBM) dengan sebaik-baiknya.®

Sangatlah penting untuk memiliki bahan ajar yang diharapkan sesuai
dengan pembelajaran tematik yang harus diciptakan oleh guru agar siswa
merasa tertarik untuk mengubah proses pembelajaran menjadi optimal dan
menyenangkan. Salah satu bahan ajar yang dapat dikembangkan adalah
pengembangan lembar kerja peserta didik. Sejauh ini pemberian lembar kerja
peserta didik hanya berupa pilihan ganda dan soal essay berdasarkan materi

yang sudah disampaikan guru sehingga memberikan begitu saja dan

2 Junaidi, dkk. (2019) Pengaruh Model Pembelajaran Word Square Terhadap Hasil Belajar
Fisika. SPEJ (Science and Phsics Education Journal). 2 (2)

3 Rahina Nugrahani. 2007. Media Pembelajaran Berbasis Visual Berbentuk Permainan Ular
Tangga Untuk Meningkatkan Kualitas Belajar Mengajar Di Sekolah Dasar. Lembaran Iimu
Kependidikan Jilid 36, NO. 1



memerintahkan siswanya untuk segera dikerjakan. Karenanya
kebutuhan siswa untuk memahami materi belum optimal

Sejalan dengan itu penelitian yang dilakukan oleh Chen dkk (2011),
mengatakan bahwa prestasi belajar peserta didik pada salah satu sekolah di
Taiwan meningkat bila diajarkan dengan menggunakan sebuah bahan ajar yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Bahan ajar juga dapat
membantu peserta didik untuk memahami dengan baik terhadap konsep-
konsep pelajaran yang diajarkan serta dapat meningkatkan daya ingat peserta
didik terhadap pelajaran®.

Permasalahan yang berkenaan dengan siswa di kelas, jika tidak dicari
solusi dan dibiarkan berlalu begitu saja, akan lebih kompleks dan berlarut-larut.
Akibatnya, akan dirasakan pada ketidak kompetenan siswa di masyarakat yang
berhubungan dengan materi pelajaran. Dimana pembelajaran tematik didukung
adanya penerapan pendekatan saintifik. Menurut Sani pendekatan saintifik
yaitu aktivitas ilmiah yang meliputi kegiatan mengamati, menanya,
mengumpulkan informasi, mengasosiasi dan mengomunikasikan. Dalam
pendekatan saintifik ini yakni membelajarkan siswa untuk dapat mencari
informasi dari berbagai sumber dengan tujuan siswa tidak terus bergantung dari

informasi guru saja®.

4Chen, Y.T & Tsai, L.Y. 2011. Development and Evaluation of Multimedia Reciprocal
Representation Instructional Materials. International Journal of the Physical Sciences. Vol 6, no. 6,

5 Sani, R. A. 2015. Pembelajaran Saintifik untuk Implementasi Kurikulum 2013. Jakarta:
PT. Bumi Aksara



Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SDIT
Raudhaturrahmah dengan salah satu wali kelas Ill, bahwa ditemukan nya
potensi dan masalah. Potensi nya yaitu siswa cenderung senang dengan
pembelajaran yang menggunakan metode berkelompok dan belajar sambil
bermain. Dimana mereka melakukan banyak aktivitas dan metode belajar
sambal bermain sangat diminati oleh siswa. Sedangkan yang menjadi masalah
dengan metode belajar yang di sukai oleh siswa seperti itu tentu lembar kerja
peserta didik yang hanya terdiri dari kumpulan soal-soal membuat siswa malas

dan tidak tertarik untuk mengerjakan nya®.

Hasil wawancara dengan salah satu wali kelas 111 melalui
Handphone pada tanggal 15 Agustus, beliau mengatakan:
“LKPD yang diberikan kepada siswa hanya berupa soal-soal yang di
buat oleh guru kelas dan bentuk nya berupa lembar-lembar soal seperti
biasa mengikuti template sekolah”’

Pada materi TEMA 5 “Cuaca” kelas III Ar Rahman siswa
mengalami kesulitan mengingat dan memahami materi yang telah diajarkan.
Hal ini terlihat dari Ketertarikan siswa pada saat guru menjelaskan materi
pelajaran dan dari keefektifan kegiatan siswa yang kurang aktif karena siswa
begitu pasif dan hanya memperhatikan guru. Akibatnya cenderung

membosankan dan menghambat tumbuh kembangnya keaktifan siswa. Selain

itu, LKPD kurang beragam dan lebih didominasi oleh kegiatan yang fokus pada

® Hasil observasi di kelas 111 SDIT Raudhaturrahmah
" Wawancara Pembelajaran Tema di Kelas I11 SDIT Raudhaturrahmah, Agustus 2022



pemecahan masalah yang orientasi nya kepada hasil siswa. Padahal setiap
siswa sebenarnya memiliki 1Q atau kecerdasan berbeda-beda.

Menurut Prastowo, bahan ajar yang disajikan seperti LKPD bagi siswa
perlu dilakukan analisis kurikulum, menyusun peta kebutuhan LKPD,
menentukan judul-judul yang seperti merumuskan kompetensi dasar (KD),
menentukan alat penilaian, menyusun materi, menyusun struktur LKPD?8,
Abidin dan Utami (2021) juga menjelaskan, dengan adanya LKPD yang
dikembangkan guru sesuai dan tepat dapat membuat siswa kreatif, berfikir
kritis dan mampu menyelesaikan masalah®. LKPD juga lebih mendorong
keaktifan peserta didik saat kegiatan belajar (Septian, Irianto, dan Andriani,
(2019). Sehingga di perlukan modifikasi dalam pengembangan LKPD yang
digunakan guru saat ini. Salah satu cara adalah menggunakan pola permainan
dalam pembelajaran.°

Game edukative merupakan salah satu game multimedia yang berisi
ringkasan materi pembelajaran yang digunakan untuk mendidik dan
membimbing siswa dalam proses pembelajaran yang menyenangkan'!,
Menurut Fahmi tampilan visual, audio dan interaksi dalam game terbukti telah

mempermudah dan memberikan motivasi bagi siswa dalam suatu

8 Andi Prastowo (2015). Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif. Jogjakarta: Diva
Press

® Anang Abidin And Khurnia Budi Utami 2021. Penggunaan Powerpoint Dalam
Pembelajaran Matematika Terhadap Aktivitas Dan Hasil Belajar Siswa Kelas Xi Mia 1 Sman 1
Lubuk Basung. Jangka Jurnal Pendidikan Matematika Ekasakti. 1, 1

10 Septian, dkk. (2019) “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Matematika
Berbasis Model Realistic Mathematics Education”, Jurnal Educatio Fkip Unma, 5(1),

11 Endang Widi Winarni. Irwan Koto. 2020. Pengembangan Lembar Kegiatan Mahasiswa
(LKM) dengan Model Project-Based Learning (PjBL) untuk Meningkatkan Literasi Sains pada
Perkuliahan IPA Pendidikan Dasar. JP3D (Jurnal Pembelajaran Dan Pengajaran Pendidikan
Dasar) Vol. 3 No. 2,



pembelajarani?. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game tersebut, siswa
dituntut untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada.
Status game, instruksi, dan tools yang disediakan oleh game akan membimbing
siswa secara aktif untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya
pengetahuan dan strategi saat mengerjakan LKPD.

Ciri pengajaran yang berhasil salah satu diantaranya dilihat dari kadar
kegiatan belajar siswa. Makin tinggi kegiatan belajar siswa, makin tinggi
peluang berhasilnya pengajaran®®. Sejalan dengan itu menurut Eko Widiyanto
(2015) yang meneliti tentang Pengaruh Aktivitas, Kreatifitas dan Motivasi
Belajar Siswa terhadap Prestasi Belajar Kompetensi Alat Ukur di SMK Institut
Kotoarjo menyebutkan bahwa aktivitas siswa berperan penting dalam
pembelajaran di kelas dan aktivitas belajar siswa berdampak pada prestasi
belajar siswa,

Sejumlah  penelitian telah membuktikan bagaimana upaya
meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran daring melalui media game
edukasi yang dilakukan oleh Suhirno, dkk dimana terdapat peningkatan
keaktifan siswa dalam pembelajaran daring melalui media game edukasi quiziz

pada siswa®®. Serta penelitian lain yang terkait dilakukan oleh Fajar (2016)

12 Irham Fahmi. 2016. Manajemen Sumber Daya Manusia Teori dan Aplikasi. Bandung:
Alfabeta

3 Nugroho Wibowo. 2016. Upaya Peningkatan Keaktifan Siswa Melalui Pembelajaran
Berdasarkan Gaya Belajar Di Smk Negeri 1 Saptosari. Jurnal Electronics, Informatics, And
Vocational Education (Elinvo). Vol 1, No. 2

14 Eko Widiyanto. (2015) Pengaruh Aktifitas, Kreatifitas Dan Motivasi Belajar Siswa
Terhadap Prestasi Belajar Kompetensi Alat Ukur Di Smk Institut Kotoarjo. Jurnal Pendidikan
Teknik Otomotif Universitas Muhammadiyah Purworejo.

15 Suhirno, dkk. 2022. Upaya Meningkatkan Keaktifan Siswa Dalam Pembelajaran Daring
Melalui Media Game Edukasi Quiziz Pada Kelas v Sdn Karangsari 05. Pinisi: Journal of Teacher
Professional. Vol. 3, No. 1



dengan pengembangan media games education dalam pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bagaimana media game education berhasil meningkatkan hasil
belajar matematika siswa dan lebih efisien dalam proses pembelajaran di
kelas®®.

Herwandannu berpendapat bahwa rutinitas dan perilaku sehari-hari
menentukan derajat keaktifan seseorang. Kebutuhan untuk selalu berbagi
pemikiran dan selalu bermusyawarah sebelum bertindak adalah ciri-ciri orang
yang aktif. Jika seseorang mempertahankan pandangan optimis sepanjang
hidupnya, mau tidak mau hal itu akan membentuk kepribadian atau
karakternya.’

Untuk siswa sekolah dasar, masalah seperti ini sangat penting karena
keterlibatan mereka, pemahaman materi pelajaran, dan ketelitian akan
mempengaruhi hasil belajar mereka. Misalnya, respon energik siswa untuk
kegiatan pembelajaran berfungsi sebagai ilustrasi bagaimana keaktifan
merupakan sifat dari sifat manusia.

Berdasarkan kondisi dan situasi tersebut, peneliti bermaksud ingin
mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Game Educative
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Dan Keaktifan Siswa Kelas 111
Sekolah Dasar.

B. Rumusan Masalah

16 Fajar Khoirul Fahmi. 2016. Pengembangan Media Games Education Dalam
Pembelajaran Matematika. JKPM, Vol.01, No.02

17 Brili Herwandannu dan Suprayitno. 2018. Penerapan Model Pembelajaran Word Square
Untuk Menigkatkan Hasil Belajar Ips Siswa Kelas 3 Sdn 2 Slempit Kedamean Gresik. JPGSD. VOL
6 No12. 2201-2210



Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah maka rumusan

masalah yang di dapatkan pada penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana pengembangan lembar kerja peserta didik berbasis game
educative untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar siswa kelas
I11 sekolah dasar?

Bagaimana kelayakan lembar kerja peserta didik berbasis game educative
untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar siswa kelas Il1
sekolah dasar?

Bagaimana efektifitas lembar kerja peserta didik berbasis game educative
untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar siswa kelas Il1

sekolah dasar?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian yang

hendak dicapai yaitu:

1.

Untuk mengetahui proses pengembangan lembar kerja peserta didik
berbasis game educative untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil

belajar siswa kelas 111 sekolah dasar

. Untuk mengetahui kelayakan lembar kerja peserta didik berbasis game

educative untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar siswa kelas
I11 sekolah dasar

Untuk mengetahui efektifitas lembar kerja peserta didik berbasis game
educative untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar siswa kelas

111 sekolah dasar



D. Kegunaan Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian di atas, adapun kegunaan penelitian ini
sebagai berikut:
1. Bagi Sekolah
a) Meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan meningkatkan standar
siswa di sekolah yang akan meningkatkan standar sekolah.
b) Menambah koleksi bahan ajar yang dapat digunakan untuk
memfasilitasi pembelajaran.
2. Bagi Guru
a) Dapat memberikan pengetahuan atau wawasan keilmuan baru bagi guru
dalam mengembangkan lembar kerja peserta didik berbasis game
educative untuk meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa kelas
I11 sekolah dasar
b) Dapat digunakan guru sebagai bahan ajar pada materi Tema 5 “Cuaca”
kelas 111 Sekolah Dasar/MI
3. Bagi Siswa
a) Mempermudah siswa dalam memahami materi Tema 5 “Cuaca” kelas
Il Sekolah Dasar/MI.
b) Memberikan pengalaman baru bagi siswa berkaitan dengan proses
pembelajaran di kelas.
c) Dapat menunjang keaktifan siswa dan meningkatkan hasil belajar siswa
dalam belajar.

4. Bagi Peneliti



a. Meningkatkan pengetahuan tentang teknik penelitian dan idealnya

mampu memberikan referensi dalam pembuatan bahan ajar untuk

membantu siswa SD/MI yang mengalami dalam kesulitan belajar.

E. Kajian Pustaka

Untuk membantu penyusunan tesis ini, peneliti berusaha melakukan

pengamatan studi kepustakaan. Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang

dianggap relevan dengan penelitian ini, diantaranya:

1.

Penelitian yang dilakukan Fajar Khoirul Fahmi dengan judul
Pengembangan Media Games Education Dalam Pembelajaran
Matematika. Penelitian dilakukan pada siswa kelas 1V Sekolah Dasar
Negeri Meruya Utara 02 Pagi. Model penelitian yang digunakan
adalah model pembelajaran ADDIE. Pada penelitian ini, produk
media diujicobakan kepada satu orang ahli media pembelajaran, 2
orang ahli materi pelajaran matematika dan satu orang ahli desain
pembelajaran. Berdasarkan hasil pengujian diperoleh nilai rata-rata
keseluruhan hasil tes evaluasi formatif ahli media sebesar 4,50, hasil
tes evaluasi formatif ahli materi | sebesar 4,60, hasil tes evaluasi
formatif ahli materi | sebesar 4,65, dan hasil tes evaluasi formatif ahli
materi 1l sebesar 4,55. hasil untuk ahli desain pembelajaran. Media
games pendidikan dalam pembelajaran matematika kelas IV SD dapat
dinilai baik berdasarkan semua temuan uji coba tersebut. Hal ini

menunjukkan keefektifan permainan media di kelas dan bagaimana
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mereka dapat membantu anak-anak belajar matematika dengan lebih
efektif, terutama dalam hal konsep perkalian.8

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ayu Komalasari dengan judul
Pengembangan LKPD Elektronik Memuat Game Edukasi
Berkarakteristik Realistic Mathematics Education Pada Materi
Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP. Penelitian ini merupakan
jenis penelitian Reasearch and Development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE. Tujuan penelitian ini ialah untuk
menghasilkan LKPD elektronik yang memuat game edukasi
berkarakteristik Realistic Mathematics Education pada materi bangun
ruang sisi datar kelas VIII yang valid dan praktis. Penelitian ini
menggunakan instrumen penelitian berupa lembar validasi instrumen,
lembar validasi produk, serta angket respon guru dan peserta didik.
Data yang diperoleh pada penelitian ini ialah data kualitatif yang
kemudian diubah menjadi data kuantitatif dengan memberi skor pada
setiap pernyataan dalam angket. Dari validasi ahli materi memperoleh
penilaian sebesar 80,00% dengan kriteria valid, validasi ahli bahasa
memperoleh penilaian sebesar 87,14% dengan kriteria valid, dan
validasi ahli media memperoleh dengan penilaian sebesar 86,67%
dengan kriteria valid. Untuk kepraktisan produk, angket respon guru

memperoleh penilaian sebesar 94,29% dengan kriteria sangat praktis

18 Fajar Khoirul Fahmi. 2016. Pengembangan Media Games Education Dalam
Pembelajaran Matematika. JKPM, VVol.01, No.02. him. 215-226
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dan angket respon peserta didik memperoleh penilaian sebesar
87,46% dengan Kriteria sangat praktis®®,

3. Penelitian yang dilakukan oleh Wike Okrul, Yulia Tri Samiha,
Asnilawati, Jhon Riswanda, Amin Nurkohman. Dengan judul
Pengembangan Elektroniklembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)
Berbasis Multimedia Interaktif Dilengkapi Education Game.
Penelitian ini menghasilkan produk E-yang lebih efisien dan efektif
karena memiliki banyak aktivitas seperti menyeret dan melempar,
menghubungkan dengan panah, pilihan ganda, tes, dan video untuk
membantu Anda mempelajari lebih lanjut tentang subjek. Penelitian
ini menunjukkan bahwa ahli materi yang menggunakan liveworksheet
mendapatkan rata-rata 91,75% dengan kriteria sangat baik yaitu
merupakan hal yang baik dan hasil dari 22 orang yang menjawab
survei tersebut, 73,52 persen di antaranya menyatakan senang dengan
hasilnya, dan 79,54 persen mengatakan aspek ketertarikan merupakan
hal yang paling penting?.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Fitriani, M. Hasan, dan Musri dengan
judul Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta Didik (Lkpd) Berbasis

Masalah Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan Keaktifan

¥ Ayu Komalasari. 2023. Pengembangan LKPD Elektronik Memuat Game Edukasi
Berkarakteristik Realistic Mathematics Education Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII
SMP. Repository Umrah. http://repositori.umrah.ac.id/id/eprint/4305

20WikeOkrulSekolah Dasar. 2020. Pengembangan Elektroniklembar Kerja Peserta Didik
(E-Lkpd) Berbasis Multimediainteraktif Dilengkapi Education Game. Prosiding Seminar Nasional
Pendidikan Biologi UIN RAFA. Vol 3 No. 1. him 93-96
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Belajar Peserta Didik Pada Materi Larutan Penyangga. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE menggunakan desain One Group
Pretest- Posttest, penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 8 Banda
Aceh terhadap peserta didik kelas XI, pemilihan sampel dilakukan
secara purposive sampling. Hasil penilaian pakar terhadap kualitas
LKPD memperoleh skor sebesar 3,4 (baik), hasil tanggapan guru dan
peserta didik terhadap LKPD sebesar 89,28% dan 77,14%
memberikan respon positif. Peningkatan pemahaman konsep peserta
didik dapat diketahui melalui perhitungan N-gain berdasarkan hasil
pre-test dan post-test, rata-rata N-gain yang diperoleh yaitu 0,61
dengan kategori sedang. Hasil uji data pre-test dan post-test diperoleh
bahwa data tidak terdistribusi normal maka uji hipotesis dilakukan
dengan statistik nonparametrik menggunakan uji Wilcoxon melalui
software SPSS versi 16,0 dengan taraf signifikan (o) 0,05. Hasil uji
hipotesis menunjukkan terdapat perbedaan secara signifikan terhadap
pemahaman konsep peserta didik. Persentase rata-rata keaktifan
belajar peserta didik pada pertemuan | sebesar 65,58% termasuk
kategori baik dan pada pertemuan Il sebesar 83,07% termasuk
kategori sangat baik. Secara keseluruhan hasil riset menunjukkan

bahwa penerapan LKPD yang dikembangkan dengan berbasis
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masalah dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keaktifan

belajar peserta didik pada materi larutan penyangga.?

F. Sistematika Pembahasan

Tesis ini terdiri dari tiga bagian, yaitu bagian awal, utama, dan akhir.
Bagian awal mencakup halaman judul, halaman pernyataan keaslian, halaman
nota dinas pembimbing, halaman pengesahan, halaman motto, halaman
persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar, daftar tabel, dan
abstrak. Bagian utama berisikan penjabaran penelitian atas bagian-bagian
pedahuluan hingga bagian penutup yang dituangkan dalam bab. Bagian akhir
berisikan lampiran-lampiran.

Dalam tesis ini dituangkan menjadi lima bab, setiap bab mencakup sub-
sub bab yang menerangkan pokok pembahasan dari bab terkait.

Bab I, pada bab ini akan dipaparkan seputar latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian lembar kerja peserta didik
berbasis game educative untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar
siswa kelas Il sekolah dasar.

Bab Il, menjelaskan teori-teori yang dapat memerkuat atau
memperkokoh penelitian yang akan dilakukan yaitu pengembangan lembar
kerja peserta didik berbasis game educative untuk meningkatkan keaktifan

siswa dan hasil belajar siswa kelas 111 sekolah dasar

21 Fitriani, dkk. 2016. Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta Didik (Lkpd) Berbasis
Masalah Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan Keaktifan Belajar Peserta Didik Pada
Materi Larutan Penyangga. Jurnal Pendidikan Sains Indonesia, VVol.04, No0.01, him. 26-42
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Bab Ill, berisikan tentang metode penilitian, gambaran umum
mengenai lokasi penelitian, sejarah berdirinya serta memaparkan data lapangan
terkait dengan lokasi penelitian.

Bab 1V, menguraikan hasil penelitian dan pengembangan serta
pembahasan mengenai lembar kerja peserta didik berbasis game educative
untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar siswa kelas 111 sekolah
dasar

Bab V, merupakan penutup yang berisikan kesimpulan dan saran. Pada
bagian akhir dalam tesis ini memuat daftar pustaka, dan lampiran-lampiran

yang berkaitan dengan penelitian.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan penelitian dengan

judul pengembangan lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema

5 subtema 1 kelas 11l SDIT Raudhaturrahmah Pekanbaru mendapatkan

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Penelitian yang dilakukan menghasilkan bahan ajar berupa lembar kerja
peserta didik berbasis game educative. LKPD yang dikembangkan
menggunakan metode pengambangan Borg and Gall dengan membatasi
hanya tujuh langkah penelitian dan pengembangan yaitu, (1) potensi
masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain,
(5) revisi desain, (6) uji coba produk, dan (7) revisi produk.

Kelayakan produk menghasilkan lembar kerja peserta didik berbasis
game educative dengan hasil validasi sangat baik. Tingkat kevalidan
produk dihasilkan dari validasi yang dilakukan oleh ahli desain, ahli
materi dan respon guru. Hasil validasi desain mendapatkan skor 88%
dengan kategori sangat layak. Hasil validasi materi mendapatkan skor
89% dengan kategori sangat layak. Sedangkan hasil respon guru
mendapatkan skor 92,5% dengan kategori sangat layak.

Keefektifan lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema 5
subtema 1 dapat dilihat berdasarkan angket Pretest dan Postets siswa
kelas 11l SDIT Raudhaturrahmah Pekanbaru. Hasil uji efektifitas

penggunaan lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema 5
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subtema 1 terhadap keaktifan siswa menunjukkan bahwa sebanyak 25
siswa mendapatkan 97% dengan kategori sangat baik
Hasil uji efektifitas penggunaan lembar kerja peserta didik
berbasis game educative tema 5 subtema 1 terhadap hasil belajar siswa
menunjukkan bahwa sebanyak 25 siswa mendapatkan (g) > 0,7 atau
kategori tinggi sebanyak 15 siswa, sedangkan siswa yang mendapatkan
nilai 0,3 < (g)> 0,7 atau dikategorikan sedang sebanyak 10 siswa, dan
siswa yang mendapatkan nilai (g) < 0,3 atau kategori rendah yaitu 0 atau

tidak ada siswa yang mendapatkan nilai rendah.

Saran
Produk lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema 5
subtema 1, diharapkan dapat menunjang pembelajaran di kelas 111 SD/MI.

Adapun saran lembar kerja peserta didik berbasis game educative sebagali

berikut:

1. Lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema 5 subtema 1
yang telah dikembangkan oleh penulis dapat meningkatkan keaktifan
siswa dan hasil belajar siswa untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran dengan sukses dan efisien, diperlukan ruang kelas yang
memadai dan biaya cetak untuk masing-masing siswa. Lembar kerja
peserta didik berbasis game educative tema 5 subtema 1 ini dapat
digunakan kapan saja dan dimana saja baik secara mandiri maupun

kelompok.
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Bagi guru, lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema 5
subtema 1 diharapkan dapat juga dikembangkan oleh guru secara
kreatif dalam pembelajaran.

Bagi penulis, lembar kerja peserta didik berbasis game educative tema
5 subtema 1 bisa dikembangkan lagi menjadi bahan ajar yang lebih baik

lagi.
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