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Abstrak

Digitalisasi pendidikan indonesia tidak lepas dari peran serta media pembelajaran. Media pembelajaran
menjadi tumpuan utama setelah tumpuan teknis pelaksanaan yang dibuat oleh tim pengembang pendidikan di
Indonesia. Media pembelajaran bukan hanya menjadi bagian transfer visualisasi, tetapi harus memuat unsur
tujuan pembelajaran, menarik, efektif dalam menyampaikan pesan, mempunyai sisi kearifan lokal dan
mempunyai kepraktikalitasan produk. Akan tetapi, proses pembelajaran sejarah di Kabupaten Pacitan hanya
memuat media konvensional yang kurang menarik minat siswa. Rancang desain media pembelajaran berbasis
game sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan diimplementasikan
menggunakan model ADDIE dengan hasil uji coba validasi ahli media 85% dan validasi ahli materi 90%,
berkaitan dengan kedua hal tersebut uji coba perangkat lunak pengguna mendapatkan nilai 88,4% dan
dinyatakan layak untuk digunakan dan diseminasikan.

Kata Kunci: Media, pembelajaran, game, Soedirman.

Abstract

The digitalization of Indonesian education cannot be separated from the role of learning media. Learning
media is the main focus after the implementation technical support made by the education development team
in Indonesia. Learning media is not only a part of the transfer of visualization, but must contain elements of
learning objectives, be interesting, effective in conveying messages, have local wisdom and have product
practicality. However, the history learning process in Pacitan Regency only contains conventional media
which is less attractive to students. The design of learning media based on the history of Soedirman's journey
in gerilya warfare in Pacitan Regency was implemented using the ADDIE model with the results of the media
expert validation trial of 85% and material expert validation 90%, related to both of these, the user software
trial got a score of 88.4 % and declared fit for use and dissemination.
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran pendidikan di Indonesia tidak lepas dari media pembelajaran berbasis digital, hal
ini menjadi bagian pokok dari revitalisasi pendidikan di Indonesia. Proses pembelajaran ini telah mengubah
kutub media pembelajaran yang digunakan dalam misi transfer pengetahuan konvensional kedalam ranah
digital. Salah satu latar belakang proses digitalisasi media pembelajaran tidak lepas dari survey yang
dilakukan Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2018, peringkat Indonesia dalam
programme for international student assessment telah menjadi acuan terbaru ukuran pendidikan Indonesia
dimata dunia. Dunia internasional melihat pendidikan indonesia dalam kategori membaca berada dalam
peringkat 74 dunia, matematika berada dalam peringkat 73, dan kategori ilmu sains berada diurutan 71
(OECD, 2021). Program yang dilakukan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(KEMENDIKBUD RISTEK) melalui berbagai pendekatan program baru mencerminkan pendidikan Indonesia
sedang melakukan inkubasi proses perbaikan. Sebagai contoh dalam lingkup pendidikan tinggi dari program
indonesia international student mobility awards, program pertukaran mahasiswa merdeka, kampus mengajar,
magang, membangun desa, proyek kemanusiaan, studi independen, wirausaha, riset, dan proyek kemanusiaan
(Faiz & Purwati, 2021). Seluruh tuntutan ini juga diikuti diperguruan tingkat menengah yang salah satunya
menghapus ujian nasional menjadi assessment test.

Semua proses yang dilakukan dalam perubahan pendidikan Indonesia selalu berkaitan dengan media
pembelajaran digital, status pendidikan Indonesia yang belum adaptif (Hae et al., 2021), dan proses
pembelajaran berbasis teknologi informasi yang sulit merata (Nurrohma & Adistana, 2021). Berkaitan dengan
hal ini, media pembelajaran sangat penting dalam misi dan peran serta perkembangan transfer ilmu
pengetahuan disetiap materi atau pembahasan mendalam dalam disiplin ilmu terkait. Secara detail, media
pembelajaran bukan hanya sebagai medium visual semata, akan tetapi harus menampilkan visualisasi
terstruktur agar tujuan pembelajaran tersampaikan (Efendi et al., 2018), menarik dalam menyampaikan pesan
(Munawar & Suryadi, 2019), efektif dalam menyampaikan pesan (Rianto & Yefterson, 2019), mempunyai sisi
kearifan lokal (Rafika & Amboro, 2019), dan mempunyai kepraktikalitasan produk yang layak (Hafizh &
Yefterson, 2019).

Kabupaten Pacitan yang berada dalam teritorial di Provinsi Jawa Timur mempunyai luas wilayah 1.390
kilo meter persegi dengan populasi 586.100 jiwa pada tahun 2020. Kabupaten Pacitan tidak terlepas dalam
bagian dari ritus sejarah. Dokumen Pokok Pikiran Kebudayaan Daerah (PPKD) Kabupaten Pacitan,
menguraikan salah satu rentetan sejarah tidak lepas dari perang gerilya dan sosok jendral Soedirman yang
menjadi aktor utama. Sejarah panjang yang dilalui kota ini memberikan kepingan saksi kemerdekaan
Indonesia. Kajian ilmiah dan pengembangan media tentang pembelajaran sejarah yang dilakukan oleh
(Budiarto, 2017) tentang identifikasi nilai Wayang Beber sebagai media pembelajaran, (Suprapta, 2018)
pemanfaatan sejarah melalui cagar budaya Kabupaten Pacitan, (Wardani & Soebijantoro, 2017) kajian makna
simbolis kearifan lokal adat mantu kucing, dan (Maghfiroh et al.,, 2021) tentang urgensi pemahaman
pembelajaran berbasis situs perang gerilya Kabupaten Pacitan, peneliti menemukan proses terdahulu bersifat
konvensional dalam proses penerapan media pembelajaran.

Berkaitan dengan permasalahan darurat tersebut, media pembelajaran bersifat konvensional augmented
reality, virtual reality dan digitalisasi pembelajaran sejarah berbasis game menjadi teknologi modern yang
layak dikembangkan. Fokus sasaran pemajuan pembelajaran sejarah yang diimplementasikan untuk usia
dewasa ideal untuk diimplementasikan. Augmented reality menawarkan proses atau ciri khas yang identik
dengan ruang nyata dan dapat menampilkan citra ruang maya dalam satu perangkat pengguna (Martin-
Gutiérrez et al., 2015), dalam lingkup media pembelajaran augmented reality dipakai oleh (Hamzah &
Kurniadi, 2019) tentang tentang proses transfer informasi dalam disiplin ilmu perangkat keras jaringan, (Rosa
et al., 2019) tentang implementasi media pembelajaran ruang tata surya interaktif, dan (Pramono & Setiawan,
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2019) tentang media pembelajaran berbasis proses pemilihan buah. Gagasan virtual reality juga tidak kalah
canggih, teknologi virtual reality membuat citra pengguna dalam lingkungan maya dengan implementasi
ruangan nyata (Tarmizi et al., 2020), dalam lingkup media pembelajaran, virtual reality diimplementasikan
oleh (Arkadiantika et al., 2020) dalam materi termination dan splicing fiber optic dalam pendidikan dasar dan
virtual reality juga diimplementasikan oleh (Supriadi & Hignasari, 2019) untuk meningkatkan hasil belajar
sekolah dasar.

Beriringan dengan augmented reality dan virtual reality, media pembelajaran berbasis game juga tidak
pernah lepas dari penelitian pengembangan yang dilakukan oleh (Elianta et al., 2019) dengan fokus
pengembangan board game implementasi tata cara keselamatan dalam berkendara, (Salsabila &
Setyaningrum, 2019) tentang software statistics in arctic, dan (Noor & Astutik, 2019) dengan fokus
implementasi sasaran game anak usia dini.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk melakukan rancang bangun media pembelajaran dengan
sejarah napak tilas tokoh jendral Soedirman yang autentik dan tervalidasi (Nuryanah et al., 2021) dengan basis
perangkat lunak interaktif untuk menguraikan proses diseminasi pengetahuan lingkup pembelajaran sejarah
perjalanan Jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan. Proses pengembangan alur kerja
perangkat lunak menggunakan Higher-Order Thinking Skills (HOTs) dengan tujuan sebagai keterampilan
berfikir kritis dan kreatif dalam hierarki tinggi kognitif pengguna perangkat lunak (game sebagai media
pembelajarn) (Wijaya & Andriyono, 2020). Berkaitan dengan misi dan amanah untuk mencapai tujuan
penelitian sebagai pemecahan masalah yang sangat darurat, penelitian pengembangan ini menggunakan
metode model ADDIE dengan lima tahapan meliput yang meliputi analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi sebagai tahap akhir. Produk ini dapat digunakan dalam media pembelajaran
pendidikan formal, non formal, maupun informal.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam mengimplementasikan penelitian ini adalah model Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE). Penelitian ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis game. Berkaitan dengan hasil penelitian, dalam (Angko & Mustaji, 2017) menguraikan
bahwa terdapat beberapa alasan kenapa model ADDIE sangat sesuai digunakan, diantaranya (1) model
ADDIE dapat menyesuaikan dengan baik dengan berbagai kondisi, (2) Model ADDIE memiliki tinggal
fleksibilitas yang tinggi dalam menyelesaian sebuah permasalahan, (3) Model ADDIE merupakan
pengembangan dari intervensi pengajaran dan revisinya pada setiap penilaian memberikan kerangka kerja
terstruktur. Tahapan model ADDIE terbagi menjadi lima yang meliputi analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development), implementasi (implementtion), dan evaluasi (evaluation) dapat dilihat pada

bagan berikut:
Analisis
(Analysis)
Evaluasi Desain
(Evalution) (Design)

(~ Tmplementas ] [ Pengembangan ]

Implementatio
\( P n) (Development)

Bagan 1. Tahap Model ADDIE
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Model ADDIE dimulai dengan tahap analisis dengan bentuk kegiatan analisis terhadap pentingnya
pengembangan pembelajaran dalam mencapai keberhasilan tujuan pembelajaran (Cahyadi, 2019). Selaras
dengan (Khadijah et al.,, 2020) bahwa tahap analisis dapat berupa analisis kebutuhan, menganalisis
karakteristik medium implementasi, dan alur kerja perangkat lunak. Tahap analisis dilakukan pada kurun
waktu 1 Maret 2021 sampai 30 Maret 2021 yang dilakukan dengan wawancara langsung terhadap narasumber
pelaku sejarah dan angket terbuka terhadap 80 sampel dengan indikator terlibat dalam pembelajaran sejarah
perang gerilya Kabupaten Pacitan. Selanjutnya, tahap desain sebagai bagian dari perancangan media membuat
aset desain media yang dimulai dengan mereduksi hasil wawancara dan permasalahan (Wulandari, 2019).
Tahap desain dilakukan kurun waktu 1 April 2021 sampai dengan 30 April 2021 dengan forum grub diskusi
dengan sampel dan sumber data terkait (partisipan terdiri dari akademisi dan pelaku sejarah) dengan luaran
hasil produksi flowchart, storyboard, dan use case. Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan yang
dilakukan dengan mengumpulkan sumber yang selaras dengan materi, setelah itu membuat gambar ilustrasi,
bagan, grafik, aset, dan mengatur layout dalam menggembangkan media pembelajaran (Puspasari, 2019).
Prototype tahap pengembangan dilakukan proses uji validasi media, validasi ahli media (perangkat lunak) dan
validasi ahli materi. Teknik analisis data yang digunakan untuk mengetahui ukuran validasi melalui skala
likert dengan rumus sebagai berikut:

P ZZ—" x100%

xi
Keterangan:
: Presentase skor validasi
> : Jumlah skor indikator disetiap kategori
> : Jumlah skor total
Berkaitan dengan hasil dari proses hitungan tersebut, ukuran tabel kriteria presentase indikator
sebagai berikut:

Tabel 1. Tabel kriteria validasi

Interval Presentase Kriteria Keterangan
80% < skor < 100% Sangat Valid Tidak Revisi
60% < skor < 80% Valid Tidak Revisi
40% < skor < 60% Cukup Valid Perlu Revisi
20% <skor <40% Kurang Valid Revisi
0% < skor <20% Sangat Kurang Valid Revisi

Pengembangan dalam tahap ini dengan merealisasikan suatu rancangan produk untuk siap digunakan
ditahap imlementasi (Fauzi et al., 2020). Pada tahap implementasi ini semua hal yang dilakukan dalam tahap
analisis, desain, serta pengembangan akan diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran (Andiopenta,
2019). Berkaitan dengan tahap ini menggunakan rumus pada tahan ini akan di implementasikan agar dapat
mempunyai suatu luaran hasil uji coba. Implementasi tahap ini diimplementasikan kepada 50 siswa jurusan
Kriya SMK Negeri 1 Pacitan dengan rumus:

y x100%

- Ideal Score

Dalam hitungan ini, y adalah nilai persentase, x adalah jumlah hasil dari nilai perkalian setiap jawaban
responden, dan skor ideal adalah perkalian nilai likert terhadap tertinggi responden.
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Tabel 2. Tabel hasil uji coba

Interval Presentase Kriteria Keterangan
86% < skor < 100% Sangat Baik Pengembangan layak diimplemnetasikan
71% < skor < 85% Baik Pengembangan layak diimplementasikan
51% < skor <70% Cukup Pengembangan dilanjutkan, proses direvisi
26% <skor < 50% Kurang Pengembangan dilakukan proses dari awal
0% < skor <25% Sangat Kurang Pengembangan dilakukan proses dari awal

Tahap ini mempunyai tujuan perancanaan produk, menyelesaikan permasalahan, serta dapat menambah
pemahaman tentang produk pada tahap ini dilakukan proses transfer nilai kuantitatif dengan angket nilai untuk
pengembangan produk yang diciptakan (Cahyadi, 2019). Tahap akhir dalam penelitian pengembangan ini
dengan evaluasi untuk memeriksa penilaian terhadap suatu produk secara rinci yang berkaitan dengan fungsi
produk (Kurnia et al., 2019). Tahap ini menggunakan kolom fitur cek final sebagai berikut:

. Skenario Harapan . Sukses/
KategorlTes> Test > Hasil > Hasil Test > Gagal >

Bagan 2. Skenario testing

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis: Inkubasi Data Awal dan Lanjutan

Tahap analisa menjadi bagian dari proses pengumpulan data serta tahap analisis semua dokumen dan
file yang diperlukan dalam penelitian (Prasetyo et al., 2021). Tahap analisis atau requirement analysis
merupakan tahap pertama yang harus dilalui karena berhubungan dengan analisa permasalahan yang sedang
dikaji (Anwardi et al., 2020). Pada tahap ini selain proses analisa terhadap kebutuhan yang telah dikumpulkan,
namun juga memberikan langkah praktis prioritas kebutuhan dan komponen lain yang terkait (Purnasari &
Sadewo, 2021). Berkaitan tahap analisis dalam penelitian pengembangan rancang rancang desain media
pembelajaran berbasis game sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan.
Observasi dilakukan di museum wisata monumen jendral Soedirman yang berada di Desa Pakisbaru,
Kecamatan Nawangan, Kabupaten Pacitan. Sedangkan wawancara dilakukan kepada Soekarno selaku guru
sejarah dan seni budaya SMK Negeri 1 Pacitan sebagai informasi akademis dan Moeldjono sebagai pelestari
narasumber perjalanan sejarah jendral Soedirman. Melalui wawancara kepada narsumber Soekarno, peneliti
menggali data mengenai sejarah perang gerilya dengan tokoh utama jendral Soedirman sebagai berikut:

Tabel 3. Simpulan wawancara narasumber akademis

Simpulan 1 Kabupaten Pacitan diyakini banyak memberi warna dalam perjalanan bangsa untuk
mempertahankan kemerdekaan. Salah satu guratan sejarah paling nyata adalah saat
agresi militer belanda kedua di tahun 1949. Selama tiga bulan, panglima besar
jenderal Soedirman memimpin gerilya di daerah ini.

Simpulan 2 Sesuai hasil penelusuran serta catatan sejarah, Soedirman mulai masuk wilayah
Pacitan mulai dari desa Klepu, kecamatan Sudimoro.
Simpulan 3 Setelah Sudimoro, beberapa kecamatan yang dilewati pasukan Soedirman adalah

Tulakan, Tagalombo, Bandar, dan berakhir di pegunungan di kecamatan
Nawangan. Jarak tempuhnya mencapai 40 sampai 80 kilometer dengan medan
menanjak khas pegunungan dan bukit terjal.
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Simpulan 4 Soedirman meninggal pada tanggal 29 Januari 1950 karena penyakit tuberkulosis
parah yang ia derita. Jenazahnya dimakamkan di Taman Makam Pahlawan
Kusuma Negara di Semaki, Yogyakarta. Pada tahun 1997 ia dianugerahi gelar
sebagai Jenderal Besar Anumerta dengan bintang lima, pangkat yang hanya
dimiliki oleh tiga jenderal di Rl sampai sekarang. Jenderal Soedirman dianugerahi
gelar pahlawan kemerdekaan nasional.

Simpulan 5 Di Pacitan milik seseorang bernama Karsosemito. Di rumah inilah Jenderal
Sudirman tinggal. Sang Jenderal ditemani oleh tiga pengawalnya, yakni Supardjo
Rustam, Tjokropranolo, dan Utoyo Kolopaking. Terdapat empat kamar di rumah
itu.

Simpulan 6 Pengunjung saat ini ketika melakukan napak tilas bisa masuk ke kamar tiga
pengawal, tetapi kamar Sang Jenderal bebas dikunjungi di Kecamatan Nawangan,
Kabupaten Pacitan.

Sedangkan diranah pelestarian sejarah, hasil wawancara menyatakan minat belajar sejarah dengan
kearifan lokal perjalanan jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan sangat sulit dilakukan
karena minim medium implementasi yang kekinian (up to date) sesuai umur dan sasaran pelestari sejarah
(dalam hal ini pemuda). Untuk memperkuat data hasil wawancara tersebut, tim peneliti melakukan diseminasi
angket terhadap 80 responden dengan indikator responden pernah belajar sejarah jendral Soedirman dalam
perang gerilya kurun waktu lima tahun terakhir melalui berbagai media (digital dan konvensional) dengan
rincian angket sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil angket responden

No Pertanyaan Opsi Jawaban
1  Apakah pembelajaran sejarah dalam materi perang gerilya dan Ya Netral Tidak
tokoh utama jendral Soedirman dalam sejarah perang gerilya  76,25% 10% 13,75%
Kabupaten Pacitan susah untuk dipelajari?
Hasil jawaban sempel 61 8 11
2 Apakah proses pembelajaran sejarah perang gerilya Kabupaten Ya Netral Tidak
Pacitan perlu digitalisasi media? 71,25% 18,75% 10%
Hasil jawaban sempel 57 15 8
3  Media digital apakah yang cocok dalam proses transfer AR VR Game
diseminasi pengetahuan pembelajaran sejarah perang gerilya 13,75% 26,25% 60%
Kabupaten Pacitan?
Hasil jawaban sempel 11 21 48
Total sampel 80

Berkaitan dengan tabel angket responden 76,25% responden menyatakan perang gerilya dengan tokoh
jendral Soedirman sulit dipelajari, 71,25% membutuhkan digitalisasi media dengan implementasi media
pembelajaran berbasis game sebanyak 60% responden.

Desain: Roadmap dan Workflow

Tahap desain merupakan tahap lanjutan dari tahap analisis sekaligus tahap permulaan dari suatu
perencanaan dalam pembuatan suatu produk berupa rancangan atau sketsa (visual) gambar suatu produk
(Dharma et al., 2018) pernyataan tersebut juga selaras dengan pernyataan (Muslim, 2018) yaitu pada tahap ini,
rancangan desain akan diwujudkan dan digunakan untuk kepentingan rancangan ataupun skenario penilaian
dan acuan dalam proses produksi perangkat lunak

Jurnal Basicedu Vol 5 No 5 Tahun 2021
p-1ISSN 2580-3735 e-ISSN 2580-1147


https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i5.1450

3872 Rancang Desain Media Pembelajaran Berbasis Game Sejarah Perjalanan Jendral Soedirman dalam
Perang Gerilya Kabupaten Pacitan — Alby Aruna, Laila Inayah, Mohamad Firzon Ainur Rozigin,
Abdul Rahman Prasetyo
DOI: https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i5.1450

Media pembelajaran rancang desain media pembelajaran berbasis game sejarah perjalanan jendral
Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan, disesuaikan dengan sasaran implementasi sekolah
menengah atas sederajat dengan pendekatan saintifik 5M (mengamati, menanya, mengumpulkan informasi,
mengasosiasi, dan mengomunikasikan) (Anggara, 2021) dengan menciptakan pengalaman pengguna untuk
penerapan high order thinking skils (HOTS) dengan tujuan pendidikan berkarakter berbasis budaya
(Primayana, 2020), implementasi pembelajaran sejaran modern (Asrizal et al., 2018), berfikir kritis (Rofiah,
2016), menalar informasi yang diperoleh pengguna (Wahyuningsih et al., 2019), dan memberikan sumbangsih
peningkatan motivasi pembelajaran (Suratno et al., 2020). Implementasi tahap perancangan desain ini meliputi
proses produksi flowchart, storyboard, dan use case (Jayanti & Wiratomo, 2017).

Tahap Pengembangan: Rancang Bangun Desain

Tahap pengembangan dimulai dengan mengambil dan memetakan simpulan narasumber sebagai bagian
dari alur kerja perangkat lunak dalam kinerja level permainan, dalam pengembangan rancang desain media
pembelajaran berbasis game sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan
diambil dari simpulan narasumber sebagai bagan berikut:

Pengguna ——>| Levell Kesimpulan

Kesimpulan

Kesimpulan

> [ Level 2 Kesimpulan

Kesimpulan

e A

Kesimpulan

Bagan 3. Proses implementasi materi

Simpulan hasil wawancara, menjadi Kkisi-kisi level dalam misi game. Proses ini juga berkaitan dengan
alur permainan game yang terdiri dari dua level, dengan tingkat medium untuk level satu dan sulit untuk level
dua. Berikut alur kerja game sebagai media pembelajarn sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang
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gerilya Kabupaten Pacitan:

Mulai >  Pengenalan Main % Pilin

Menu Level
Tutorial

Level 1

Level 2

Info Mulai
Kembali

Keluag j

Studi Kasus
I
v

Level
Selanjutnya

Bagan 4. Alur Permainan

Pengguna memilih permainan mulai, setelah memilih mulai pengguna dapat melihat narasi tentang
tujuan game dibuat dengan alur permainan yang akan dilalui pengguna. Selanjutnya, pengguna menuju main
menu sebagai pilihan utama saat permainan akan dimulai, dalam main menu ada tiga opsi meliputi main,
tutorial, dan info. Saat pengguna memilih tombol main, pengguna diarahkan untuk memilih level, ketika
pengguna selesai memilih level pengguna dapat menelaah materi sebagai bagian dari studi kasus permainan,
jika dalam studi kasus pengguna benar maka akan mendapatkan kesempatan untuk memilih level selanjutnya.
Selanjutnya tombol tutorial sebagai panduan permainan, alur permainan, dan edukasi cara bermain. Terakhir,
tombol info terdiri dari identitas pengembang, versi aplikasi, dan tata cara melakukan untuk memperbaharui
permainan.

Keberhasilan dalam menyempaikan isi dan materi dengan bentuk aktivitas nyata yang dikemas dengan
tampilan grafis dalam sebuah game hal yang berpengaruh penting adalah desain aset (Wibawanto, 2015).
Dalam pengembangan desain aset game dibutuhkan sebuah kajian dan analisis khusus sehingga dapat
berkaitan dengan bentuk adaptasi objek dunia nyata yang dikemas kedalam tampilan virtual sebagai media
pembelajaran sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan. Berikut sajian
desain aset sebagai pendukung aset visual:

Tabel 5. Aset game

Objek Aset Keterangan

Karakter Tampilan karakter tersebut menggambarkan
sebuah tokoh jendral Sudirman dengan ciri
khas membawa sebuah tongkat dan memakai
peci. Tokoh jendral Soedirman merupakan
pahlawan perjuangan yang berpengaruh
penting dalam perang gerilya.
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Background
Utama

Background
Kedua

Tampilan ~ Main
menu

" SOEPERORMAN 1
il ,@@

J .

Koin dan Papan
pijakan.

Gambar tersebut menjelaskan sebuah latar
atau background utama game. Menampilkan
sebuah hutan belantara yang menggambarkan
sebuah latar kejadian peristiwa berlangsung.
Penggunaan background yang mendukung
dengan keadaan aslinya membuat pengguna
akan merasakan seperti berada dalam hutan.

Tampilan tersebut digunakan sebagai
background kedua yang terdapat dalam
game. Terdapat beberapa pohon pisang dan
pohon lainnya yang seakan menggambarkan
keadaan hutan sebagai pendukung karakter
saat game di  mainkan. Pergantian
background dimaksudkan agar pengguna
game tidak bosan dengan satu tampilan saja.

Tampilan utama dari game saat dibuka oleh
pengguna menampilkan sosok jendral
Soedirman dan terdapat bambu runting
sebagai pendukung sebuah perang. Tampilan
utama memuat beberapa opsi menu main,
tutorial, dan info. Menu tersebut dapat
memudahkan pengguna mengakses sebuah
permainan tersebut.

Icon berbentuk bintang digunakan sebagai
bentuk nilai saat user memainkan game.

Icon papan atau sebuah pijakan yag terdapat
dalam sebuah game yang digunakan sebagai
tempat koin agar user dapat memijakkan
karakternya untuk mengambil koin tersebut.
Indikator loading berwarna hijau dan kuning
digunakan sebagai memuat permainan akan
dijalankan.
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Poin Bintang tiga menggambarkan perolehan nilai
sempurna saat game dimainkan, bintang dua
digunakan untuk penanda bahwa user
memainkan  kurang sempurna  dalam
memainkan game, bintang satu menunjukan
bahwa perolehan skor sangat kurang, dan
yang terakhir tanpa perolehan bintang
menadakan bahwa user tidak mendapatkan
nilai sama sekali atau gagal dalam

permainan.

Tombol dalam main menu game, terdiri dari
panah kiri, panah kanan, panah keatas, close,
music, dan kembali ke menu awal.

Tombol Menu Digunakan sebagai papan skor dan bar

pertanyaan yang terdapat didalam permainan.

Tahap pengembangan bertujuan sebagai rancangan dan revisi dari sebuah produk yang akan
menghasilkan sebuah prototipe, tahap tersebut terdiri dari revisi, simulasi, dan uji coba (Kristanti & Julia,
2018). Menurut (Syakti, 2019) tahap pengembangan merupakan sebuah proses pengkodean dari hasil
perancangan yang telah dilakukan dalam fase desain dengan acuan perancangan sebelumnya. Tahap
berikutnya adalah proses rancang software dengan alur bagan sebagai berikut:

Unity
I |
Narasi Tekstual > Aset Digital > Prototipe
| R
Adobe Illustrator Validasi Ahli Validaso Ahli
Materi Media
[ I
i
Permainan

Bagan 5. Proses Pengembangan

Tahap pengembangan dimulai dengan implementasi narasi data tekstual, narasi tersebut akan diteruskan
kedalam digital aset dengan menggunakan adobe illustrator, selanjutnya aset digital dilanjutkan dalam tahap
coding menggunakan software unity untuk menghasilkan prototype game sehingga dapat divalidasi oleh
Abdul Rahman Prasetyo, S.Pd., M.Pd. dengan profesi sebagai tenaga pendidik jurusan seni dan desain,
Fakultas Sastra, Universitas Negeri Malang dengan fokus bidang keilmuan pengembangan desain industri,
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desain game, dan media pembelajaran sebagai validasi ahli dan Dr. Iriaji, M.Pd. yang berprofesi sebagai
tenaga pendidik jurusan seni dan desain, Fakultas Sastra, Universitas Negeri Malang yang mempunyai disiplin
ilmu sejarah seni budaya, kerajinan kriya, dan pendidikan seni sebagai validasi materi. Hasil tahap prototipe
dalam game soeperderman sebagai berikut:

Gambar 1: Tampilan game

Dalam pengembangan rancang bangun game sebagai media pembelajaran sejarah perjalanan jendral
Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan, tim peneliti mendapatkan 85% dalam validasi ahli media,
dan 90% dalam validasi ahli materi. Berkaitan dengan indikator ini, perangkat lunak mempunyai indikator
valid, tidak ada revisi, dan dapat didesiminasikan.

Implementasi

Dalam penelitian (Prasetyo et al., 2021) dijelaskan bahwa tahap implementasi merupakan suatu proses
yang bertauatan dengan desain dan berbagai komponen diluarnya. Hal tersebut juga didukung oleh paparan
dalam penelitian (Maymadya, 2017) yang juga menjelaskan bahwa tahap implementasi ialah proses kegiatan
yang berfokus pada penerapan hasil pengembangan secara nyata terhadap sasaran produk penelitian. Maka
dari itu dalam tahap implementasi ini juga dilakukan uji coba produk yang telah dirancang serta akan
dilakukan evaluasi secara berkala. Berkaitan dengan hal ini, implementasi dilakukan uji coba produk kepada
sampel terkait dengan pengguna (user) (Prasetyo et al., 2021). Tahap implementasi dilakukan kepada kepada
50 siswa kriya SMK Negeri 1 Pacitan memperoleh hasil 88,4% hal tersebut dinyatakan sangat baik
(pengembangan layak diimplementasikan). Berikut tabel tahap impelementasi:

Tabel 6. Angket ujicoba

No Pernyataan Pilihan Responden Total Percentage
1 2 3 4 5 >'(value x Y respondent)
1 Penggunaan warna dan latar
belakang 0 0 10 10 30 220 88
2 Typografi 0 0 0 18 32 232 92.8
3 Akurasi dalam menulis ukuran 0 1 1 19 29 226 90.4
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objek
4 Karakter responsif 0 0 10 12 28 218 87.2
5 Layout 0 0 10 17 23 213 85.2
6 Warna dan bentuk tombol

mudah dikenali 0 0 7 24 19 212 84.8
7 Fungsi tombol 0 0 6 15 29 223 89.2
8 Musik sesuai identitas 0 0 3 10 37 234 93.6

Ketepatan informasi sejarah
9 napak tilas perang gerilya

Kabupaten Pacitan 0 0 0 17 33 233 93.2
10 Kemudahan pengoperasian

aplikasi 0 0 9 18 22 209 83.6
11 Kenyamanan menggunakan

seluruh aplikasi 0 0 9 11 30 221 88.4
12 Mendukung sistem operasi 0 0 10 17 23 213 85.2
13  Alur game terstruktur 0 0 10 15 25 215 86
14 Logo dan branding mudah

dikenali 0 0 7 21 22 215 86
15 Game layak digunakan untuk

media pembelajaran 0 0 5 9 36 231 924

1 = sangat kurang, 2 = kurang, 3 = cukup, 4 = baik, 5 = sangat baik 88.4%

Evaluasi Produk

Evaluasi merupakan serangkaian proses pemeriksaan, penentuan, dan pembuatan keputusan terhadap
suatu produk atau program kegiatan yang telah dilakukan untuk kepentingan penilaian capaian dari program
yang telah dilakukan dan rencana yang akan dilakukan selanjutnya (Triyono et al., 2019). Berkaitan dengan
tahap ini, tahap evaluasi dalam tujuan instruksional media pembelajaran berbasis game sejarah perjalanan
jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan dengan indikator sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil tes

Kategori tes Skenario Test Harapan Hasil Test Hasil Test -
Succes Failed
Aplikasi Seluruh aplikasi ~ Menampilkan layar menu utama dengan
berjalan respon yang cepat ketika diberi perintah v
dengan dengan sentuh layar mobile phone
sempurna Musik dan suara terdengar dengan baik v
Memiliki opsi bunyi dan diam dalam suara v
disetiap layar aplikasi saat berjalan
Menampilkan layar pemilihan menu v
Menu Utama  Memilih tombol Menampilkan level yang tersedia dalam v
Pilihan “mulai” game
Memilih tombol Menampilkan informasi yang berkaitan v
“info” dengan dan sejarah perang gerilya
Pilih tombol Menampilkan buku manual tentang cara v
“tutorial” bermain
Pilihan level ~ Bermain dari Terdapat dua level dengan tingkatan
level yang menengah dan sulit v

terendah menuju
level tertinggi
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Saat level pertama dimainkan, level yang

belum terlewati terkunci. v
Mulai Tombol kembali  Pergi kemenu awal sebagai main menu v
permainan Tombol Pergi kelevel selanjutnya /
Selanjutnya
Tombol kembali  Kembali kelevel sebelumnya v
Cara  berjalan Fleksibel dalam dioperasikan sesuai
karakter tombol interaktif v
sempurna
Skor “point” Ketika mendapatkan bintang mendapat 10 v
sesuai peraturan  point
Latar Memberikan Dialog bercerita tentang sejarah yang
Belakang kasus melalui sesuai dengan tingkatan level sesuai /
Cerita  dengan dengan dialog dalam permainan
narasi HOTS
Memiliki Sesuai dengan ciri-ciri karakter
pakaian  sesuai v
karakter jendral
Soedirman

Berkaitan dengan hal ini, tim peneliti dapat mencapai tujuan instruksional melalui fitur, maksud
perangkat lunak dibuat, dan tujuan perangkat lunak sebagai upaya revitalisasi dan digitalisasi media
pembelajaran berbasis game, dengan fokus implementasi sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang
gerilya Kabupaten Pacitan

KESIMPULAN

Rancang desain media pembelajaran sejarah yang memuat unsur tujuan pembelajaran, menarik, efektif
dalam menyampaikan pesan, mempunyai sisi kearifan lokal dan mempunyai kepraktikalitasan produk dengan
fokus digitalisasi media pembelajaran berbasis game sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang
gerilya Kabupaten Pacitan dalam misi implementasi mendukung digitalisasi media pembelajaran di Indonesia
dengan disiplin ilmu pengetahuan sosial diimplementasikan menggunakan model ADDIE dengan hasil
validasi ahli media 85% dan validasi ahli materi 90%. Berkaitan dengan hal ini, media tersebut valid dan
layak diimplementasikan. Hal ini juga didukung uji coba perangkat lunak pengguna mendapatkan nilai 88,4%
dan dinyatakan layak untuk digunakan dan diseminasikan. Saran pengembangan tahap selanjutnya media
berbasis virtual reality dengan menampilkan objek pembelajaran yang interaktif dan aktif untuk memberikan
sentuhan maya pengguna dalam pengaturan latar belakang zaman kemederdekaan dalam menjawab tantangan
pemajuan budaya berbasis sains (science), teknologi (technology), rekayasa (engineering), seni (art), dan
matematika (STEAM).
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