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ABSTRAK

Prio Wahit Saptoro/A710150030. GAME EDUKASI PENGENALAN RUMAH
DAN PAKAIAN ADAT UNTUK ANAK SEKOLAH DASAR BERBASIS
ANDROID. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Surakarta. 19 Februari, 2020.

Kurang aktifnya siswa dalam mengikuti pembelajaran merupakan permasalahan
klasik di sekolah. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan
di SD Muhammadiyah 16 surakarta, guru pengajar masih menggunakan metode
tradisional dalam menyampaikan materi. Tujuan dari penelitian ini adalah
memberikan media pembelajaran interaktif baru untuk pengenalan rumah dan
pakaian adat Indonesia, dengan materi yang dikemas dalam bentuk game edukasi
berbasis android. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).  Serta
memperhatikan penilaian para ahli media dan ahli materi, subjek dari penelitian ini
adalah siswa kelas 1V-1 SD Muhammadiyah 16 Surakarta. Dari hasil penelitian
didapatkan, ahli materi dengan hasil 96,52% dengan kualitas “Sangat layak”, ahli
media dengan hasil 97,65% dengan kualitas “Sangat layak”, dan Uji pengguna
dengan hasil 89,21% dengan kualitas “Sangat layak”. Serta hasil yang di tunjukkan
dari pre-test dan post-test mendapatkan hasil peningkatan sebesar 14,70%.

Kata Kunci : ADDIE, Game Edukasi, Rumah dan Pakaian Adat
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GAME EDUKASI PENGENALAN RUMAH DAN PAKAIAN ADAT UNTUK
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Oleh:
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ABSTRACT

Inactivity of students in participating in learning is a classic problem in schools.
Based on observations and interviews conducted at SD Muhammadiyah 16
Surakarta, teaching teachers still use traditional methods in delivering material.
The purpose of this study is to provide a new interactive learning media for the
introduction of traditional Indonesian homes and clothing, with material packaged
in the form of an android-based educational game. The method used in this
research is Research and Development (R&D) using the ADDIE development
model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). As well as
paying attention to the assessment of media experts and material experts, the
subjects of this study were students of class IV-1 SD Muhammadiyah 16 Surakarta.
From the research results, material experts with 96.52% results with "Very decent"
quality, media experts with 97.65% results with "Very decent" quality, and User
Test with 89.21% results with "Very decent” quality . And the results shown from
the pre-test and post-test get an increase of 14.70%.

Keywords : ADDIE, Educational Game, Home and Traditional Clothing
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