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LAMPIRAN 

 

Lampiran 0.1 Surat Izin Observasi SD Ana Putra 
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Lampiran 0.2 Hasil Wawancara di SD Ana Putra 

 

HASIL WAWANCARA 

Nama Sekolah : 
SD Ana Putra 

Nama Guru : 
Ni Kadek Kandi Pinasari, S.Pd. 

Guru Kelas : 
IV B 

No Pertanyaan Jawaban 
1. Apakah benar Ibu tadi mengajar 

di kelas IV B? 
Ya, benar. Tadi saya mengajar di 
kelas IV B. 

2. Pada mata pelajaran IPAS, materi 
apa yang sedang diajarkan? 

Sejarah Kerajaan di Indonesia 

3. Apa saja permasalahan yang Ibu 
temui saat mengajarkan materi 
tersebut? 

Sebenarnya, tadi merupakan 
pertemuan kedua. Pada pertemuan 
pertama, materi telah dijelaskan dan 
hanya menggunakan media berupa 
gambar. Hal ini dikarenakan mata 
pelajaran Sejarah cukup sulit untuk 
disajikan melalui media 
pembelajaran. Siswa hanya 
diperlihatkan gambar prasasti, 
beberapa peninggalan, serta nama-
nama raja, namun jumlahnya masih 
terbatas. 

4. Bagaimana tanggapan siswa 
ketika Ibu menggunakan media 
yang diterapkan di kelas? 

Beberapa siswa terlihat mengantuk 
dan kurang fokus karena media 
gambar yang saya gunakan tidak 
mampu menjangkau seluruh siswa 
secara merata dalam waktu yang 
bersamaan. 
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Lampiran 0.3 Dokumentasi Penelitian 

 

 

Gambar 1 
Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran 

 

 

Gambar 2 
Dokumentasi Kegiatan Interview Guru 
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Lampiran 0.4 Artikel Hasil Kajian yang Relevan 

No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
1. Eka 

Maulidatuz 
Zulfa dan 
Nanang 
Nabhar 
Fakhri 
Auliya 

Pengembangan 
Game Edukasi 
melalui 
Construct 2 
dengan 
Konteks 
Kearifan Lokal 
Kudus pada 
Materi 
Aritmatika 
Sosial 

Nasional Game 
Edukasi 

4-D 1. Proses pengembangan 
game mengikuti empat 
tahap 4D: define, 
design, development, 
dan disseminate. 

2. Uji kelayakan dari segi 
materi memperoleh 
persentase 87% 
(sangat layak), segi 
media 98% (sangat 
layak), serta respon 
peserta didik skala 
kecil 91,4% dan skala 
besar 88,1% (sangat 
layak). Dengan kata 
lain, dapat 
disimpulkan bahwa 
Game Edukasi melalui 
Construct 2 dengan 
Konteks Kearifan 
Lokal Kudus Pada 
Materi Aritmatika 

Maulidatuz Zulfa, E., 
Nabhar, N., & 
Auliya, F. (2025). 
Pengembangan 
Game Edukasi 
melalui Construct 2 
dengan Konteks 
Kearifan Lokal 
Kudus pada Materi 
Aritmatika Sosial. 
Indonesian Journal 
Of Education, 2, 
137–144. 
https://doi.org/https:
//doi.org/10.71417/i
je.v2i1.394.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Sosial dinyatakan 
layak untuk digunakan 
sebagai media dalam 
proses pembelajaran 
matematika. 

2. Putu 
Agatha 
Krisna 
Dewantara 
dan Ida 
Bagus 
Gede Surya 
Abadi 

Video 
Pembelajaran 
Berbasis 
Problem 
Solving pada 
Masalah Sosial 
Kontekstual 

Nasional Video 
Pembelajar

an 

ADDIE 1. Jenis penelitian ini 
yaitu pengembangan 
dengan menggunakan 
model pengembangan 
ADDIE (Analyze, 
Design, Development, 
Implementation, 
Evaluation). 

2. Pengumpulan data 
menggunakan metode 
observasi, wawancara 
berstruktur, dan 
kuesioner/angket. 
Instrument yang 
digunakan untuk 
mengumpulkan data 
yaitu kuesioner. 
Analisis data yang 
digunakan adalah 

Dewantara, P. A. K., 
& Abadi, I. B. G. S. 
(2021). Video 
Pembelajaran 
Berbasis Problem 
Solving pada 
Masalah Sosial 
Kontekstual. Jurnal 
Edutech Undiksha, 
8(1), 167–173. 
https://doi.org/prefix
10.23887/jeu.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
teknik analisis 
deskriptif kualitatif, 
dan deskriptif 
kuantitatif. Hasil 
penelitian hasil review 
ahli isi mata pelajaran 
menunjukkan video 
pembelajaran sangat 
baik dengan pesentase 
(93,00%), hasil review 
ahli desain 
pembelajaran 
menunjukkan video 
pembelajaran sangat 
baik dengan 
persentase (90,00%). 
hasil review ahli 
media pembelajaran 
menunjukkan video 
pembelajaran sangat 
baik dengan pesentase 
(91,00%), hasil uji 
peorangan 
menunjukkan video 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
pembelajaran sangat 
baik dengan 
persentase (93,05%). 
Jadi video 
pembelajaran layak 
diterapkan dalam 
proses pembelajaran. 
Implikasi penelitian 
ini yaitu media video 
pembelajaran yang 
telah dikembangkan 
dapat digunakan oleh 
guru dalam proses 
pembelajaran 
sehingga berdampak 
pada peningkatan hasil 
belajar siswa 

3. Aisya 
Dinda Suci, 
Deri 
Hendriawa
n, dan 
Roby 

Pengembangan  
Game  Edukasi  
melalui  
Construct  2  
sebagai Media 
Alternatif 
Pengenalan 

Nasional Game 
Edukasi 

D&D 1. Penelitian ini 
menggunakan metode 
Design and 
Development (D&D) 
dengan menggunakan 
pendekatan  
kuantitatif.    

Dinda Suci, A., 
Hendriawan, D., & 
Naufal Arzaqi, R. 
(2024). 
Pengembangan 
Game Edukasi 
Melalui Construct 2 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Naufal 
Arzaqi 

Keaksaraan 
Anak Usia 
Dini  

2. Penelitian ini 
melibatkan validator, 
yaitu   ahli   media   dan   
ahli   materi   yang   
melakukan   pengujian   
game   untuk 
memastikan  kualitas  
dan  keefektifan  
game.  Hasil  
penelitian dapat  
disimpulkan  bahwa 
pengembangan 
<SUKA GAME= 
melalui aplikasi 
Construct 2 sebagai 
media pembelajaran 
berbasis  digital  
merupakan  alat  media  
yang  layak   untuk   
digunakan  dalam  
kegiatan pembelajaran 
pengenalan dan 
melatih kemampuan 
aksara anak usia dini. 

Sebagai Media 
Alternatif 
Pengenalan 
Keaksaraan Anak 
Usia Dini. Murhum: 
Jurnal Pendidikan 
Anak Usia Dini, 
5(1), 740–751. 
https://doi.org/10.37
985/murhum.v5i1.6
54.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
4. Risna 

Destriana 
Loko, 
Damianus 
D. Samo 
dan Irna K. 
S. Blegur 

 
 

Pengembangan    
Media    
Pembelajaran    
Berbasis  
Android  
Menggunakan  
Construct 2 
Pada Materi 
Fungsi 
Komposisi  
 

Nasional Media  
Pembelajar
an  
Berbasis  
Android 

 

ADDIE 1. Metode penelitian 
yang digunakan 
adalah penelitian 
Research and 
Development (R&D) 
serta model yang 
digunakan adalah 
model pengembangan 
ADDIE yang terdiri 
dari 5 tahapan yaitu 
analysis (analisis), 
design (desain), 
development 
(pengembangan), 
implementation 
(implementasi), dan 
evaluation (evaluasi). 

2. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa 
media pembelajaran 
yang dikembangkan 
memenuhi kriteria 
kelayakan media 
pembelajaran yaitu 

Destriana Loko, R., 
Samo, D. D., & 
Blegur, I. K. S. 
(2024b). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Berbasis Android 
Menggunakan 
Construct 2 Pada 
Materi Fungsi 
Komposisi. 
Haumeni Journal of 
Education, 4(2), 20–
29. 
https://ejurnal.undan
a.ac.id/index.php/ha
umeni/article/view/2
0287/7485.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
valid, praktis, dan 
efektif. Rata-rata total 
kevalidan yang 
diperoleh berdasarkan 
penilaian validator 
adalah 4,65 dengan 
kategori "sangat 
valid". Rata-rata total 
kepraktisan ole guru 
adalah 4,75, rata-rata 
total kepraktisan oleh 
siswa pada uji coba 
kelas kecil adalah 
4,80, dan kelas besar 
adalah 4,43 dengan 
kategori "sangat 
praktis". Presentase 
ketuntasan belajar 
siswa pada uji coba 
kelas kecil sebesar 
100% dengan kategori 
"sangat efektif" dan 
wii coba kelas besar 
sebesar 75% dengan 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
kategori "efektif". 
Dengan demikian 
media pembelajaran 
berbasis android 
sangat layak 
digunakan dalam 
pembelajaran. 

 
5. Nubailah 

dan 
Roisatun 
Nisa 

Pengembangan    
Media    
Pembelajaran    
Bangun    
Ruang 
menggunakan 
Program 
Construct 2 
untuk Siswa 
SMP 

Nasional Game 
Edukasi 

ADDIE 1. Pengembangan game 
edukasi mengikuti 
tahapan model 
penelitian ADDIE. 

2. Instrumen penelitian 
yang digunakan 
berupa angket 
kebutuhan awal, 
pedoman wawancara, 
lembar validasi serta 
angket respon untuk 
siswa. Analisis 
kevalidan diperoleh 
dari hasil penilaian 
lembar. validasi oleh 
validator ahli media 

Nubailah, N., & Nisa, 
R. (2024). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Bangun Ruang 
menggunakan 
Program Construct 2 
untuk Siswa SMP. 
Kognitif: Jurnal 
Riset HOTS 
Pendidikan 
Matematika, 4(1), 
612–621. 
https://doi.org/10.51
574/kognitif.v4i1.15
10.   
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
dan ahli materi, 
dimana media 
pembelajaran bangun 
ruang menggunakan 
Program Construct 2 
berada dalam kategori 
sangat valid. 
Sementara itu, analisis 
kepraktisan dilakukan 
melalui hasil penilaian 
angket respon oleh 
siswa yang berada 
dalam kategori 
praktis. Hasil 
penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
media pembelajaran 
bangun ruang 
menggunakan 
Program Construct 2 
dinyatakan valid dan 
praktis. Implikasi dari 
penelitian 
menstimulus guru 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
dapat mengadaptasi 
media pembelajaran 
yang dikembangkan 
untuk memudahkan 
penyampaian materi 
serta sebagai inovasi 
pada pembelajaran. 

6. Jihan 
Mardiyah, 
Husnul 
Khotimah 
dan Ganjar 
Susilo 

Pengembangan 
Game Edukasi 
BESARANG 
(Bermain 
Sambil Belajar 
Peluang) 
Menggunakan 
Software 
Construct 2 
pada Siswa 
Kelas VIII 
SMP 
Muhammadiya
h 2 Balikpapan 
Tahun Ajaran 
2023/2024 

Nasional 
 

 

Game 
Edukasi 

MDLC 1. Berdasarkan 
penelitian diketahui 
bahwa proses 
pengembangan game 
edukasi BESARANG 
merujuk pada model 
Multimedia 
Development Life 
Cycle (MDLC) versi 
Luther Sutopo yang 
terdiri dari enam 
tahapan yaitu 
pengonsepan, 
perancangan, 
pengumpulan bahan, 
pembuatan, 

Mardiyah, J., 
Khotimah, H., 
Susilo, G., & 
Balikpapan, U. 
(2024). 
Pengembangan 
Game Edukasi 
Besarang (Bermain 
Sambil Belajar 
Peluang) 
Menggunakan 
Software Construct 
2 Pada Siswa Kelas 
Viii Smp 
Muhammadiyah 2 
Balikpapan Tahun 
Ajaran 2023/2024. 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
pengujian, dan 
pendistribusian. 

2. Hasil penelitian yang 
diperoleh sebagai 
berikut : (1) 
Persentase kevalidan 
sebesar 78,25% pada 
kriteria cukup valid; 
(2) Persentase 
kepraktisan sebesar 
91,79% pada kriteria 
sangat praktis; (3) 
Persentase keefektifan 
sebesar 87,5% pada 
kriteria sangat efektif. 
Berdasarkan hasil 
penelitian game 
edukasi BESARANG 
dinyatakan layak 
digunakan, sangat 
praktis serta sangat 
efektif dalam 
pembelajaran 
matematika. 

Jurnal Pendidikan 
Matematika, 7(2). 
https://doi.org/https:
//doi.org/10.36277/d
efermat.v7i2.1729.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
7. Berliana 

Dwi 
Septiani 
dan Heppy 
Okmarisa 

Pengembangan 
Media 
Pembelajaran 
Menggunakan 
Construct 2 
dengan 
Pendekatan 
Scaffolding 
pada Materi 
Laju Reaksi 

Nasional Media 
Pembelajar

an 

Borg & 
Gall 

1. Pengembangan media 
pembelajaran 
mengikuti tahapan 
model penelitian R&D 
Borg & Gall. 

2. Penelitian ini 
menghasilkan media 
pembelajaran 
interaktif yang sangat 
valid (91,19%), sangat 
praktis (93,42%), dan 
sangat menarik 
(89,7%) berdasarkan 
uji validitas, 
praktikalitas, dan 
respon siswa. Media 
ini dikembangkan 
dengan pendekatan 
scaffolding pada 
materi laju reaksi di 
kelas XII MAN 1 
Pekanbaru. 

Septiani, B. D., & 
Okmarisa, H. 
(2023). 
Pengembangan 
media pembelajaran 
menggunakan 
construct 2 dengan 
pendekatan 
scaffolding pada 
materi laju reaksi. 
Journal of Research 
and Education 
Chemistry, 5(1), 12. 
https://doi.org/DOI1
0.25299/jrec.2023.v
ol5(1).12548.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
8. Ahmad 

Bagus 
Fernanda 
dan Farid 
Ahmadi 

Pengembangan 
Media 
Pembelajaran 
TEKAGA 
(Tebak Kata 
Gambar) 
Berbasis 
Construct 2 
pada Materi 
IPA Kelas IV 
SD 

Nasional Media 
Pembelajar

an 

ADDIE 1. Langkah-langkah 
penelitian 
menerapkan model 
Borg and Gall yang 
disesuaikan dengan 
kebutuhan 
pengembangan, 
waktu, dan keadaan 
disaat penelitian, 
diantaranya. potensi 
dan masalah, 
pengumpulan 
data/informasi, desain 
produk, validasi 
desain; revisi desain, 
uji coba produk kelas 
kecil, revisi produk, 
uji coba kelas besar. 

2. Hasil pengujian media 
TEKAGA 
menunjukkan tingkat 
validitas yang tinggi 
(sekitar 87%), 
kepraktisan yang 

Fernanda, A. B., & 
Ahmadi, F. (2023). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Tekaga Berbasis 
Construt 2 Mupel 
Ipas Kelas Iv Sdn 
Butuh 1 Sawangan. 
Jurnal Pendidikan 
Teknologi Informasi 
(JUKANTI), 6(6), 
167–176. 
https://doi.org/https:
//doi.org/10.37792/j
ukanti.v6i2.953.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
sangat baik menurut 
guru dan siswa 
(respon guru 84-88%, 
respon siswa 89%), 
serta efektivitas 
pembelajaran dengan 
lebih dari 90% siswa 
mencapai ketuntasan 
belajar minimal 
(KKM). Dengan 
demikian, media 
pembelajaran 
TEKAGA berbasis 
Construct 2 
dinyatakan valid, 
praktis, dan efektif 
sebagai sumber 
belajar IPA untuk 
siswa kelas IV SD. 

9. Dewi 
Shinta, 
Suhardi 
dan Safwan 
Kasma 

Pengembangan 
Media 
Pembelajaran 
Dinamika 
Litosfer 

Nasional Media 
Pembelajar

an 

Luther-
Sutopo 

1. Jenis penelitian yang 
digunakan adalah 
Research and 
Development (R&D) 
dengan populasi siswa 

Shinta, D., Suhardi, 
S., & Kasma, S. 
(2025). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Berbasis 
Android 
Menggunakan 
Construct 2 
pada SMA 
Negeri 5 
Palopo 

kelas X dan guru 
geografi di sekolah 
tersebut. Instrumen 
penelitian meliputi 
kuesioner untuk 
validasi ahli media 
dan tanggapan siswa, 
serta pengujian sistem 
aplikasi. 

2. Pengumpulan data 
dilakukan melalui 
pengujian aplikasi dan 
penyebaran kuesioner 
kepada 21 siswa. 
Teknik analisis data 
menggunakan 
deskriptif kuantitatif 
untuk menghitung 
skor validasi dan 
tanggapan siswa. 
Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa 
aplikasi media 
pembelajaran yang 

Dinamika Litosfer 
Berbasis Android 
Menggunakan 
Construct 2 pada 
SMA Negeri 5 
Palopo. Jurnal 
Literasi Digital, 
5(1), 11–22. 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
dikembangkan dinilai 
sangat layak dengan 
skor rata-rata validasi 
sebesar 3,93 dan 
tanggapan siswa dari 
kuesioner dengan rata-
rata 86,78%. Temuan 
ini mengindikasikan 
bahwa media 
pembelajaran 
interaktif ini efektif 
dalam meningkatkan 
pemahaman siswa 
terhadap materi 
dinamika litosfer, 
serta memberikan 
pengalaman belajar 
yang menarik dan 
interaktif. Penelitian 
ini 
merekomendasikan 
pengujian lebih lanjut 
pada skala yang lebih 
luas dan 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
pengembangan fitur 
tambahan untuk 
meningkatkan 
efektivitas 
pembelajaran. 

10. Muhamma
d Aminul 
Amin, 
Susanti 
Sufyadi 
dan 
Qomario 

Pengembangan 
Media 
Pembelajaran 
Game Edukasi 
Dengan 
Construct 2 
Pada Mata 
Pelajaran 
Bahasa Inggris 
Untuk 
Meningkatkan 
Minat Belajar 
Siswa Kelas V 
di SDN Pasar 
Lama 3 
Banjarmasin 

Nasional Media 
Pembelajar

an 

Borg and 
Gall 

1. Dengan metode 
Research and 
Development (R&D) 
dan menggunakan 
model Borg and Gall. 

2. Validasi yang 
dilakukan oleh ahli 
media dengan hasil 
menunjukan tingkat 
kelayakan sebesar 
73% dengan kriteria 
baik, sedangkan uji 
validasi ahli materi 
menunjukan hasil 
tingkat kelayakan 
sebesar 86% dengan 
kriteria sangat baik. 
Kemudian 
berdasarkan hasil 

 Aminul Amin, M., 
Sufyadi, S., & 
Qomario. (2025). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Game Edukasi 
Dengan Construct 2 
Pada Mata Pelajaran 
Bahasa Inggris 
Untuk 
Meningkatkan 
Minat Belajar Siswa 
Kelas V di SDN 
Pasar Lama 3 
Banjarmasin. 
Journal of 
Instructional 
Technology, 06, 
141–149. 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
penelitian setelah 
siswa menggunakan 
media pembelajaran 
Game edukasi 
menggunakan 
Construct 2 
berdampak pada 
peningkatan minat 
belajar siswa, hal 
tersebut berdasarkan 
pada hasil uji N-Gain 
menunjukan nilai 0, 73 
dengan kriteria tinggi. 
Berdasarkan hasil 
penelitian yang telah 
dilaksanakan, dapat 
disimpulkan bahwa 
media pembelajaran 
Game edukasi 
menggunakan 
Construct 2 pada mata 
pelajaran bahasa 
Inggris materi Wether 
and Seasons berhasil 

https://doi.org/10.20
527/j-
instech.v6i1.15344.  
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
untuk meningkatkan 
minat belajar siswa di 
kelas VA SDN Pasar 
Lama 3 Banjarmasin. 

11. I Gede 
Yudha 
Septiana, I 
Made Citra 
Wibawa 
dan Gusti 
Ayu Putu 
Sukma 
Trisna 

Interactive 
Multimedia 
Based on 
Articulate 
Storylines in 
the Topic of 
Plant Anatomy 
and 
Physiology 

Internasional Multimedi
a Interaktif 

ADDIE 1. Penelitian 
pengembangan (R&D) 
menggunakan model 
ADDIE, yang 
bertujuan untuk 
mengembangkan 
multimedia 
pembelajaran 
interaktif berbasis 
articulate storyline 
untuk materi bagian 
tubuh tumbuhan dan 
fungsinya pada kelas 
IV SD. 

2. Hasil penelitiannya 
menunjukkan bahwa 
media yang 
dikembangkan valid 
dan praktis, dengan 
skor rata-rata dari ahli 

Septiana, I. G. Y., 
Wibawa, I. M. C., & 
Trisna, G. A. P. S. 
(2022). Interactive 
Multimedia Based 
on Articulate 
Storylines in the 
Topic of Plant 
Anatomy and 
Physiology. 
International 
Journal of 
Elementary 
Education, 6, 182–
194. 
https://doi.org/https:
//doi.org/10.23887/ij
ee.v6i2.46837.  
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
materi (3,90), ahli 
media (3,93), dan ahli 
desain (3,88), serta 
skor respons guru 
(3,88) dan siswa 
(3,81) semuanya 
dalam kategori sangat 
baik. Persamaan 
kedua penelitian ini 
terletak pada 
pendekatan 
pengembangan media 
digital interaktif untuk 
siswa sekolah dasar 
dengan tujuan 
meningkatkan 
pemahaman siswa 
terhadap materi 
pembelajaran 
menggunakan model 
ADDIE. 
Perbedaannya terletak 
pada topik 
pembelajaran (IPA vs 
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Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
sejarah) dan platform 
pengembangan 
(Articulate Storyline 
vs Construct 2). 
Kontribusi penelitian 
tersebut terhadap 
penelitian ini terletak 
pada validasi 
pendekatan 
pengembangan media 
interaktif sebagai 
metode efektif dalam 
meningkatkan 
pemahaman konsep 
melalui visualisasi dan 
interaktivitas, yang 
memperkuat landasan 
teoretis dan praktis 
bagi pengembangan 
media berbasis game 
edukasi dalam 
pembelajaran Sejarah. 
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Internasion
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
12. Laswadi, 

Rhomiy 
Handican, I 
Made 
Arnawa, 
Ali Asmar 

Gamifying 
Education: 
Evaluating the 
Role of 
'Corner' Video 
Game in 
Improving 
Conceptual 
Understanding 
and Learning 
Interest 

Internasional Game quasi-
experime
ntal 

1. Media pembelajaran 
yang dikembangkan 
menggunakan 
software Construct 2 
pada materi bangun 
ruang sisi datar telah 
memenuhi kriteria 
kevalidan dengan 
hasil rata-rata 
penilaian validator 
sebesar 91,86%, yang 
termasuk dalam 
kategori "sangat 
valid". 

2. Media pembelajaran 
ini juga terbukti 
sangat praktis untuk 
digunakan, 
berdasarkan hasil 
angket respon guru 
dengan nilai 100% 
dan respon peserta 
didik sebesar 84,27%, 
yang keduanya berada 
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
dalam kategori 
"sangat praktis". 

 
13. Ni Luh 

Putu Yulia 
Astuti 
Dewi, 
Desak Putu 
Parmiti dan 
I Gusti Ayu 
Tri 
Agustiana 

Interactive 
PowerPoint 
Multimedia 
Based on 
ISpring Suite 
to Improve 
Social Studies 
Learning 
Outcomes for 
VI Grade 
Elementary 
Schools 

Internasional Multimedi
a interkatif 
power 
point 

ADDIE 1. Meneliti efektivitas 
multimedia interaktif 
PowerPoint berbasis 
iSpring Suite terhadap 
hasil belajar IPS 
materi ASEAN pada 
siswa kelas VI sekolah 
dasar, menggunakan 
model pengembangan 
ADDIE dengan 
variabel pokok berupa 
validitas, kepraktisan, 
dan efektivitas media 
pembelajaran 
interaktif yang 
dikembangkan. 

2. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa 
media yang 
dikembangkan sangat 
valid, praktis, dan 

Dewi, N. L. P. Y. A., 
Parmiti, D. P., & 
Agustiana, I. G. A. T. 
(2024). Interactive 
Power Point 
Multimedia Based 
on I Spring Suite to 
Improve Social 
Studies Learning 
Outcomes for VI 
Grade Elementary 
Schools. 
International 
Journal of 
Elementary 
Education, 8(4), 
650–660. 
https://doi.org/10.23
887/ 
ijee.v8i4.90921.  
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
cukup efektif 
meningkatkan hasil 
belajar kognitif siswa, 
dibuktikan dengan 
nilai N-gain score 
sebesar 56,1% 
(kategori cukup 
efektif) dan hasil uji-t 
yang 
signifikan1. Persamaa
n penelitian tersebut 
dengan penelitian ini 
terletak pada fokus 
peningkatan hasil 
belajar IPS melalui 
pemanfaatan media 
pembelajaran berbasis 
teknologi interaktif, 
sedangkan 
perbedaannya terletak 
pada konteks materi, 
karakteristik siswa, 
atau platform media 
yang digunakan. 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Penelitian yang dikaji 
tersebut memberikan 
kontribusi penting 
terhadap penelitian 
ini, yaitu memperkuat 
dasar teoritis dan 
empiris bahwa 
penggunaan 
multimedia interaktif 
dapat meningkatkan 
keterlibatan dan hasil 
belajar siswa pada 
mata pelajaran IPS, 
serta memberikan 
referensi model 
pengembangan media 
berbasis teknologi 
yang dapat diadaptasi 
atau dimodifikasi 
sesuai kebutuhan 
penelitian ini. 

14. I Kadek 
Dwi 
Candra 

Meningkatkan 
Semangat 
Belajar Siswa 

Nasional Multimedi
a Interaktif 

DDD-E 1. menggunakan model 
pengembangan DDD-
E (Decide, Design, 

Yasa, I. K. D. C. A., 
Agung, A. A. G., & 
Simamora, A. H. 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Ardana 
Yasa, Anak 
Agung 
Gede 
Agung dan 
Alexander 
Hamonang
an 
Simamora 

Melalui 
Multimedia 
Interaktif Pada 
Mata Pelajaran 
IPA 

Develop, Evaluate) 
dengan variabel pokok 
yang diteliti adalah 
pengaruh multimedia 
interaktif terhadap 
semangat belajar 
siswa kelas VI SD 
dalam mata pelajaran 
IPA. 

2. Hasil penelitiannya 
menunjukkan bahwa 
multimedia interaktif 
yang dikembangkan 
mendapatkan kategori 
<sangat baik= dari 
seluruh aspek validasi. 
Ahli materi (95,50%), 
ahli desain 
pembelajaran 
(94,00%), ahli media 
(91,00%), uji 
perorangan (91,10%), 
dan uji kelompok kecil 
(92,58%). Penelitian 

(2021). 
Meningkatkan 
Semangat Belajar 
Siswa Melalui 
Multimedia 
Interaktif Pada Mata 
Pelajaran Ipa. Jurnal 
Edutech Undiksha, 
8(1). 
Https://Doi.Org/Htt
ps://Doi.Org/10.238
87/Jeu.V9i1.32523.  

 



175 
 

 
 

No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
tersebut terbukti 
mampu meningkatkan 
semangat belajar 
siswa. Penelitian 
tersbut memiliki 
persamaan dengan 
penelitian ini yaitu 
sama-sama 
mengembangkan 
media interaktif 
berbasis multimedia 
untuk pembelajaran 
siswa sekolah dasar 
dengan tujuan 
meningkatkan kualitas 
pembelajaran. 
Perbedaannya terletak 
pada subjek (kelas VI 
IPA vs. kelas IV 
Sejarah) dan platform 
yang digunakan 
(multimedia interaktif 
umum vs. Construct 2 
berbasis game 
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al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
edukatif). Kontribusi 
penelitian tersebut 
terhadap penelitian ini 
terletak pada 
pembuktian 
efektivitas media 
interaktif dalam 
meningkatkan 
semangat dan 
pemahaman belajar 
siswa, yang 
memperkuat dasar 
teoritis dan praktis 
untuk penggunaan 
multimedia sebagai 
sarana pembelajaran 
yang menyenangkan 
dan bermakna di 
tingkat sekolah dasar. 

15. Zainul 
Arifin, I 
Made 
Tegeh, 
Adrianus I 

Independent 
Learning 
through 
Interactive 
Multimedia 

Internasional Multimedi
a Interaktif 

qualitativ
e 

descriptiv
e analysis 

method 

1. Pengembangan 
multimedia 
pembelajaran 
interaktif berbasis 
model PBL dengan 
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Wayan Ilia 
Yuda 
Sukmana 

Based on 
Problem Based 
Learning 

and a 
quantitati

ve 
descriptiv
e analysis 

method 

pendekatan ADDIE 
dinyatakan sangat 
valid dan layak 
digunakan, 
berdasarkan hasil uji 
ahli dan uji coba 
terbatas. 

2. Kekurangan media 
yang kreatif dan 
interaktif dalam 
pembelajaran dapat 
diatasi melalui 
multimedia berbasis 
PBL, yang terbukti 
efektif meningkatkan 
kualitas proses belajar 
siswa. 

16. Kadek 
Candra 
Dwi Puspa 
dan Ni 
Wayan 
Suniasih 

Media 
Pembelajaran 
Game Edukasi 
Berbasis 
Website pada 
Muatan IPA 
Materi Sistem 

Nasional Game 
Edukasi 

ADDIE 1. Menggunakan model 
pengembangan 
ADDIE dengan 
variabel pokok berupa 
kelayakan dan 
efektivitas media 
game edukasi berbasis 

Puspa, K. C. D., & 
Suniasih, N. W. 
(2022). Media 
Pembelajaran Game 
Edukasi Berbasis 
Website Pada 
Muatan Ipa Materi 
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Pencernaan 
Manusia Kelas 
V SD 

website dalam 
meningkatkan hasil 
belajar siswa. 
Penelitian tersebut 
melibatkan ahli isi, 
ahli desain 
instruksional, ahli 
media, serta uji coba 
perorangan dan 
kelompok kecil. 

2. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa 
media pembelajaran 
yang dikembangkan 
mendapatkan 
penilaian sangat baik 
dari semua aspek, 
dengan hasil validitas 
berturut-turut 97,50%, 
100%, 100%, 97,50%, 
dan 96,94%, yang 
menunjukkan bahwa 
media sangat layak 
digunakan untuk 

Sistem Pencernaan 
Manusia Kelas V Sd. 
Jurnal Media Dan 
Teknologi 
Pendidikan, 2(1), 
32–40. 
Https://Doi.Org/10.2
3887/Jmt.V2i1.4487
9.  
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Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
pembelajaran. 
Penelitian tersebut 
memiliki persamaan 
dengan penelitian ini, 
yaitu sama-sama 
menggunakan model 
ADDIE dan 
mengembangkan 
media game edukasi 
berbasis teknologi 
untuk meningkatkan 
pemahaman siswa 
sekolah dasar. 
Perbedaannya terletak 
pada mata pelajaran 
yang dikaji (IPA vs. 
Sejarah), platform 
yang digunakan 
(website vs. Construct 
2), serta fokus materi 
(sistem pencernaan 
manusia vs. kerajaan-
kerajaan di Indonesia). 
Kontribusi penelitian 
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
tersebut memberikan 
landasan empiris 
bahwa pengembangan 
game edukasi berbasis 
digital mampu 
meningkatkan 
motivasi dan 
pemahaman siswa, 
yang menjadi pijakan 
kuat bagi penelitian ini 
dalam 
mengembangkan 
media pembelajaran 
berbasis Construct 2 
untuk pembelajaran 
sejarah yang interaktif 
dan bermakna. 

17. Karseno,  
Sariyasa 
dan 
I.G. 
Astawan 

 

Pengembangan 
Media Game 
Edukasi 
Berbasis 
Android pada 
Topik Bilangan 

Nasional Game 
Edukasi 

ADDIE 1. Menggunakan model 
pengembangan 
ADDIE dengan 
variabel pokok berupa 
validitas dan 
kepraktisan media 
game edukasi 

Karseno, Sariyasa, & 
Astawan, I. G. 
(2021). 
Pengembangan 
Media Game 
Edukasi Berbasis 
Android Pada Topik 
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Bulat Kelas VI 
Sekolah Dasar 

matematika berbasis 
Android. 

2. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa 
media yang 
dikembangkan sangat 
valid, dengan skor 
validasi ahli materi 
sebesar 4,85 dan ahli 
media sebesar 4,88, 
serta kepraktisan yang 
dinilai <sangat baik= 
oleh siswa dengan 
rata-rata skor 4,5. 
Penelitian tersebut 
memiliki persamaan 
dengan penelitian ini 
dalam hal sama-sama 
menggunakan model 
ADDIE dan 
mengembangkan 
media pembelajaran 
berbasis game edukasi 
untuk siswa sekolah 

Bilangan Bulat 
Kelas Vi Sekolah 
Dasar. Jurnal 
Teknologi 
Pembelajaran 
Indonesia, 11(1), 
16–25. 
Https://Doi.Org/10.2
3887/Jurnal_Tp.V11
i1.621.  
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Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
dasar dengan tujuan 
meningkatkan 
pemahaman siswa. 
Perbedaannya terletak 
pada topik mata 
pelajaran (matematika 
vs. sejarah kerajaan di 
Indonesia), platform 
yang digunakan 
(Android vs. Construct 
2), dan perangkat 
target (smartphone vs. 
komputer/laptop). 
Kontribusi penelitian 
tersebut terhadap 
penelitian ini terletak 
pada pembuktian 
empiris bahwa media 
game edukatif yang 
dirancang secara 
interaktif dan berbasis 
digital efektif 
meningkatkan 
pemahaman dan 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
motivasi belajar siswa, 
yang memperkuat 
landasan bagi 
pengembangan media 
sejenis dalam konteks 
materi Sejarah. 

18. Rufus 
Abyater 
Kustiyarto 
dan Nafida 
Hetty 
Marhaeni 

Pengembangan 
Game Edukasi 
Berbasis 
Construct 2 
untuk 
Meningkatkan 
Pemahaman 
Konsep 
Matematika 
dan Literasi 
Digital 

Nasional Game 
Edukasi 

4-D 1. Metode yang 
digunakan dalam 
penelitian ini adalah 
metode penelitian dan 
pengembangan 
(Research and 
Development) yang 
mengembangkan 
game edukasi 
matematika berbasis 
android menggunakan 
software construct 2. 

2. Hasil penelitian yang 
pertama adalah 
validasi game edukasi 
matematika yaitu 
dengan nilai rata-rata 
dari ketiga ahli sebesar 

Kustiyarto, R. A., & 
Marhaeni, N. H. 
(2025). Systematic 
Literature Review: 
Pengembangan 
Game Edukasi 
Berbasis Construct 2 
Untuk 
Meningkatkan 
Pemahaman Konsep 
Matematika Dan 
Literasi Digital. 
Jurnal Penelitian 
Pendidikan, 2(2), 
2025. 
Https://Doi.Org/Htt
ps://Doi.Org/10.308



184 
 

 
 

No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
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al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
88,72% dalam kriteria 
sangat valid. Yang 
kedua adalah nilai 
kepraktisan, dilihat 
dari angket guru 
diperoleh persentase 
sebesar 90% dan 
angket siswa 
diperoleh persentase 
sebesar 91,16% 
dengan kriteria sangat 
praktis. Selanjutnya 
keefektifan, dilihat 
hasil posttest 
diperoleh persentase 
75% dalam kriteria 
sangat efektif. Dapat 
disimpulkan bahwa 
pengembangan game 
edukasi matematika 
berbasis android 
terhadap kemampuan 
pemahaman 

22/Arsen.V2i2.3381
.  
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
matematis layak untuk 
digunakan. 

19. I Wayan 
Widiana 

Game Based 
Learning dan 
Dampaknya 
terhadap 
Peningkatan 
Minat Belajar 
dan 
Pemahaman 
Konsep Siswa 
dalam 
Pembelajaran 
Sains di 
Sekolah Dasar 

Nasional Game 
Based 

Learning 

Kuasi 
Eksperim

en 

1. Tujuan penelitian ini 
yaitu 
menganalisis game ba
sed learning dan 
dampaknya terhadap 
peningkatan minat 
belajar dan 
pemahaman konsep 
siswa dalam 
pembelajaran sains di 
sekolah 
dasar.  Rancangan 
penelitian yang 
digunakan adalah non 
equivalent post-test 
only control group 
design.  

2. Populasi dalam 
penelitian ini adalah 
siswa kelas IV SD di 
Gugus IV Kecamatan 
Sukasada yang 

Widiana, I. W. 
(2022). Game Based 
Learning Dan 
Dampaknya 
Terhadap 
Peningkatan Minat 
Belajar Dan 
Pemahaman Konsep 
Siswa Dalam 
Pembelajaran Sains 
Di Sekolah Dasar. 
Jurnal Edutech 
Undiksha, 10(1), 1–
10. 
Https://Doi.Org/10.2
3887/Jeu.V10i1.489
25.  
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
berjumlah 95 siswa. 
Sampel diambil 
dengan teknik random 
sampling dengan 
jumlah 50 siswa. 
Metode pengumpulan 
data menggunakan 
observasi, wawancara, 
dan tes. Instrumen 
yang digunakan yaitu 
kuesioner dan lembar 
tes. Data yang telah 
dikumpulkan 
dianalisis dengan 
uji manova (multivari
ate analysis 
of varians). 
Berdasarkan hasil 
pengujian hipotesis 
dapat disimpulkan 
bahwa terdapat 
perbedaan minat 
belajar dan 
pemahaman konsep 
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Internasion

al 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
siswa antara kelompok 
siswa yang 
menerapkan game 
based learning dan 
kelompok siswa yang 
mengikuti 
pembelajaran secara 
konvensional. 
Disimpulkan bahwa 
penerapan game-
based learning dapat 
meningkatkan minat 
belajar dan 
pemahaman konsep 
siswa. 

20. Abdurrahm
an, I 
Nyoman 
Jampel dan 
I Gde 
Wawan 
Sudatha 

Pengembangan 
Multimedia 
Pembelajaran 
Interaktif 
untuk 
Meningkatkan 
Hasil Belajar 
IPS 

Nasional Multimedi
a Interaktif 

ADDIE 1. Tujuan penelitian  ini  
adalah  menjelaskan  
rancang  bangun 
pengembangan 
multimedia interaktif 
dengan model 
pengembangan 
ADDIE 

Abdurrahman, 
Jampel, I. N., & 
Sudatha, I. G. W. 
(2020). 
Pengembangan 
Multimedia 
Pembelajaran 
Interaktif Untuk 
Meningkatkan Hasil 
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
2. Validitas  media  diuji  

coba kepada  ahli  isi  
mata  pelajaran  
diperoleh  96,00% 
dalam  kategori  
sangat  baik,  ahli  
media  pembelajaran  
diperoleh  78,00%  
dalam kategori  baik,  
uji  coba  perorangan  
diperoleh  86,88    %  
dalam  kategori  
sangat  baik, 
kelompok kecil 
diperoleh 94,33% 
dalam kategori sangat 
baik dan uji coba 
lapangan diperoleh  
87,11  dalam  kategori  
sangat  baik.  
Berdasarkan  uji  
efektivitas  terdapat 
perbedaan yang 
signifikan antara hasil 

Belajar Ips. Jurnal 
Edutech Universitas 
Pendidikan 
Ganesha, 8(1), 32–
45. 
Https://Doi.Org/Htt
ps://Doi.Org/10.238
87/Jeu.V8i1.27049.  
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No Nama 
Peneliti 

Judul Artikel 
Penelitian 

Nasional / 
Internasion

al 

Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
pretest dan posttest.  
Dengan demikian 
dapat 
disimpulkanbahwa  
multimedia  
pembelajaran  
interaktif dapat  
meningkatkan  hasil 
belajar  siswa  pada  
mata  pelajaran  IPS  
Terpadu  sehingga  
multimedia  
pembelajaran 
interaktif   efektif   
digunakan   dalam   
proses   pembelajaran   
sehingga   multimedia 
pembelajaran 
intaraktif efektif 
digunakan dalam 
proses pembelajaran. 
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Lampiran 0.5 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 0.6 Flowchart Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2 

 

 

 

  

Cover Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2

(Memuat Judul Media)

Tampilan Menu Utama Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2

(Memuat Tombol Identitas Pengembang, Menu Utama, Kontrol Musik, Materi, Video dan Game)

Tampilan Identitas Pengembang Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2

(Memuat Identitsa Dosen Pembimbing 1 dan 2, serta identitas pengembang)

Tampilan Materi Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2

(Memuat materi Sejarah Kerajaan di Indonesia)

Tampilan Video Animasi Pembelajaran Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2

(Memuat materi Sejarah dan Peninggalan Kerajaan di Indonesia dalam bentuk video animasi)

Tampilan Game Pembelajaran Media Sejarah Kerajaan di Indonesia

(Memuat game evaluasi)
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Lampiran 0.7 Storyboard Media Ekspedisi Kerajaan Berbantuan Construct 2 

No Deskripsi Tampilan 

1. Loading 
Screen 

 

Pada Bagian loading screen, berisi loading bar dan judul 
media, yaitu Ekspedisi Kerajaan 

2. Menu 
Utama 

 

Pada bagian menu utama, berisikan judul media, tombol 
backsound, materi, video, game, biodata, dan tombol keluar 
dari media. 

3. Tampilan 
Materi 

 

 

Pada Tampilan materi, terdapat 13 tombol materi Kerajaan. 
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Pada tampilan materi ini memuat 13 materi Kerajaan, tombol 
previous, next, dan tombol keluar. 

4. Tampilan 
Cover 
Video 

 

Pada bagian tampilan ini, terdapat tombol keluar, backsound, 
video 1, dan tombol video 2. 
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5. Tampilan 
Video 

 

Pada bagian tampilan ini, memuat video animasi tentang 
Sejarah Kerajaan. 

 

Pada bagian tampilan ini, memuat video animasi tentang 
peninggalan Sejarah Kerajaan. 

6. Tampilan 
Game 

 

Pada tampilan ini, terdapat judul game, tombol start, 
petunjuk, dan tombol keluar. 

 

Pada tampilan ini memuat petunjuk cara memainkan game. 
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Pada tampilan ini terdapat game. 

7. Tampilan 
Biodata 

 

Pada tampilan ini terdapat biodata Dosen Pembimbing 1 dan 
2. 

 

Pada Tampilan ini terdapat biodata Pengembang Media. 
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Lampiran 0.8 Modul Ajar 
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Lampiran 0.9 Surat Pengantar Uji Instrumen 
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Lampiran 0.10 Angket Uji Instrumen Rancang Bangun 
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Lampiran 0.11 Angket Uji Isi/Materi Pembelajaran 
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Lampiran 0.12 Angket Uji Desain Pembelajaran 
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Lampiran 0.13 Angket Uji Meda Pembelajaran 
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Lampiran 0.14 Angket Uji Perorangan dan Kelompok Kecil 
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Lampiran 0.15 Angket Uji Instrumen Tes 
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Lampiran 0.16 Hasil Penilaian Ahli Rancang Bangun 
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Lampiran 0.17 Hasil Penilaian Ahli Isi/Materi Pembelajaran 
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Lampiran 0.18 Hasil Penilaian Ahli Desain Pembelajaran 
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 Lampiran 0.19 Hasil Penilaian Ahli Media Pembelajaran 

 

 

 



299 
 

 
 

 

 

 

 

 



300 
 

 
 

 

 

 

 

 



301 
 

 
 

 

 

 

 

 



302 
 

 
 

Lampiran 0.20 Hasil Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 0.21 Daftar Hadir Peserta Didik Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 0.22 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 0.23 Daftar Hadir Peserta Didik Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 0.24 Lembar Soal Uji Instrumen Tes 
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Lampiran 0.25 Daftar Hadir Uji Instrumen Tes 
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Lampiran 0.26 Hasil Uji Instrumen Butir Tes 
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Lampiran 0.27 Hasil Analisis Validitas Instrumen Tes 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Ni Kadek Ayuna Cecillia Anatha 4 1 4 4 2 4 1 3 4 4 31 961 124 16

2 Komang Bagus Reynand Prasraya Adhyastha 4 4 4 1 3 4 2 1 4 3 30 900 120 16

3 Dewa Gede Agung Bagus Widiananda 4 2 4 3 1 4 3 4 3 4 32 1024 128 16

4 Komang Chalinda 4 3 3 2 4 4 4 2 4 4 34 1156 136 16

5 I Kadek Dwi Arta Nata Wistara 4 1 4 4 2 3 1 3 4 4 30 900 120 16

6 I Kadek Juna Mas Adi Nata 4 4 4 1 3 4 2 1 4 4 31 961 124 16

7 Ni Kadek Erika Chandra Dewi 3 2 4 3 1 4 3 4 4 4 32 1024 96 9

8 Komang Gede Wira Arjaya 4 3 4 2 4 4 4 2 4 4 35 1225 140 16

9 Ni Putu Gita Widyastari 4 1 4 4 2 4 1 3 3 4 30 900 120 16

10 Ni Putu Kenzora Indra Kirani Buana 4 4 3 1 3 4 2 1 4 3 29 841 116 16

11 I Ketut Krisnandha Mahesa Putra 3 2 3 3 1 3 3 4 3 3 28 784 84 9

12 Putu Mercy Adelia Putri 3 3 3 2 4 3 4 2 2 3 29 841 87 9

13 I Made Nanda Dewangga 3 1 2 4 2 3 1 3 3 3 25 625 75 9

14 Anak Agung Gede Prabu Kannanda Dharma 3 4 3 1 3 2 2 1 3 3 25 625 75 9

15 Cokorda Raditya Citra Yuda 2 2 3 3 1 3 3 4 3 3 27 729 54 4

16 Komang Rita Kirana Putri 3 3 3 2 4 3 4 2 3 4 31 961 93 9

17 Ida Ayu Rasa Lila Dewi Dasi 3 1 4 4 2 3 1 3 3 3 27 729 81 9

18 I Gusti Agung Surya Natha Tegeh Kori 3 4 3 1 3 3 2 1 3 3 26 676 78 9

19 I Dewa Gede Vino Prayata 3 2 3 3 1 3 3 4 2 2 26 676 78 9

20 Putu Ayu Widya Cempaka Prameswari 2 3 3 2 4 2 4 2 3 3 28 784 56 4

21 Ni Putu Queenshy Nirmala Devi 2 1 2 4 2 1 1 3 2 2 20 400 40 4

22 Kadek Winona Isvara Baldy 1 4 1 1 3 2 2 1 1 1 17 289 17 1

23 Putu Pradnya Kusuma Wedani 2 2 2 3 1 2 3 4 2 2 23 529 46 4

24 I Putu Ariada 1 3 1 2 4 1 4 2 1 2 21 441 21 1

25 Ni Kadek Mirah Sri Danawati 2 1 2 4 2 2 1 3 2 1 20 400 40 4

26 I Putu Abhidharma Adijaya 1 4 1 1 3 1 2 1 1 1 16 256 16 1

27 I Putu Alvin Cahya Prananda 2 2 2 3 1 2 3 4 1 2 22 484 44 4

28 Ni Kadek Ayu Dewi Cahya Cantika 1 3 1 2 4 1 4 2 2 1 21 441 21 1

29 Meiliana Kangge Putri 2 1 2 4 2 2 1 3 1 2 20 400 40 4

30 Ida Bagus Acharya Cahya Wedanta 1 4 2 1 3 2 2 1 1 2 19 361 19 1

0,88067 -0,05974 0,87622 0,05974 0,05101 0,87572 0,26225 0,13825 0,87854 0,92776

0,3610 0,3610 0,3610 0,3610 0,3610 0,3610 0,3610 0,3610 0,3610 0,3610

Valid Tidak Valid Valid Tidak Valid Tidak Valid Valid Tidak Valid Tidak Valid Valid Valid

5

5

Status

Valid

Tidak Valid

r hitung

r tabel

No Responden
Butir Tes (x )            
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Lampiran 0.28 Hasil Analisis Reliabilitas Instrumen Tes 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Ni Kadek Ayuna Cecillia Anatha 4 4 4 4 4 20

2 Komang Bagus Reynand Prasraya Adhyastha 4 4 4 4 3 19

3 Dewa Gede Agung Bagus Widiananda 4 4 4 3 4 19

4 Komang Chalinda 4 3 4 4 4 19

5 I Kadek Dwi Arta Nata Wistara 4 4 3 4 4 19

6 I Kadek Juna Mas Adi Nata 4 4 4 4 4 20

7 Ni Kadek Erika Chandra Dewi 3 4 4 4 4 19

8 Komang Gede Wira Arjaya 4 4 4 4 4 20

9 Ni Putu Gita Widyastari 4 4 4 3 4 19

10 Ni Putu Kenzora Indra Kirani Buana 4 3 4 4 3 18

11 I Ketut Krisnandha Mahesa Putra 3 3 3 3 3 15

12 Putu Mercy Adelia Putri 3 3 3 2 3 14

13 I Made Nanda Dewangga 3 2 3 3 3 14

14 Anak Agung Gede Prabu Kannanda Dharma 3 3 2 3 3 14

15 Cokorda Raditya Citra Yuda 2 3 3 3 3 14

16 Komang Rita Kirana Putri 3 3 3 3 4 16

17 Ida Ayu Rasa Lila Dewi Dasi 3 4 3 3 3 16

18 I Gusti Agung Surya Natha Tegeh Kori 3 3 3 3 3 15

19 I Dewa Gede Vino Prayata 3 3 3 2 2 13

20 Putu Ayu Widya Cempaka Prameswari 2 3 2 3 3 13

21 Ni Putu Queenshy Nirmala Devi 2 2 1 2 2 9

22 Kadek Winona Isvara Baldy 1 1 2 1 1 6

23 Putu Pradnya Kusuma Wedani 2 2 2 2 2 10

24 I Putu Ariada 1 1 1 1 2 6

25 Ni Kadek Mirah Sri Danawati 2 2 2 2 1 9

26 I Putu Abhidharma Adijaya 1 1 1 1 1 5

27 I Putu Alvin Cahya Prananda 2 2 2 1 2 9

28 Ni Kadek Ayu Dewi Cahya Cantika 1 1 1 2 1 6

29 Meiliana Kangge Putri 2 2 2 1 2 9

30 Ida Bagus Acharya Cahya Wedanta 1 2 2 1 2 8

1,16782 1,06207 1,08161 1,19540 1,06207

Status

Kategori

5,56897

24,46092

Reliabel

Sangat Tinggi

Koefisiensi Alpha

Varian

No Responden
Butir Tes (x )
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Lampiran 0.29 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Instrumen Tes 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Komang Gede Wira Arjaya 4 4 4 4 4 20

2 Ni Kadek Ayuna Cecillia Anatha 4 4 4 4 4 20

3 I Kadek Juna Mas Adi Nata 4 4 4 4 4 20

4 Komang Chalinda 4 3 4 4 4 19

5 Dewa Gede Agung Bagus Widiananda 4 4 4 3 4 19

6 Komang Bagus Reynand Prasraya Adhyastha 4 4 4 4 3 19

7 I Kadek Dwi Arta Nata Wistara 4 4 3 4 4 19

8 Ni Putu Gita Widyastari 4 4 4 3 4 19

9 Ni Kadek Erika Chandra Dewi 3 4 4 4 4 19

10 Ni Putu Kenzora Indra Kirani Buana 4 3 4 4 3 18

11 Ida Ayu Rasa Lila Dewi Dasi 3 4 3 3 3 16

12 Komang Rita Kirana Putri 3 3 3 3 4 16

13 I Gusti Agung Surya Natha Tegeh Kori 3 3 3 3 3 15

14 I Ketut Krisnandha Mahesa Putra 3 3 3 3 3 15

15 Putu Mercy Adelia Putri 3 3 3 2 3 14

16 Cokorda Raditya Citra Yuda 2 3 3 3 3 14

17 I Made Nanda Dewangga 3 2 3 3 3 14

18 Anak Agung Gede Prabu Kannanda Dharma 3 3 2 3 3 14

19 Putu Ayu Widya Cempaka Prameswari 2 3 2 3 3 13

20 I Dewa Gede Vino Prayata 3 3 3 2 2 13

21 Putu Pradnya Kusuma Wedani 2 2 2 2 2 10

22 I Putu Alvin Cahya Prananda 2 2 2 1 2 9

23 Ni Putu Queenshy Nirmala Devi 2 2 1 2 2 9

24 Ni Kadek Mirah Sri Danawati 2 2 2 2 1 9

25 Meiliana Kangge Putri 2 2 2 1 2 9

26 Ida Bagus Acharya Cahya Wedanta 1 2 2 1 2 8

27 I Putu Ariada 1 1 1 1 2 6

28 Ni Kadek Ayu Dewi Cahya Cantika 1 1 1 2 1 6

29 Kadek Winona Isvara Baldy 1 1 2 1 1 6

30 I Putu Abhidharma Adijaya 1 1 1 1 1 5

54 54 54 52 54

28 30 29 28 30

1

4

0,57778 0,60000 0,58889 0,55556 0,60000

Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang

Indeks Kesukaran Butir Soal

Kategori

Kelompok Bawah (KB)

No Responden
Butir Tes (x )

Kelompk Atas (KA)
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Lampiran 0.30 Hasil Analisis Daya Beda Instrumen Tes 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Komang Gede Wira Arjaya 4 4 4 4 4 20

2 Ni Kadek Ayuna Cecillia Anatha 4 4 4 4 4 20

3 I Kadek Juna Mas Adi Nata 4 4 4 4 4 20

4 Komang Chalinda 4 3 4 4 4 19

5 Dewa Gede Agung Bagus Widiananda 4 4 4 3 4 19

6 Komang Bagus Reynand Prasraya Adhyastha 4 4 4 4 3 19

7 I Kadek Dwi Arta Nata Wistara 4 4 3 4 4 19

8 Ni Putu Gita Widyastari 4 4 4 3 4 19

9 Ni Kadek Erika Chandra Dewi 3 4 4 4 4 19

10 Ni Putu Kenzora Indra Kirani Buana 4 3 4 4 3 18

11 Ida Ayu Rasa Lila Dewi Dasi 3 4 3 3 3 16

12 Komang Rita Kirana Putri 3 3 3 3 4 16

13 I Gusti Agung Surya Natha Tegeh Kori 3 3 3 3 3 15

14 I Ketut Krisnandha Mahesa Putra 3 3 3 3 3 15

15 Putu Mercy Adelia Putri 3 3 3 2 3 14

16 Cokorda Raditya Citra Yuda 2 3 3 3 3 14

17 I Made Nanda Dewangga 3 2 3 3 3 14

18 Anak Agung Gede Prabu Kannanda Dharma 3 3 2 3 3 14

19 Putu Ayu Widya Cempaka Prameswari 2 3 2 3 3 13

20 I Dewa Gede Vino Prayata 3 3 3 2 2 13

21 Putu Pradnya Kusuma Wedani 2 2 2 2 2 10

22 I Putu Alvin Cahya Prananda 2 2 2 1 2 9

23 Ni Putu Queenshy Nirmala Devi 2 2 1 2 2 9

24 Ni Kadek Mirah Sri Danawati 2 2 2 2 1 9

25 Meiliana Kangge Putri 2 2 2 1 2 9

26 Ida Bagus Acharya Cahya Wedanta 1 2 2 1 2 8

27 I Putu Ariada 1 1 1 1 2 6

28 Ni Kadek Ayu Dewi Cahya Cantika 1 1 1 2 1 6

29 Kadek Winona Isvara Baldy 1 1 2 1 1 6

30 I Putu Abhidharma Adijaya 1 1 1 1 1 5

54 54 54 52 54

28 30 29 28 30

1

4

0,57778 0,60000 0,58889 0,55556 0,60000

Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang

0,57778 0,53333 0,55556 0,53333 0,53333

Baik Baik Baik Baik Baik

0

0

5

0

Cukup Baik

Baik

Sangat Baik

Daya Beda

Kategori

DAYA BEDA

Kurang Baik

Indeks Kesukaran Butir Soal

Kategori

Kelompok Bawah (KB)

No Responden
Butir Tes (x )

Kelompk Atas (KA)
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Lampiran 0.31 Soal Pre-Test dan Post-Test 
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Lampiran 0.32 Daftar Hadir Pelaksanaan Pre-test 
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Lampiran 0.33 Hasil Pelaksanaan Pre-Test 
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Lampiran 0.34 Daftar Hadir Pelaksanaan Post-Test 
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Lampiran 0.35 Hasil Pelaksanaan Post-Test 
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Lampiran 0.36 Skor Pre-Test dan Post-Test 

 

 

 

 

 

 

 

1 25 85

2 30 90

3 35 75

4 40 100

5 35 80

6 30 95

7 40 70

8 45 90

9 35 85

10 40 80

11 30 75

12 45 95

13 50 85

14 35 70

15 45 90

16 40 80

17 50 85

18 40 75

19 35 95

20 55 80

21 40 90

22 30 85

23 45 75

24 25 90

25 50 95

26 35 80

27 40 85

28 45 90

29 35 75

30 40 80

Pre-Test Post-TestNo
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Lampiran 0.37 Hasil Analisis Normalitas Sebaran Data Pre-Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No

1 25 -13,83333333 191,3611111 1 0,4254 55 25 30 12,762

2 25 -13,83333333 191,3611111 2 0,2944 50 25 25 7,36

3 30 -8,833333333 78,02777778 3 0,2487 50 30 20 4,974

4 30 -8,833333333 78,02777778 4 0,2148 50 30 20 4,296

5 30 -8,833333333 78,02777778 5 0,187 45 30 15 2,805

6 30 -8,833333333 78,02777778 6 0,163 45 30 15 2,445

7 35 -3,833333333 14,69444444 7 0,1415 45 35 10 1,415

8 35 -3,833333333 14,69444444 8 0,1219 45 35 10 1,219

9 35 -3,833333333 14,69444444 9 0,1036 45 35 10 1,036

10 35 -3,833333333 14,69444444 10 0,0862 40 35 5 0,431

11 35 -3,833333333 14,69444444 11 0,0697 40 35 5 0,3485

12 35 -3,833333333 14,69444444 12 0,0537 40 35 5 0,2685

13 35 -3,833333333 14,69444444 13 0,0381 40 35 5 0,1905

14 40 1,166666667 1,361111111 14 0,0227 40 40 0 0

15 40 1,166666667 1,361111111 15 0,0076 40 40 0 0

16 40 1,166666667 1,361111111 39,5505

17 40 1,166666667 1,361111111

18 40 1,166666667 1,361111111

19 40 1,166666667 1,361111111

20 40 1,166666667 1,361111111

21 40 1,166666667 1,361111111

22 45 6,166666667 38,02777778

23 45 6,166666667 38,02777778

24 45 6,166666667 38,02777778

25 45 6,166666667 38,02777778

26 45 6,166666667 38,02777778

27 50 11,16666667 124,6944444

28 50 11,16666667 124,6944444

29 50 11,16666667 124,6944444

30 55 16,16666667 261,3611111

38,8333333 1634,16667

Uji Normalitas Menggunakan Rumus Shapiro Wilk

0,0006

1564,2421

0,9572

Tabel Shapiro Wilk 0,927

Standar Deviasi 7,5067

                (         )              
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Lampiran 0.38 Hasil Analisis Normalitas Sebaran Data Post-Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No

1 70 -15,1666667 230,0277778 1 0,4254 100 70 30 12,762

2 70 -15,1666667 230,0277778 2 0,2944 95 70 25 7,36

3 75 -10,1666667 103,3611111 3 0,2487 95 75 20 4,974

4 75 -10,1666667 103,3611111 4 0,2148 95 75 20 4,296

5 75 -10,1666667 103,3611111 5 0,187 95 75 20 3,74

6 75 -10,1666667 103,3611111 6 0,163 95 75 20 3,26

7 80 -5,1666667 26,6944444 7 0,1415 90 80 10 1,415

8 80 -5,1666667 26,6944444 8 0,1219 90 80 10 1,219

9 80 -5,1666667 26,6944444 9 0,1036 90 80 10 1,036

10 80 -5,1666667 26,6944444 10 0,0862 90 80 10 0,862

11 80 -5,1666667 26,6944444 11 0,0697 90 80 10 0,697

12 85 -0,1666667 0,0277778 12 0,0537 90 85 5 0,2685

13 85 -0,1666667 0,0277778 13 0,0381 90 85 5 0,1905

14 85 -0,1666667 0,0277778 14 0,0227 85 85 0 0

15 85 -0,1666667 0,0277778 15 0,0076 85 85 0 0

16 85 -0,1666667 0,0277778 42,08

17 85 -0,1666667 0,0277778

18 90 4,8333333 23,3611111

19 90 4,8333333 23,3611111

20 90 4,8333333 23,3611111

21 90 4,8333333 23,3611111

22 90 4,8333333 23,3611111

23 90 4,8333333 23,3611111

24 90 4,8333333 23,3611111

25 95 9,8333333 96,6944444

26 95 9,8333333 96,6944444

27 95 9,8333333 96,6944444

28 95 9,8333333 96,6944444

29 95 9,8333333 96,6944444

30 100 14,8333333 220,0277778

85,1666667 1874,16667

Uji Normalitas Menggunakan Rumus Shapiro Wilk

0,00053357

1770,7264

0,9448

Tabel Shapiro Wilk 0,927

Standar Deviasi 8,0391

                (         )              
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Lampiran 0.39 Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 0.40 Dokumentasi Penelitian 

 
Gambar 1. 

Penyerahan Surat Izin Observasi dan 
Izin Melakukan Penelitian Kepada 

Kepala Sekolah SD Ana Putra 

 
Ganbar 2. 

Wawancara dengan Wali Kelas IV SD 
Ana Putra 

 
Gambar 3. 

Observasi Pembelajaran di Kelas IV 
SD Ana Putra 

 
Gambar 4. 

Wawancara dengan Beberapa Peserta 
Didik Kelas IV SD Ana Putra 

 
Gambar 5. 

Pelaksanaan Validasi Bersama Ahli 
Rancang Bangun 

 
Gambar 6. 

Pelaksanaan Validasi Bersama Ahli 
Isi/Materi Pembelajaran 

 
Gambar 7. 

Pelaksanaan Validasi Bersama Ahli 
Desain dan Media Pembelajaran 

 
Gambar 8. 

Pelaksanaan Uji Coba Instrumen Soal 
di Kelas V SD Ana Putra 

 
Gambar 9. 

Pelaksanaan Uji Perorangan 

 
Gambar 10. 

Pelaksanaan Uji Kelompok Kecil 
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Gambar 11. 
Pelaksanaan Pre-test 

Gambar 12. 
Implementasi Media Ekspedisi 

Kerajaan dalam Proses Pembelajaran 

  
Gambar 13. 

Pelaksanaan Post-test 
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