JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

Media Pembelajaran Mekameka Berbasis Digital Berbantuan

Unity3d: Keterampilan Menyusun Kalimat Siswa Sekolah Dasar

Mutmainah!*
Trian Pamungkas Alamsyah?
Sigit Setiawan?

1%.2.3 Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Sultan Ageng Tirtayasa, Indonesia

itsmumutl84@gmail.com YV
trian@untirta.ac.id ¥
sigitwan@gmail.com®

Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Proses pengembangan media pembelajaran berbasis
digital Mekameka. (2) Kelayakan media pembelajaran berbasis digital Mekameka. (3) Respon siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis digital Mekameka di kelas. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE Robert Maribe Branch dan metode Research and Development (R&D).
Tahapan penelitian ini meliputi (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) implementasi, dan (5)
evaluasi. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Saruni 2 Pandeglang. Untuk menilai kelayakan media
pembelajaran Mekameka digunakan angket dan skala penilaian dengan menggunakan skala likert yang
disusun secara berjenjang dari skor tertinggi 5 sampai dengan skor terendah 1. Berdasarkan hasil
validasi, hasil penilaian ahli media memperoleh persentase rata-rata sebesar 98,3% dengan kategori
sangat layak; ahli materi/isi memberikan persentase sebesar 90,8%, dengan kategori sangat layak; ahli
bahasa memberikan persentase sebesar 97,27%, dengan kategori sangat layak; dan rata-rata respon siswa
di SDN Saruni 2 Pandeglang sebesar 85,2%. Dengan demikian, kami berpendapat bahwa media
pembelajaran berbasis digital Mekameka sangat layak untuk digunakan.
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Media Pembelajaran Mekameka Berbasis Digital Berbantuan
Unity3d: Keterampilan Menyusun Kalimat Siswa Sekolah Dasar

1. Pendahuluan

Bahasa berfungsi sebagai media komunikasi universal. Melalui bahasa, orang dapat
mengartikulasikan pikiran, emosi, dan komunikasi kepada orang lain (Berger & Packard, 2022;
Gkonou & Miller, 2021; Richards, 2022). Budaya kontemporer menggunakan dua moda
komunikasi: komunikasi lisan dan komunikasi tertulis. Komunikasi lisan meliputi kegiatan
berbicara dan mendengarkan, sedangkan komunikasi tertulis meliputi kegiatan menulis dan
membaca. Tujuan pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia di lembaga pendidikan adalah
untuk meningkatkan kemahiran berbahasa baik dalam bentuk lisan maupun tulisan (Intiana et
al., 2023). Kompetensi kebahasaan yang dimaksud meliputi kemampuan mendengarkan,
berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan berbahasa tersebut saling terkait dan
tidak dapat dipisahkan, tetapi dapat dibedakan (Saddhono, 2015; Tiawati et al., 2024). Satu
bakat bergantung pada keterampilan lainnya. Penguasaan bahasa Indonesia mengutamakan
penggunaan bahasa tersebut. Siswa diharapkan memiliki kemahiran berbahasa yang
komprehensif. Siswa tidak dapat dianggap sepenuhnya cakap dalam berbicara jika mereka
hanya memiliki keterampilan mendengar, berbicara, dan membaca, tetapi tidak memiliki
kemampuan menulis (Oktrifianty, 2021). Akibatnya, keterampilan menulis perlu mendapat
perhatian yang signifikan, terutama di pendidikan dasar, yang memungkinkan instruktur untuk
menumbuhkan kemampuan bahasa Indonesia yang cakap dan akurat pada anak-anak (Khair &
Misnawati, 2022).

Kemampuan menulis anak-anak memainkan peran penting dalam kehidupan manusia
(Ihmeideh, 2015). Seseorang dapat mengartikulasikan pikiran dan ide untuk memenuhi tujuan
dan sasaran mereka melalui tulisan. Menulis menuntut kemampuan siswa untuk
mengidentifikasi, mengolah, dan menyusun ide, serta kemahiran mereka dalam menggunakan
teknik menulis yang tepat dan akurat. Mengingat pentingnya menulis bagi siswa, para pendidik
harus mengolah dan mempertahankan kegembiraan siswa untuk menulis, menjadikannya
sebagai usaha yang alami dan menyenangkan (Su & Huang, 2022). Bukti menunjukkan bahwa
tujuan pembelajaran ini sangat menantang untuk diterapkan dalam praktik. Kemampuan
menulis lulusan sekolah dasar tidak memadai (Kim et al., 2021; Pazeto et al., 2020). Berbagai
inisiatif telah disusun, dibuat, dan dilaksanakan untuk mengidentifikasi solusi. Langkah-
langkah yang dapat diterapkan termasuk meningkatkan kemanjuran pendidikan menulis. Untuk

melibatkan anak-anak dalam tugas menulis, para pendidik harus mengidentifikasi metode
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pembelajaran lainnya. Guru dapat meningkatkan keterlibatan siswa dengan memasukkan unsur-
unsur permainan ke dalam instruksi menulis. Murid-murid sekolah dasar awal terus terlibat
dalam permainan, karena tahap ini merupakan peralihan dari fase operasional konkret ke fase
operasional formal. Aktivitas pembelajaran mereka disesuaikan dengan permainan, dan
perkembangan kognitif mereka tetap pada tingkat operasional konkret. Untuk meningkatkan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, pendidik dapat menggunakan media sebagai
sarana penyampaian informasi atau pesan pendidikan, yang diharapkan dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa (Buckingham, 2013).

Penggunaan media dapat meningkatkan kejelasan, keterlibatan, dan interaktivitas dalam
proses pembelajaran, sekaligus mendorong sikap positif siswa terhadap konten dan pengalaman
pembelajaran (Lange & Costley, 2020). Permainan berfungsi sebagai media pembelajaran yang
bermanfaat karena dapat meningkatkan relaksasi siswa dan memudahkan pemahaman mata
pelajaran melalui permainan. Manfaat media permainan terletak pada kemudahan keterlibatan
siswa secara aktif dalam pembelajaran, sehingga meningkatkan kesenangan dan motivasi siswa
untuk lebih tekun dalam belajar (Ke & Abras, 2013). Kemajuan teknologi dan informasi saat
ini berkembang pesat di berbagai bidang, termasuk pendidikan. Siswa di sekolah menggunakan
berbagai bentuk media pendidikan selama proses pembelajaran. Media pembelajaran mencakup
berbagai alat, strategi, dan pendekatan yang digunakan oleh pendidik sebagai perantara untuk
meningkatkan hubungan dengan siswa (Sudarmo et al., 2021). Materi pembelajaran dapat
berupa luring (offline) atau daring (online), tergantung pada kebijakan guru dan keadaan siswa.

Pendekatan pendidikan yang berlaku sebagian besar menggunakan kurikulum 2013,
yang menekankan integrasi teknologi dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
Permendikbud No. 45 Tahun 2015, Pasal 6, Ayat 2, yang mengatur penggunaan TIK di
sekolah/madrasah sebagai alat untuk mengeksplorasi materi pembelajaran. Pembelajaran
digital merupakan aplikasi teknologi untuk materi pendidikan. Pembelajaran berbasis digital
berkaitan dengan penggunaan perangkat teknologi informasi portabel, termasuk PDA (Personal
Digital Assistant), telepon seluler, laptop, dan tablet PC (Kumar Basak et al., 2018).
Pembelajaran digital memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan di lokasi mana pun dan
kapan pun. Selama observasi sekolah yang dilakukan oleh peneliti melalui wawancara dengan
salah satu guru kelas tiga, menunjukkan bahwa penggunaan perangkat seluler atau telepon
pintar dalam proses pembelajaran belum optimal. Siswa menggunakan telepon seluler sebagian
besar untuk hiburan, yang mengurangi waktu belajar mereka; oleh karena itu, sekolah
membatasi penggunaan telepon pintar selama kegiatan pendidikan. Media pembelajaran yang

diberikan sebagian besar tidak memiliki integrasi teknologi; misalnya, buku teks dan buku
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pegangan tetap menjadi sumber utama bagi siswa, sementara teknik pengajaran tradisional
berlaku. Media digital, yang digunakan secara sporadis sebagai alat bantu pelengkap, terbatas
pada penggunaan proyektor. Penggunaan media pendidikan ini dianggap tidak menarik bagi
siswa, sehingga mengakibatkan kurangnya pembelajaran dan meningkatnya kebosanan selama
proses pendidikan. Pendekatan tradisional kurang menarik bagi siswa, yang menyebabkan
kebosanan dan mengakibatkan partisipasi pasif, dengan siswa terutama berkonsentrasi pada
pemaparan guru (Macklem, 2015; Tze et al., 2016).

Beberapa penelitian terdahulu mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran
pada proses belajar mengajar mampu meningkatkan keterampilan siswa dalam menyusun
kalimat, dan menyarankan kepada guru untuk mencari alternatif terbaik dalam menyampaikan
pembelajaran, salah satunya dengan penggunaan media (Nurhadini et al., 2024; Wibowo et al.,
2020). Sementara itu berdasarkan hasil penelitian oleh Fitrianingsih, (2016) bahwa penerapan
teknik acak kata pada mata pelajaran bahasa Indonesia materi membuat kalimat dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam menyusun kalimat.

Salah satu media pembelajaran pada mata pelajaran bahasa Indonesia yang dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam menyusun kalimat yaitu pemanfaatan Mekameka. Oleh
karena itu, platform pembelajaran digital yang diidentifikasi oleh para peneliti sebagai platform
yang mampu meningkatkan kemampuan menulis siswa adalah Mekameka. Mekameka,
singkatan dari "Mencari kata mengatur kalimat", adalah media pembelajaran digital yang
dikembangkan sebagai permainan, yang memungkinkan akses bagi instruktur dan siswa
melalui perangkat atau PC. Mekameka adalah platform media digital gratis yang
memungkinkan siswa untuk terlibat secara kolaboratif dalam tantangan penyusunan kalimat
dalam lingkungan yang bersifat gamifikasi dan kompetitif. Sebaliknya, Mekameka digital
memungkinkan siswa untuk mengakses tanpa batas. Dengan memanfaatkan Mekameka digital,
siswa dapat berinteraksi satu sama lain secara daring, yang memungkinkan partisipasi dalam
kegiatan penyusunan kalimat kapan saja dan dari lokasi mana pun. Selain itu, siswa dapat
menyerahkan tugas. Oleh karena itu, dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1)
Proses pengembangan media pembelajaran berbasis digital Mekameka. (2) Kelayakan media
pembelajaran berbasis digital Mekameka. (3) Respon siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran berbasis digital Mekameka di kelas, dengan harapan media tersebut kelak dapat
meningkatkan keterampilan menulis siswa dan dapat digunakan di sekolah manapun pada
jenjang Sekolah Dasar. Sedangkan, tujuan dari penelitian ini secara umum ialah untuk
mengembangkan media pembelajaran Mekameka (mencari kata menyusun kalimat) berbasis

digital yang dalam proses pembuatannya dibantu aplikasi unity3D terhadap keterampilan
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menyusun kalimat di sekolah dasar.

2. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and development) yang
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Mekameka berbasis digital pada materi
menyusun kalimat untuk siswa Sekolah Dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah
Penelitian dan Pengembangan (R&D) mengacu pada model ADDIE yang terdiri dari lima tahap
yaitu analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Penelitian ini dilakukan pada tahun pelajaran 2023/2024 pada semester genap di SD
Negeri Saruni 2, yang teridir dari 18 peserta didik kelas III. Peneliti memilih SD Negeri Saruni
2 karena sekolah tersebut memiliki fasilitas seperti proyektor dan sinyal internet yang baik
untuk mewadahi media digital yang peneliti kembangkan, serta menunjang peserta didik
menggunakan smartphone dalam proses pembelajaran ketika media digital mekameka
digunakan. Pengumpulan data mengacu model ADDIE, sedangkan instrument penelitian
berupa validasi dan pengisian angket respons. Validasi instrumen oleh dua dosen ahli (ahli

materi dan ahli media). Sedangkan analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa mekameka
(Mencari kata menyusun kalimat) pada materi sumber energi di kelas III Sekolah Dasar.
Penelitian ini dilakukan berdasarkan prosedur pengembangan pada model ADDIE yang
dikembangkan oleh Robert Maribe Branch. Dengan lima tahapan yaitu; (1) analysis, (2) design,
(3) development, (4) implementation, dan (5) evaluation. Berikut ini merupakan hasil penelitian
yang dijabarkan berdasarkan tahapan model ADDIE.

a. Analysis (Analisis)

Bersumber dari pra penelitian di SDN Saruni 2 Pandeglang. Hasil analisis yang telah
dilakukan digunakan sebagai pedoman dan pertimbangan dalam penyusunan media
pembelajaran bahasa Indonesia di kelas III. Analisis yang dilakukan meliputi analisis
kebutuhan, analisis kurikulum, analisis materi dan analisis karakteristik peserta didik.

Analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan observasi pembelajaran di kelas III
dan wawancara dengan guru kelas untuk mengetahui dan mengklasifikasikan permasalahan
yang dihadapi di sekolah berkaitan dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah

selama ini. Setelah dilakukan observasi serta wawancara diketahui bahwa media pembelajaran
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yang digunakan di kelas III selama ini hanya buku paket dan media pembelajaran konvensional
yang kurang interaktif dan hanya menggunakan proyektor sesekali. Dengan demikian, peneliti
mengembangkan Media Pembelajaran Mekameka berbasis digital yang dirasa akan dapat
membantu meningkatkan keterampilan menulis siswa khususnya pada materi menyusun
kalimat. Media Pembelajaran Mekameka merupakan media dalam bentuk game interaktif yang
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi satu sama lain dan berkompetisi untuk
menyusun kalimat. Media Pembelajaran Mekameka merupakan media yang membuat peserta
didik dapat merasakan sendiri pengalaman menggunakan media tersebut, dimana peseta didik
dapat memilih dengan berapa teman ia akan bermain, memilih karakter dalam permainan, dan
menyusun kata acak menjadi sebuah kalimat sendiri. Media pembelaran mekameka memuat
tampilan yang menarik, sound effect, reaction scene, scoring, dsb sehingga pembelajaran akan
terasa menyenangkan bila melibatkan Media Pembelajaran Mekameka.

Analisis kurikulum dilakukan dengan menguraikan dan memahami karakteristik
kurikulum yang sedang digunakan dalam sekolah. Hal ini bertujuan agar pengembangan yang
dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum yang berlaku. Peneliti mengkaji KI dan KD untuk
merumuskan indikator-indikator pencapaian pembelajaran. Hasil dari analisis kurikulum ini
dapat berupa kajian kurikulum mengenai materi bahasa Indonesia yang akan dipelajari, silabus,
dan penentuan peta kebutuhan pembelajaran. Setelah melakukan analisis kurikulum, peneliti
memutuskan untuk menggunakan kurikulum 2013 sesuai dengan yang sedang digunakan di
kelas III SDN saruni 2 Pandeglang dengan menentukan KD 3.2 dan 4.2 untuk kemudian
dirumuskan indikator pencapaian pembelajaran berupa mengidentifikasi informasi yang
berkaitan dengan energi dan menuliskan pokok-pokok informasi menggunakan kosakata baku
dan kalimat efektif.

Analisis materi dilakukan untuk mengidentifikasi materi yang akan diajarkan, dan
menyusun materi secara sistematis yang akan masuk pada media atau bahan ajar. Tujuan dari
analisis materi yaitu untuk menentukan isi pada Media Mekameka digital yang akan
dikembangkan. Setelah melakukan analisis materi, peneliti menentukan materi pada tema 6
energi dan perubahannya, sub tema 1 sumber energi pada muatan pelajaran bahasa Indonesia
pembelajaran ke-2 yang kemudian materi yang relevan dijadikan isi pada Media Pembelajaran
Mekameka.

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan untuk melihat karakteristik peserta didik
terhadap pembelajaran bahasa Indonesia. Peneliti melakukan kajian pustaka mengenai
karakteristik peserta didik sekolah dasar, observasi selama pembalajaran, dan wawancara

dengan guru. Hasil dari analisis kurikulum dan peserta didik akan digunakan untuk menentukan
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metode, pendekatan dan strategi yang tepat selama pembelajaran. Setelah melakukan analisis
karakteristik peserta didik, peneliti menentukan pendekatan scientific, dengan model game
based learning dan metode permainan, penugasan, tanya jawab, diskusi, serta ceramah sebagai
strategi yang akan digunakan selama pembelajaran.

b. Design (Desain)

Pada tahap ini dilakukan pembuatan produk berupa Media Pembelajaran Mekameka
berbasis digital untuk peserta didik kelas III sekolah dasar pada tema 6 (energi dan
perubahannya) sub tema 1 (sumber energi) muatan pelajaran bahasa Indonesia pembelajaran ke
2. Media Pembelajaran Mekameka dikembangkan dengan bantuan aplikasi unity3D dan
dikemas dalam bentuk game digital.

Langkah pertama yang peneliti lakukan dalam pengembangan Media Pembelajaran
Mekameka adalah membuat storyboard untuk mempermudah peneliti untuk menyusun bagian-
bagian yang terdapat dalam Media Pembelajaran Mekameka agar tersusun dengan baik. Pada
storyboard ini peneliti mendesain tampilan dan fitur yang terdapat di dalam game mekameka
menggunakan canva, mulai dari tampilan awal game dengan warna background hijau sage
hingga gameboard Mekameka itu sendiri. Berikut ini merupakan storyboard Media
Pembelajaran Mekameka pada Tabel 1.

Tabel 1. Storyboard Media Pembelajaran Mekameka yang peneliti desain

Visual Deskripsi
Tampilan depan Pada tampilan depan berisi nama game
L eul (Mekameka) dan kepanjangan dari nama
:\w”/ w game tersebut yaitu ‘Mencari kata menyusun
SR \[ kalimat’, juga tertera logo univesitas dan
T Te— tombol ‘ketuk disini untuk memulai’.
-
e
XY
Main Menu Panel selanjutnya yang penelti desain adalah
 am panel ‘main menu’ yang berisi tombol ‘main
~“f,“3’§>t dengan teman’, tombol ‘tentang kalimat’
® (berisi materi mengenai kalimat serta struktur
l?"aff ) pada kalimat), tombol ‘bantuan’, serta
= tombol ‘keluar’.

Panel main dengan teman

Pada panel ‘main dengan teman’ berisi
tombol pilihan dengan berapa banyak teman
pemain akan bermain, apakah dengan 3
pemain atau 4 pemain. Terdapat pula simbol
X agar pemain dapat kembali ke main menu.
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Dalam panel ini peneliti mendesain 6
karakter yang bisa dipilih setiap pemain
untuk menjadi token atau gacon ketika
permainan berlangsung.

Pada gameboard Mekameka berisi:

1. tombol start

2. tombol 21 kata yang berkaitan dengan
sumber energi
tombol kesempatan,
tombol hadiah kalimat
3 tombol contoh kalimat
tombol kembali ke bumi
tombol maju lima langkah

8. tombol kembali ke suara

Selanjutnya dibuat desain panel untuk
menyusun kata acak menjadi sebuah kalimat,
dimana panel akan muncul ketika karakter
berhenti pada salah satu kata. Contohnya,
jika karakter menginjak kata matahari, maka
panel ini akan muncul secara otomatis dan
menampilkan kata acak seperti ‘“energi-
sumber-matahari-adalah” yang kemudian di
bawah kata acak tersebut terdapat sebuah
kolom untuk menyusun kata acak tersebut
menjadi kalimat yag tepat dengan cara
menggeser satu persatu kata tersebut ke
dalam kolom.
Pada panel ini didesain beberapa kartu
contoh kalimat sebagai referensi pemain
dalam menyusun kata menjadi kalimat.

NoawnkAEw
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Deskripsi

Visual
b & )
Kata: (w
Contoh ™ sty
kalimat Listrik di desaku padam

Panel kesempatan

Selamat, Kamu berhak mendapatkan
hadich kalimat!

e vy =)
Tumbuhan membutuhkan sumber
energi dari matahari agar dapat
melakukan reaksi fotosintesis.

rem e it
iy st M

~
Air itu mengalir dari pegunungan

Kemudian peneliti mendesain kartu-kartu
kesempatan yang bisa didapatkan pemain
ketika karakter yang dimilikinya menginjak
kolom kesempatan pada gameboard
Mekameka, jika isi pada kartu kesempatan
tersebut berupa sebuah kalimat, maka pemain
akan mendapatkan 10 poin.

Pada desain panel ‘tentang kalimat’ berisi
materi mengenai kalimat serta struktur
kalimat.

Penelti juga mendesain dadu untuk
menentukan berapa langkah yang harus
diambil pemain dalam permainan.
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¢. Development (Pengembangan)

Tahap selanjutnya yaitu mengembangkan Media Pembelajaran Mekameka Digital.
Media Pembelajaran Mekameka digital ini dikembangkan dengan menggunakan bantuan
aplikasi Unity3D. Sebelum memulai pembuatan media pembelajaran, peneliti terlebih dahulu
menentukan 21 kosakata dan kalimat serta materi dari fitur ‘tentang kalimat’ yang akan diinput

pada game. Berikut kosakata dan kalimat tersebut pada Tabel 2.

Tabel 2. Koskata dan Kalimat

Kosakata Kalimat
Air Dayu minum air dingin
Angin Angin berhembus kencang
BBM Kendaraan bisa bergerak karena diisi BBM
Bumi Manusia tinggal di bumi
Cahaya Cahaya matahari bersinar terang
Cair Es batu itu menjadi cair
Energi Edo memiliki energi positif
fotosintesis Budi mengamati proses fotosintesis pada tanaman
Gerak Dayu mengikuti kegiatan gerak jalan

Kincir angin
Kipas angin

Beni memiliki mainan kincir angin
Dayu menyalakan kipas angin karena cuaca panas

Listrik Kakak mengendarai sepeda listrik

Makanan Yuni menyukai makanan pedas

Matahari Matahari terbit dari timur

Oksigen Makhluk hidup membutuhkan oksigen untuk bernafas
Panas Cuaca hari ini sangat panas

Radio Lani mendengarkan lagu di radio

Setrika Setrika berfungsi untuk melicinkan pakaian

Suara Rani memiliki suara yang merdu

Sumber Matahari merupakan sumber energi

Tumbuhan Ibu menanam tumbuhan di halaman rumah

Langkah pertama pembuatan media pembelajaran mekameka digital peneliti memilih

Ul, asset, dan merancang karakter terlebih dahulu untuk digunakan dalam media tersebut.
Berikut beberapa Ul, asset, dan karakter yang digunakan pada Tabel 3.
Tabel 3. Visual Ul, asset, dan karakter

Visual Deskripsi
Background game Latar berwarna merah muda digunakan pada
panel main menu, main dengan teman, pilihan
karakter, panel create code, dan tentang kalimat
dalam Media Pebelajaran Mekameka.
Icons pada Mekameka Berikut fungsi icons pada Mekameka:
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Visual Deskripsi

1.Bubble abu-abu persegi dan persegi panjang
digunakan sebagai latar pada tombol pilihan
banyak pemain yang tidak dik/ik, latar tombol
loading, dan latar daftar nama pemain.

2.Bubble hijau persegi dan persegi panjang
digunakan sebagai latar tombol start dan latar
kata yang disusun dengan tepat.

3.Bubble merah persegi dan persegi panjang
digunakan sebagai latar tombol tanda panah
untuk kembali, tombol tanda rumah untuk
kembali ke main menu, dan tombol kata yang
disusun tidak tepat.

4.Bubble biru digunakan sebagai latar tombol
main dengan teman, main sendiri, tentang
kalimat, petunjuk permainan, keluar, tombol
pilihan banyak pemain yang diklik, latar
pilihan karakter, latar tombol create, dan latar
kata acak.

Background papan scoring dan kolom kalimat Gambar disamping atas merupakan latar yang
S digunakan dalam papan scoring dan gambar di
samping bawah adalah latar yang digunakan pada
kolom kalimat dan kata yang didapatkan pemain.

Pilihan karakter pada permainan Selanjutnya  peneliti merancang beberapa
karakter yang akan digunakan dalam permainan.
Gambar samping kiri merupakan kerangka
karakter dan gambar di samping kanan
merupakan karakter yang telah dirancang.

Vol. 4 No 2, Tahun 2024, hal. 1562 — 1577 1572



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

Visual Deskripsi

Selanjutnya, dilakukan pengembangan Media Pembelajaran digital Mekameka pada
aplikasi unity3D mulai dari pembuatan tampilan depan, main menu, tentang kalimat,
gameboard mekameka, papan acak kata dan penempatan kata, petunjuk permainan, sampai

scoring pada game yang digambarkan di bawah ini.

[DropTolklooy

imovelthelselected]

{BressISHIETEIEND]to]
[objectsldownltojthelnea
[Press[CTRITSHIETS

restiCollider
(-1ENDltolopen}
[Advanced DropiTolFloorwindows

Gambar 1. Pembatan tampilan depan/cover game Gambar 2. Pembuatan dadu

Gambar . Penambahan objek 3D pada wilayah gameboard ekameka
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Gambar 6. Proses input system networking pada game Gambar 7. Petunjuk permainan

Setelah tahap pengembangan Media Pembelajaran Mekameka dilakukan, agar media
tervalidasi selanjutnya dilakukan kegiatan validasi dan revisi produk kepada validator ahli
media, ahli materi/isi, dan ahli bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media Pembelajaran
Mekameka layak digunakan dan revisi minor.

Kelayakan media pembelajaran mekameka pada materi menyusun kalimat oleh ahli
media memperoleh skor 98,3% dari skor maksimal 100% nilai tersebut memenuhi kategori
“sangat layak”, dan dari ahli materi/isi memperoleh skor 90,8% dari skor maksimal 100%. Nilai
tersebut masuk pada kategori “sangat layak”, sementara perolehan skor dari ahli bahasa ialah
97,27% dari skor maksimal 100%. Nilai tersebut memenuhi kategori “sangat layak”.
Selanjutnya, respon peserta didik terhadap media pembelajaran mekameka berbasis digital
berdasarkan uji coba produk memperoleh skor 85,2% dari skor maksimal 100%. Nilai tersebut

memenuhi kategori “sangat layak™.
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Pembuatan Media Pembelajaran Mekameka untuk materi menyusun kalimat merupakan
metode unik dalam pemerolehan bahasa. Media Pembelajaran Mekameka menawarkan aspek
yang menarik dan menyenangkan yang dapat meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam
proses pendidikan. Dengan memanfaatkan Media Pembelajaran Mekameka, siswa dapat
meningkatkan kosa kata, memahami struktur kalimat, dan menyempurnakan keterampilan
menyusun kalimat secara lebih metodis. Dalam permainan ini, siswa dihadapkan pada skenario
yang mendorong mereka untuk mempertimbangkan konteks dan keterkaitan antarkata saat
menyusun kalimat, sehingga memudahkan internalisasi struktur kalimat yang akurat secara
lebih efektif.

Selain itu, penggunaan Media Pembelajaran Mekameka dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa dengan menumbuhkan kerja sama dan komunikasi antarteman
sebaya. Selama permainan, siswa dituntut untuk berinteraksi dengan teman sebayanya. Mereka
harus menjelaskan, mempertimbangkan, dan menyusun frasa yang berasal dari informasi yang
disajikan dalam empat kartu. Aktivitas ini meningkatkan keterampilan menulis sekaligus
menyempurnakan kompetensi linguistik dan sosial siswa.

Hasil pengembangan media ini relevan dan mensupport penelitian sebelumnya bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran (Arfiana, 2024; Rusyani et al., 2021; Sadira et al., 2023). Oleh karena itu, sebagai
implikasi pengembangan media pembelajaran Mekameka untuk menyusun kalimat tidak hanya
meningkatkan pendekatan pedagogis tetapi juga menumbuhkan suasana pembelajaran yang

dinamis dan kolaboratif bagi siswa.

4. Kesimpulan dan Saran

Pengembangan media pembelajaran mekameka berbasis digital untuk kelas III SDN
Saruni 2 Pandeglang sebagai berikut: pada langkah-langkah pengembangan media
pembelajaran mekameka (a) tahap pertama yang peneliti lakukan adalah membuat storyboard
(b) tahap kedua yaitu memilih Ul dan asset serta membuat karakter untuk digunakan dalam
media, (c) tahap ketiga yaitu mulai mengembangkan media pembelajaran menkameka dengan
bantuan aplikasi unity3D dimulai dengan pembuatan tampilan depan media, membuat main
menu, membuat pilihan bermain dengan teman, menambahkan materi yang berkaitan dengan
pembelajaran ke dalam game, membuat pilihan karakter, membuat petunjuk permainan,
membuat gameboard mekameka serta menginput kata-kata acak dan kolom untuk menyusun

kalimat, dan menambahkan scoring, (d) tahap akhir pada pengembangan ialah
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menyambungkan media pembelajaran mekameka dengan system networking agar media dapat
dimainkan secara online. Pengembangan media tentunya disesuaikan dengan konsep yang
dibuat sebelumnya pada storyboard.

Kelayakan media pembelajaran mekameka pada materi menyusun kalimat oleh ahli
media memenuhi kategori “sangat layak”, ahli materi/isi memenuhi kategori “sangat layak”,
sementara ahli bahasa memenuhi kategori “sangat layak”. Selanjutnya, respon peserta didik
terhadap media pembelajaran mekameka berbasis digital berdasarkan uji coba produk
memenuhi kategori “sangat layak™ dengan skor 85,2% dari skor maksimal 100%. Sebagai
saran, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam mendesain pembelajaran dengan
menggunakan media. Selain itu, penelitian lebih lanjut menyarankan pada skala yang lebih luas

cakupannya.
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