BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mempelajari Bahasa Indonesia menjadi hal yang wajib bagi pelajar di
berbagni jenjang pendidikon[1]). Namun, mata pelsjaran ini sering kali kurang
menyenangkan bagl anak-unak wekulahdﬁh.rena pendekatan pengajaran yang
masih kummmm![ll.puiulml Bahasa Indonesia mencakup berbagai kompetensi
dasar, salah satu materi yaiti menentukan ide pokok din pendukung membuat
siswa bingung sanl hnm.mmm kalimat ide pokok atau pendukung dari
sebuih paragraf]3]. m::lgmmlmlrn tersebut dilaksanakan di berbagai sekolsh
dasar di Indonesia. salah satunya SD Neged Sarkarya yang berokasi di
Condongeatur, Kecamatan Depok. Kabupaten Sleman, Deersh Istimewa

Pendekitan game edukasi berbasis gamifikasi telah terbukti efekfif dalam
mﬂnm hasil pemahaman konsep siswa [4][5], khususnya pada mata
pelajoran. yang sering dianggap sulit atan kurang -menanik. Game edukasi
mﬂlﬁmjihﬂ:‘-"ﬁanl&n pembelajaran dalam bentuk permainan interktif  vang
dwapi elemen kuis, skor, reward, feedback mstm,—ﬁtl;ﬂaﬁn vﬁuﬂd&n audio
vang menarik. Keunggulan pendekatan ini antara luin mampy memotivasi siswa
mclahn_nnm hﬂﬂlﬁh wmkm keterlibatan aktif, dan sesuai dengan
karakteristik genernsi digital yang akrsb :hugnnWﬁ] Dialam penelitian ini

efektivitas game yang dihasilkan selanjuinya dievalugsi melalui desain pretest-

posttest untuk mengukur secars mm pemahaman materi siswa
sebalum dan sesudah penggunaan media.

Observasi awal di SD Negeri Sarikarya melalui wawancara menunjukkan
bahwa pembelsjaran Bahasa Indonesia pada siswa kefas 4 masih menghadapi
tantangan berupa rendahnya hasil pemahamasn konsep. Siswa cendenung kurang
antusias dan hanya terlibat secara pasif selama proses pembelajaran. Permasalahan
ini semakin nyats pada materi ide pokok dan ide pendukung, di mana siswa sening



I3

mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi serta membedakan kedua elemen
tersebut dalam teks bacaan. Metode pengajaran yang masih bersifat monoton dan
kurang variatif menjadi foktor utama wyang menyebabkan rendshmya hasil
pemahaman konsep siswa

Untuk mengatasi permasalahan tersebut. penelitian ini mengembangkan
game edukasi Bahasa Indonesia “EDUBAHASA™ bertema lout. Game ini terdiri
atas mode kuis berbasis. Ellll'lﬂn gmwmspemfk fokus pada materi ide
pokok dan ide pendukung denpmmmmpnn laut, serts mode
agmented peafity untuk pengenalan hewa Tautdﬂnmbﬂhﬁnmde! 3D yang dapat
drpuwhlﬁpﬁw m-ﬁl‘mng secarn miemkiif, meparik, dan mudah
ahami oleh siswil m memanfaatkan :rhm mﬁkasl seperti kuis

erjenjang, sistem skor. reward, serta tampilan vmlmmh #ngun nuansa
hﬂiﬁhﬂﬁn audio pendukung.

Pengembongan game edukasi “EDUBAHASA™ imt diharapkan, ﬂlput
nq.hlhn thasil pemahaman konsep siswn kelas 4 SD Negeri Sarikarya
hﬂuddﬂ mimlﬁ ide pokok dan ide pendukung dalam mata pelsjaran Bahasa
Indonesia. Media ini juga diharapkan menjadi ultematl.fpﬂalym—a.nw relevin
dengan era digital. memberikan pengalamun belajar yang menyenangkan melalui
tema Imt yang atraktif, sertn memberikan knw Ptin mhi media
pmﬁmmmawm sekolah dasar,

Berdasarkan |atar belakang yang inluh.m ﬁlum penelitian i yaitu
bagaimana efektivitas game edukusi “EDUBAHASA" bertema laut terhadap hasil
pemahaman konsep materi ide pokok dan ide pendukung siswa kelas 4 Sekolah

Dasar Negen Sarikarya berdasarkan pengukuran pretest-posttest
1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada:

I. Pengembangan game edukasi dan pengukuran efektivitasnya terhadap kasil
pemahaman konsep siswa pada maten ide pokok dan ide pendukung dalam



mata pelajaran Bahasa Indonesia, dengan teks bacaan bertema kehidupan
lmut.

Lingkup penelitian adalah siswa kelas 4 SD Negeri Sarikarya sebanyak 19
sigwa dari 2| siswa yang berangkat masuk sekolah.

3. Game terdiri atas mode kuis pilihan ganda untuk latihan ide pokok dan ide
ity berupa model 3D hewan laut

[

Secara teori penelitian ini memiliki manfaat :
1. Memberikan kontribusi pada pengembangan media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis gamifikasi dan augmented realiy untuk materi ide pokok
dan ide pendukung di jenjang sekolah dasar.
Menambah referensi mengenai penerapan model Mulrimedia Development
Life Cyele (MDLC) dalam pengembangan game edukasi mobile.

[



Secara praktis penelitian ini memiliki manfaat :

1. Bagi siswn : Membantu meningkatkan pemahaman mateni ide pokok dan
ide pendukung melalui pengalaman belajar interaktif bertema laut yang
menyerangkan, didukung visualisasi augmented reality hewan laut.

2. Bagi guru ; Mendukung inovasi pembelsjaran Bahasa Indonesia di em
digital dengan media yang relevan bagi siswa kelas 4

1.0 Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN, berisi Iatar belakang masalah yang menguraikan urgensi
topik melakukan penelitian serta batasan masalah sebagai ruang lingkup, apa yang
ingin dicapui melalui tujtun, dan manfaat di dalam penelitian secara teoritis dan
m Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi landasan tcori dan studi litemiur yang

memhlknn!.mnehtlm mencakup konsep pembelajaran Bahasa Imhm-ﬂl sD
dari penelitian terdahulu, definisi istilah dijabarkon dalom dasar teari,

BAB [l METODE PENELITIAN, didalamnyn menjelaskan prosedur alur R&D
'wmwmnmtﬂm Develapment Life Cvele fm seria nllf-lflﬂ bahan
fuhm.a.ﬂ. wawancara, hardware software uplil.';n, wireframe,  workflow,
kmﬁﬂm aset),

BAR I‘? H&S!I. mm’ﬂ. bab ini hﬂ};hnpuse: pengembangan
bwnpp nﬂﬁﬂnmtns m fitur AR dan Kuis
hertelmlhnhn'l. 'Uﬁ an‘h‘-hn:t dots 'preum-—pmthﬂtpﬂhgkaun hasil pemahaman
konsep, analisis temuan, serta keterbatasan penelitia

BAB V PENUTUP, berisi kesimpu]un d.nri sellumil capaian penelitian, yaitu
keberhasilan penpembangan game Edubahasa dan efektivitosnya meningkatkan
hasil pemahaman konsep siswa serts saran pengembangan lebih lanjut guna
meningkatkan kualitas dan penerapan media pembelajaran di masa mendatang.
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