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ABSTRAK

Shobah, Wulan Nurus. 2025. Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran
Berbasis Game Gamilab Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran IPS, Skripsi, Jurusan Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial.
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang, Pembimbing Skripsi: Lusty Firmantika, M.Pd.

Kata Kunci: Instrumen Penilaian Pembelajaran, Game Gamilab, Motivasi Belajar

Penilaian pembelajaran yang masih dilakukan secara konvensional dengan
menggunakan kertas menyebabkan siswa jenuh. Kejenuhan siswa terlihat ketika
mengerjakan soal penilaian kurang antusias dan mengantuk. Hal tersebut berdampak
pada rendahnya motivasi belajar siswa dalam mengerjakan penilaian pembelajaran.
Penggunaan Game Gamilab diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
dalam mengerjakan penilaian pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan (1) untuk mengetahui kelayakan produk
pengembangan instrumen penilaian pembelajaran berbasis Game Gamilab pada mata
pelajaran IPS, (2) untuk mengetahui efektivitas produk pengembangan instrumen
penilaian berbasis Game Gamlilab dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran IPS.

Metode penelitian yang digunakan menggunakan Research and Development
(R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian terdiri dari 32 siswa
kelas VIII-B MTsN 7 Malang. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri
dari kuantitatif dan kualitatif. Instrumen pengumpulan data menggunakan
kuesioner/angket dengan menggunakan skala Likert 1-5 (sangat tidak setuju-sangat
setuju). Angket pada penelitian ini terdiri dari lembar validasi, penilaian guru IPS,
respon siswa, pernyataan pretest dan posttest. Efetktivitas produk pengembangan
dilakukan dengan uji Paired Sample t-Test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) berdasarkan penilaian expert
judgment menunjukkan bahwa pengembangan instrumen penilaian pembelajaran
berbasis Game Gamilab layak digunakan dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran
IPS di MTsN 7 Malang, (2) penggunaan Game Gamilab dalam pelaksanaan penilaian
pembelajaran dinilai efektif, karena untuk mengerjakan soal siswa hanya perlu
mengakses link game yang telah dibagikan oleh guru. Selain itu juga, penggunaan
Game Gamilab dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa yang ditunjukkan dengan selisih rata-rata antara nilai pretest dan
posttest sebesar 12,19.
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ABSTRACT

Shobah, Wulan Nurus. 2025. Development of Game-Based Learning Assessment
Instrument Gamilab to Improve Student Learning Motivation in Social Studies
Subject, Thesis, Department of Social Science Education. Faculty of Tarbiyah
and Teacher Training, State Islamic University of Maulana Malik lbrahim
Malang, Thesis Advisor: Lusty Firmantika, M.Pd.

Keywords: Learning Assessment Instrument, Gamilab Game, Learning
Motivation

The learning assessments that are still carried out conventionally using paper
causes students to be bored. Student boredom is seen when working on assessment
questions, they are less enthusiastic and sleepy. This has an impact on the low
motivation of students to learn in working on learning assessments. The use of the
Gamilab Game is expected to be able to increase students’ motivation to learn in
working on learning assessments.

This research aims (1) to determine the feasibility of developing a learning
assessment instrument product based on the Gamilab Game in social studies subjects,
(2) to determine the effectiveness of developing an assessment instrument product
based on the Gamilab Game in increasing student learning motivation in social studies
subjects.

The research method used is Research and Development (R&D) using the
ADDIE model. The research subjects consisted of 32 students of class VIII-B MTsN 7
Malang. The types of data used in this study consist of quantitative and qualitative. The
data collection instrument used a questionnaire using a Likert scale of 1-5 (strongly
disagree-strongly agree). The questionnaire in this study consisted of a validation sheet,
social studies teacher assessment, student responses, pretest and posttest statements.
The effectiveness of product development was carried out using the Paired Sample t-
Test.

The results of the research showed that (1) based on expert judgment, it
showed that the development of a learning assessment instrument based on the
Gamilab Game was feasible to be used in the implementation of social studies learning
assessment at MTsN 7 Malang, (2) the use of the Gamilab Game in the implementation
of learning assessment was considered effective, because to work on the questions,
students only needed to access the game link that had been shared by the teacher. In
addition, the use of the Gamilab Game in the implementation of learning assessment
was able to increase student learning motivation as indicated by the average difference
between the pretest and posttest scores of 12.19.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman

transliterasi yang berdasar pada keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang dapat

diuraikan sebagai berikut:

A. Huruf
| =a
< =b
O =t
S =t
d =]
e =h
t = kh
S =d
S =dz
B =r

B. Vokal Panjang

11
Q.

Vokal (a) panjang

11
-

Vokal (i) panjang

Vocal (u) panjang =10

B) =z
o =S
Goo=
U@ —sh
o2 =d
L =n
L =zh
,C —
L -
o =f

XXi

S =g
4 =k
J =l
r =m
O =n
9 =W
a =h
& =,
€3 =y

|y =wa
é‘ = ay
_" =0



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pelaksanaan penilaian pembelajaran seiring waktu mengalami perubahan.
Penilaian pembelajaran yang dulunya dilakukan dengan metode konvensional
berbasis kertas kini mengalami perubahan dengan berbasis teknologi.! Hal ini
disebabkan karena metode konvensional sering kali membuat siswa kurang tertarik
dan kehilangan motivasi dalam mengerjakan soal.> Selain itu juga, penilaian
dengan metode konvensional dianggap kurang efektif bagi guru karena
memerlukan waktu yang cukup lama untuk mengkoreksi hasil kerja siswa.®

Penggunaan metode konvensional dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran
seringkali mengalami kendala seperti jenis huruf dan warna huruf yang kurang
jelas, sehingga siswa sulit untuk memahami soal.* Pelaksanaan penilaian

pembelajaran menggunakan kertas dan pensil membuat siswa mudah bosan dan

! Modi Wahyu Ningtia and Ika Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Interaktif
Berbasis Web Aplikasi Wordwall Pada Pembelajaran Matematika Materi Kesetaraan Pecahan Mata
Uang Kelas II SD,” Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar 10, no. 6 (2022): 1304-18,
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/47174.

2 Wahyu Rizki Aris Suseno, “Pengembangan Alat Evaluasi Kahoot Berbasis Mobile Learning Pada Mata
Pelajaran Ekonomi Siswa Kelas X Sma Negeri Taruna Nala Jawa Timur,” Prosiding Seminar Nasional
Ekonomi Pembangunan 1, no. 4 (2021): 377-84.

3 Hesti Puspitasari, “Pengembangan Buku Ajar Bahasa Indonesia Membaca Dan Menulis Permulaan
(MMP) Untuk Siswa Kelas Awal,” Jurnal Penelitian Pendidikan Dan Pembelajaran 8, no. 2 (2021):
83-91, https://doi.org/10.21093/twt.v8i2.3303; Ratna Widya Wijayanti, Yatim Riyanto, and Waspodo
Tjipto Subroto, “Pengembangan Instrumen Penilaian Digital Untuk Mengukur Hasil Belajar IPS Kelas
IV Sekolah Dasar,” EDUKASIA: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 4, no. 1 (2023): 127-36,
https://doi.org/10.62775/edukasia.v4i1.230.

4 Irfandi Irfandi and Rosa Murwindra, “Analisis Pendahuluan Pengembangan Media Wondershare
Quiz Creator Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Kimia Pada Materi Hidrolisis Garam,”
Ensiklopedia: Jurnal Pendidikan Dan Inovasi Pembelajaran Saburai 2, no. 02 (2022): 73-79,
https://doi.org/10.24967/esp.v2i02.1736.



kurang antusias dalam mengerjakan evaluasinya.® Hal ini masih banyak terjadi di
beberapa sekolah, salah satunya di MTsN 7 Malang.

MTsN 7 Malang merupakan salah satu Madrasah Tsanawiyah Negeri di
Kabupaten Malang yang berlokasi JI. Raya Pandanajeng 25, Tumpang, Kabupaten
Malang.® Informasi terkait pelaksanaan penilaian pembelajaran di MTsN 7 Malang
diperoleh dengan observasi. Observasi dilakukan kepada siswa dan guru mata
pelajaran IPS MTsN 7 Malang pada tanggal 08 Oktober 2024. Hasil observasi
menunjukkan bahwa pelaksanaan penilaian pembelajaran di MTsN 7 Malang pada
mata pelajaran IPS menggunakan metode konvensional berupa lembaran kertas.

Permasalahan yang sering muncul di lapangan saat pelaksanaan penilaian
pembelajaran yaitu siswa jenuh dan kurang termotivasi dalam mengikuti penilaian
pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Selain itu juga, dari sudut pandang guru
pada pelaksanaan penilaian pembelajaran secara konvensional dianggap kurang
efektif. Hal ini disebabkan oleh guru harus memeriksa jawaban secara manual
yang membutuhkan tenaga dan waktu yang lebih. Oleh karena itu, guru
membutuhkan sebuah media yang efektif untuk mendukung pelaksanaan penilaian
pembelajaran siswa dan meningkatkan motivasi siswa dalam pelaksanaan

penilaian pembelajaran.

% Sofyan Iskandar et al., “Pengunaan Aplikasi Baamboozle Untuk Meningkatkan Antusias Belajar
Siswa Di Sekolah,” Jurnal Pendidikan Dan Konseling 4, no. 6 (2022): 12052,
https://ojs.unm.ac.id/pubpend/article/download/22951/pdf.

6

MTsN 7 Malang, “MTs Negeri 7 Malang,” https://mtsn7malang.sch.id, 2023,

https://mtsn7malang.sch.id.



Pelaksanaan penilaian pembelajaran di era perkembangan teknologi yang
semakin canggih saat ini turut mengalami perubahan. Hal ini ditunjukkan dengan
perubahan metode pelaksanaan penilaian pembelajaran. Pelaksanaan penilaian
pembelajaran yang semula dilaksanakan secara konvensional, saat ini sudah mulai
beralih menggunakan teknologi berupa website maupun game berbasis online.’
Oleh karena itu, salah satu solusi yang dapat diberikan dari permasalahan di atas
yaitu dengan melakukan pengembagan instrumen penilaian pembelajaran berbasis
game dengan menggunakan platform Game Gamilab.

Game gamilab merupakan sebuah platform berbasis website yang didalamnya
memungkinkan pengguna untuk membuat, membagikan, dan menggunakan
game.® Platform ini digunakan untuk memudahkan proses pembelajaran dengan
cara yang lebih menyenangkan dan menarik bagi siswa. Game gamilab
menawarkan berbagai jenis game didalamnya, diantaranya yaitu astro doom,
snacky cat, color quest, puffy ghost, bike game, king of mountai, explore yang
semuanya dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pelaksanaan
proses pembelajaran. Game ini mudah untuk digunakan dan dibagikan kepada
siswa karena dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti PC, tablet, dan

smartphone.

" Miftahul Mufid and Ahmad Farid Utsman, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Berbasis
Game Internet Educandy Sebagai Sarana Pembelajaran Daring,” Murobbi: Jurnal limu Pendidikan 6,
no. 2 (2022): 251-65, http://scioteca.caf.com/bitstream/handle/123456789/1091/RED2017-Eng-
8ene.pdf?sequence=12&isAllowed=y%0Ahttp://dx.doi.org/10.1016/j.regsciurbeco.2008.06.005%0Aht
tps://www.researchgate.net/publication/305320484_SISTEM_PEMBETUNGAN_TERPUSAT_STRA
TEGI_MELESTARI.

8 “Game Gamilab,” 2016, https://gamilab.com/.



Pengembangan metode pelaksanaan penilaian pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan efektifitas siswa dan guru dalam pelaksanaan penilaian
pembelajaran. Penelitian terkait yang menunjukkan bahwa pengembangan
teknologi online dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran dilakukan oleh
Kunuzil Jannah®, Miske H. Hamidah dan Siti S. Wulandari*°, dan Yulya Basrina**.
Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan teknologi online dalam
pelaksanaan evaluasi pembelajaran maupun penilaian pembelajaran seperti
website game, Quizizz, dan Kahoot mampu meningkatkan efektivitas pelaksanaan
penilaian pembelajaran, sehingga pelaksanaan penilaian pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan dan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti
kegiatan penilaian pembelajaran.

Penelitian yang melakukan pengembangan instrumen penilaian pembelajaran
berbasis website maupun game sudah banyak dilakukan, tetapi belum ada yang
mengkaji secara khusus terkait pengembangan instrumen penilaian pembelajaran
berbasis Game Gamilab. Game Gamilab memiliki berbagai fitur menarik yang
dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan bagi siswa, serta dapat
memadukan edukasi dengan hiburan untuk meningkatkan efektivitas dan motivasi

siswa dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran.

® Santi Dwi Retno Eko Putro, Khofifatu Rohmah Adi, and Nurul Ratnawati, “Pengembangan Media
Evaluasi Pembelajaran IPS ‘MAPS’ Dengan Game Web Browser Based Learning Untuk Siswa SMP,”
J-PIPS  (Jurnal Pendidikan Illmu Pengetahuan Sosial) 8, no. 1 (2021): 25-42,
https://doi.org/10.18860/jpips.v8il.12266.

10 Miske H Hamidah and Siti S Wulandari, “Pengembangan Instrumen Penilaian Berbasis HOTS
Menggunakan Aplikasi ‘Quizizz,”” Efisiensi: Kajian llmu Administrasi 18, no. 1 (2021): 1-14.

11 Yulya Basrina, Nila Afryansih, and Trina Febriani, “Pengembangan Aplikasi Evaluasi Pembelajaran
Wizer.Me Pada Mata Pelajaran IPS Di MTs Darussalam Aryojeding,” JPIG (Jurnal Pendidikan Dan
llmu Geografi) 8, no. 1 (2023): 31-38.



Berdasarkan data hasil observasi dan tinjauan jurnal menunjukkan perlu
dilakukan pengembangan instrumen penialian pembelajaran berbasis Game
Gamilab untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS di

MTsN 7 Malang.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, masalah dapat
dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana kelayakan produk pengembangan instrumem penilaian berbasis
Game Gamilab pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang?

2. Bagaimana efektivitas produk pengembangan instrumen penilaian berbasis
Game Gamilab dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran IPS di MTsN 7 Malang?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian dapat dirumuskan sebagai
berikut:

1. Untuk mengetahui kelayakan produk pengembangan instrumen penilaian
berbasis Game Gamilab pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang.

2. Untuk mengetahui efektivitas produk pengembangan instrumen penilaian
berbasis Game Gamilab dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada

mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang.



D. Manfaat Pengembangan

a.

Bagi lembaga, dengan adanya instrumen penilaian berbasis game dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan menciptakan suasana belajar yang
efektif dan menyenangkan.

Bagi guru, pengembangan instrumen penilaian berbasis game dapat menjadi
salah satu alternatif metode penilaian yang lebih efektif dan efisien untuk
melaksanaan proses penilaian pembelajaran di kelas.

Bagi siswa, produk pengambangan dapat membantu siswa lebih aktif dan
antusias dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran, serta dapat meningkatkan
motivasi siswa dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran.

Bagi penulis, memberikan kesempatan bagi penulis untuk mengembangkan
wawasan dan keterampilan yang dimiliki, serta mendapatkan pengalaman
baru secara langsung dalam proses pelaksanaan pengembangan instrumen

penilaian.

E. Keterbatasan Pengembangan

Agar penelitian lebih tertata, peneliti membatasi penelitian beradasarkan latar

belakang yakni berfokus pada:

1.

Pengembangan instrumen penilain hanya mencakup satu materi pembelajaran
saja, yaitu pada Tema Kemajemukan Masyarakat Indonesia.
Pengembangan instrumen penilaian yang dilakukan hanya berfokus pada

aspek kognitif (pengetahuan), karena keterbatasan akses penggunaan pada



platform Game Gamilab sehingga tidak memungkinkan untuk digunakan

dalam penilaian aspek afektif dan aspek psikomotorik.

F. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk instrumen penilaian berbasis game sebagai berikut:

1. Instrumen penilaian berbasis game dibuat dengan bantuan platform game
gamilab berupa website interaktif yang menyediakan beberapa template yang
bisa disesuaikan dengan kebutuhan.

2. Pengembangan instrumen penilaian menggunakan materi kemajemukan
Masyarakat Indonesia.

3. Game yang digunakan dalam pelaksanaan penilaian dapat diakses dari
berbagai perangkat, seperti PC, tablet, dan smartphone baik android maupun
I0S.

4. Platform game gamilab dapat diakses melalui website dengan bebas tanpa ada
ketentuan batas waktu atau jumlah akses.

5. Website game gamilab menyediakan fitur game code, find games, create
game, dan result game yang dapat diakses dan digunakan sesuai kebutuhan

6. Tema Game Gamilab yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu bike
game. Bike game dimainkan dengan mengendalikan sepeda yang melewati
berbagai rintangan di sepanjang jalan sambil menjwab pertanyaan yang telah

disediakan oleh guru.



G. Orisinalitas Pengembangan

Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan

assessment
of digital
game-based
test
instruments
was in a
very good
range. The
results of
the
assessment
of the
general
quality of

No Nama Tujuan Metode Hasil Novelty
Penulis
1 | Listika The purpose | The The results of | Penelitian
Yustri of this developmen | this study yang
Risnani research isto | tresearch shiw that dilakuka
dan Arum | developand | model used | digital Listika dan
Adita, implement is ADDIE education Arum
(2018)*? digital with the games that menggunaka
educational stages of are prepared | n Game
game product | Analisys, are feasible Edukasi
to be used as | Design, to be used as | “Unity” yang
an alternative | Developme | an alternative | memiliki
assessment nt & assessment spesifikasi
instrument on | Production, | instrument of | tinggi,
science Implementa | science sehingga
lesson in tion, learning in cenderung
junior high Evaluation. | junior high membutuhka
school This is schools n perangkat
shown by spesifikasi
the results yang tinggi.
showed that Sedangkan
the teacher's media yang

dikembangka
noleh
peneliti dapat
diakses
dengan
spesifikasi
perangkat
rendah
maupun
tinggi karena
media berasal
dari website.

12 Listika Yusi Risnani, DArum Adita, and Biology, “Development of Digital Education Game as An
Alternative of Assesment Instruments in Science Learning for Junior High School Students 1st Listika
Yusi Risnani Biology Education Study Program,FKIP Universitas Muhammadiyah Purwokerto 2nd
Arum Adita Biology E,” Advances in Social Science, Education and Humanities Research (ASSEHR),
Volume 267 5th Asia-Pacific Education Conference (AECON 2018) Development 267 (2018): 77-83.




the game
also showed
good results
until very
well.
Students
give a
positive
response to
the
implementat
ion of
digital
games in
learning
science in
the
classroom.

2 | Kunuzil Tujuan dari Penelitian Hasil Penggunaan
Jannah, penelitian ini | ini penelitian Kahoot
(2020)*® adalah untu menggunak | menunjukkan | sebagai

mengembang | an Research | bahwa rata- media

kan and rata instrumen
instrumen Developmen | kemampuan | penilaian
penilaian t (R&D) berpikir berbasis
yang dengan tingkat tinggi | game
berfokus pada | model siswa berada | memiliki
keterampilan | pengemban | pada kategori | beberapa
higher order | gan “baik” dan kekurangan
thinking skills | Sugiyono siswa salah satunya
dengan yang terdiri | memberikan | yaitu
bantuan dari 10 respon keterbatasan
aplikasi tahap “sangat dalam
Kahoot! pada | pengemban | positif” pemberian
kompetensi gan. terhadap opsi jawaban
dasar penggunaan | yaitu
mengenai Kahoot yaitu | sebanyak
pengelolaan sebesar 96%. | empat opsi
surat masuk Kelebihan saja.

dan surat Kahoot Sedangkan

13 Kunuzil Jannah, “Pengembangan Instrumen Penilaian Berbasis Higher Order Thinking Skills
Berbantuan Aplikasi ‘Kahoot!” Pada Kompetensi Dasar Menerapkan Penanganan Surat Masuk Dan
Surat Keluar Jurusan OTKP Di SMK Negeri 2 Buduran,” Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran
(JPAP) 8, no. 1 (2020): 108-21, https://doi.org/10.26740/jpap.v8n1.p108-121.
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keluar. Selain
itu, penelitia
ini bertujuan
untuk
menganalisis
kelayakan
instrumen
penilaian
yang
dikembangka
n,
mengevaluasi
kemampuan
berpikir
tingkat tinggi
siswa,
menganalisis
respon siswa
terhadap
penggunaan
aplikasi
Kahoot!,
serta
mengidentifik
asi kelebihan
dan
kekurangan
aplikasi
tersebut.

meliputi
kemudahan
dalam
memulai
permainan,
tampilan
yang menarik
dengan latar
musik yang
menarik dan
terdapat
variasi untuk
kuis. Selain
itu juga, guru
dapat
mengatur
waktu
pengerjaan
soal, bentuk
soal
bervariasi,
dan
permainan
dapat
dilakukan
secara
individu
maupun
kelompok,
serta terdapat
perankingan
nilai. Di sisi
lain,
kekurangan
Kahoot
antara lain
yaitu terdapat
batasan
pengisian
kolom soal
yang hanya
120 karakter
dan kolom
jawaban 74

pada media
yang
dikembangka
noleh
peneliti
memiliki
kebebasan
dalam
pemberian
opsi jawaban
di game.
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karakter,.
Pilihan
jawaban juga
terbatas pada
kalimat,tanpa

opsi gambar
atau lainnya,
dan hanya
tersedia
empat pilihan
jawaban.
Selain itu,
fitur yang
lebih bagus
memerlukan
biaya, serta
aplikasi ini
membutuhka
n koneksi
internet, dan
membutuhka
n proyektor
serta aliran
listrik.

3 | Miske H. | Tujuan dari Jenis Hasil Tampilan
Hamidah, | penelitian ini | penelitian penelitian ini | media
Siti S. adalah yang menunjukkan | Quizizz yang
Woulandari, | mengembang | digunakan | bahwa alat digunakan
(2021) kan alat adalah evaluasi dalam

evaluasi yang | Developmen | berbasis kegiatan
berfokus pada | t and HOTS penilaian
Higher Order | Research menggunaka | hanya
Thinking (R&D) n aplikasi memunculka
Skills dengan Quizizz n tulisan
(HOTS) pengemban | layak dengan
dengan gan digunakan model warna
memanfaatka | modifikasi | dan dapat yang

n aplikasi model meningkatka | berbeda-
Quizizz, Sugiyono n beda,
menguji melalui kemampuan | sedangkan
kelayakan tujuah berpikir kritis | pada media
instrumen tahapan siswa. Hal ini | yang

14 Hamidah and Wulandari, “Pengembangan

999

Aplikasi ‘Quizizz.

Instrumen Penilaian Berbasis HOTS Menggunakan
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penilaian
HOTS yang
telah dibuat,
menganalisis
kemampuan
berpikir
tingkat tinggi
siswa, serta
mengevaluasi
respon siswa
terhadap
penggunaan
aplikasi
Quizizz.

yaitu
potensi dan
masalah,
pengumpula
n data,
desain
produk,
validasi
desain,
revisi
desain, uji
coba
produk, dan
revisi
produk.

terlihat dari
hasil validasi
produk yang
diperoleh dari
tiga validator
ahli dengan
rata-rata
validasi
mencapai
94% (sangat
kuat).
Tingkat
kesukaran
soal memiliki
rata-rata pada
kategori
“Sedang”.
Uji coba
yang
dilakukan
menunjukkan
bahwa siswa
memiliki
rata-rata
kemampuan
berpikir
tingkat tinggi
dengan
kategori
“Cukup”.
Selain itu,
rata-rata
respon siswa
sebesar
89,5% yang
menunjukkan
bahwa siswa
memberikan
respon sangat
positif
terhadap
penggunaan
Quizizz
dalam

dikembangka
noleh
peneliti
memiliki
tampilan
yang lebih
menarik
seperti
tampilan
permainan
petualangan,
panjat tebing,
labirin, dan
permainan
sepeda.
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penerapan
instrumen

penilaian

HOTS.

4 | Wawan Tujuan Jenis Hasil Penelitian
Wibisono, | penelitian ini | penelitian penelitian ini | pengembanga
(2022)% adalah untuk | yang adalah n yang

mengembang | digunakan | pengembanga | menghasilkan
kan alat adalah n alat sebuah alat
evaluasi hasil | Research evaluasi evaluasi
belajar IPS and Wondershare | berbasis
berbasis Developmen | Quiz Creator | Wondershare
Wondershare |t (R&D). telah Quiz Creator
Quiz Creator. memenuhi berbasis
Kiteria valid | website tidak
dan efektif bisa diakses
untuk dengan
digunakan jangka waktu
dalam yang lama.
evaluasi Sedangkan
pembelajaran | pengembanga
IPS. n yang
dilakukan
oleh peneliti,
game yang
digunakan
berbasis
website dapat
diakses
kapanpun dan
dengan
jangka waktu
yang lama,
asalkan ingat
dengan akun
yang
digunakan
untuk masuk.

5 | Ayu Penelitian ini | Jenis Penelitian ini | Penelitian

Amalina bertujuan penelitian menghasilkan | yang
untuk yang produk dilakukan

15 Wawan Wibisono et al., “Pengembangan Alat Evaluasi Berbasis Wondershare Quiz Creator Pada
Mata Pelajaran IPS SMK,” NALAR: Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan 1, no. September (2022): 7—
12, https://doi.org/10.31004/aulad.vXix.xx.
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Dewi, menghasilkan | digunakan | berupa E- oleh Ayu
(2022) produk adalah Quiz yang menggunaka
instrumen E- | model dapat n model
Quiz penelitian digunakan pengembanga

dan sebagai n Borg and
pengemban | instrumen Gall yang
gan yang penilaian dimodifikasi
diadopsi yang layak, dengan
dari Borg berdasarkan | delapan
and Gall, penilaian dari | tahapan,
yang telah | validator sedangkan
dimodifikas | media dengan | penelitian ini
i menjadi 8 | persentase menggunaka
langkah rata-rata 88% | n model
yaitu dengan yang | ADDIE
identifikasi | tergolong dengan lima
potensi dan | “Sangat tahapan.
masalah, Valid”.
pengumpula
n data,
perancanga
n produk,
validasi
produk,
revisi
desain , uji
coba
produk, uji
coba
produk, dan
uji
operasional
lapangan.

6 | Adin Rizki | Penelitianini | Metode Instrumen Penelitian ini
Kasdina, bertujuan yang penilaian menggunaka
Fitri Siti untuk digunakan | berbasis n website
Sundari, mengetahui dalam HOTS wordwall.
dan bagaimana penelitian berbantuan Website
Rukmini mengembang | ini website wordwall

kan menggunak | Wordwall dapat diakses
instrumen an metode pada materi secara

16 Ayu Amaliana Dewi, “Pengembangan Instrumen E-Quiz Pada Pembelajaran Daring Materi Ekosistem
Kelas VII SMP,” Edu Sains: Jurnal Pendidikan Sains Dan Matematik 10, no. 2 (2022): 199-212,

http://quizizz.com.
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Handayani,
(2023)v

penilaian
berbasis
HOTS
dengan
memanfaatka
n website
wordwall
pada materi
bangun ruang
kelas V SDN
Bantarkeman
g 2. Selain itu
juga,
penelitian ini
bertujuan
untuk menilai
kelayakan
instrumen
penilaian
dalam
mendukung
proses

pembelajaran.

Research
and
Developmen
t (R&D)
dengan
model
ADDIE
yang terdiri
dari
Analyze,
Design,
Developmen
t,
Implementat
ion, and
Evaluation.

bangun ruang
kelas V telah
layak untuk
digunakan
oleh siswa.
Pernyataan
ini dapat
dilihat dari
hasil coba
kelayakan
instrumen
peniaian
menggunaka
n website
wordwall
didapatkan
hasil sangat
layak untuk
digunakan
dalam
pembelajaran

terbuka oleh
siapa saja dan
kapan saja,
tetapi
penggunaan
wordwall
hanya
dibatasi
empat kali
pembuatan
game dalam
satu akun.
Sehingga
pengguna
tidak bisa
secara bebas
menggunaka
n sesuai
dengan
kebutuhan.
Sedangkan,
website game
yang
dikembangka
n oleh
peneliti tidak
mempunyai
batasan
dalam
penggunaann
ya, serta
pengguna
bisa bebas
dalam
mengakses
dan
menggunaka
n website
game
tersebut.

17 Dkk Rika Widianita, “Pengembangan Instrumen Penilaian Berbasis HOTS Berbantuan Website
Wordwall Pada Materi Bangun Ruang,” AT-TAWASSUTH: Jurnal Ekonomi Islam 8, no. 1 (2023): 1-

19.
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di atas, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan instrumen penilaian berbasis game sudah banyak dilakukan.
Namun, pada penelitian sebelumnya terdapat beberapa kekurangan seperti media
yang dikembangkan memiliki spesifikasi yang tinggi, keterbatasan dalam
pemberian opsi jawaban, tampilan kuis hanya berupa tulisan dan warna,
keterbatasan akses dalam membuka website kuis, dan keterbatasan pembuatan kuis
dalam satu akun. Oleh karena itu, penelitian ini melakukan pengembangan
instrumen penilaian berbasis game dengan melengkapi kekurangan-kekurangan
yang ada pada penelitian sebelumnya seperti membuat game dengan spesifikasi
perangkat rendah maupun tinggi, memiliki kebebasan dalam pemberian opsi
jawaban, memiliki tampilan yang lebih menarik, website dapat diakses kapanpun
dengan jangka waktu yang lama, dan tidak mempunyai batasan waktu dalam
penggunaannya.

H. Definisi Istilah
1. Instrumen Penilaian Pembelajaran

Instrumen penilaian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur dan

mengevaluasi hasil belajar siswa. Bagi guru, instrumen penilaian berfungsi

sebagai acuan untuk mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran telah
tercapai. Instrumen penilaian dirancang untuk memberikan data yang akurat
dan relevan mengenai kemampuan dan perkembangan siswa selama proses

pembelajaran.
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2. Game Gamilab
Game gamilab merupakan platform digital yang dirancang untuk
mengintegrasikan permainan dengan proses pembelajaran. Game gamilab
menawarkan berbagai jenis game didalamnya, astro doom, snacky cat, color
quest, puffy ghost, bike game, king of mountai, explore. Game Gamilab dapat
diakses melalui berbagai perangkat seperti PC, tablet, dan smartphone.

3. Motivasi Belajar
Motivasi belajar adalah suatu bentuk dorongan yang dapat mempengaruhi
keinginan, semangat, dan komitmen siswa untuk terlibat dalam suatu proses
pembelajaran. Motivasi belajar dalam diri siswa dapat dipengaruhi oleh
beberapa faktor seperti dukungan orang-orang terdekat dan keinginan untuk
mencapai suatu tujuan yang berasal dari dalam diri siswa sendiri. Motivasi
belajar dalam diri siswa menjadi suatu kunci keberhasilan siswa, karena
dengan motivasi belajar yang tinggi siswa akan cenderung memiliki semangat
untuk mengikuti pembelajaran.

4. Mata Pelajaran IPS
Mata Pelajaran IPS merupakan suatu disiplin ilmu yang mempelajari berbagai
aspek kehidupan sosial manusia dengan mengintegrasikan berbagai ilmu
kajian seperti sejarah, geografi, ekonomi, sosial, dan politik. Mata pelajaran
IPS bertunjuan untuk mempersiapkan individu yang memiliki pemahaman
terkait dinamika kehidupan sosial. Mata pelajaran IPS membantu siswa untuk

memahami kehidupan sosial di lingkungan sekitar seperti sikap toleransi,
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kerjasama, persatuan, dan sikap-sikap sosial lain yang terkait dengan

hubungan antar individu maupun kelompok.

I. Sitematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

A.

B.

H.

Latar belakang masalah
Rumusan masalah

Tujuan pengembangan
Manfaat pengembangan
Keterbatasan pengembangan
Spesifikasi produk
Orisinalitas pengembangan
Definisi Istilah

Sistematika penulisan

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

A

B.

C.

Kajian teori
Perspektif Teori dalam Islam

Kerangka berpikir

BAB Il METODE PENELITIAN

A

B.

Jenis penelitian
Model Pengembangan

Prosedur Pengembangan

. Uji Produk



1. Uji Ahli (\Validasi Ahli)
a. Desain Uji Ahli
b. Subjek Uji Ahli
2. Uji Coba
a. Desain Uji Coba
b. Subjek Uji Coba
E. Jenis Data
F. Instrumen Pengumpulan Data
G. Teknik Pengumpulan Data
H. Analisis Data
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN
A. Proses Pengembangan
B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk
C. Reuvisi Produk
BAB V PEMBAHASAN
A. Kelayakan Produk Pengembangan Instrumem Penilaian Berbasis Game
Pada Mata Pelajaran IPS
B. Efektivitas Produk Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran
berbasis Game Gamilab dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran IPS
BAB VI PENUTUP
A. Kesimpulan

B. Saran
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BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Instrumen Penilaian

a) Pengertian Instrumen Penilaian

Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk mengukur objek
tertentu dengan tujuan mengumpulkan®®. Instrumen penilaian dalam
konteks pendidikan didefinisikan sebagai alat ukur yang digunakan untuk
mengumpulkan data baik dalam bentuk tes maupun non tes.*® Instrumen
dalam evaluasi berfungsi sebagai perangkat untuk mengukur hasil belajar
siswa yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.?
Penyusunan instrumen disesuaikan dengan kebutuhan pengambilan data
yang akan dilakukan. Instrumen diperlukan dalam sistem penilaian untuk
menilai tingkat keberhasilan proses belajar siswa yang mampu mengukur
semua aspek kompetensi yang dimiliki.

Penilaian merupakan upaya yang dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana tujuan pembelajaran telah tercapai.?* Definisi lain menjelaskan

bahwa penilaian diartikan sebagai serangkain kegiatan yang dilakukan

18 Zulkifli Matondang, “Validitas Dan Reliabilitas Suatu Instrumen Penelitian,” Jurnal Tabularasa PPS
UNIMED 6, no. 1 (2009): 8797, https://doi.org/10.4028/www.scientific.net/AMM.496-500.1510.

19 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2014).

20 Nurul Lailatul Badriyah, AG Thamrin, and Aryanti Nurhidayati, “Analisis Instrumen Penilaian Hasil
Belajar Mata Pelajaran Gambar Teknik Siswa Kelas X Sekolah Menengah Kejuruan Program Keahlian
Bangunan,” Indonesian Journal Of Civil Engineering Education 4, no. 2 (2019): 93-102,
https://doi.org/10.20961/ijcee.v4i2.27780.

21 Putri Wulandari, “Teknik Dan Instrumen Asesmen Ranah Kognitif,” BLAZE : Jurnal Bahasa Dan

Sastra

Dalam Pendidikan Linguistik Dan Pengembangan 2, no. 3 (2024): 132-45,

https://doi.org/10.59841/blaze.v2i3.1513.

36
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secara sistematis dan berkesinambungan untuk mengumpulkan,
menganalisis, dan menafsirkan data mengenai proses dan hasil belajar
siswa sehingga informasi tersebut dapat digunakan sebagai dasar dalam
mengambil keputusan.?? Grounlund & Liin mendefinisikan bahwa
penilaian sebagai sebuah proses sistematis yang mencakup pengumpulan,
analisis, dan interpretasi informasi untuk menentukan sejauh mana siswa
telah mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan, baik dari aspek
pengetahuan, sikap, maupun keterampilan.?®* Penilaian dijadikan sebagai
salah satau acuan guru untuk mengetahui keadaan siswa dalam proses
pembelajaran, dengan demikian guru dapat melakukan penyesuaian
terhadap metode pengajaran, materi, dana pendekatakan yang digunakan
agar lebih sesuai dengan kebutuhan siswa.

Menurut Peraturan Pemerintah No0.23 tahun 2016, instrumen
penilaian adalah alat yang digunakan oleh pendidik berupa tes,
pengamatan, penugasan seseorang atau kelompok, dan bentuk lain yang
sesuai dengan karakteristik kompetensi dan tingkat perkembangan siswa.?
Definisi lain menjelaskan bahwa instrumen penilaian merupakan alat yang

digunakan untuk mengorganisir dan mengelola kegiatan pengumpulan data

22 Zainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran (Jakarta: Direktorat Jenderal Pendidikan Islam Kementerian
Agama RlI, 2012).

2 Muhammad Zaki, “Pengembangan Perangkat Asesmen Kinerja Dalam Pembelajaran Matematika
Pada Melukis Segitiga Siswa Kelas VII SMPN 2 Surabaya,” ADMATHED: Jurnal Pendidikan
Matematika, llmu Matematika, Dan Matematika Terapan 2, no. 2 (2021).

24 Kemendikbud, Permendikbud Nomor 23 Tahun 2016 Tentang Standar Proses Pendidikan Dan
Menengah (Jakarta: Kementrian Pendidikan dan kebudayaan, 2016).
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secara sistematis dalam proses evaluasi.? Berdasarkan penjelasan di atas,
dapat disimpulkan bahwa instrumen penilaian merupakan alat yang
digunakan untuk mengukur dan mengevaluasi hasil belajar siswa.
Instrumen penilaian dijadikan guru sebagai tolak ukur mengetahui dan
mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran.
Jenis-Jenis Instrumen Penilaian

Instrumen penilaian memiliki pengaruh pada proses evaluasi
pembelajaran. Instrumen penilaian dijadikan sebagai acuan dalam
pengambilan keputusan dan pemberian respon terhadap siswa. Penyusunan
instrumen penilaian harus disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan
ketentuan-ketentuan yang berlaku. Instrumen penilaian menjadi salah satu
perangkat penting bagi guru untuk mengukur kemampuan dan menentukan
tingkat keberhasilan proses pembelajaran.

Instrumen penilaian yang diberikan kepada siswa memiliki berbagai
macam jenis yang dalam penerapannya disesuaikan dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa. Secara umum, instrumen penilaian dibagi menjadi dua

kategori yaitu:®

25 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Grafika Offset, 2010).

% Adea Wulan Hajjatul Zamzania and Risa Aristia, “Jenis - Jenis Instrumen Dalam Evaluasi

Pembelajaran,” Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, 2018,
http://eprints.umsida.ac.id/4050/1/Evaluasi pembelajaran Adea_Risa-1.pdf.

1-13,



23

1) Tes objektif
Tes objektif adalah tes yang menggunakan ukuran-ukuran yang telah
ditentukan sebelumnya.?” Tes objektif dilakukan dengan memilih atau
memberi jawaban singkat pada tes yang telah disediakan. Tes objektif
umumnya dilakukan secara tertulis dan dapat dijawab dengan memilih
jawaban yang telah disediakan. Tes objektif dibagi menjadi beberapa
bentuk diantaranya yaitu pilihan ganda, pilihan benar salah,
menjodohkan, dan isian singkat.*

2) Tes Non-Objektif
Tes non-objektif adalah tes yang membutuhkan jawaban siswa untuk
menguraikan, mengorganisasikan, dan menyatakan jawaban dengan
kata-katanya sendiri dalam bentuk, teknik, dan gaya yang berbeda satu
dengan yang lainnya.?® Tes non-Objektif biasanya dilakukan untuk
memperoleh jawaban yang lebih kompleks dan berfariasi. Tes non-
Obijektif cenderung dilakukan untuk mengasah kemampuan siswa
untuk berpikir secara kritis, analisis, dan mendalam. Tes non-Objektif
biasanya dapat dapat berupa esai, laporan proyek, dan wawancara.

¢) Indikator Kelayakan Instrumen Penilaian
Instrumen penilaian yang digunanakan dalam proses pembelajaran

harus memenuhi syarat dan kriteria tertentu, antara lain tidak terlalu mudah

27 Riyan Arthur and Ahmad Marzug, Pengukuran Menggunakan Tes Objektif Dalam Uji Kompetensi
(Jakarta: Kementrian Pendidikan dan kebudayaan, 2020).

28 Asrul, Rusydi Ananda, and Rosnita, Evaluasi Pembelajaran (Bandung: Citapustaka Media, 2015).

29 Zamzania and Aristia, “Jenis - Jenis Instrumen Dalam Evaluasi Pembelajaran.”
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dan tidak terlalu sulit.> Suatu instrumen penilaian yang baik harus dapat
dipertanggungjawabkan. Menurut Sarwiji Suwandi, instrumen penilaian
pembelajaran dapat digunakan dalam proses pembelajaran apabila
memenuhi  beberapa indikator yang terdiri dari 1) Kelayakan
(Approprianteness), 2) Kesahihan (Validity), 3) Keajegan (Reliability), 4)
Ketertafsiran (Interpretability), dan 5) Kebergunaan (Usability).3!

Adapun indikator kelayakan instrumen penilaian pembelajaran
dalam penelitian ini menggunakan Permendikbud Nomor.66 Tahun 2013.
Berdasarkan Permendikbud Nomor 66 Tahun 2013 tentang standar
penilaian, instrumen penilaian harus memenuhi syarat sebagai berikut: 1)
substansi yang mereprentasikan kompetensi yang dinilai, 2) Konstruksi
yang memenuhi persyaratan teknis sesuai dengan bentuk instrumen yang
digunakan, 3) penggunaan bahasa yang baik dan benar, serta komunikatif

sesuai dengan tingkat perkembangan siswa.>2.

% Kusuma Wardany and Sulis Anjarwati, “Kelayakan Penilaian Higher Order Thinking Skills Pada
Materi Lingkungan,” ISEJ: Indonesian Science Education Journal 1, no. 3 (2020): 226-37.
31 Sarwiji Suwandi, Model-Model Asesmen Dalam Pembelajaran (Surakarta: Surakarta Yuma Pustaka,

2009).

32 permendikbud, Permendikbud Nomor 66 Tahun 2013 Tentang Standar Penilaian (Jakarta:
Kementrian Pendidikan dan kebudayaan Republik Indonesia, 2013).
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2. Game
a) Pengertian Game

Game merupakan program Yyang dirancang untuk memenuhi
kebutuhan manusia.®®* Definisi lain menjelaskan bahwa game adalah
permainan terstruktur yang digunakan oleh berbagai kalangan, mulai dari
anak-anak hingga orang dewasa.** Game berfungsi sebagai hiburan untuk
mengatasi kejenuhan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu juga, game
sebagai salah satu aktivitas yang dilakukan untuk memberikan kesenangan
dan memiliki peraturan serta sistem yang berbeda-beda. Game memiliki
aturan yang harus diikuti oleh setiap pemain, serta dalam permainan
terdapat konteks menang dan kalah yang memberikan apresiasi kepada
pengguna.

Berdasarkan penjabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa game
merupakan suatu permainan atau hiburan untuk menghilangkan kejenuhan
yang banyak diminati oleh berbagai kalangan mulai dari anak-anak hingga
orang dewasa. Selain digunakan sebagai media hiburan, game juga bisa
digunakan dalam menunjang proses pembelajaran. Penggunaan game
dalam dunia pendidikan dinilai dapat meningkatkan motivasi siswa dalam

pembelajaran. Hal ini dapat dilihat ketika pelaksanaan pembelajaran

3 Indu Indah Purnomo, “Aplikasi Game Edukasi Lingkungan Agen P Vs Sampah Berbasis Android
Mengunakan  Construct 2,”  Technologia: Jurnal llmiah 11, no. 2 (2020): 86,
https://doi.org/10.31602/tji.v11i2.2784.

34 Sulaiman Aula, Hendri Ahmadian, and Basrul Abdul Majid, “Analisa Dan Perancangan Game Edukasi
Student Adventure 2D Pada SMK Negeri 1 Al-Mubarkeya,” Cyberspace: Jurnal Pendidikan Teknologi
Informasi 4, no. 1 (2020): 21, https://doi.org/10.22373/cj.v4i1.7132.
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menggunakan game siswa cenderung semangat dan tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan game
dalam kegiatan pembelajaran menjadi salah satu hal penting untuk
dikembangkan. Selain pada pelaksanaan pembelajaran, game juga bisa
digunakan dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran. Pelaksanaan
penilaian pembelajaran selama ini masih banyak yang menggunakan secara
konvensional. Seiring dengan perkembangan zaman, hal tersebut
berangsur mengalami perubahan yang disesuaikan dengan kebutuhan
pendidikan.
b) Game Gamilab

Game gamilab merupakan platform digital yang dirancang untuk
mengintegrasikan permainan dengan proses pembelajaran.>®> Game
gamilab memungkinkan guru untuk membuat game edukatif tanpa
memerlukan keterampilan pemrogaman, sehingga guru bisa bebas untuk
membuat game sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Game gamilab
mudah untuk digunakan dan dibagikan kepada siswa karena dapat diakses
melalui berbagai perangkat seperti PC, tablet, dan smartphone.
Penggunaan game gamilab dalam pembelajaran dinilai dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pelaksanaan proses

pembelajaran.

% “Game Gamilab.”
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Game Gamilab menawarkan berbagai jenis tema didalamnya, seperti
astro doom, snacky cat, color quest, puffy ghost, bike game, king of
mountai, explore. Platform game gamilab dapat diakses melalui website
dengan bebas tanpa ada ketentuan batas waktu atau jumlah akses. Website
game gamilab didalamnya menyediakan beberapa fitur yang dapat diakses
dan digunakan oleh pengguna sesuai dengan kebutuhan, seperti game code,
find games, create game, dan result game.

c) Indikator Kelayakan Game

Pembuatan game untuk dijadikan sebagai sebuah media dalam
kegiatan pembelajaran memiliki kriteria atau ketentuan tertentu yang harus
dimiliki oleh game tersebut. Adapun indikator dalam aspek kelayakan
game yang digunakan dalam penelitian ini mengadopsi dari Romi Satria
Wahono yang terdiri dari 1) Maintanaible, artinya game dapat dikelola
dengan mudah, 2) Usable, artinya game mudah digunakan dan sederhana
pengoperasiannya, 3) Compatible, artinya game dapat diinstal dan
dijalankan diberbagai hardware dan software, 4) Reusable, artinya game
dapat dimanfaatkan kembali untuk dikembangkan sebagai media

pembelajaran.®

3% Romi Satria Wahono, Aspek Dan Kriteria Penilaian Media Pembelajaran, 2006.
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3. Motivasi Belajar
a) Pengertian Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal pada
siswa untuk melakukan perubahan perilaku selama proses pembelajaran
yang biasanya ditunjang oleh beberapa indikator atau elemen pendukung.?’
Definisi lain menjelaskan bahwa motivasi belajar merupakan dorongan
yang efektif untuk menciptakan perubahan tenaga guna mencapai tujuan
yang diinginkan. Motivasi belajar merupakan bagian dari semangat
individu untuk mencapai target atau sasaran dalam belajar. Motivasi
menjadi faktor psikologis penting yang dapat menumbuhkan rasa ingin
tahu dan minat belajar siswa. Rendahnya motivasi belajar dapat berdampak
negatif pada hasil belajar siswa. Jika siswa merasa nyaman dalam proses
pembelajaran maka hasil yang diperoleh akan maksimal, tetapi jika siswa
kurang menikmati pembelajaran maka hasil yang diperoleh cenderung
minimal.*

Motivasi belajar yang dimiliki oleh individu memiliki tingkat yang
berbeda-beda, begitupula dengan ukuran tinggi rendahnya motivasi belajar
dalam diri individu juga memiliki ukuran yang berbeda-beda. Kadar tinggi
rendahnya tingkat motivasi belajar dalam diri individu dapat dipengaruhi

oleh faktor internal maupun faktor eksternal. Faktor internal motivasi

37 Hamzah B Uno, Teori Motivasi Dan Pengukurannya (Jakarta: Bumi Aksara, 2008).

% Lusty Firmantika and Mukminan, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer Untuk
Menanamkan Kesadaran Lingkungan Bagi Siswa SMP,” Harmoni Sosial: Jurnal Pendidikan IPS 1, no.
2 (2014): 155-64, https://doi.org/10.21831/hsjpi.v1i2.2437.
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belajar tumbuh dalam diri individu yang berbentuk murni seperti memiliki
keterampilan, sikap baik yang dikembangkan, dan adanya keinginan untuk
diterima orang lain, sedangkan faktor eksternal tumbul dari luar diri
individu dan mendapatkan stimulus dari orang-orang disekitarnya seperti
pujian, semangat, hadiah, dan nasihat.*
b) Indikator Motivasi Belajar

Motivasi belajar dapat diukur dengan menggunakan indikator yang
dikemukakan oleh beberapa ahli. Menurut Hamzah B. Uno, indikator
motivasi belajar terdiri dari 1) adanya ambisi dan keinginan untuk berhasil,
2) adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 3) adanya harapan dan
cita-cita masa depan, 4) adanya reward dalam belajar, 5) adanya kegiatan
menarik dalam belajar, 6) adanya lingkungan belajar yang kondusif.%
Selanjutnya, indikator motivasi belajar menurut Sardiman terdiri dari 1)
giat menghadapi tugas, 2) gigih saat mengalami problematika, 3) lebih
senang bekerja mandiri, 4) lekas muak pada tugas-tugas yang rutin, 5)
mampu mempertahankan argumen, 6) tidak mudah melepaskan hal yang
diyakini, dan 7) senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal.*
Kemudian indikator motivasi belajar menurut Nana Sudjana terdiri dari 1)
minat dan perhatian siswa dalam belajar, 2) semangat siswa untuk

melakukan tugas-tugas belajar, 3) tanggung jawab dalam mengerjakan

39 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2001).

40 Uno, Teori Motivasi Dan Pengukurannya.

41 Arif Muhammad Sardiman, Interaksi Dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: PT Raja Garafindo
Persada, 2014).
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tugas-tugas belajar, 4) respon yang ditunjukkan siswa terhadap stimulus
yang diberikan guru, dan 5) rasa senang dan puas dalam mengerjakan tugas
yang diberikan guru.*?

Berdasarkan wuraian yang telah dijelaskan di atas, peneliti
menggunakan indikator motivasi belajar olen Nana Sudjana. Alasan
pemilihan penggunaan indikator motivasi belajar Nana Sudjana dalam
penelitian ini karena indikator tersebut dirasa relevan dengan kondisi yang
dialami oleh siswa dan guru pada kegiatan pembelajaran di lapangan.
Indikator motivasi belajar dari Nana Sudjana terdiri dari minat, perhatian,
semangat, dan tanggung jawab yang secara langsung berkaitan dengan

kegiatan pembelajaran di kelas.

B. Perspektif Teori Dalam Islam

Pelaksanaan pembelajaran di era digital mengalami perubahan seiring
dengan perkembangan zaman. Pembelajaran yang pada masanya dilakukan
dengan metode konvensional seperti ceramah dan menulis, namun saat ini sudah
mengalami perubahan dengan diterapkannya sebuah media dalam pelaksanaan
pembelajaran untuk menunjang kegiatan pembelajaran agar lebih menarik.
Pelaksanaan pembelajaran seiring dengan perkembangan zaman mengalami
perubahan dan perkembangan, salah satunya menggunakan media sebagai alat

bantu dalam pelaksanaan pembelajaran. Pembelajaran memiliki kedudukan yang

42 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Jakarta: PT Remaja Rosdakarya, 1995).
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penting bagi kehidupan manusia, hal ini sebagaimana potongan ayat Allah dalam

surah Al-Mujadalah ayat 11 berikut ini*®
15550 152500 (o 13 S0 40 sl 1586 il 5 1500 K s 130 15l 2 T

)

S ot ey dily Sas gl el o 15l el A 3

Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu
“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis”, “lapangkanlah”,
niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan,
“Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah niscaya akan mengangkat
orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang yang berilmu
beberapa derajat...”

Avyat tersebut menjelaskan bahwa Allah akan mengangkat derajat orang
yang beriman dan orang yang berilmu. Oleh karena itu, dapat diketahui bahwa
ilmu memiliki kedudukan yang penting bagi setiap makhluk ciptaan Allah. limu
dalam kehidupan manusia memiliki ranah yang luas, salah satunya dalam dunia
pendidikan. Pembelajaran memiliki peran penting dalam dunia pendidikan,
khususnya pembelajaran di bidang ilmu pengetahuan. Ayat di atas menunjukkan
bahwa ilmu pengetahuan harus diiringi dengan sikap dan partisipasi aktif dari
siswa. Hal ini mendukung penggunaan media dalam pelaksanaan pembelajaran
untuk dapat menumbuhkan semangat dan partisipasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

Penggunaan media tidak hanya terbatas pada proses pembelajaran, tetapi

juga penting diterapkan dalam Kkegiatan penilaian. Penilaian pembelajaran

merupakan bagian dari kegiatan pembelajaran di kelas yang bertujuan untuk

43 Tim Lajnah Pentashih Al-Qur’an, “Al-Qur’an Kemenag Online,” https://quran.kemenag.go.id/, 2022.
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mengetahui sejauh mana siswa memahami materi yang diajarkan. Penilaian
pembelajaran digunakan guru untuk melakukan evaluasi kepada siswa terkait
dengan kegiatan pembelajaran yang dilakukan di kelas. Seiring dengan kemajuan
teknlogi, penilaian pembelajaran mengalami perubahan dengan bantuan media
sebagai alat bantu yang memudahkan pelaksanaan penilaian pembelajaran. Hal ini

sesuai dengan firman Allah dalam surah Al-A’laqg ayat 4 sebagai berikut*
O & e il
Artinya: “yang mengajarkan (manusia) dengan pena.

Dari ayat di atas dapat diketahui bahwa Alloh mengibaratkan pena sebagai
media pembelajaran. Pena dijadikan sebagai media untuk mencatat, menulis, dan
menyebarkan ilmu pengetahuan. Seiring dengan perkembangan zaman saat ini,
media pembelajaran mengalami perubahan dari tradisional menuju modern seperti
pada penggunaan pena dan kertas yang mulai digantikan dengan teknologi digital.
Penggunaan pena dan kertas dalam penilaian pembelajaran menjadi alat bantu
utama yang mendukung terlaksananya penilaian pembelajaran. Namun, di zaman
saat ini sudah mulai digantikan dengan media yang lebih canggih berbasis
teknologi seperti game online. Game sebagai alat bantu modern yang dapat
mempermudah dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran, serta menjadikan

penilaian pembelajaran lebih bervariasi dan menarik bagi siswa.

4 Tim Lajnah Pentashih Al-Qur’an.
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Pelaksaaan penilaian pembelajaran berbantuan game diharapkan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa untuk mengerjakan soal penilaian yang telah
disiapkan oleh guru. Motivasi belajar menjadi pendorong bagi siswa untuk
meningkatkan prestasi secara akademik maupun non-akademik. Semakin tinggi
motivasi belajar yang dimiliki oleh siswa, maka semakin tinggi pula peluang
prestasi yang dimiliki. Apabila siswa memilki motivasi belajar yang rendah, maka
dapat dipastikan siswa akan sulit memperoleh prestasi belajar. Oleh karena itu,
motivasi belajar dalam diri siswa memiliki peranan yang penting untuk
diperhatikan. Hal ini sesuai dengan firman Allah dalam surat An-Najm ayat 39

berikut ini*
Or 20l ) UL.»‘NUJ Hs

’

Artinya: “dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya’

Dari ayat tersebut, dapat menunjukkan bahwa manusia yang bersungguh-
sungguh akan memperoleh hasil yang diinginkan. Dalam ranah pendidikan, hal ini
dapat diartikan bahwa untuk mendapatkan prestasi yang baik siswa harus memiliki
motivasi belajar yang tinggi. Sehingga mendorong siswa untuk terus berusaha
menyelesaikan tugas dengan baik dan menghadapi segala tantangan yang dihadapi

dalam proses belajar.

4 Tim Lajnah Pentashih Al-Qur’an.
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C. Kerangka Berpikir
Berdasarkan latar belakang permasalahan dan teori pendukung yang ada,

maka kerangka dalam penelitian ini tersaji dalam gambar 2.1 berikut

Pelaksanaan penilaian Siswa jenuh dan kurang Guru harus memeriksa
pembelajaran masih termotivasi dalam jawaban secara manual
menggunakan metode mengikuti penilaian yang membutuhkan
konvensional berupa pembelajaran yang tenaga dan waktu yang
lembaran Kertas. dilakukan oleh guru. lebih lama.

v

Pengembangan instrumen
penilaian pembelajaran berbasis
Game Gamilab.

Pelaksanaan penilaian
Penggunaan Game pembelajaran lebih
Gamilab dalam penilaian efektif.

pembelajaran IPS kelas

VIII-B MTsN 7 Malang.

Pelaksanaan penilaian
pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi
belajar siswa.

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir

Pelaksanaan penilaian pembalajaran yang masih menggunakan metode
konvensional berupa lembaran kertas menyebabkan siswa jenuh dan kurang
termotivasi dalam mengikuti penilaian pembelajaran yang dilakukan oleh guru.
Selain itu juga, pelaksanaan penilaian pembelajaran secara konvensional
membutuhkan tenaga dan waktu yang lebih lama karena guru harus mengkoreksi
jawaban siswa secara manual. Kondisi ini mendorong perlu adanya inovasi dalam

pelaksanaan penilaian pembelajaran yang lebih efektif dan dapat meningkatkan
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motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan penilaian pembelajaran. Salah satu
inovasi yang dapat dilakukan yaitu dengan melakukan pengembangan pelaksanaan
penilaian pembelajaran berbasis Game Gamilab. Penggunaan Game Gamilab
dalam penilaian pembelajaran, khusunya pada siswa kelas VI11-B MTsN 7 Malang

lebih efektif dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian
dan pengembangan atau yang biasanya disebut dengan Research and Development
(R&D). Penelitian dan pengembangan merupakan metode atau langkah yang
digunakan untuk menciptakan produk baru, meningkatkan kualitas produk yang
sudah ada, dan mengevaluasi produk untuk dapat dipertanggungjawabkan.*
Sugiyono menyatakan bahwa metode penelitian dan pengembangan merupakan
teknik yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektivitasan produk tersebut.*’

Penggunaan produk pengembangan dimulai dari analisis kebutuhan dan
dilanjutkan dengan pengujian keefektifan produk. Penelitian pengembangan
merupakan proses yang digunakan untuk menciptakan produk baru atau
meningkatkan kualitas produk yang telah ada untuk diuji keefektifan produk.*®
Penelitian pengembangan menjadi salah satu alternatif untuk menghasilkan
inovasi-inovasi baru dalam segala aspek kehidupan, termasuk dalam aspek
pendidikan.

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian dan

pengembangan (Research and Development) merupakan suatu metode yang

46 Okpatrioka, “Research And Development (R & D) Penelitian Yang Inovatif Dalam Pendidikan,”

Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya 1, no. 1 (2023): 86-100.
47 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D (Bandung: Alfabeta, 2011).
4 Okpatrioka, “Research And Development (R & D) Penelitian Yang Inovatif Dalam Pendidikan.”
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digunakan untuk menghasilkan atau mengembangkan produk baru serta
menyempurnakan produk yang telah ada. Penelitian ini bertujuan untuk menguji

efektivas produk sehingga produk dapat digunakan dan dipertanggungjawabkan.

B. Model Pengembangan
Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yaitu 1) Tahap Analisis (Analyze), 2)
Tahap Desain (Design), 3) Tahap Pengembangan (Development), 4) Tahap
Implementasi (Implementation), dan 5) Tahap Evaluasi (Evaluation).*® Langkah-
langkah dalam model pengembangan sebagai berikut:
a. Tahap Analisis (Analyze)

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah tahap analisis (analyze). Pada
tahap ini peneliti mengumpulkan informasi melalui observasi di sekolah
kepada guru mata pelajaran IPS dan siswa. Observasi dilakukan pada tanggal
08 Oktober 2024. Hasil observasi menunjukkan bahwa guru belum
memanfaatkan media berbasis teknologi dalam pelaksanan penilaian
pembelajaran di kelas. Hasil analisis menunjukkan bahwa perlu adanya
inovasi berupa pengembangan instrumen penilaian berbasis media salah
satunya yaitu dengan menggunakan game. Inovasi ini diharapkan mampu
meningkatkan motivasi siswa dalam mengerjakan soal penilaian dan dapat
mempercepat serta mempermudah guru dalam memperoleh hasil penilaian

siswa.

4% Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, 2009,
https://doi.org/10.4324/9780429425240-105.
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b. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan (Design) merupakan tahap kedua dalam penelitian
ini dengan tujuan untuk merancang pengembangan yang disesuaikan dengan
kebutuhan di lapangan. Pada tahap ini peneliti fokus pada perancangan yang
disesuaikan dengan hasil observasi di sekolah kepada guru mata pelajaran IPS
dan siswa. Tahap perancangan dimulai dengan pemilihan materi, penyusunan
instrumen penilaian, pemilihan tema game yang sesuai dengan materi dan
karakteristik siswa, serta penyusunan instrumen pengambilan data.

c. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (development). Tahap ini
merupakan tahap realisasi produk dari rancangan yang telah dibuat
sebelumnya kemudian diwujudkan menjadi produk nyata yang dapat
digunakan dengan melakukan penyesuaian dari para ahli. Pada tahap ini,
beberapa hal yang dilakukan oleh peneliti yaitu mengembangkan instrumen
penilaian berdasarkan tema yang telah dipilih, kebutuhan, dan karakteristik
siswa. Setelah pengembangan instrumen penilaian berbasis game selesai,
kemudian produk tersebut memasuki tahap validasi oleh para ahli. Validator
terdiri dari ahli evaluasi pembelajaran, ahli materi, dan ahli media yang
merupakan dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang.

d. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, instrumen penilaian berbasis game yang

dikembangkan telah melalui tahap validasi dan revisi. Pada tahap ini juga

dilakukan penilaian produk pengembangan siswa kelas VI11-B berupa respon
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siswa. Implementasi dilaksanakan pada saat pembelajaran kelas VI11-B pada
materi Kemajemukan Masyarakat Indonesia. Implementasi produk dapat
dilakukan oleh siswa menggunakan PC, tablet, dan smartphone.
Tahap Evaluasi (Evalution)

Tahap terakhir dari penelitian ini adalah tahap evaluasi. Pada tahap
evaluasi peneliti melihat peningkatan motivasi belajar siswa yang dipengaruhi

oleh penggunaan Game Gamilab dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran.
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C. Prosedur Pengembangan
Rancangan tahapan penelitian dan pengembangan disajikan dalam Gambar

3.1 berikut

Melakukan analisis kebutuhan

— —— pengembangan instrumen
Tahap Analisis > penilaian pembelajaran di
sekolah

Melakukan desain

v pengembangan meliputi

pemilihan materi, penyusunan

Tahap Desain > instrumen penilaian

pembelajaran, pemilihan tema
game, dan penyusunan

instrumen pengambilan data.

Melakukan pengembangan
v produk dan memvalidasi
Tahap kepada validator ahli yang
Pengembangan terdiri dari ahli evaluasi
pembelajaran, ahli materi, dan
ahli media

\

Menerapkan produk

Tahap Implementasi > pengembangan pada siswa
kelas VIII-B MTsN 7 Malang.

Evaluasi dilakukan berdasarkan
respon siswa.

Tahap Evaluasi

A/

Gambar 3. 1 Prosedur Pengembangan
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Rincian kegiatan pengembangan sebagai berikut:

a.

Kegiatan analisis, dilakukan dengan observasi di sekolah. Hasil observasi
menunjukkan bahwa perlu adanya pengembangan pelaksanaan penilaian
pembelajaran IPS.

Kegiatan desain, dilakukan dengan merencanakan kegiatan
pengembangan. Perancangan dimulai dengan pemilihan materi,
penyusunan instrumen penilaian pembelajaran, pemilihan tema game,
dan penyusunan instrumen pengambilan data.

Kegiatan pengembangan, dilakukan dengan mengembangkan produk.
Kegiatan pengembangan produk diawali dengan pembuatan instrumen
penilaian pembalajaran dan dilanjutkan dengan pembuatan Game
Gamilab, setelah produk selesai dilanjutkan dengan validasi ahli yang
terdiri dari tiga validator yaitu validasi ahli evaluasi pembelajaran, ahli
materi, dan ahli media.

Kegiatan implementasi, dilakukan dengan memberikan produk kepada
siswa kelas VII1I-B MTsN 7 Malang. Pada tahap ini juga, produk dinilai
oleh siswa berupa respon siswa.

Kegiatan evaluasi, dilakukan berdasarkan respon siswa.
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D. Uji Produk
1. Uji Ahli (Validasi Ahli)
a. Desain Uji Ahli

Produk yang telah dikembangkan melalui tahap pengujian oleh ahli
evaluasi pembelajaran, ahli materi, dan ahli media. Pengujian produk
digunakan untuk memastikan bahwa produk memenuhi standar kualitas
dan relevansi yang ditetapkan. Pengujian oleh ahli evaluasi pembelajaran
dilakukan untuk memvalidasi setiap butir instrumen penilaian
pembelajaran yang telah dikembangkan. Pengujian oleh ahli materi
dilakukan untuk memvalidasi penyajian soal dan jawaban pada setiap
butir instrumen penilaian pembelajaran yang disesuaikan dengan materi
pembelajaran IPS, dan penilaian oleh ahli media dilakukan untuk
memvalidasi media yang disesuaikan dengan indikator penilaian
kelayakan media pembelajaran.

b. Subjek Uji Ahli

Subjek uji ahli dilakukan oleh tiga dosen FITK UIN Malang.
Pertama, validasi instrumen penilaian pembelajaran yang dilakukan
kepada ahli evaluasi pembelajaran yaitu Bapak Taufiq Satria Mukti,
M.Pd. Kedua, validasi materi pada instrumen penilaian pembelajaran
yang dilakukan pada ahli materi yaitu Ibu Nur Cholifah, M.Pd. Ketiga,
valiadasi tampilan media kepada ahli media yaitu Bapak Imam Wahyu

Hidayat, M.Pd.l.
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2. Uji Coba
a. Desain Uji Coba
Produk pengembangan yang telah divalidasi oleh validator kemudian
dilakukan uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilaksaakan pada tanggal
19 November 2024. Uji coba lapangan dilakukan untuk
mengimplementasikan produk hasil pengembangan kepada siswa guna
menilai keefektifan produk yang didapatkan dari penilaian siswa berupa
respon siswa. Pada tahap ini dilakukan juga pretest dan posttest kepada
siswa untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar.
b. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VI11-B MTsN

7 Malang yang berjumlah 32 siswa.

E. Jenis Data
Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif berasal dari penilaian oleh validator, dan respon siswa
terhadap produk pengembangan. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari saran

terhadap produk pengembangan yang diberikan oleh validator dan siswa.

F. Instrumen Pengumpulan Data

1. Instrumen penelitian

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
angket/kuesioner. Angket merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan

data yang melibatkan responden dengan memberi sejumlah pertanyaan atau



44

pernyataan tertulis untuk dijawab.*® Angket pada penelitian ini terdiri dari lembar
validasi ahli evaluasi pembelajaran (lampiran 14), lembar validasi oleh ahli materi
(lampiran 15), lembar validasi oleh ahli media (lampiran 16), lembar respon siswa
(lampiran 13), pernyataan pretest (lampiran 11) dan pernyataan posttest (lampiran
12). Lembar validasi digunakan untuk menilai kelayakan produk pengembangan
dengan menggunakan skala likert 1-5 (sangat baik-sangat kurang baik), sedangkan
pernyataan pretest dan posttest untuk melihat tingkat motivasi siswa yang terdiri
dari 15 pernyataan.

Lembar validasi yang digunakan untuk menilai kelayakan instrumen
penilaian pembelajaran dan materi terdiri dari tiga aspek penilaian yang terdiri dari
aspek substansi, konstruksi dan penggunaan bahasa. Adapun Kisi-kisi penilaian
kelayakan instrumen penilaian pembelajaran dan materi disajikan dalam tabel
berikut

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Kelayakan Instrumen Pembelajaran dan Materi®!

No Aspek yang Dinilai Jumlah Butir
1 | Substansi 5
2 | Konstruksi 5
3 | Penggunaan Bahasa 5
Total 15

Aspek substansi dalam penelitian ini berkaitan dengan kesesuaian butir
instrumen penilaian dengan tujuan pembelajaran, kompetensi yang diukur, dan
materi pembelajaran yang diperoleh oleh peserta didik. Aspek konstruksi berkaitan

dengan tata letak dan format soal dan jawaban. Aspek penggunaan bahasa

%0 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D.
51 Permendikbud, Permendikbud Nomor 66 Tahun 2013 Tentang Standar Penilaian.
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berkaitan dengan penggunaan bahasa dalam instrumen penilaian yang disesuaikan
dengan tingkat pemahaman siswa dan tidak ambigu.

Selanjutnya, lembar validasi yang digunakan untuk menilai kelayakan game
terdiri dari empat aspek penilaian, yaitu aspek maintanaible, usable, compitable,
dan reusable. Adapun Kisi-kisi penilaian kelayakan game disajikan dalam tabel
berikut

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Game®

No Aspek yang Dinilai Jumlah Butir
1 | Maintanaible 3
2 | Usable 3
3 | Compatible 3
4 | Reusable 3
Total 12

Aspek Maintanaible dalam penilaian ini berfokus pada penilaian terhadap
mudahnya pengelolaan game seperti pengelolaan tema dan fitur-fitur pengaturan
soal maupun jawaban dalam game. Aspek Usable berfokus pada mudahnya
pengoperasian game yang digunakan oleh guru maupun siswa seperti terkait
dengan akses penggunaan game. Aspek Compitible berfokus pada penggunaan
game yang dapat diaskes diberbagai hardware maupun software. Aspek Reusable
berfokus pada pemanfaatan game yang dapat digunakan kembali sebagai media
pembelajaran.

Selain dilakukan penilaian produk pengembangan kepada validator ahli,
produk pengembangan juga dinilai oleh siswa yang disajikan berupa respon siswa.

Adapun kisi-kisi respon siswa disajikan dalam tabel berikut

52 Wahono, Aspek Dan Kriteria Penilaian Media Pembelajaran.
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Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Respon Siswa®

No | Aspek yang Dinilai | Jumlah Butir

1 Instrumen Penilaian 4

2 Game 4
Total 8

Penilaian yang dilakukan oleh siswa berupa respon siswa meliptui dua aspek
penilaian, yaitu aspek instrumen penilaian dan game. Aspek penilaian yang
dijadikan sebagai instrumen respon siswa meliputi penggunaan bahasa yang
digunakan dalam soal, kesesuaian soal dengan materi pembelajaran, dan
kesesuaian penyajian soal dan jawaban. Sedangkan pada aspek game meliputi
kemudahan dalam mengakes game seperti game dapat dimainkan diberbagai
perangkat dan game dapat dimanfaatkan dimanapun dan kapanpun.

Penggunaan game dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran dalam
penelitian ini digunakan untuk mengukur tingkat motivasi siswa. Tingkat motivasi
siswa diukur dengan menggunakan angket/kuesioner yang mengambil dari teori
motivasi belajar oleh Nana Sudjana. Adapun Kkisi-Kisi kuesioner/angket yang
digunakan dalam pretest dan posttest disajikan dalam tabel berikut

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Lembar Kuesioner Pretest dan Posttest Motivasi

Belajar

No Aspek yang Dinilai Jumlah Butir

1 | Minat dan perhatian siswa dalam belajar 3

2 | Semangat siswa untuk melakukan tugas- 3
tugas belajar

3 | Tanggung jawab dalam mengerjakan 3
tugas-tugas belajar

4 | Respon yang ditunjukkan terhadap 3
stimulus yang diberikan guru

3 Wahono, Aspek Dan Kriteria Penilaian Media Pembelajaran; Sudjana, Penilaian Hasil Proses
Belajar Mengajar.
5 Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar.



5 | Rasa senang dan puas dalam 3
mengerjakan tugas yang diberikan guru
Total 15

2. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian

a) Uji validitas intsrumen Pretest dan Posttest motivasi belajar

Uji validitas merupakan uji kelayakan suatu instrumen penelitian.
Instrumen penelitian dikatakan valid memiliki makna bahwa instrumen
tersebut dapat mengukur variabel yang akan diukur.>> Uji validitas dalam
penelitian ini dilakukan pada setiap butir kuesioner
mengkorelasikan antara skor dari tiap item dengan skor total pada sub skala.

Uji validitas dilakukan pada instrumen pretest dan posttest dengan kriteria

berikut:

1) Jikar hitung > r tabel, maka instrumen dikatakan valid.

2) Jika r hitung < r tabel, maka instrumen dikatakan tidak valid.

Tabel 3. 5 Hasil Uji Validitas Instrumen Pretest Motivasi Belajar

dengan cara

No r hitung r table Keterangan
1. 0.607 0.279 Valid
2. 0.571 0.279 Valid
3. 0.783 0.279 Valid
4. 0.632 0.279 Valid
5. 0.666 0.279 Valid
6. 0.669 0.279 Valid
7. 0.693 0.279 Valid
8. 0.394 0.279 Valid
9. 0.494 0.279 Valid
10. 0.633 0.279 Valid

55 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D.
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11. 0.596 0.279 Valid
12. 0.485 0.279 Valid
13. 0.597 0.279 Valid
14. 0.422 0.279 Valid
15. 0.682 0.279 Valid

Hasil uji validitas terhadap 15 butir peryataan pretest menunjukkan
bahwa seluruh pernyataan memiliki r hitung > r tabel yaitu 0,279, sehingga
dapat dikatakan valid. Hal ini menunjukkan bahwa 15 butir pernyataan pretest

dapat digunakan dalam kegiatan penelitian.

Tabel 3. 6 Hasil Uji Validitas Instrumen Posttest Motivasi Belajar

No r hitung r table Keterangan
1. 0.728 0.279 Valid
2. 0.571 0.279 Valid
3. 0.702 0.279 Valid
4. 0.630 0.279 Valid
5. 0.724 0.279 Valid
6. 0.671 0.279 Valid
7. 0.760 0.279 Valid
8. 0.593 0.279 Valid
9. 0.449 0.279 Valid
10. 0.613 0.279 Valid
11. 0.648 0.279 Valid
12. 0.612 0.279 Valid
13. 0.621 0.279 Valid
14, 0.484 0.279 Valid
15. 0.559 0.279 Valid

Hasil uji validitas terhadap 15 butir pernyataan posttest menunjukkan

bahwa seluruh pernyataan memiliki r hitung > r tabel yaitu 0,279, sehingga
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dapat dikatakan valid. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen posttest dapat

digunakan dalam kegiatan penelitian.

b) Uji Reliabilitas instrumen pretest dan posttest motivasi belajar
Uji reliabilitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh mana suatu
alat ukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Suatu instrumen penelitian
dikatakan reliabel atau handal jika dari pernyataan tersebut memiliki jawaban
yang konsisten dari waktu ke waktu. Uji reliabilitas dilakukan pada instrumen
pretest dan posttest dengan kriteria apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,70
maka instrumen penelitian dikatakan reliabel.>®

Tabel 3. 7 Hasil Uji Realiabilitas Instrumen Pretest

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha | N of ltems
,866 15

Berdasarkan uji reliabilitas pada instrumen pretest yang dilakukan
dalam penelitian ini, dihasilkan nilai data 0.866 > 0.70, artinya dari perolehan
nilai data menjelaskan bahwa reliabel dan instrumen pretest dapat digunakan

untuk penelitian.

Tabel 3. 8 Hasil Uji Realiabilitas Instrumen Posttest

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha | N of Items
,888 15

% Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek.
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Berdasarkan uji reliabilitas pada instrumen posttest yang dilakukan
dalam penelitian ini, dihasilkan nilai data 0.888 > 0.70, artinya dari perolehan
nilai data menjelaskan bahwa reliabel dan instrumen posttest dapat digunakan
untuk penelitian.

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan sebagai berikut:
1. Observasi

Tahap awal dalam proses pengumpulan data dimulai dengan melakukan
identifikasi terkait dengan pelaksanaan pembelajaran dan sarana prasarana
sekolah. Observasi dilakukan pada tanggal 08 Oktober 2024. Observasi
dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh informasi terkait dengan kondisi
sekolah, kurikulum yang digunakan di sekolah, karakteristik siswa, dan
pelaksanaan penilaian pembelajaran yang diterapkan di sekolah. Berdasarkan
hasil yang didapatkan dari observasi, perlu dilakukannya pengembangan
instrumen penilaian berbasis game sesuai dengan analisis kebutuhan di
sekolah.

2. Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data berupa gambar,
foto, atau dokumen yang relevan dengan penelitian. Kegiatan dokumentasi
dilakukan untuk membantu menyimpan data dan bukti pendukung dalam

proses penelitian. Pada penelitian ini, dokumentasi terdiri dari foto kegiatan
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penelitian, hasil uji coba produk, dan dokumen-dokumen yang relevan dengan

penelitian.

H. Analisis Data
Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini terdiri dari dua
analisis, yaitu analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif.
1. Analisis Data Kualitatif
Data kualitatif dihasilkan dari saran validator ahli, dan siswa terhadap
produk pengembangan. Proses selanjutnya dilakukan dengan menyimpulkan
saran yang diberikan dan digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk
pengembangan.
2. Analisis Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari validator dan siswa menggunakan angket
terhadap produk pengembangan. Data tersebut sebagai alat ukur
pengembangan instrumen penilaian berbasis Game Gamilab yang dibuat atas
dasar hasil analisis kuantitatif dari validasi berikut:
a) Analisis Validasi Angket dan Respon Siswa
Validasi angket diperoleh dari pegujian produk yang diukur

menggunakan skala likert dengan tabel berikut ini
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Tabel 3. 9 Skala Likert®’

Skor Keterangan
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik

Hasil validasi angket diperoleh dari hasil pengujian produk yang
dilakukan oleh ahli evaluasi pembelajaran, ahli materi, dan ahli media,
dan respon siswa. Perhitungan hasil validasi dan respon siswa

menggunakan rumus berikut:*8

>R
P = X 100%
N
Keterangan:
P : Presentase skor yang dicari
>R : Jumlah jawaban oleh validator
N : Jumlah skor maksimal

Untuk menentukan krteria validasi atau tingkat ketercapaian produk

pengembangan, dapat dilihat pada tabel berikut

57 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2017).
58 Arifin, Evaluasi Pembelajaran (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2010).



Tabel 3. 10 Interpretasi Presentase Kelayakan®®

Presentase Keterangan
0% - 20 % Sangat Tidak Layak
21% - 40% Tidak Layak
41% - 60% Cukup

61% - 80% Layak

81% - 100%

Sangat Layak

b) Analisis Uji Kualitas Instrumen Penilaian Pembelajaran

1) Uji Validitas Kesepakatan Ahli (Expert Judgment)

Validitas isi

instrumen dalam penelitian ini
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ditentukan

menggunakan kesepatakan ahli (expert judgment). Uji kesepakatan

ahli (expert judgment) digunakan untuk menentukan validitas isi

instrumen, karena instrumen tes atau non-tes dianggap akurat apabila

para ahli meyakini bahwa instrumen tersebut mampu mengukur

kemampuan yang dimaksud.®® Validasi isi dilakukan dengan

memberikan penilaian pada setiap butir soal, adapun Kriteria penilaian

butir instrumen oleh validator disajikan pada tabel berikut

Tabel 3. 11 Kriteria Penilaian Instrumen oleh Validator

Skor Keterangan
S) Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik

% Maulidyah Firdaus Huda and Heri Suryaman, “Validitas Perangkat Pembelajaran Berbantuan Media

Pembelajaran Software Sketchup Pada Mata Pelajaran Estimasi Biaya Konstruksi,” JKPTB : Jurnal
Kajian Pendidikan Teknik Bangunan 08, no. 02 (2022): 01-09.
% Naimina Restu An Nabil et al., “Aiken Index Analysis to Determine The Contents Validity of The

Minimum Competency Assessment Instrument Based on Chemical Science Context,” Paedagogia 25,
no. 2 (2022): 184, https://doi.org/10.20961/paedagogia.v25i2.64566.
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Uji kesepakatan ahli (expert judgment) dalam penelitian ini
diperoleh dari validator ahli evaluasi pembelajaran, ahli materi, dan
guru mata pelajaran IPS. Kesepakatan para ahli dalam penelitian ini
menggunakan Indeks Aiken (indeks V). Validitas tersebut

menggunakan rumus berikut®

V=73s/[n(c1)]

Keterangan:

n = Jumlah rater atau expert

S =r—1lo

lo = angka penilain validitas yang terendah
C = angka penilaian validitas tertinggi

r = angka yang diberikan oleh penilai

Validitas suatu item soal dikatakan baik jika diperoleh indeks Aiken >
0,75.52 Kriteria validitas isi intrumen kesepakatan ahli (expert
judgment) dapat disesuaikan dalam tabel berikut

Tabel 3. 12 Kriteria Tingkat Kevalidan Expert Judgment®®

Tingkat Kevalidan Keterangan
< 0,40 Kurang Valid

0,41 -0,80 Cukup Valid

> 0,80 Sangat Valid

61 Aiken L.R, Educational and Psychological Measurement (Pearson, 1985).
62 Aiken L.R.
8 Heri Retnawai, Analisis Kuantitatif Instrumen Penelitian (Yogyakarta: Parama Publishing, 2016).
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Hasil Uji Validitas Isi Instrumen Kesepakatan Ahli (Expert

Judgment) disajikan dalam tabel berikut

Tabel 3. 13 Hasil Uji Validitas Isi Instrumen Expert Judgment

No. Penilai Indeks | Keterangan
Soal | Ahli Evaluasi | Ahli Guru Aiken
Pembelajaran | Materi Mata (V)
Pelajaran
IPS
1. 3 4 3 0.83 Sangat
Valid
2. 4 3 3 0,83 Sangat
Valid
3. 4 4 4 1 Sangat
Valid
4. 3 4 4 0,92 Sangat
Valid
5. 3 3 3 0,75 Cukup
Valid
6. 3 4 4 0,92 Sangat
Valid
7. 4 4 4 1 Sangat
Valid
8. 3 4 4 0,92 Sangat
Valid
9. 3 3 4 0,83 Sangat
Valid
10. 3 4 4 0,92 Sangat
Valid
11. 3 3 4 0,83 Sangat
Valid
12. 2 4 4 0,83 Sangat
Valid
13. 3 4 4 0,92 Sangat
Valid
14, 4 4 4 1 Sangat
Valid
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15. 0,75 Cukup
Valid
16. 0,67 Cukup
Valid
17. 0,92 Sangat
Valid
18. 0,92 Sangat
Valid
19. 0,83 Sangat
Valid
20. 0,92 Sangat
Valid
21. 0,92 Sangat
Valid
22. 0,92 Sangat
Valid
23. 0,92 Sangat
Valid
24. 0,83 Sangat
Valid
25. 0,92 Sangat
Valid

Hasil uji validitas isi berdasarkan kesepakatan ahli (expert

judgment) terhadap 25 soal menunjukkan bahwa sebagian besar soal

dalam kategori sangat valid dengan nilai tingkat kevalidan berkisar

antara 0,67 hingga 1. Dari 25 soal didapatkan 22 soal dengan kategori

sangat valid dan 3 soal dengan kategori cukup valid.

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan Indeks Aiken,

diperoleh nilai rata-rata secara keseluruhan sebesar 0,84 dengan

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen yang
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diuji memiliki validitas isi yang tinggi dan layak digunakan dalam
kegiatan penilaian pembelajaran.
Uji Validitas
Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan pada setiap butir
instrumen penilaian pembelajaran dengan cara mengkorelasikan
antara skor dari tiap item dengan skor total pada sub skala. Pengujian
validitas dilakukan dengan kriteria berikut:
a) Jikar hitung > r tabel, maka instrumen dikatakan valid.
b) Jika r hitung < r tabel, maka instrumen dikatakan tidak valid.
Hasil uji validitas instrumen penilaian pembelajaran dalam

penelitian ini disajikan dalam tabel berikut

Tabel 3. 14 Hasil Uji Validitas Instrumen Penilaian Pembelajaran

No r hitung r table Keterangan
Soal
1. 0.490 0.349 Valid
2. 0.305 0.349 Valid
3. 0.543 0.349 Valid
4. 0.446 0.349 Valid
5. 0.439 0.349 Valid
6. 0.752 0.349 Valid
7. 0.402 0.349 Valid
8. 0.542 0.349 Valid
9. 0.567 0.349 Valid
10. 0.481 0.349 Valid
11. 0.480 0.349 Valid
12. 0.592 0.349 Valid
13. 0.378 0.349 Valid
14. 0.495 0.349 Valid
15. 0.408 0.349 Valid
16. 0.593 0.349 Valid
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17. 0.516 0.349 Valid
18. 0.808 0.349 Valid
19. 0.449 0.349 Valid
20. 0.469 0.349 Valid
21. 0.408 0.349 Valid
22. 0.470 0.349 Valid
23. 0.378 0.349 Valid
24. 0.372 0.349 Valid
25. 0.591 0.349 Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa instrumen
penilaian pembelajaran yang terdiri dari 25 soal pilihan ganda
dikatakan valid karena memenuhi ketentuan r hitung > r tabel yaitu
0.349 dengan rentang nilai r hitung antara 0.371 hingga 0.807.
Sehingga instrumen penilaian pembelajaran dapat digunakan dalam
kegiatan penilaian pembelajaran.

3) Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan pada instrumen penilaian pembelajaran
dengan kriteria apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,70 maka instrumen
penelitian dikatakan reliabel.** Uji reliabilitas digunakan untuk
melihat keajekan hasil tes yang dilakukan di waktu berbeda tetapi
memiliki hasil yang tetap. Hasil uji reliabilitas instrumen penilaian
pembelajaran disajikan dalam tabel berikut

Tabel 3. 15 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Penilaian Pembelajaran

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha | N of Items
0.871 25

84 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: Rineka Cipta, 2014).
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Berdasarkan hasil uji reliabilitas yang telah dilakukan, dihasilkan
nilai Cronbach Alpha sebesar 0.871 > 0.70 yang menunjukkan bahwa
data bersifat reliabel dan dapat digunakan dalam kegiatan penilaian
pembelajaran.

4) Uji Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran merupakan pengukuran yang dilakukan
terhadap instrumen penilaian. Pengukuran tingkat kesukaran
digunakan untuk mengetahui sebarapa besar derajat kesukaran
instrumen penilaian dengan kriteria bahwa suatu instrumen penilain
dikatakan baik apabila memiliki tingkat kesukaran yang seimbang
(proporsional), dalam artian instrumen penilaian yang dibuat tidak
terlalu mudah atau tidak terlalu sulit.®> Penghitungan tingkat
kesukaran pada tiap butir instrumen penilaian dihtiung dengan

persamaan berikut®®

Keterangan

P = Indeks kesukaran soal
B = Banyak siswa yang menjawab soal dengan benar

Js = Jumlah seluruh siswa

& Arifin, Evaluasi Pembelajaran, 2012.

8 Syamsuddin, “Pengukuran Daya Pembeda, Taraf Kesukaran, Dan Pola Jawaban Tes (Analisis Butir
Soal),” At-Tajdid 1, no. 2 (2012).
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Kriteria yang digunakan dalam mengklasifikasikan kesukaran
butir instrumen penilaian yaitu apabila jawaban benar sedikit (kecil)
maka tingkat kesukaran tinggi, sebaliknya apabila jawaban benar
banyak (besar) maka tingkat kesukaran rendah.®” Kriteria tingkat
kesukaran dapat disesuaikan dalam tabel berikut

Tabel 3. 16 Kriteria Tingkat Kesukaran®®

Tingkat Kesukaran Keterangan
<0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
>0,71 Mudah

Hasil uji kesukaran instrumen penilaian pembelajaran disajikan
dalam tabel berikut

Tabel 3. 17 Hasil Uji Kesukaran Instrumen Penilaian Pembelajaran

No Tingkat Kesukaran Keterangan
Soal
1. 0.44 Sedang
2. 0.41 Sedang
3. 0.50 Sedang
4, 0.59 Sedang
5. 0.47 Sedang
6. 0.53 Sedang
7. 0.63 Sedang
8. 0.56 Sedang
9. 0.53 Sedang
10. 0.50 Sedang
11. 0.44 Sedang
12. 0.59 Sedang
13. 0.41 Sedang

87 Nuril Huda, Penggunaan Item and Test Analysis (ITEMAN) 4.3 Untuk Menganalisis Butir Soal
Pilihan Ganda, 2019.
%8 Huda.
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14. 0.53 Sedang
15. 0.44 Sedang
16. 0.47 Sedang
17. 0.53 Sedang
18. 0.47 Sedang
19. 0.56 Sedang
20. 0.47 Sedang
21. 0.56 Sedang
22. 0.44 Sedang
23. 0.41 Sedang
24, 0.53 Sedang
25. 0.75 Sedang

Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran terhadap 25 butir soal
dalam instrumen penilaian pembelajaran menunjukkan bahwa semua
soal berada dalam kategori tingkat kesukaran Sedang. Nilai tingkat
kesukaran berkisar antara 0.41 hingga 0.75 yang sesuai dengan
rentang soal kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen
penilaian yang dibuat memiliki keseimbangan dalam tingkat kesulitan
sehingga layak digunakan dalam kegiatan penilaian pembelajaran.

Menurut Andi Surahma dkk, dalam penelitiannya menyatakan
bahwa soal yang layak adalah soal yang memiliki kategori sedang.®®
Selain itu juga, Suharsimi Arikunto menyatakan bahwa soal yang baik
adalah soal yang tidak terlalu sukar atau terlalu mudah, apabila soal

terlalu mudah menyebabkan tidak dapat merangsang siswa untuk

8 Andi Surahma Halik, Sitti Mania, and Fitriani Nur, “Analisis Butir Soal Ujian Akhir Sekolah (Uas)
Mata Pelajaran Matematika Pada Tahun Ajaran 2015/2016 SMP Negeri 36 Makassar,” 4/ Asma :
Journal of Islamic Education 1, no. 1 (2019): 11, https://doi.org/10.24252/asma.v1i1.11249.
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berpikir dalam memecahkan suatu permasalahan, sedangkan apabila
soal terlalu sukar menyebabkan siswa putus asa dan tidak semangat
untuk menyelesaikan soal karena diluar jangkaun siswa.®
Uji Daya Beda

Daya beda instrumen penilaian merupakan kemampuan untuk
membedakan siswa yang berkemapuan tinggi dengan siswa yang
berkemampuan rendah.” Daya beda instrumen penilaian dapat diukur

dengan menggunakan rumus berikut’

Ba Bb
Ja Jb

Keterangan:

D =Indeks Daya Beda

Ba = Banyak siswa kelompok atas yang menjawab benar
Ja = Jumlah siswa kelompok atas

Bb = Banyak siswa kelompok bawah yang menjawab benar
Jb = Jumlah siswa kelompok bawah

Kriteria tingkat kesukaran dapat disesuaikan dalam tabel berikut

0 Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan.
" Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek.
2 Syamsuddin, “Pengukuran Daya Pembeda, Taraf Kesukaran, Dan Pola Jawaban Tes (Analisis Butir

Soal).”



Tabel 3. 18 Kriteria Uji Beda Soal”

Tingkat Daya Beda Kategori
Negatif — 0.19 Jelek
0.20 - 0.29 Belum Memuaskan
0.30 -0.39 Memuaskan
0.40 - 1.00 Sangat Memuaskan
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Hasil uji daya beda instrumen penilaian pembelajaran disajikan

dalam tabel berikut

Tabel 3. 19 Hasil Uji Daya Beda Instrumen Penilaian Pembelajaran

No Tingkat Daya Beda Keterangan
Soal
1. 0.43 Sangat Memuaskan
2. 0.30 Memuaskan
3. 0.48 Sangat Memuaskan
4. 0.38 Memuaskan
5. 0.37 Memuaskan
6. 0.71 Sangat Memuaskan
7. 0.33 Memuaskan
8. 0.48 Sangat Memuaskan
9. 0.51 Sangat Memuaskan
10. 0.42 Sangat Memuaskan
11. 0.41 Sangat Memuaskan
12. 0.54 Sangat Memuaskan
13. 0.31 Memuaskan
14, 0.43 Sangat Memuaskan
15. 0.34 Memuaskan
16. 0.54 Sangat Memuaskan
17. 0.45 Sangat Memuaskan
18. 0.78 Sangat Memuaskan
19. 0.38 Memuaskan
20. 0.40 Sangat Memuaskan
21. 0.34 Memuaskan
22. 0.40 Sangat Memuaskan

3 Robert L Ebel and David A Frisbie, Essentials of Educational Measurement (Bergen: Pretice Hall,

Inc, 1986).
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23. 0.31 Memuaskan
24. 0.30 Memuaskan
25. 0.54 Sangat Memuaskan

Berdasarkan hasil uji beda terhadap 25 butir soal dalam instrumen
penilaian pembelajaran menunjukkan bahwa sebagian besar soal
memiliki daya beda dalam kategori sangat memuaskan dan
memuaskan. Dari 25 soal, 14 soal memiliki kategori sangat
memuaskan dengan daya beda >0.40 dan 11 soal memiliki kategori
memuaskan dengan daya beda 0.30 — 0.39. Hal ini menunjukkan
bahwa, secara keseluruhan instrumen penilaian memiliki daya beda
sagat memuaskan dan dapat digunakan dalam kegiatan penilaian
pembelajaran.

Hasil uji kualitas instrumen penilaian pembelajaran yang telah
dilakukan menunjukkan bahwa instrumen penilaian pembelajaran
dengan jumlah 25 soal pilihan ganda dinyatakan valid dari segi isi
dengan nilai 0,84. Selain itu juga, instrumen penilaian pembelajaran
dinyatakan valid, reliabel, memiliki tingkat kesukaran sedang, dan
daya beda sangat memuaskan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
instrumen penilaian pembelajaran yang telah dikembangkan dapat

digunakan dalam kegiatan penilaian pembelajaran.
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¢) Uji Prasyarat
1) Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan suatu prosedur yang digunakan untuk
mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau
tidak. Pengambilan keputusan didasarkan pada kriteria nilai
signifikansi sebagai berikut:”*
a) Jika nilai signifikansi (Sig) >0,05 maka data penelitian
berdistribusi normal
b) Jika nilai signifikansi (Sig) <0,05 maka data penelitian tidak
berdistribusi normal
d) Paired Sample t-Test
Paired Sample t-Test merupakan metode pengujian yang digunakan
untuk mengkaji perlakuan dengan ditandai adanya perbedaan rata-rata
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dalam pengambilan keputusan
untuk menerima atau menolak.”> Pedoman pengambilan keputusan dalam
uji Paired Sample t-Test berdasarkan nilai signifikansi (sig) sebagai
berikut:?®
a) Jika nilai sig (2-tailed) <0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima.

b) Jika nilai sig (2-tailed) >0,05, maka Ho diterima dan Ha ditolak.

" Imam Ghozali, Aplikasi Analisis Multivariate Dengan Program IBM SPSS 21 (Bandung: Badan
Penerbit Diponegoro, 2013).

> Agus Mikha Widiyanto, StatistikaTerapan Konsep Dan Aplikasi Dalam Penelitian Bidang
Pendidikan, Psikologi & Ilmu Sosial Lainnya. (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 2013).

76 Singgih Santoso, Statistik Parametrik Konsep Dan Aplikasi Dengan SPSS (Jakarta: PT Elex Media
Komputindo, 2014).



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran Berbasis Game
Hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan sebuah
produk instrumen penilaian pembelajaran berbasis game berupa 25 soal pilihan
ganda. Soal-soal tersebut disesuaikan dengan Capain Pembelajaran siswa dan
dikemas secara menarik berbasis game pada materi Kemajemukan Masyarakat
Indonesia kelas VIII semester ganjil menggunakan platform Game Gamilab.
Pengembangan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
pelaksanaan penilaian pembelajaran pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang.
Pengembangan yang dilakukan menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan pengembangan. Berikut lima tahapan pengembangan
yang dilakukan oleh peneliti:
1. Tahap Analisis (Analyze)

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah tahap analisis (analyze). Pada
tahap ini peneliti mengumpulkan informasi melalui observasi. Observasi
dilakukan untuk memahami situasi dalam pelaksanan penilaian pembelajaran
di kelas. Observasi dilakukan pada tanggal 08 Oktober 2024. Hasil observasi
menunjukkan bahwa guru belum memanfaatkan media berbasis teknologi
dalam pelaksanan penilaian pembelajaran di kelas. Penilaian masih dilakukan
secara konvensional dengan menggunakan kertas sebagai media utama siswa

dalam melaksanakan penilaian pembelajaran. Pelaksanaan penilaian
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pembelajaran menggunakan kertas dinilai kurang efektif karena guru
membutuhkan waktu yang relatif lama untuk mengkoreksi jawaban siswa.

Hasil analisis menunjukkan bahwa perlu adanya inovasi berupa
pengembangan instrumen penilaian berbasis media salah satunya yaitu
dengan menggunakan game. Inovasi ini diharapkan mampu meningkatkan
motivasi siswa dalam mengerjakan soal penilaian dan dapat mempercepat
serta mempermudah guru dalam memperoleh hasil penilaian siswa.

. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan (Design) dilakukan dengan membuat kerangka
pengembangan yang dimulai dari pemilihan materi, penyusunan instrumen
penilaian, pemilihan tema game, dan penyusunan instrumen pengambilan
data. Tahap perancangan dimulai pada tanggal 9 Oktober 2024 hingga 19
Oktober 2024.

a. Pemilihan Materi
Pemilihan materi didasarkan pada hasil analisis kebutuhan di
lapangan. Materi yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu Tema
02 Kemajemukan Masyarakat Indonesia yang didalamnya membahas
terkait Keragaman Aktivitas Ekonomi Masyarakat dan Mobilitas Sosial.
b. Penyusunan Instrumen Penilaian
Penyusunan instrumen penilaian dilakukan sesuai dengan materi
pembelajaran yang diambil. Langkah awal yang dilakukan yaitu membuat

kisi-kisi soal (lampiran 2) yang didalamnya terdiri dari perumusan materi,



68

tujuan pembelajaran, indikator soal, dan level kognitif soal. Kemudian
dilanjutkan dengan membuat soal pilihan ganda berjumlah 25 soal beserta
kunci jawaban.

Pemilihan tema game

Pemilihan tema game disesuaikan dengan karakteristik siswa.
Platform Game Gamilab memiliki 7 tema yang tersedia didalamnya,
yaitu astro doom, snacky cat, color quest, puffy ghost, bike game, king of
mountain, dan explore. Adapun tema yang dipilih dalam penelitian
pengembangan ini yaitu tema bike game.

Bike game merupakan salah satu tema game yang dimainkan dengan
mengendalikan sepeda yang melewati berbagai rintangan di sepanjang
jalan. Dalam mengendalikan sepeda tersebut siswa menghadapi rintangan
yang dialamnya berisi soal yang telah disediakan oleh guru. Soal-soal
tersebut harus dijawab oleh siswa agar siswa dapat melanjutkan
perjalanannya hingga Finish. Apabila siswa benar dalam menjawab soal,
maka siswa akan mendapatkan tambahan energi untuk bisa melanjutkan
sampai di garis Finish. Namun, apabila siswa salah dalam menjawab soal
maka siswa akan kehilangan sedikit energi dalam permainan tersebut.
Penyusunan instrumen pengambilan data

Penyusunan instrumen pengambilan data dilakukan dengan
menyusun angket yang akan diberikan kepada ahli evaluasi pembelajaran,
ahli materi, ahli media, dan siswa dengan penilaian berdasarkan pada

skala likert 1-5 (sangat setuju-sangat tidak setuju).
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3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dalam penelitian ini terdiri dari dua tahapan
utama, yaitu tahap pengembangan instrumen penilaian pembelajaran berbasis
Game Gamilab dan kemudian dilanjutkan dengan tahap validasi produk
pengembangan. Tahap pengembangan dilaksanakan mulai tangal 20 Oktober
2024 hingga 03 November 2024.

a. Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran
Pengembangan instrumen penilaian merupakan salah satu proses
yang paling penting dilakukan dalam penelitian pengembangan. Pada
proses ini, dilakukan pembuatan instrumen penilaian pembelajaran yang
terdiri dari 25 soal pilihan ganda pada materi Kemajemukan Masyarakat
Indonesia. Setelah pembuatan soal selesai, soal dimasukkan dalam
platform Game Gamilab yang kemudian dapat diberikan kepada siswa

sebagai bentuk pelaksanaan penilaian pembelajaran.

1) Pembuatan Instrumen Penilaian Pembelajaran
Pembuatan instrumen penilaian pembelajaran dilakukan sesuai
dengan materi yang telah ditentukan, yaitu Kemajemukan Masyarakat
Indonesia. Instrumen penilaian terdiri dari 25 soal pilihan ganda.
Pembuatan instrumen penilaian diawali dengan membuat kisi-kisi soal
yang didalamnya memuat tekait materi, tujuan pembelajaran,

indikator, dan level kognitif.
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Level kognitif yang digunakan dalam pembuatan instrumen
penilaian terdiri dari level kognitif memahami (C2), menerapkan (C3),
dan menganalisis (C4). Dari 25 soal yang dibuat, soal dengan level
kognitif memahami (C2) terdiri dari 1 soal, soal dengan level kognitif
menerapkan (C3) terdiri dari 4 soal, dan soal dengan level kognitif
menganalisis (C4) terdiri dari 20 soal. Sehingga dari sini dapat
disimpulkan bahwa soal dengan tingkat level kognitif menganalisis

(C4) lebih banyak daripada level kognitif C2 dan C3.

KISLKISTSOAL PENILAIAN PEMBELAJARAN

IDENTITAS
Tema Kemajemukan Masyarakat ladonsssa Alokasi Wakn 25 Meqe
Jenus Instrumen Pilihas Ganda Penyusun Wulan Nurus Shobah

Jumlah Bune

No Alateri Tujuan Pembelajaran Indikator Neomor Butir | Level Kognitil l

I Pesgarub cuaca Swwa mampu Ssvve mamnpu mengesalz langiah 1 4
dan ki bagi mendeskripsdican alternatif dalam mengntasi perubahan
Sehubupan Leragaman bestuk coach dan ikl

muka b terhadap
kersgaman aktvitas
skooce masvasakal

Gambar 4. 1 Bentuk Kisi-Kisi Soal

Pembuatan kisi-kisi disesuaikan dengan jumlah soal yang telah
ditentukan. Setelah pembuatan kisi-kisi selesai, kemudian dilanjutkan
dengan pembuatan soal beserta kunci jawaban dengan jumlah 25 soal
pilihan ganda yang disesuaikan dengan materi Kemajemukan

Masyarakat Indonesia.
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SOAL PENILAIAN PEMBELAJARAN
TEMA KEMAJEMUKAN MASYARAKAT INDONESIA

Ne Materd Indakator Seal I Level Kuecl |
Kognitif | Jawabas |
1 Peagarsh conce | Siswa mampe Setuah wilavah pertanisn & daterss readah weemilibs perubaban C4 C |
dan &kl bagy menganalis koodwa coaca dan  klim yang ndak mepesnm  sehungga
sebodupan langkah altesnatd | menyebabkan pergastsan musun secam tidak ophmal Hal
dalers mengatain | menysbeblan beberapa skuvites pertauss mengalessd kesdala
perubalues cuace separt pensnsnss padi bdak  bisa optesal  des  sulbitye
dan (il mendapatkne  wigam ar  sobet  monm  kesanm yang

beckepanjaagen  Berdasnkas kooduu  terseban,  bagassana

lagkals alternand las yang dopat dilakukan oleh petams watuk

tetap tesa melakukan akniyites pertanuas secara optimal

. Meacan lshan ko & daersh peguosngan untok mesanam
pol apar tslunder dan trusen kesmanau

b Messperiues lahan sawab agor haul pates 120p mescakup
apabila tenads gagal pansy

¢ Mesboar swtem peayvimpanao s sepern kolaes tadal hpan
untok menampoag ar bgan veng nantnye buse digunakan
selams susun kemaray

4 Mezguball gadwal tenam ager scsuat dengan perubahan

ey

Gambar 4. 2 Soal Penilaian Pembelajaran

Dalam pembuatan soal menggunakan materi Kemajemukan
Masyarakat Indonesia yang didalamnya terdiri dari sub-bab materi
keragaman aktivitas ekonomi masyarakat dan mobilitas sosial. Pada
sub-bab materi keragaman aktivitas ekonomi masyarakat terdiri dari 9
soal dan pada sub-bab materi mobilitas sosial terdiri dari 16 soal,
sehingga soal berjumlah 25 soal.

Pembuatan Game Gamilab

Game Gamilab sebagai pendukung dalam pelaksanaan penilaian
pembelajaran untuk menciptakan suasana pelaksanaan penilaian
pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. Pembuatan game
dimulai dengan pemilihan tema game yang disesuaikan dengan materi
dan karakteristik siswa. Adapun tema game yang digunakan yaitu bike
game. Proses pembuatan game yang dilakukan diuraikan sebagai

berikut



a) Melakukan login pada platform Game Gamilab

Gambar 4. 3 Login pada Platform Game Gamilab

Langkah awal yang dilakukan dalam membuat game pada
platform Game Gamilab adalah melakukan login pada platform
Game Gamilab. Login dapat dilakukan dengan berbantuan

google, facebook, feide, twitter, microsoft, atau email.

b) Pilih menu Create Game
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Gambar 4. 4 Menu Create Game

Pada menu create game, pengguna akan diberikan tampilan

tema game yang berjumlah tujuh tema. Tema-tema tersebut dapat
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digunakan sesuai dengan kebutuhan. Dalam penelitian
pengembangan ini, tema yang digunakan yaitu Bike Game. Bike
game merupakan salah satu tema game yang dimainkan dengan
mengendalikan sepeda yang melewati berbagai rintangan di
sepanjang jalan. Dalam mengendalikan sepeda tersebut siswa
menghadapi rintangan yang didalamnya berisi pertanyaan-
pertanyaan yang telah disediakan oleh guru.

c) Memasukkan soal dan jawaban

Gambar 4. 5 Tampilan Tema Bike Game

Tampilan tema game yang dipilih menampilkan rute
perjalanan yang nantinya akan dilewati oleh siswa. Apabila sudah
berhasil masuk ke tema game seperti gambar di atas, guru dapat
memasukkan soal dan kunci jawaban dengan memilih menu “Edit

Quetion”.
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Gambar 4. 6 Memasukkan Soal dan Jawaban

Soal dan jawaban dimasukkan seperti gambar di atas hingga
pada soal nomer 25. Apabila soal sudah dimasukkan semua, soal
akan muncul di ruter perjalanan yang nantinya akan dilewati oleh

siswa seperti pada gambar di bawah ini.

Gambar 4. 7 Tampilan Soal di Rute Game
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d) Mengatur permainan

/S Kemajemukan Masyarskat Indonesa

Add some information to help your

Game name

Kemagemukan Masyarakat Indonesia

same eddor

Game infa

Advanced

setting
ne settings

* Publish & Share

Game language

Indanesian

Subject

Age level

Gambar 4. 8 Menu Game Info

Setelah soal sudah dimasukkan semua dalam game, kemudian

guru dapat mengatur permainan di menu game info dan game

settings. Pada menu game info, guru dapat mengatur terkait nama

game, bahasa dalam penggunaan game, subject, dan level game.

LT

Game eddor

Game o4

% Publish & Share

atings

7 Kemegemokan Masyasakat [ncdonesia

Gambar 4. 9 Menu Game Settings

Kemudian pada menu game settings, guru dapat mengatur

terkait tampilan skor, maksimal dan minimal pemain, dan
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tampilan ranking permainan. Setelah melakukan pengaturan pada
menu game info dan game settings, guru dapat melanjutkan
melakukan pengaturan untuk publish game pada menu publis &

share.

CEmcouD Gu» O

/" Kemaemuksn Macyarakst indoneaa

Your game is ready to be played!

G) Add game code |
a1 Game code name 1
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Copy Lok
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Search nfo tracs u 8
Payens & } P ’

Gambar 4. 10 Menu Publish & Share

Pada menu publish & Share, guru dapat memperoleh kode
game dan link game yang nantinya dibagikan kepada siswa.

e) Game Gamilab dapat digunakan

e

High score

Gambar 4. 11 Hasil Game
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Link yang sudah diperoleh oleh siswa, bisa langsung
digunakan untuk pelaksanaan penilaian pembelajaran. Siswa
maupun guru dapat menggunakan game tersebut dengan cara
mengakses link yang sudah diperoleh. Game dapat dimainkan di
PC, tablet, dan smartphone.

b. Validasi Ahli

Validasi ahli dilaksanakan ketika proses pengembangan instrumen
penilaian berbasis Game Gamilab telah selesai dilaksanakan. Validasi
ahli dilaksanakan mulai tanggal 4 November 2024 hingga 17 November
2024. Validasi ahli dilakukan oleh tiga dosen Fakultas IImu Tarbiyah dan
Keguruan UIN Malang yang terdiri dari ahli evaluasi pembelajaran, ahli
materi, dan ahli media. Adapun hasil validasi ahli dijabarkan berikut ini

1) Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran
Validasi ahli evaluasi pembelajaran dilakukan oleh Bapak
Taufig Satria Mukti, M.Pd selaku dosen Fakultas IImu Tarbiyah dan
Keguruan UIN Malang. Validasi ahli evaluasi pembelajaran
digunakan untuk memvalidasi setiap butir instrumen penilaian
pembelajaran yang telah dikembangkan. Validasi kepada ahli
evaluasi pembelajaran dilaksanakan mulai tanggal 04 November
2024 hingga tanggal 15 November 2024. Validasi ahli evaluasi
pembelajaran dilakukan dengan beberapa revisi dan masukan. Hasil
penilaian kuantitatif dari validasi ahli evaluasi pembelajaran

diuraikan pada tabel berikut ini:
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Tabel 4. 1 Hasil Analisis VValidasi Ahli Evaluasi Pembelajaran

No Indikator R | N P (%) Tingkat
Kelayakan

1 | Substansi 25 25 100% Sangat
Layak

2 | Kontraksi 25 25 100% Sangat
Layak

3 | Penggunaan Bahasa | 22 25 88% Sangat
Layak

Total 72 75 96% Sangat

Layak

Berdasarkan tabel 4.1 hasil validasi ahli evaluasi pembelajaran
di atas, didapatkan hasil 96% dengan kategori Sangat Layak.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa instrumen penilaian
pembelajaran sangat layak digunakan dalam pelaksanaan penilaian
pembelajaran.

Selain mendapatkan penilaian kuantitatif, hasil validasi kepada
ahli evaluasi pembelajaran juga mendapatkan penilaian kualitatif
berupa saran terharap produk pengembangan. Saran dari ahli evaluasi
pembelajaran meliputi kesesuaian konteks soal dengan kondisi
terkini, kesesuaian soal dengan jawaban, pemberian pilihan jawaban
yang kurang mengecoh, serta penggunaan bahasa dalam penyajian
soal dan jawaban.

Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi divalidasi oleh Ibu Nur Cholifah, M.Pd

selaku dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang.

Validasi ahli materi dilakukan untuk memvalidasi penyajian soal dan
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jawaban pada setiap butir instrumen penilaian pembelajaran yang
disesuaikan dengan materi pembelajaran IPS. Validasi dilaksanakan
pada tanggal 10 November 2024 hingga 15 November 2024. Data
hasil validasi ahli materi diuraikan pada tabel berikut ini:

Tabel 4. 2 Hasil Analisis Validasi Ahli Materi

No Indikator R | N P (%0) Tingkat
Kelayakan

1 | Substansi 24 25 96% Sangat
Layak

2 | Konstruksi 24 25 96% Sangat
Layak

3 | Penggunaan Bahasa | 24 25 96% Sangatt
Layak

Total 72 75 96% Sangat

Layak

Berdasarkan tabel. 4.2 hasil validasi ahli materi di atas,
didapatkan hasil 96% dengan kategori Sangat Layak. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa bahwa instrumen penilaian pembelajaran sangat
layak digunakan dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran.

Selain mendapatkan penilaian kuantitatif, hasil validasi kepada
ahli materi juga mendapatkan penilaian kualitatif berupa saran
terharap produk pengembangan. Saran dari ahli materi pada
instrumen penilaian pembelajaran meliputi penggunaan ejaan dalam
soal, kesesuaian konteks soal dengan materi pembelajaran, serta

kesesuaian antara soal dan jawaban.
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3) Validasi Ahli Media

Validasi ahli media untuk Game Gamilab divalidasi oleh Bapak
Imam Wahyu Hidayat, M.Pd selaku dosen Fakultas IlImu Tarbiyah
dan Keguruan UIN Malang. Validasi ahli media dilakukan untuk
memvalidasi media yang disesuaikan dengan indikator penilaian
kelayakan media pembelajaran. Validasi dilaksanakan pada tanggal
16 November 2024. Data hasil validasi ahli media diuraikan pada
tabel berikut ini:

Tabel 4. 3 Hasil Analisis Validasi Ahli Media

No Indikator >R N P (%0) Tingkat
Kelayakan

1 | Maintanaible 14 15 93% Sangat
Layak

2 | Usable 14 15 93% Sangat
Layak

3 | Compatible 15 15 100% Sangat
Layak

4 | Reusable 13 15 87% Sangat
Layak

Total 56 60 93% Sangat
Layak

Berdasarkan tabel. 4.3 hasil validasi ahli media di atas,
didapatkan hasil 93% dengan kategori Sangat Layak. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa Game Gamilab sangat layak digunakan dalam
pelaksanaan penilaian pembelajaran.

Selain mendapatkan penilaian kuantitatif, hasil validasi kepada
ahli media pembelajaran juga mendapatkan penilaian kualitatif berupa

saran terharap produk pengembangan. Ahli media menyarankan untuk
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menggunakan fasilitas game yang premium, karena dengan
menggunakan fasilitas premium dapat mengakses berbagai tema dan
fitur yang ada dalam game secara bebas dan dapat disesuaikan dengan

kebutuhan pembelajaran.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan setelah melalui tahap validasi dari ahli

evaluasi pembelajaran, ahli materi, dan ahli media. Implementasi produk

dilaksanakan pada 19 November 2024. Produk diberikan kepada siswa kelas

VIII-B MTsN 7 Malang. Produk pengembangan dapat diakses oleh siswa

melalui link dengan berbantuan PC, tablet, dan smartphone. Proses uji coba

yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:

a.

Peneliti membuka pembelajaran dengan memberikan kata pengantar dan
memperkenalkan materi pembelajaran.

Siswa diminta untuk mengerjakan pretest yang telah disiapkan oleh
peneliti

Setelah siswa mengerjakan pretest, peneliti menjelaskan materi
pembelajaran di kelas

Ketika materi sudah selesai, dilanjutkan dengan pelaksanaan penilaian
pembelajaran berbasis Game Gamilab yang telah dibuat oleh peneliti
Peneliti mengirimkan link Game Gamilab kepada siswa.

Peneliti meminta siswa untuk membuka link Game Gamilab yang telah

diberikan.



82

g. Siswa melakukan login dengan memasukkan nama lengkap siswa

h. Setelah siswa berhasil login, siswa dapat langsung memainkan game
dengan menjawab soal-soal yang ada di dalam game

i. Siswa memainkan game hingga sampai pada Finish

J.  Kemudian siswa akan memperoleh perankingan nilai sesuai dengan
kecepatan dan kebenaran soal yang dikerjakan.

k. Setelah serangkaian kegiatan uji coba telah selesai dilakukan, siswa
mengerjakan posttest dan siswa memberikan penilaian terhadap produk
yang telah dikembangkan oleh peneliti

I.  Kemudian peneliti menutup kegiatan pembelajaran
Setelah pelaksanaan implementasi produk pengembangan di kelas,

didapatkan penilaian produk berupa respon siswa yang dilakukan oleh siswa

setelah menggunakan produk pengembangan. Hasil respon siswa dapat dilihat
dalam tabel 4.5 berikut

Tabel 4. 4 Hasil Respon Siswa

No Aspek Hasil Tingkat
Kelayakan Kelayakan
1 Instrumen Soal 84,5% Sangat Layak
2 Game 87,25% Sangat Layak
Total 85,9% Sangat Layak

Berdasarkan tabel respon yang diberikan oleh siswa, dapat diketahui
bahwa instrumen soal dan game yang dikembangkan memperoleh nilai
dengan rata-rata hasil keseluruhan dengan kategori sangat layak. Sehingga

dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan instrumen penialain
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pembelajaran berbasis Game Gamilab sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.
Tahap Evaluasi (Evaluation)

Berdasarkan respon siswa, dapat disimpulkan bahwa produk
pengembangan instrumen penilaian berbasis Game Gamilab sangat layak
digunakan pada kegiatan penilaian pembelajaran IPS di MTsN 7 Malang.
Respon dari siswa melalui angket yang disebar, menunjukkan bahwa
penilaian berbasis Game Gamilab dapat meningkatkan motivasi siswa pada
pelaksanaan penilaian pembelajaran IPS di MTsN 7 Malang.

Penilaian yang dilakukan oleh siswa berupa respon siswa juga
memberian saran terhadap produk pengembangan. Berdasarkan saran dari 32
siswa, dapat ditarik kesimpulan bahwa produk pengembangan sudah bagus
dan menarik dalam kegiatan penilaian pembelajaran. Tetapi waktu untuk
mengerjakan soal dan memainkan game kurang lama, sehingga membuat

siswa terburu-buru dalam mengerjakan dan memainkan game nya.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

1.

Paparan Data

Hasil uji coba produk pengembangan instrumen penilaian pembelajaran
berbasis Game Gamilab pada siswa kelas VIII-B MTsN 7 Malang dapat
dilihat dari hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada siswa. Pretest dan

Posttest digunakan untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa sebelum
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dan sesudah menggunakan Game Gamilab dalam proses penilaian

pembelajaran. Data hasil pretest dan posttest disajikan dalam tabel berikut

Tabel 4. 5 Nilai Pretest dan Posttest

Nilai Rata-Rata

Jumlah Siswa

Pretest

Posttest

32

49

62

Pada pretest nilai rata-rata yang diperoleh siswa sebesar 49 dan pada

posttest nilai siswa memperoleh rata-rata 62. Hasil pretest dan posttest

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan motivasi belajar siswa pada

pelaksanaan penilaian pembelajaran ketika siswa sebelum dan sesudah diberi

Game Gamilab pada pelaksanaan penilaian pembelajaran di kelas.

2. Analisis Data

a) Uji Normalitas

Tabel 4. 6 Hasil Uji Normalitas

Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig.
Nilai Pretest Posttest | Pretest 0.959 32 0.255
Posttest 0.983 32 0.890

Berdasarkan hasil uji normalitas, data signifikan pretest sebesar

0,255 dan posttest sebesar 0,890. Keputusan ini diambil berdasarkan

ketentuan apabila tingkat signifikansi (Sig) >0,05 maka data berdistribusi

normal dan apabila tingkat signifikansi (Sig) <0,05 maka data tidak

berdistribusi normal. Sehingga dapat disimpulkan bahwa, data dalam

penelitian ini berdistribusi normal.
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b) Uji Paired Sample T-Test

Tabel 4. 7 Paired Samples Statistics

Kelas Mean N Std. Std. Error
Deviation Mean
Pair 1 Pretest 49.44 32 8.413 1.487
Posttest 61.63 32 6.593 1.165

Berdasarkan tabel di atas didapatkan hasil statistik deskriptif yang
menunjukkan rata-rata nilai pretest sebesar 49.44, yang lebih rendah
dibandingkan rata-rata nilai posttest sebesar 61.63. Data ini diperoleh dari
total siswa yang berjumlah 32 siswa. Selisih rata-rata antara nilai pretest
dan posttest adalah 12.19 yang secara deskriptif menunjukkan adanya
perbedaan antara nilai pretest dan posttest siswa.

Tabel 4. 8 Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.
Pair 1 Pretest & Posttest 32 -0,227 0.211

Tabel di atas menunjukkan hasil analisis korelasi nilai pretest dan
posttest menunjukkan  correlation sebesar -0,227 dengan nilai
signifikansi (Sig.) sebesar 0,211. Hasil di atas dapat disimpulkan bahwa
tidak ada korelasi antara pretest dan posttest dengan Nilai signifikansi
(Sig.) sebesar 0,211> probabilitas 0,05.

Tabel 4. 9 Paired Sample T-Test

Kelas Mean t df Sig. (2-
tailed)
Pair 1 Pretest - Posttest | -12.188 | -5.838 31 0,000
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Berdasarkan tabel di atas, hasil penelitian menunjukkan nilai Sig.
(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan
Game Gamilab dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada

pelaksanaan penilaian pembelajaran di MTsN 7 Malang.

C. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan setelah mendapatkan penilaian dan saran dari
validator ahli. Dalam penelitian pengembangan ini, revisi produk terfokus pada
setiap butir soal yang memperoleh komentar dari validator ahli evaluasi
pembelajaran dan ahli materi. Perbaikan yang dilakukan meliputi perbaikan
konteks soal dan penyusunan jawaban. Hasil revisi disajikan pada lampiran 17.
D. Hasil Pengembangan
Hasil pengembangan berupa produk instrumen penilaian pembelajaran yang
dikemas secara menarik berbasis Game Gamilab.

a) Halaman login untuk siswa

Let's go!

Gambar 4. 12 Tampilan Halaman Login Siswa

Game yang telah dibuat oleh guru dapat digunakan oleh siswa ketika

siswa tersebut memiliki link yang diberikan oleh guru. Sebelum siswa
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memainkan game tersebut, siswa harus melakukan login terlebih dahulu
dengan memasukkan nama pemain pada menu yang telah disediakan.

b) Tampilan game

Gambar 4. 13 Tampilan Game Gamilab

Setelah siswa melakukan login, siswa dapat langsung memainkan game.
Dalam permainan game tersebut siswa tidak hanya memainkan game saja,
tetapi didalamnya sudah dilengkapi tantangan berupa soal yang harus dijawab.
Tantangan tersebut ditampilkan dengan sebuah kotak kuning yang berada di
jalan seperti gambar di atas. Selain itu juga, pada permainan Game Gamilab
dilengkapi skor yang diperoleh oleh siswa pada bagian kanan game.

c) Tampilan soal dalam game

o

High score

Q
Gubug Mlakah menibio banll pertanlas yag mefirepab seperti cayur-
trparit den Ruad-beshan sedanghan Seadacg lre menjadil preghasl
tanghagen ihan parg beragam. Geadaen i memyehablian manyerabat
mesakakan perdagangan antar deesah untuk memesubl kebutihan
hudipaya Perdagargan amiar casrah yarg teriadl paca kedia daerah
tersedul disehabian cleh lakioe

Ketergastisngan mavyurdat terbadup produk derad laie
Lebestahun maigarabat yarg oenbutabian praou dael faerah lain

Neingnan asyerabat ik nesdapathan prodek fari daerab bin

Perdedann sumder Gya alare yasg dhasiian oieh masng-masng daeradl

Gambar 4. 14 Tampilan Soal dalam Game Gamilab
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Ketika siswa mendapati sebuah sebuah kotak kuning yang berada di
jalan, siswa akan mendapatkan soal yang telah dipersiapkan oleh guru. Dalam
tampilan soal tersebut, apabila siswa menjawab soal salah, siswa akan
langsung mendapatkan jawaban yang benar dengan tanda ceklist warna hijau
pada jawaban yang benar seperti gambar di atas. Selain itu juga, Apabila siswa
benar dalam menjawab soal, siswa akan mendapatkan tambahan energi untuk
bisa melanjutkan sampai di garis Finish. Namun, apabila siswa salah dalam
menjawab soal maka siswa akan kehilangan sedikit energi dalam permainan
tersebut. Energi dapat dilihat pada lingkaran pojok Kiri atas.

d) Tampilan score keseluruhan dalam game

:'m Gamecods Fovigumes  Pesig g Cmmaczsur

HIGH SCORES

Gambar 4. 15 Tampilan Score

Total score yang diperoleh siswa dalam melaksanakan penilaian
pembelajaran  menggunakan game akan muncul dengan model

pemeringkatan. Score keluar ketika siswa sudah sampai pada garis Finish.



E. Ringkasan Hasil

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, hasil

penelitian disajikan dalam tabel berikut

Tabel 4. 10 Ringkasan Hasil Penelitian

pengembangan instrumen
penilaian  berbasis  Game
Gamilab dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran IPS di MTsN 7
Malang?

No Rumusan Masalah Hasil
1. | Bagaimana kelayakan produk | Produk pengembangan dinyatakan
pengembangan instrumem | layak karena 1) Produk
penilaian  berbasis = Game | pengembangan telah melalui uji
Gamilab pada mata pelajaran | validasi ahli, 2) Instrumen penilaian
IPS di MTsN 7 Malang? pembelajaran disusun sesuai dengan
tujuan pembelajaran, dan 3) Produk
pengembangan dapat meningkatkan
keterlibatan siswa.
2. | Bagaimana efektivitas produk | Hasil  penelitian  menunjukkan

bahwa nilai Sig. (2-tailed) 0,000 <
0,05. Hal ini menyatakan bahwa
produk  pengembangan  efektif
digunakan dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran IPS.




BAB V
PEMBAHASAN

A. Kelayakan Produk Pengembangan Instrumem Penilaian Berbasis Game
Pada Mata Pelajaran IPS
Produk pengembangan instrumen penilaian pembelajaran berbasis Game
Gamilab disajikan dalam bentuk website online yang didalamnya memadukan
antara pembelajaran dengan permainan. Media ini dirancang untuk menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna dengan harapan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dan pemahaman terhadap materi
pembelajaran. Pengembangan ini ditujukan untuk memfasilitasi proses penilaian
pembelajaran pada mata pelajaran IPS agar proses evaluasi pembelajaran menjadi
lebih efektif dan mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.’” Berdasarkan
hasil pengembangan, produk pengembangan dinyatakan layak karena:
1. Produk pengembangan telah melalui uji validasi ahli
Produk pengembangan instrumen penilaian pembelajaran berbasis
Game Gamilab diuji oleh tiga ahli validasi, yaitu validasi ahli evaluasi
pembelajaran, ahli materi, dan ahli media. Uji validasi dilakukan untuk
menganalisis kelayakan produk.’”® Kelayakan produk dinilai dari beberapa
aspek yaitu aspek isi instrumen penilaian pembelajaran dan aspek tampilan

media pembelajaran secara keseluruhan. Aspek isi instrumen penilaian

" Sastra Wijaya et al., “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran IPS SD Dengan Metode Quizz,” Jurnal
Multidisiplin Inovatif 8, no. 1 (2024): 148-53.

8 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan Dan
Kelebihan,” Jurnal lImiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1220-30,
https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141.
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pembelajaran meliputi aspek substansi, konstruksi, dan penggunaan bahasa.
Sedangkan aspek tampilan media meliputi maintanable, usable, compitable,
dan reusable. Hasil penilaian yang didapatkan dari hasil uji validasi ahli,
menunjukkan  bahwa produk pengembangan instrumen penilaian
pembelajaran bebasis Game Gamilab memperoleh kelayakan dengan
kategori sangat layak. Sehingga produk pengembangan dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran.

2. Instrumen penilaian pembelajaran disusun sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Instrumen penilaian pembelajaran yang dikembangkan disusun sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Hal ini dilakukan agar indikator penilaian yang
digunakan dapat secara tepat mengukur ketercapaian kompetensi belajar
siswa.”® Dengan menyusun instrumen yang selaras pada tujuan pembelajaran,
guru dapat memastikan bahwa setiap soal yang diberikan kepada siswa dapat
mengukur pemahaman siswa terhadap materi.? Instrumen penilaian
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini mengacu pada materi
Kemajemukan Masyarakat Indonesia yang terdiri dari 25 soal pilihan ganda.
Soal dibuat berdasarkan pada indikator soal yang telah disusun dan divalidasi

oleh ahli.

" Diah Ayu Putri Utami and Naniek Sulistya Wardani, “Pengembangan Instrumen Penilaian Kognitif
Dalam Pembelajaran Tematik Kelas V Sekolah Dasar,” LENTERA: Jurnal IImiah Kependidikan 13,
no. 1 (2020).

8 Ratna Widya Wijayanti, Yatim Riyanto, and Waspodo Tjipto Subroto, “Pengembangan Instrumen
Penilaian Digital Untuk Mengukur Hasil Belajar IPS Kelas IV Sekolah Dasar.”
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3. Produk pengembangan dapat meningkatkan keterlibatan siswa.
Produk pengembangan instrumen penilaian pembelajaran berbasis
Game Gamilab yang dirancang dengan memadukan proses penilaian dan
permainan mampu menghadirkan pengalaman belajar yang efektif dan
menyenangkan bagi siswa. Oleh karena itu, dengan penggunaan media dalam
pelaksanaan penilaian pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan
siswa.8! Keterlibatan ini berdampak positif terhadap kegiatan belajar siswa,

salah satunya pada motivasi belajar siswa.

B. Efektivitas Produk Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran
berbasis Game Gamilab dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran IPS

Game Gamilab merupakan media yang digunakan dalam penelitian untuk
pelaksanaan penilaian berbasis game di kelas. Game ini dapat dimainkan
diberbagai perangkat seperti PC, tablet, dan smartphone baik android maupun IOS.
Penggunaan Game Gamilab dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran dinilai
sangat efektif, karena untuk mengerjakan soal siswa hanya perlu mengakses link
game yang telah dibagikan oleh guru. Setelah siswa mendapatkan link, siswa dapat
masuk ke game dan dapat mengerjakan soal yang telah disediakan oleh guru.

Hasil penelitian dianalisis menggunakan metode statistik dengan melakukan
Uji Paired Sample t-Test. Perhitungan dengan paired sample t-test menunjukkan

bahwa hasil penelitian memperoleh nilai signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa

81 Eko Putro, Adi, and Ratnawati, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran IPS ‘MAPS’ Dengan
Game Web Browser Based Learning Untuk Siswa SMP.”
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produk pengembangan berupa instrumen penilaian pembelajaran berbasis Game
Gamilab efektif digunakan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran IPS. Tingkat motivasi belajar siswa menunjukkan adanya perbedaan
antara sebelum dan sesudah perlakuan yang melibatkan penggunaan Game
Gamilab dalam proses penilaian pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Maulida yang
membahas terkait pelaksanaan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi
Quizizz. Dalam penelitiannya menjelaskan bahwa evaluasi berbasis game seperti
Quizizz memiliki kemampuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa karena
game tersebut memiliki berbagai fitur menarik yang dapat meningkatkan minat
belajar siswa, sehingga kegiatan evaluasi pembelajaran tercipta lebih
menyenangkan dan memotivasi siswa untuk mencapai hasil belajar yang lebik
baik.%2

Selain penggunaan game Quizizz dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran,
penggunaan game lain seperti Kahoot juga dinilai memiliki pengaruh dalam
pelaksanaan penilaian pembelajaran. Hal ini dapat dilihat pada penelitian yang
dilakukan oleh Febblina Daryanes and Deci Ririen yang menyatakan bahwa
penialian pembelajaran menggunakan Game Kahoot dapat meningkatkan

semangat dan keaktifan siswa. Selain itu juga, dengan menggunakan media ini

82 Wahyu Maulida Lestari and M. As Ari Abd Rohman, “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz
Dalam Evaluasi Pembelajaran Daring llmu Pengetahuan Alam (IPA) Materi Macam-Macam Gaya
Kelas IV MI Al Thsan Damarsi,” Jurnal Muassis Pendidikan Dasar 1, no. 1 (2022): 31-39,
https://doi.org/10.55732/jmpd.v1i1.10.
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membuat penilaian lebih menarik dan efektif untuk membantu tercapaianya tujuan
pembelajaran.®

Penggunaan game dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran terbukti dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, begitu juga pada pelaksanaan penilaian
pembelajaran IPS di tingkat SMP. Penelitian yang dilakukan oleh Ainun Wava
dkk yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dalam kegiatan
penilaian dapat meningkatkan motivasi siswa dan perhatian siswa pada mata
pelajarann IPS.8* Selain itu juga, penggunaan game dalam penilaian pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.%

Menurut Ita Fitriati dkk, pendekatan pembelajaran berbasis game digital
dinilai lebih efektif dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran dan mampu
meningkatkan motivasi belajar dalam memperoleh pengetahuan dibandingkan
dengan pendekatakan aplikasi non-game.® Selain itu juga, pelaksanaan penilaian
pembelajaran menggunakan game dinilai lebih efektif diantaranya dalam beberapa
hal yaitu meminimalisir penggunaan kertas untuk lembar soal dan jawaban,

menghemat waktu dalam pelaksanaan penilaian pembelajaran, meminimalisir

8 Febblina Daryanes and Deci Ririen, “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai Alat Evaluasi
Pada Mahasiswa,” Journal of Natural Science and Integration 3, no. 2 (2020): 172,
https://doi.org/10.24014/jnsi.v3i2.9283.

8 Ainun Wava, Meilinda Agustina, and Aulia Hafidz Azzahra, “Game Sebagai Media Pembelajaran
IPS Di Sekolah Menengah Pertama: Literature Review.,” Sindoro: Cendekia Pendidikan 2, no. 1
(2023): 1-13, https://ejournal.warunayama.org/index.php/sindorocendikiapendidikan/article/view/769.
8 Murniatun, “Penggunaan Quizizz Dalam Penilaian Harian Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS,”
Social : Jurnal Inovasi Pendidikan IPS 2, no. 1 (2022): 37-43,
https://doi.org/10.51878/social.v2i1.1087.

% Ita Fitriati et al., “Implementasi Digital Game Based Learning Menggunakan Aplikasi Educandy
Untuk Evaluasi Dan Motivasi Belajar Mahasiswa Bima,” Prosiding Seminar Nasional Penelitian Dan
Pengabdian 2021 : Penelitian Dan Pengabdian Inovatif Pada Masa Pandemi Covid-19, 2021, 307-12.
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kecurangan dalam pengerjaan soal, serta ketersediaan fitur yang mudah dan
praktis.®’

Penggunaan game dalam penilaian pembelajaran dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan bagi siswa, serta penilaian
pembelajaran berbasis game memberikan suasana belajar yang menyenangkan
sehingga siswa lebih tertarik untuk terlibat secara emosional dan kognitif dalam
pembelajaran .28 Integrasi game dalam proses penilaian pembelajaran tidak hanya
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif dan efisien.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran menjadi salah satu faktor yang
dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran
diharapkan dapat menjadikan proses pembelajaran lebih efektif dan efisien.®
Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, dunia pendidikan terus
beradaptasi dengan memanfaatkan dalam dalam proses pembelajaran. Penggunaan
teknologi membantu guru untuk menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan
interaktif di kelas, sehingga siswa memiliki semangat dan antusias dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas.

Pemanfaatan Game Gamilab dalam penilaian pembelajaran menciptakan

pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi

87 Fitriyeni and Wahyu Kurniawati, “Efektivitas Penggunaan Quizizz Untuk Penilaian Pembelajaran,”
Primary : Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 11, no. 3 (2022): 915-27.

8 Srimuliyani, “Menggunakan Teknik Gamifikasi Untuk Meningkatkan Pembelajaran Dan
Keterlibatan Siswa Di Kelas,” EDUCARE: Jurnal Pendidikan Dan Kesehatan 1, no. 1 (2023): 29-35.
8 Yanuari Dwi Puspitarini and Muhammad Hanif, “Using Learning Media to Increase Learning
Motivation in Elementary School,” Anatolian Journal of Education 4, no. 2 (2019): 53-60,
https://doi.org/10.29333/aje.2019.4264.
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siswa dalam pembelajaran. Meningkatkanya motivasi siswa dapat dilihat dari
perubahan sikap siswa dalam pembelajaran seperti memiliki minat dan perhatian
yang bertambah dalam belajar, memiliki semangat dalam menyelesaikan tugas-
tugas belajar, memiliki tanggung jawab dalam mengerjakan tugas, memiliki
respon yang meningkat terhadap stimulus-stimulus yang diberikan oleh guru
dalam pembelajaran, serta memiliki rasa senang dan puas dalam mengerjakan

tugas yang diberikan oleh guru.



BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan paparan hasil dan pembahasan di atas, hasil dari penelitian
pengembangan instrumen penilaian pembelajaran berbasis Game Gamilab untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1. Produk pengembangan berupa instrumen penilaian pembelajaran yang
dikemas secara menarik berbasis Game Gamilab. Produk dinyatakan layak
karena 1) Produk pengembangan telah melalui uji validasi ahli, 2) Instrumen
penilaian pembelajaran disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan 3)
Produk pengembangan dapat meningkatkan keterlibatan siswa.

2. Hasil analisis menggunakan paired sample t-test menunjukkan bahwa produk
pengembangan efektif digunakan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
Peningkatan motivasi siswa dapat dilihat dari perubahan sikap siswa dalam
pembelajaran seperti memiliki minat dan perhatian yang bertambah dalam
belajar, memiliki semangat dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar,
memiliki tanggung jawab dalam mengerjakan tugas, memiliki respon yang
meningkat terhadap stimulus-stimulus yang diberikan oleh guru dalam
pembelajaran, serta memiliki rasa senang dan puas dalam mengerjakan tugas

yang diberikan oleh guru.

97



98

B. Saran
Berkaitan pada hasil penelitian yang menunjukkan adanya pengaruh
pelaksanaan penilaian pembelajaran berbasis Game Gamilab terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang.

Untuk memaksimalkan kegiatan penelitian dan pengembangan selanjutnya,

berikut beberapa saran yang diberikan

1. Bagi pihak lembaga pendidikan khususnya sekolah agar meningkatkan sarana
dan prasarana untuk mendukung proses pembelajaran. Dengan fasilitas yang
memadai, maka akan terciptanya kenyamanan siswa dalam mengikuti
pembelajaran di kelas.

2. Bagi guru sebaiknya mengembangkan model penilaia pembelajaran yang
lebih efektif dan menarik, serta menyesuaikan karakter peserta didik agar
siswa memiliki semangat dan motivasi belajar yang tinggi.

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan untuk menggunakan fasilitas premium
pada Game Gamilab. Karena dengan menggunakan fasilitas premium
pengguna dapat mengakses berbagai tema dan fitur yang ada dalam game

secara bebas dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
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Lampiran 1. Modul Ajar

IDENTITAS PENYUSUN

Nama Penyusun : Wulan Nurus Shobah

Mata Pelajaran - IPS

Satuan Pendidikan  : MTsN 7 Malang

Tema : Kemajemukan Masyarakat Indonesia
Fase/Kelas :D/VIHI

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 40 menit)

Tahun Pelajaran : 2024

Kompetensi Awal:
1. Mendeskripsikan keragaman bentuk muka bumi terhadap
2. Mendeskripsikan keragaman dalam kehidupan sosial masyarakat Indonesia.

Profil Pelajar Pancasila dan Pelajar Rahmatan lil Alamin:

1. Profil Pelajar Pancasila yang ingin dicapai adalah beriman, bertakwa kepada
tuhan yang masa Esa dan berakhlak mulia, bergotong royong, kreatif dan
bernalar Kritis

2. Profil Pelajar Rahmatan lil Alamin yang ingin dicapai adalah taaddub,

tawassuth, tathawwur wa ibtikar dan tasamuh.

Sarana dan Prasarana:
Laptop, LCD, Papan Tulis, Buku Ajar, dan Game.

Target Peserta Didik:
Peserta Didik Kelas VI11-B
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Model Pembelajaran:
Cooperative Learning, Problem Based Learning, dan Game Based
Learning

Tujuan Pembelajaran:

8.2.1 Peserta didik mampu mendeskripsikan keragaman bentuk muka bumi
terhadap keragaman aktivitas ekonomi masyarakat.

8.2.2 Peserta didik mampu mendeskripsikan keragaman dalam kehidupan sosial

masyarakat Indonesia.

. Pemahaman Bermakna

a) Mendeskripsikan keragaman aktivitas ekonomi masyarakat yang terdiri dari
kondisi geografis dan penjelajahan samudera, pemanfaatan lingkungan
sekitar.

b) Mendeskripsikan mobilitas sosial yang terdiri dari dinamika kependudukan,
keragaman masyarakat, dan proses mobilitas sosial.

. Pertanyaan Pemantik

a) Bagaimana bentuk muka bumi di daerah tempat tinggal kalian mempengaruhi
mata pencaharian masyarakat?

b) Mengapa masyarakat pesisir cenderung bekerja sebagai nelayan, sedangkan
masyarakat pegunungan lebih banyak bertani?

c) Bagaimana keberagaman budaya dan adat istiadat di Indonesia mempengaruhi
kehidupan sosial masyarakat?

d) Apa manfaat dari gotong royong dalam menjaga hubungan sosial di tengah
keberagaman masyarakat?

e) Bagaimana perbedaan bentuk muka bumi mempengaruhi jenis transportasi

dan perdagangan di suatu daerah?
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Langkah-langkah persiapan:

Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran yang meliputi materi

pembelajaran, media pembelajaran, dan instrumen penilaian pembelajaran.

Urutan Kegiatan Pembelajaran

Alokasi Waktu

1)

2)

3)

4)

5)

Kegiatan pembukaan:

Guru mengucapkan salam pembuka dan berdo’a
untuk memulai pembelajaran.

Guru memeriksa kehadiran peserta didik.

Guru mengaitkan materi atau kegiatan yang akan
dilakukan peserta didik dengan pertemuan
sebelumnya.

Guru memberikan pertanyaan kepada peserta didik
untuk mengingat atau memancing kemampuan
peserta didik terhadap materi yang akan dibahas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan alur

pembelajaran yang akan dilakukan selama di kelas.

15 Menit

1)

2)

3)

4)
5)

6)

Kegiatan Inti:

Guru memberikan stimulus untuk memusatkan
perhatian peserta didik pada materi yang akan
dibahas

Guru menjelaskan materi dengan menayangkan
powerpoint

Setelah guru selesai menjelaskan materi, guru
membentuk peserta didik menjadi 8 kelompok.
Guru memberikan LKPD kepada peserta didik.
Peserta didik mengerjakan LKPD yang diberikan
oleh guru bersama kelompoknya.

Setelah  selesai mengerjaan tugas dengan

95 Menit




108

7)

8)

kelompoknya, LKPD dikumpulkan kepada guru
dan memberikan pertanyaan secara acak pada setiap
kelompok.

Selanjutnya guru melakukan penilaian kepada
peserta didik terkait dengan pembelajaran yang
telah dilakukan.

Pelaksananaan penilaian pembelajaran dilakukan
menggunakan Game Gamilab yang telah disiapkan

oleh guru.

Kegiatan Penutup:

1)

2)

3)

4)

Guru dan peserta didik menyimpulkan materi
pelajaran secara bersama-sama

Guru bersama peserta didik melakukan refleksi
mengenai materi pembelajaran yang telah
dilakukan.

Guru memberikan informasi terkait dengan materi
pembelajaran yang akan dipelajari di pertemuan
selanjutnya.

Guru memimpin doa penutup dan memberi salam.

10 menit

Refleksi

Refleksi Guru

Refleksi Peserta Didik

1. Dalam pembelajaran yang
dilaksanakan pada hari ini, apakah
tujuan  pembelajaran  sudah
tercapai?

2. Kendala apa yang dialami oleh
peserta didik pada proses
pembelajaran?

3. Untuk mengatasi kendala yang

1. Apakah pembelajaran hari ini

dapat menambah pengetahuan?
Dalam pembelajaran hari ini,
apakah kamu mengalami kendala
atau kesulitan?

Untuk mengatasi permasalahan
yang kamu alami, solusi apa yang

kamu inginkan?
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dialami oleh peserta didik, apa
langkah-langkah ~ yang  perlu

dilakukan  untuk  mengatasi

permasalahan tersebut?

Asesmen/Penilaian Pencapaian Tujuan Pembelajaran

1. Asesmen Formatif
a) Keterampilan, Teknik Non-Tes berupa Observasi saat pelaksanaan
tanya jawab di kelas.
b) Sikap, Teknik Non-Tes berupa observasi saat pelaksanaan
pembelajaran di kelas.
2. Asesmen Sumatif

c) Pengetahuan, Teknik Tes berupa tes berbasis game.

Sumber/Referensi/Daftar Pustaka

1. Buku llmu Pengetahuan Sosial untuk SMP/MTs Kelas V111 (Edisi Revisi),
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021
2. LKS Insan Cendekia, MGMP Kab. Malang

Lampiran

1. Materi Ajar (terlampir)

2. Media Pembelajaran (terlampir)
3. LKPD (terlampir)

4. Soal Evaluasi (terlampir)

5

Rubrik dan Lembar Penilaian (terlampir)
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LAMPIRAN

MATERI AJAR

A. Keragaman Aktivitas Ekonomi Masyarakat
1. Bagaimana Proses Geografi Mempengaruhi Aktivitas Ekonomi?
a. Pengaruh Cuaca dan Iklim bagi Kehidupan

Cuaca dan iklim yang berubah-ubah dapat memengaruhi kehidupan

manusia di muka bumi. Perubahan cuaca dan iklim mempunyai pengaruh

terhadap segala aktivitas manusia dalam segala bidang. Berikut adalah
pengaruh cuaca dan iklim dalam kehidupan:

1) Bidang Pertanian: Menentukan waktu tanam dan jenis tanaman yang
sesuai dalam kehidupan manusia.

2) Penerbangan, faktor cuaca dan iklim berpengaruh pula terhadap
transportasi laut. Seperti arah dan kecepatan angin, tinggi
gelombang, badai, dan lain-lain.

3) Bidang Industri: Iklim memengaruhi mata pencaharian penduduk.
Banyak industri tradisional yang masih bergantung pada kondisi
cuaca seperti panas matahari, antara lain industri garam, genteng,
batu bata, dan kerupuk.

4) Bidang Kesehatan: Iklim dan cuaca juga berpengaruh terhadap
kesehatan manusia. Banyak penyakit yang muncul di cuaca tertentu.
Sebagai contoh adalah penyakit yang disebarkan oleh nyamuk seperti
demam berdarah dan malaria.

5) Bidang Lingkungan: Perubahan iklim dan cuaca memengaruhi
kondisi ekosistem di suatu tempat. Musim kemarau yang panjang
menyebabkan gangguan siklus hidrologis yang berdampak pada
keberlangsungan makhluk hidup di ekosistem tersebut

b. Bentuk Muka Bumi di Indonesia

Bentuk muka bumi di Indonesia memiliki keragaman baik di lautan

ataupun di daratan. Bentuk muka bumi tersebut mengalami proses
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perubahan yang berangsur-angsur selama masih ada pergerakan.

Perubahan bentuk muka bumi dipengaruhi oleh tenaga eksogen dan

tenaga endogen.

1) Tenaga Endogen
Tenaga endogen adalah tenaga yang berasal dari dalam perut bumi
sehingga mengakibatkan pergerakan kulit bumi. Tenaga endogen
meliputi vulkanisme (aktivitas gunung api), tektonisme (aktivitas
gerakan lapisan bumi), dan seisme.

2) Tenaga Eksogen
Tenaga eksogen adalah tenaga yang berasal dari luar bumi, artinya
tenaga yang berasal dari atas permukaan bumi seperti kegiatan
manusia yang membentuk permukaan bumi berupa air, angin,
organisme, sinar matahari, dan es. Sebagai contoh seperti pengikisan,
pelapukan dan sedimentasi.

c. Aktivitas Ekonomi

Aktivitas kegiatan ekonomi masyarakat saat ini dipengaruhi oleh kegiatan

masyarakat masa lalu, kegiatan ekonomi (produksi, distribusi, konsumsi)

serta pelaku ekonomi. Aktivitas kegiatan masyarakat Indonesia tidak
lepas dari lingkungan tempat tinggal mereka.

1) Daratan rendah. Penduduk yang tinggal di daerah daratan rendah
dikenal memiliki mobilitas tinggi karena lokasinya terbilang mudah
untuk diakses sehingga banyak sekali aktivitas yang bisa dilakukan
para penduduknya. Misalnya saja penduduk di daerah tanah yang
subur dapat melakukan kegiatan bercocok tanam. Sedangkan bagi
penduduk daratan rendah yang dekat dengan pantai, maka
penduduknya bisa berprfesi sebagai nelayan. Selain itu pusat
perkotaan dengan berbagai bidang ekonomi juga bisa dilakukan di
kawasan ini.

2) Perbukitan atau Pegunungan. Umumnya penduduk di daerah
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perbukitan beraktivitas dalam pengelolaan lahan seperti bertani
ataupun berkebun dengan teknik terasering. Penduduk perbukitan
juga banyak menggeluti kegiatan beternak dan budidaya komoditas
tertentu.

3) Daratan tinggi. Penduduk yang tinggal di daratan tinggi umumnya
banyak beraktivitas dalam sektor agraris, atau banyak pula yang
memanfaatkan keindahan alam dari kawasan tersebut sebagai aset
pariwisata.

2. Bagaimana Pemanfaatan Lingkungan Sekitar dalam Pemenuhan
Kebutuhan Ekonomi?

Pemanfaatan lingkungan sekitar adalah suatu bentuk kegiatan untuk
menggunakan, mengambil, dan mengolah bahan atau potensi yang ada di
lingkungan sekitar. Pemanfaatan ini dapat berupa barang mentah, barang
setengah jadi, dan barang jadi. Barang mentah yang biasa dimanfaatkan dalam
pemenuhan kebutuhan ekonomi seperti hasil pertanian seperti sayur, beras,
dan sebagainya. Barang mentah tersebut akan digunakan sebagai bahan baku
pembuatan makanan demi menambah nilai jual.

Pemanfaatan lingkungan sekitar untuk bidang jasa dapat dilihat
pemanfaatan lingkungan sebagai tempat wisata, baik wisata edukasi, wisata
religi, maupun rekreasi semata. Pemanfaatan lingkungan sekitar sebagai
tempat wisata memberikan nilai tambah bagi masyarakat sekitar baik sebagai
pengelola dan penyedia jasa lain seperti rumah singgah, rumah makan,
ataupun penyewaan wahana. Namun dalam pemanfaatan lingkungan sekitar,
ada hal-hal yang harus diperhatikan dalam menjaga kelestarian alam maupun
lingkungan sekitar.

Berikut adalah hal-hal yang harus dilakukan dalam memanfaatkan
berbagai potensi di lingkungan sekitar:

a) Menerapkan pembangunan yang berkelanjutan dengan prinsip regenerasi.

b) Mengambil segala bentuk potensi alam dengan memperhatikan analisis
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dampak lingkungan untuk generasi mendatang.
¢) Memprioritaskan kebutuhan saat ini dengan mengambil keputusan secara
bijak.
3. Bagaimana Perdagangan Antarpulau Dapat Terjadi di Indonesia?
a. Pengertian Perdagangan Antardaerah/Antarpulau

1) Pengertian perdagangan atau perniagaan merupakan kegiatan tukar
menukar barang ataujasa berdasarkan kesepakatan bersama tanpa ada
unsur pemaksaan.

2) Perdaganganantardaerah atau antarpulau merupakan perdagangan
yang dilakukan oleh penduduk/lembaga suatu daerah atau pulau
dengan penduduk/lembaga suatu daerah atau pulaulain dalam satu
batas wilayah atas dasar kesepakatan bersama.

3) Perdagangan Antarpulau adalah kegiatan perdagangan dan/atau
pendistribusian barang dari satu pulau ke pulau lain dalam satu
provinsi atau antarprovinsi, yang dilakukan oleh pelaku usaha
perdagangan antarpulau dengan cara menyeberangkan barang
dimaksud menggunakan angkutan laut atau sungai.

b. Faktor Pendorong Perdagangan Antarpulau

1) Perbedaan harga antarpulau
Harga barang dan jasa yang ada disetiap pulau berbeda, pada suatu
pulau suatu barang murah sedangkan di pulau lain mahal. Perbedaan
harga ini akan mendorong pedagang untuk menjual produknya ke
pulaulain karena mengejar keuntungan yang lebih besar.

2) Perbedaan Kepemilikan Faktor Produksi
Setiap Pulau mempunyai perbedaan sumber daya alam sehingga
mereka juga memiliki produksi yang berbeda. Misalnya Pulau
Kalimantan mempunyai sumber daya tambang batubara, sedangkan
di pulau Jawa terdapat pembangkit tenaga listrik yang membutuhkan

pasokan batubara, maka dari itu batubara yang ada di Kalimantan
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harus dikirim ke pulau Jawa.
c. Tujuan Perdagangan Antarpulau

Perdagangan antar pulau dilakukan secara tradisional yaitu dengan

menggunakan kapal-kapal atau perahu sederhana yang menjangkau satu

pulau dengan lainnya. Atau dengan cara modern melalui jaringan

komunikasi seperti telepon dan internet dengan dukungan kapal-kapal

mesin yang modern sehingga mempercepat arus perdagangan antar pulau.

Perdagangan antar pulau mempunyai tujuan sebagai berikut:

1) Memperluas jangkauan pasar
Perdagangan antarpulau akan memberikan kesempatan akan
memberikan kesempatan bagi produsen untuk memperluas daerah
pemasaran produknya. Misalnya: Minyak kelapa sawit diproduksi di
pulau Sumatera, maka untuk memperluas daerah pemasaran minyak
kelapa sawit tersebut dijual di pulau Jawa, Kalimantan, Sulawesi,
Papua dan pulau-pulau lain.

2) Mendapatkan keuntungan
Dengan luasnya daerah pemasaran dari sebuah produk akan
meningkatkan jumlah penjualan sehingga meningkatkan jumlah
Keuntungan yang diperoleh oleh produsen. Selain itu dengan
perbedaan tempat akan memunculkan berbedaan harga yang lebih
tinggi, perbedaan harga itu meningkatkan jumlah keuntungan.

d. Manfaat Perdagangan Antarpulau

1) Memperbanyak lapangan kerja untuk masyarakat
Perdagangan antarpulau akan mendorong peningkatan jumlah
produksi, produksi yang meningkat akan membutuhkan tenaga kerja
yang banyak. Maka dari itu akan mengurangi jumlah pengangguran
dan bisa meningkatkan pendapatan masyarakat

2) Memenuhi kebutuhan konsumen

Dengan perbedaan sumber daya alam yang ada maka setiap pulau
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memiliki kelebihan dan kekurangan untuk memenuhi kebutuhan
masyarakat. Misalnya: pulau Jawa merupakan penghasil beras,
sedangkan pulau Kalimantan merupakan penghasil kayu, maka
beras diperdagangkan ke Kalimantan dan sedangkan kayu
diperdagangkan ke Jawa.

3) Meningkatkan produktivitas penduduk

Dengan adanya perdagangan antarpulau akan meningkatkan jumlah
permintaan barang dan jasa. Hal tersebut akan mendorong
perusahaan untuk meningkatkan produksi barang dan jasa. Tenaga
kerja yang ada akan meningkat juga produktivitasnya.

B. Mobilitas Sosial

1. Bagaimana Dinamika Kependudukan di Indonesia?

Dinamika Penduduk adalah perubahan / pertumbuhan jumlah penduduk
dari waktu ke waktu, hal ini disebabkan karena adanya peristiwa kelahiran,
kematian, dan perpindahan penduduk. (ketiga hal tersebut dikenal dengan
istilah unsur-unsur dinamika penduduk.) Pertumbuhan penduduk secara
umum dapat dibedakan menjadi tiga macam, yaitu pertumbuhan alami,
pertumbuhan migrasi, dan pertumbuhan penduduk. Sedangkan dalam
penghitungan penduduk dapat di lakukan dengan rumus sebagai berikut:

P=(L-M)+(I-E)

P : jumlah pertumbuhan penduduk dalam satu tahun
L - jumlah kelahiran dalam satu tahun

M : jumlah kematian dalam satu tahun

I . Imigrasi

E : Emigrasi

a. Faktor yang Mempengaruhi Dinamika Penduduk
Dinamika penduduk adalah perubahan jumlah penduduk pada suatu

wilayah yang disebabkan oleh tiga faktor yaitu, kelahiran, kematian dan

migrasi. Sumber daya manusia merupakan faktor penting untuk menjadi
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sebuah negara maju. Perubahan penduduk bisa dilihat secara kualitatif
maupun kuantitatif. Secara kuantitatif meliputi jumlah penduduk,
kepadatan penduduk dan penyebaran penduduk. Secara kualitatif meliputi
meliputi tingkat kesejateraan, tingkat pendidikan, tingkat kesehatan dan
tingkat penguasaan teknologi. Terdapat 3 faktor penyebab dinamika
penduduk yakni

1) Kelahiran atau Natalitas merupakan angka yang menunjukkan bayi
yang lahir dari setiap 1000 penduduk per tahun. Angka kelahiran
dapat dibagi menjadi 3 jenis:

a) Tinggi jika angka kelahiran berkisar > 30 per tahun
b) Sedang jika angka kelahiran berkisar 20-30 per tahun
¢) Rendah, jika angka kelahiran berkisar < 20 per tahun.

2) Kematian atau Mortalitas merupakan angka yang menunjukkan
jumlah kematian dari setiap 1000 penduduk per tahun. Mortalitas
dibagi menjadi 3 jenis:

a) Tinggi jika angka kematian berkisar >18 per tahun
b) Sedang jika angka kematian berkisar 14-18 per tahun
c) rendah jika angka kematian berkisar 9-13 per tahun

3) Perpindahan Penduduk (Migrasi) yakni suatu perpindahan penduduk

dari suatu wilayah ke wilayah lainnya.
b. Piramida Penduduk

Berdasarkan umur, jenis kelamin, dan karakteristik penduduk suatu

daerah atau negara. Terdapat 3 jenis piramida penduduk:

1) Piramida Penduduk Muda (ekspansif)

Piramida ini menggambarkan kondisi penduduk yang sedang tumbuh
dengan ditandai oleh tingkat kelahiran yang tinggi sehingga
penduduk usia muda lebih besar daripada penduduk usia tua. Pada
piramida penduduk tersebut, sebagian besar jumlah penduduk ada di

usia di bawah 20 tahun. Piramida penduduk muda juga disebut
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C.

piramida kerucut karena bentuknya menyerupai kerucut.

2) Piramida Penduduk Dewasa (stasioner)

Piramida penduduk dewasa menggambarkan komposisi penduduk
usia muda seimbang dengan komposisi penduduk usia tua dimana
jumlah penduduknya dalam keadaan tetap atau seimbang. Oleh
karena itu bentuk piramida ini disebut juga piramida penduduk tetap
(stasioner), ada juga yang menyebut istilah piramida granat karena
bentuknya menyerupai granat.

3) Piramida Penduduk Tua (konstruktif)

Piramida penduduk tua menggambarkan komposisi penduduk usia
tua lebih besar daripada penduduk usia muda atau dewasa. Piramida
penduduk ini digambarkan seperti batu nisan sehingga piramida ini
disebut piramida batu nisan.

Komposisis Penduduk
Komposisi penduduk diperlukan dalam suatu negara karena dapat

dijadikan dasar pengambilan keputusan ataupun penentuan kebijaksanaan

dalam pelaksanaan pembangunan. Gambaran mengenai komposisi
penduduk perlu dikaji atau dipelajari karena berbagai alasan, antara lain,
karena setiap penduduk pasti memiliki usia dan jenis kelamin yang
berbeda sehingga memiliki potensi dan kemampuan yang berbeda pula.

Pemerintah dapat merancang kegiatan atau perencanaan yang sesuai

dengan kemampuan penduduk. Pemerintah juga dapat menata kebutuhan

sarana dan prasarana kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara
yang disesuaikan dengan kebutuhan penduduknya.

1) Komposisi penduduk berdasarkan usia adalah pengelompokan
penduduk berdasarkan usia baik tunggal maupun berdasarkan
interval usia tertentu. Komposisi penduduk juga dapat dibuat
berdasarkan usia produktif dan wusia nonproduktif. Contoh

penggunaan komposisi penduduk berdasarkan usia adalah dalam
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perencanaan program Wajib Belajar (Wajar). Dengan mengamati dan
menganalisis jJumlah penduduk tiap-tiap kelompok usia maka dapat
diketahui berapa jumlah anak yang harus bersekolah, sarana dan
prasarananya, berapa jumlah pendidik dan tenaga kependidikan
untuk mendukung kegiatan tersebut, berapa jumlah sekolah yang
dapat melayani kegiatan belajar mengajar, dan lain-lainnya.

2) Komposisi penduduk berdasarkan umur dan jenis kelamin dapat
dituangkan dalam bentuk diagram yang dikenal dengan piramida
penduduk Komposisi penduduk berdasarkan jenis kelamin juga
penting untuk diketahui, karena dapat digunakan dalam menghitung
angka perbandingan jenis kelamin (sex ratio). Perbandingan tersebut
dapat digunakan untuk memperkirakan bentuk pemberdayaan
penduduk sebagai sumber daya manusia sesuai dengan
karakteristiknya. Misalnya, berkenaan dengan pekerjaan, tanggung
jawab, serta bentuk pengembangan pendidikandan pelatihan yang
sesuai dengan potensi dan kemampuan penduduk

d. Pertumbuhan dan Kualitas Penduduk
Pertumbuhan penduduk adalah keseimbangan dinamis antara
kekuatan yang menambah dan kekuatan yang mengurangi jumlah
penduduk Tingkat pertumbuhan penduduk di negara kita termasuk
kategori sedang. Pada periode 2010-2020, angka pertumbuhannya
mencapai 1,4% per tahun. Untuk menurunkan tingkat partum-buhan yang
tinggi ini, pemerintah Indonesia melaksanakan program Keluarga

Berencana. Struktur penduduk Indonesia lebih banyak pada penduduk

usia muda, hal ini sebagai akibat dari masih tingginya tingkat kelahiran.

Sedangkan untuk kualitas penduduk Terdapat 3 indikator untuk

mengukurnya yakni sektor ekonomi (tingkat pendapatan dan tingkat

kesejateraan), sektor pendidikan dan sektor kesehatan.
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2. Bagaimana Bentuk Keragaman Masyarakat Indonesia?
a. Keberagaman Masyarakat

Kata plural berasal dari bahasa Inggris yang artinya “jamak”,
sedangkan “pluralitas” ini berarti kemajemukan. Pluralitas masyarakat
Indonesia berarti sama dengan kemajemukan masyarakat Indonesia.
Masyarakat kita di sebut juga Masyarakat multikultural yaitu masyarakat
yang memiliki lebih dari dua kebudayaan.

Masyarakat multikultural tersusun atas berbagai budaya yang
menjadi sumber nilai bagi terpeliharanya kestabilan kehidupan
masyarakat pendukungnya. Keragaman budaya tersebut berfungsi untuk
mempertahankan dasar identitas diri dan integrasi sosial masyarakatnya.
Dan Karena sifatnya yang beragam, masyarakat Indonesia harus
menjunjung tinggi sikap tenggang rasa dan toleransi. Berikut adalah
keberagaman yang ada di Indonesia:

a) Perbedaan Agama

Di Indonesia memiliki berbagai macam agama/kepercayaan. Tentu

kamu banyak menemukan banyak perbedaan dalam melaksanakan

upacara keagamaan pada agama yang berbeda Setiap agama memiliki

tuntunan cara persembahyangan yang berbeda karena itu sangat

penting untuk saling memahami dan menghargai atau bertoleransi.
b) Perbedaan Budaya

Soekmono mendefinisikan budaya adalah hasil kerja atau usaha

manusia yang berupa benda maupun hasil buah pemikiran manusia

dimasa hidupnya. Budaya merupakan salah satu bentuk hasil manusia
yang membedakan manusia dengan makhluk lainnya.

c) Perbedaan suku bangsa
Bangsa Indonesia memiliki lebih dari 300 kelompok etnik atau sukun

bangsa. Suku Jawa adalah kelompok suku terbesar di Indonesia

dengannjumlah mencapai 41% dari total populasi.Suku Sunda, suku
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Melayu, dan suku Madura adalah kelompok terbesar berikutnya di
negara ini.

d) Perbedaan pekerjaan
Perbedaan pekerjaan yang dimiliki masyarakat menandakan
perbedaan kebutuhan yang dimiliki. Keberadaan guru, tentara,
penjual buah, tukang batu, dan sebagainya menunjukkan rantai
kehidupan manusia tersusun saling kait dan membutuhkan. Semua
pekerjaan adalah mulia, selama pekerjaan tersebut bermanfaat
kepada diri dan orang lain serta tidakmerugikan orang lain.

b. Manfaat Keberagaman

Keberagaman budaya memberikan manfaat besar bagi bangsa kita.

Misalnya dalam bidang bahasa, kebudayaan daerah yang berwujud dalam

bahasa daerah dapat memperkaya perbendaharaan istilah dalam bahasa

Indonesia. Peran dan fungsi keragaman budaya dalam pembangunan

nasional adalah sebagai berikut:

a) Sebagai daya tarik bangsa asing

b) Mengembangkan kebudayaan nasional

c) Tertanamnya sikap toleransi

d) Saling melengkapi hasil budaya

e) Mendorong inovasi kebudayaan

3. Bagaimana Proses Mobilitas Sosial di Indonesia?
a. Pengertian Mobilitas Sosial

Mobilitas sosial adalah perpindahan posisi seseorang atau

sekelompok orang darilapisan satu ke lapisan yang lain. Seseorang yang

mengalami perubahan kedudukan (status) sosial dari suatu lapisan ke

lapisan lain, baik menjadi lebih tinggi maupun menjadi lebih rendah dari

sebelumnya atau hanya berpindah peran tanpa mengalami perubahan

kedudukan, merupakan mobilitas sosial.
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b. Bentuk-Bentuk Mobilitas Sosial
1) Mobilitas Vertikal
a) Mobilitas vertikal naik (social climbing atau upward
mobility) adalah peralihan individu atau objek-objek sosial
menuju pada tingkat yang lebih tinggi. Adapun yang menjadi
ciri-ciri mobilitas ini adalah sebagai berikut.
e Masuknya individu yang mempunyai kedudukan rendah ke

dalam kedudukan yang lebih tinggi.

o Pembentukan kelompok baru, yang kemudian ditempatkan
pada derajat yang lebih tinggi dari kedudukan individu

pembentuk kelompok tersebut.

b) Mobilitas vertikal turun (social sinking atau downward
mobility) adalah peralihan individu atau objek-objek sosial
menuju pada tingkat yang lebih rendah. Adapun yang menjadi

ciri-ciri mobilitas ini adalah sebagai berikut.

e Turunnya kedudukan sosial individu ke kedudukan yang

lebih rendah derajatnya.

e Turunnya derajat sekelompok individu yang dapat berupa

disintegrasi dalam kelompok sebagai suatu kesatuan.

2) Mobilitas Horizontal
Mobilitas horizontal adalah perpindahan sta tus sosial seseorang atau
sekelompok orang dalam lapisan sosial yang sama. Mo bilitas
horizontal merupakan peralihan in dividu atau objek-objek sosial
lainnya dari suatu kelompok sosial ke kelompok sosial lainnya yang

sederajat.

c. Saluran-Saluran Mobilitas Sosial
1) Pendidikan

Pendidikan merupakan saluran untuk mobilitas vertikal yang sering

digunakan, karena melalui pendidikan orang dapat mengubah
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statusnya. Pendidikan memberikan kesempatan pada setiap orang
untuk mendapatkan kedudukan yang lebih tinggi.

2) Organisasi Politik
Organisasi politik memungkinkan seseorang untuk meningkatkan
status dalam kehidupanya

3) Organisasi Ekonomi
Organisasi yang bergerak dalam bidang perusahan maupun jasa
umumnya memberikan kesempatan seluas-luasnya bagi seseorang
untuk mencapai mobilitas vertikal.

4) Organisasi Profesi
Organisasi profesi merupakan himpunan orang-orang yang memiliki
profesi sama, sehingga mereka akan lebih kuat untuk
memperjuangkan profesinya. Organisasi profesi yang dapat dijadikan
sebagai saluran mobilitas vertikal, contohnya Persatuan Guru
Republik Indonesia (PGRI), lkatan Dokter Indonesia (IDI),
Himpunan Pengusaha Muda Indonesian (HIPMI), dan organisasi
profesi lainnya

d. Dampak Mobilitas Sosial

1) Dampak positif:
a) Mendorong seseorang untuk lebih maju
b) Mempercepat tingkat perubahan sosial
c) Meningkatkan Integrasi sosial

2) Dampak negatif:
a) Terjadinya konflik
b) gangguan psikologis




123

MEDIA PEMBELAJARAN

Power Point

o Ol e 200 nooe

Kemajemukan

Masyarakat
Indonesia

PS5 Noas v
MisN ? Malarg

Game Gamilab

Enter your game Code

Gt e




124

LKPD

Kelompok :
Nama Anggota Kelompok :
Kelas :

Tujuan Pembelajaran :
1. Peserta didik mampu menganalisis faktor-faktor penyebab perpindahan
penduduk
2. Peserta didik mampu merancang solusi yang alternatif untuk mengatasi

permasalahan perpindahan penduduk

Petunjuk Pengerjaan :

1. Guru membentuk peserta didik menjadi 8 kelompok

2. Masing-masing kelompok mengerjakan LKPD yang diberikan oleh guru

3. Setelah selesai mengerjaan, LKPD dikumpulkan kepada guru dan memberikan

pertanyaan secara acak pada setiap kelompok.

Tugas Kelompok:
Perhatikan gambar di bawah ini!

Diskusikan pertanyaan di bawah ini dengan teman kelompokmu!

1. Berdasarkan gambar di atas, uraikan pendapatmu terkait dengan perpindahan
penduduk yang dilakukan oleh masyarakat dan bagaimana dampaknya!

2. Apa saja faktor-faktor yang mempengaruhi terjadinya perpindahan penduduk?

3. Berikan solusi alternatif untuk mengatasi permasalahan perpindahan penduduk

seperti gambar di atas!
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SOAL EVALUASI

1. Sebuah wilayah pertanian di dataran rendah memiliki perubahan kondisi cuaca
dan iklim yang tidak menentu sehingga menyebabkan pergantian musim
secara tidak optimal. Hal ini menyebabkan beberapa aktivitas pertanian
mengalami kendala seperti penanaman padi tidak bisa optimal dan sulitnya
mendapatkan irigasi air akibat musim kemarau yang berkepanjangan.
Berdasarkan kondisi tersebut, bagaimana langkah alternatif lain yang dapat
dilakukan oleh petani untuk tetap bisa melakukan aktivitas pertanian secara
optimal...

a. Mencari lahan lain di daerah pegunungan untuk menanam padi agar
terhindar dari musim kemarau

b. Memperluas lahan sawah agar hasil panen tetap mencukupi apabila terjadi
gagal panen

c. Membuat sistem penyimpanan air seperti kolam tadah hujan untuk
menampung air hujan yang nantinya bisa digunakan selama musim
kemarau

d. Mengubah jadwal tanam agar sesuai dengan perubahan musim

2. Indonesia memiliki bentuk muka bumi yang beragam, seperti pegunungan,
pantai, dataran tinggi, dan dataran rendah. Terbentuknya muka bumi
dipengaruhi oleh tenaga endogen dan tenaga eksogen. Tenaga endogen yang
mempengaruhi terbentuknya permukaan bumi terdiri dari aktivitas tektonik
dan vulkanis, sedangkan tenaga eksogen terdiri dari erosi dan sedimentasi.
Adanya tenaga endogen dan eksogen memiliki peran dalam pembentukan dan
perubahan bumi yang ditunjukkan oleh...

a. Tenaga endogen berperan dalam pembentukan gunung berapi, sedangkan
tenaga eksogen seperti erosi menyebabkan kerusakan lahan

b. Tenaga endogen seperti aktivitas vulkanik membentuk dataran tinggi,
sedangkan tenaga eksogen seperti sedimentasi membentuk dataran rendah

c. Tenaga endogen seperti gempa bumi menyebabkan kerusakan pada
bangunan, sedangkan tenaga eksogen seperti erosi memperbaiki
kesuburan tanah

d. Tenaga endogen seperti gunung meletus membentuk lahan subur,
sedangkan tenaga eksogen seperti tanah longsor menyebabkan cekungan

3. Aktivitas ekonomi terdiri dari tiga komponen utama yaitu produksi, distribusi,
dan konsumsi yang masing-masing saling berhubungan dan memiliki peran
penting dalam telaksananya aktivitas ekonomi. Apabila ketiga komponen
tersebut tidak berjalan secara optimal, bagaimana dampak yang terjadi pada
aktivitas ekonomi...

a. Ketidakseimbangan ekonomi akan menyebabkan rendahnya daya beli dan
harga akan barang akan mengalami penurunan
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b. Perekonomian akan mengalami hambatan yang dapat menyebabkan
penurunan produksi, peningkatan harga barang, dan distribusi tidak
merata

c. Aktivitas ekonomi dalam masyarakat mengalami penurunan kualitas yang
mengakibatkan kurangnya konsumsi terhadap suatu barang

d. Perekonomian tetap berjalan normal karena dari komponen lain akan
saling melengkapi satu sama lain

4. Wilayah dataran tinggi memiliki berbagai ragam sumber daya alam yang dapat
dimanfaatkan oleh masyarakat, salah satunya yaitu air terjun. Air terjun
digunakan sebagai destinasi wisata yang banyak dikunjungi sehingga dapat
membantu perekonomian masyarakat. Namun, dari banyaknya minat
wisatawan untuk berkunjung mengakibatkan kerugian bagi keadaan
lingkungan sekitar seperti adanya tumpukan sampah yang berserakan.

Berdasarkan pernyataan di atas, upaya yang dapat dilakukan untuk tetap

menjaga kelestarian lingkungan dan sumber daya alam yaitu...

a. Membatasi jumlah wisatawan yang berkunjung untuk mencegah
pencemaran lebih banyak

b. Menutup sementara lokasi wisata untuk membersihkan dan memperbaiki
fasilitas yang ada

c. Membuat sosialasi kepada wisatawan untuk pentingnya menjaga
kebersihan

d. Membangun fasilitas pengolahan sampah sehingga dapat memberikan
edukasi kepada wisatawan

5. Pak Alvino merupakan seorang petani yang memiliki kebun sayur dengan
berbagai jenis sayuran. Ketika musim panen tiba, Pak Alvino menjual hasil
panen tersebut ke pasar. Dari hasil penjualan yang diperoleh, Pak Alvino
memperoleh keuntungan yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan
hidupnya. Kegiatan yang dilakukan oleh Pak Alvino di pasar termasuk dalam
kegiatan...

a. Kegiatan produksi

b. Kegiatan ekonomi

c. Kegiatan distribusi

d. Kegiatan perdagangan

6. Daerah Tumpang dikenal sebagai penghasil sayur-sayuran, sedangkan

Bajulmati terkenal sebagai penghasil ikan laut. Kedua daerah tersebut saling

melakukan perdagangan dengan menjual hasil sumber daya alam ke pasar

untuk memenuhi kebutuhan masyarakat di berbagai wilayah. Kegiatan yang
dilakukan oleh kedua daerah menggambarkan bahwa perdagangan antardaerah
meliputi kegiatan...

a. Kegiatan pertukaran barang antardaerah untuk meningkatkan pendapatan

b. Kegiatan mendistribusikan hasil alam dari satu daerah ke daerah lain
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c. Kegiatan saling bertukar barang untuk memenuhi kebutuhan antar wilayah
yang memiliki sumber daya yang berbeda
d. Kegiatan meningkatkan penghasilan barang di setiap pulau untuk bisa
melakukan peragangan dengan daerah lain
7. Daerah pesisir menjadi salah satu penghasil ikan yang sebagaian besar
penduduknya melakukan pengolahan produk dengan bahan dasar ikan dan
kerajinan hasil laut. Produk tersebut dijual ke berbagai daerah sehingga dikenal
masyarakat luas. Kegiatan ini dapat meningkatkan pendapatan masyarakat dan
membantu penyebaran proses jangkauan pasar untuk memperkenalkan produk
ke daerah lain. Berdasarkan contoh tersebut, tujuan utama dari kegiatan
perdagangan bagi masyarakat pesisir adalah...
a. Meningkatkan kesejahteraan ekonomi dengan memperluas jangkauan
pasar
b. Mengurangi jumlah produk untuk dijual di daerah lokal
c. Mengurangi ketergantungan masyarakat pada produk lokal
d. Membatasi pemasaran produk agar hanya dikenal di daerah setempat
8. Gubug Klakah memiliki hasil pertanian yang melimpah seperti sayur-sayuran
dan buah-buahan, sedangkan Sendang Biru menjadi penghasil tangkapan ikan
yang beragam. Keadaan ini menyebabkan masyarakat melakukan perdagangan
antar daerah untuk memenuhi kebutuhan hidupnya. Perdagangan antar daerah
yang terjadi pada kedua daerah tersebut disebabkan oleh faktor...
a. Perbedaan sumber daya alam yang dihasilkan oleh masing-masing daerah
b. Keinginan masyarakat untuk mendapatkan produk dari daerah lain
c. Ketergantungan masyarakat terhadap produk daerah lain
d. Kebutuhan masyarakat yang membutuhkan produk dari daerah lain
9. Desa Tanganan, Bali daerah penghasil kerajinan tangan yang banyak diminati
oleh wisatawan dari luar daerah. Melalui kegiatan perdagangan menyebabkan
kerajinan yang dihasilkan dapat dijual ke berbagai daerah, sehingga produk
banyak dikenal. Dari adanya kegiatan perdagangan, manfaat yang dapat
dirasakan oleh masyarakat desa Tanganan yaitu...
a. Desa Tanganan menjadi banyak dikenal oleh banyak masyarakat
b. Menambah pendapatan masyarakat dan menciptakan lapangan kerja baru
bagi masyarakat desa setempat
c. Produk kerajinan banyak dikenal oleh masyarakat
d. Memiliki akses perdagangan yang lebih luas sehingga mudah dalam
melakukan perdagangan ke daerah lain
10. Menurut National Bureau of Statitics of China, pada tahun 2023 tercatat angka
kelahiran sebesar 9,02 juta dengan tingkat kelahiran 6,39 per 1.000 penduduk.
Angka kematian tercatat 11,10 juta dengan tingkat kematian 7,87 per 1.000,
serta angka migrasi menunjukkan bersih negatif sekitar -0,256 per 1.000 yang
menunjukkan lebih banyak orang yang meninggalkan negara dibandingkan
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11.

12.

13.

yang masuk. Berdasarkan situasi di atas, dinamika penduduk penduduk yang

terjadi dipengaruhi oleh faktor...

a. Kelahiran dan kematian

b. Kelahiran dan migrasi

c. Kematian dan migrasi

d. Kelahiran, kematian, dan migrasi

Data statistik menunjukkan bahwa piramida penduduk Jepang tahun 2023

penduduk berusia 0-14 tahun sebesar 12,29%, usia 15-64 tahun sebesar

58,49%, dan usia >65 tahun sebesar 29,22%. Penduduk Jepang dinilai

memiliki fasilitas hidup yang sangat baik dengan didukung oleh berbagai

faktor seperti layanan kesehatan yang maju dan insfrastruktur yang

mendukung. Hal ini berkontribusi pada angka harapan hidup yang tinggi.

Berdasarkan pernyataan di atas, bagaimana dampak positif yang ditimbulkan

akibat angka harapan hidup yang tinggi terhadap kondisi ekonomi negara

Jepang...

a. Penurunan jumlah tenaga kerja usia produktif

b. Penurunan permintaan terhadap layanan kesehatan

c. Peningkatan pertumbuhan ekonomi

d. Menambah beban pemerintah dalam menyediakan fasilitas umum

Menurut data statistik penduduk Kota Malang kota Malang per-juni 2024 usia

0-14 tahun sebesar 20,96%, usia 15-64 tahun sebesar 70,37%, dan usia >65

sebesar 8,77%. Sedangkan jumlah penduduk laki-laki sebesar 49,73% dan

jumlah  penduduk  perempuan  sebesar  50,27%. Berdasarkan

pengelompokannya, komposisi penduduk dibagi menjadi dua yaitu...

a. Berdasarkan usia dan jenis kelamin

b. Berdasarkan usia dan tingkat pendidikan

c. Berdasarkan agama dan bahasa

d. Berdasarkan jenis kelamin dan tempat tinggal

Menurut data Dinas Pendidikan dan Pencatatan Sipil Kota Mojokerto tahun

2023 menunjukkan bahwa laju pertumbuhan penduduk di Kota Mojokerto

selama lima tahun terkahir cukup fluktuatif. Pada tahun 2018 laju perumbuhan

penduduk di Kota Mojokerto mengalami penurunan yang cukup signifikan

sebesar sebesar 0,78% dan pada tahun 2019 sebesar 2,80%. Kemudian pada

tahun 2020 laju pertumbuhan penduduk mengalami peningkatan sebesar

0,47%, tahun 2021 sebesar 0,33%, dan tahun 2022 sebesar 0,13%. Berdasarkan

data yang disajikan, fluktuatif laju pertumbuhan penduduk di Kota Mojokerto

kemungkinan dipengaruhi oleh faktor... kecuali

a. Banyaknya lapangan pekerjaan yang mengundang pekerja dari kota lain
untuk melakukan migrasi

b. Perubahan angka kelahiran yang disebabkan oleh usia pernikahan yang
tidak stabil
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c. Terjadinya perubahan cuaca dan iklim yang tidak stabil sehingga banyak
yang melakukan migrasi
d. Angka kematian yang tinggi akibat banyaknya usia dewasa-tua pada tahun
tersebut
14. Indonesia dikenal sebagai negara dengan keragaman budaya, suku, agama, dan
bahasa. Hal ini ditunjukkan dengan keadaan setiap daerah yang memiliki
berbagai tradisi dan adat istiadat yang unik, sehingga masyarakat hidup
berdampingan dengan berbagai keragaman yang dimilikinya. Keragaman ini
memberikan peluang bagi persatuan dan kesatuan bangsa. Berdasarkan
pernyataan di atas, bagaimana pengaruh keragaman masyarakat bagi persatuan
dan kesatuan bangsa Indonesia...
a. Keragaman masyarakat tidak mempengaruhi persatuan dan kesatuan
bangsa
b. Keragaman masyarakat menjadi potensi bagi bangsa Indonesia untuk
menumbuhkan toleransi masyarakat
c. Keragaman masyarakat menyebabkan perselisihan bangsa
d. Keragaman masyarakat dapat meningkatkan persaingan antar kelompok
bangsa
15. Bali merupakan daerah yang terkenal dengan berbagai keragaman didalamnya,
salah satunya yaitu dalam keragaman agama. Sebagaian besar masyarakat Bali
menganut agama Hindu dengan berbagai tradisi didalamnya. Selain itu, di Bali
juga banyak ditemui masyarakat dengan penganut agama lain seperti Islam,
Kristen, Budha, dan Konghucu yang hidup berdampingan dengan memiliki
rasa saling menghargai antar umat beragama. Sehingga dengan adanya
perbedaan agama yang dimiliki tidak menimbulkan konflik dan perpecahan
masyarakat. Berdasarkan pernyataan di atas, bagaimana peran perbedaan
agama dalam menciptakan kerukunan masyarakat...
a. Perbedaan agama membuat masyarakat memiliki rasa untuk bersaing
b. Perbedaan agama menyebabkan konflik antar umat beragama
c. Perbedaan agama membuat masyarakat saling menghargai
d. Perbedaan agama membatasi interaksi sosial antar umat beragama
16. Kota Malang dikenal sebagai kota dengan beragam budaya, salah satunya yaitu
budaya Bantengan. Budaya Bantengan sebagai salah satu budaya turun
temurun yang hingga saat ini masih banyak diminati oleh masyarakat.
Keindahan budaya menjadikan Kota Malang menjadi kota pariwisata yang
didatangi oleh wisatawan dari berbagai daerah bahkan berbagai negara. Fikri
merupakan salah satu wisatawan luar daerah yang datang ke kota Malang
untuk liburan. Pada suatu ketika, Fikri menyaksikan pertunjukan Bantengan
untuk pertama kalinya. Fikri menganggap bahwa budaya Bantengan menjadi
pertunjukan “mistis” karena dalam pertunjukan tersebut dia merasa aneh dan
tidak sesuai dengan budaya yang biasanya dilihat di daerahnya. Tetapi selama
melihat budaya tersebut Fikri merasa senang dan bangga karena dapat
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17.

18.

19.

mengetahui kebudayaan baru dari Kota Malang. Berdasarkan pernyataan di
atas, bagaimana dampak keragaman budaya terhadap kehidupan masyarakat
salah satunya yaitu...

a. Keragaman budaya menjadikan masyarakat untuk saling mengenal

budaya lain

b. Keragaman budaya menjadi salah satu kekayaan bagi masyarakat

c. Keragaman budaya menimbulkan kebingungan antar kelompok

d. Keragaman budaya dapat memperluas interaksi antar individu

Kota Malang menjadi salah satu kota yang memiliki kepadatan penduduk
cukup tinggi setelah Kota Surabaya. Kota ini memiliki berbagai suku bangsa
seperti Jawa, Madura, Osing, dan Bali yang hidup berdampingan. Masing-
masing suku membawa budaya dan tradisi yang berbeda-beda. Tetapi dalam
menjalani kehidupan sehari-hari, mereka saling beinteraksi dan membantu satu
sama lain. Berdasarkan pernyataan di atas, bagaimana manfaat yang dapat
diambil dari adanya keragaman suku bangsa bagi Kota Malang...

a. Mendorong terjadinya persaingan budaya antar suku bangsa

b. Mengurangi adaptasi antar masyarakat karena adanya perbedaan

c. Menambah kekayaan budaya masyarakat

d. Mengurangi rasa percaya diri penduduk lokal

Pak Rafli merupakan seorang petani sayur di daerah Pujon dengan hasil sayur
yang melimpah, sedangkan Pak Feri merupakan seorang juragan ikan di daerah
pesisir Malang Selatan. Pekerjaan yang dimiliki oleh Pak Rafli dan Pak Feri
memiliki peran penting dalam mendukung perekonomian dan memenuhi
kebutuhan sehari-hari. Berdasarkan pernyataan di atas perbedaan pekerjaan
yang dimiliki oleh Pak Rafli dan Pak Feri disebabkan oleh faktor...

a. Kondisi tingkat pendidikan

b. Kondisi kebutuhan

c. Kondisi masyarakat

d. Kondisi geografis

Indonesia merupakan negara yang beragam dengan berbagai kebudayaan dan
suku bangsa di dalamnya. Menurut Soni Sadono, keberagaman yang dimiliki
oleh bangsa Indonesia menyebabkan Indonesia dijuluki sebagai negara
majemuk. Potensi keberagaman yang dimiliki oleh Indonesia memberikan
manfaat bagi kehidupan masyarakat dan kemajuan negara. Namun disisi lain,
keberagaman menyebabkan masyarakat memiliki pandangan yang berbeda-
beda sehingga dapat menyebabkan...kecuali

a. Toleransi antar kelompok

b. Intoleransi antar kelompok

c. Perbedaan pendapat

d. Konflik sosial




131

20. Pak Indra merupakan seorang pensiunan pegawai yang beralih profesi menjadi

21.

22.

23.

seorang pengusaha yang berhasil. Kelvin sebagai anak Pak Indra ingin
mengikuti jejak ayahnya menjadi seorang pengusaha dengan membuka usaha
lain. Namun, Kelvin mengalami kegagalan dalam membangun usahanya dan
pada akhirnya mengalami kebangkrutan. Peristiwa yang dialami Kelvin
merupakan salah satu bentuk...

a. Mobilitas sosial

b. Dinamika sosial
c. Penyimpangan sosial
d. Keberagaman sosial

Abel merupakan seorang karyawan di sebuah perusahaan dan mendapatkan
kesempatan untuk dipromosikan menjadi manajer karena prestasi kerjanya
yang baik. Sementara itu, Kamisia dipindahkan dari satu departemen ke
departemen lain dengan posisi yang sama. Dari kedua contoh tersebut, bentuk
mobilitas yang terjadi adalah...

a. Abel termasuk bentuk mobilitas vertikal ke atas, sedangkan Kamisia

termasuk bentuk mobilitas vertikal ke bawah

b. Abel termasuk bentuk mobilitas vertikal ke bawah, sedangkan Kamisia
termasuk bentuk mobilitas vertikal ke atas

c. Abel termasuk bentuk mobilitas vertikal, sedangkan Kamisia termasuk
bentuk mobilitas horizontal

d. Abel termasuk bentuk mobilitas horizontal, sedangkan Kamisia termasuk
bentuk mobilitas vertikal

Perhatikan beberapa macam-macam faktor pendorong mobilitas di bawah ini!
Status sosial

Situasi politik

Kemiskinan

Keadaan ekonomi

Diskriminasi

Kemudahan akses pendidikan

Yang termasuk dalam faktor pendorong mobilitas ditunjukkan oleh nomor..

a. 1,2,dan3

b. 2,3,dan4

c. 1,4,dan6

d. 3,5dan6

Adis sebagai siswa berbakat yang ingin melanjutkan pendidikan ke jenjang
yang lebih tinggi tetapi keinginan tersebut terhambat oleh kondisi ekonomi
keluarga. Sedangkan, Indah sebagai siswa yang memiliki kriteria mampu
untuk melanjutkan pendidikan tetapi tidak mendapatkan kesempatam karena
Indah memiliki kebutuhan khusus berupa disabilitas. Berdasarkan informasi

I
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24,

25.

terkait dengan kondisi Adis dan Indah menunjukkan bahwa faktor penghambat
mobilitas terdiri dari...

a. Kondisi ekonomi dan keinginan

b. Kemiskinan dan perbedaan suku

c. Kondisi ekonomi dan diskriminasi

d. Kemiskinan dan diskriminasi

Mobilitas sosial dapat dilakukan melalui beberapa saluran yang dapat
mengubah status seseorang. Saluran-saluran mobilitas memiliki peran penting
dalam membantu individu untuk mencapai perubahan status sosial baik secara
vertikal maupun horizontal. Berdasarkan jenisnya, saluran mobilitas terdiri
dari...

a. Pendidikan, organisasi politik, organisasi ekonomi, dan organisasi profesi
b. Organisasi politik, organisasi ekonomi, dan organisasi profesi

c. Pekerjaan, lembaga sosial, dan lembaga politik

d. Pendidikan, ekonomi, organisasi

Mobilitas sebagain besar dilakukan oleh masyarakat dengan tujuan untuk
memperbaiki kualitas kehidupan. Hal ini banyak terjadi di daerah kota salah
satunya di Kota Malang. Fenomena ini menyebabkan terjadinya perubahan
dalam struktur sosial, ekonomi, dan budaya. Selain itu, dari adanya mobilitas
menyebabkan beberapa permasalahan di Kota Malang seperti kemacetan,
pergeseran nilai budaya, dan masalah lingkungan. Berdasarkan pernyataan di
atas, dampak positif dari adanya mobilitas bagi masyarakat yaitu...

a. Terbentuknya persaingan antar masyarakat

b. Menyebabkan pergeseran nilai budaya lokal

c. Meningkatkan ketergantungan masyarakat

d. Terbukanya hubungan sosial masyarakat yang lebih luas

Kunci Jawaban

No | Jawaban | No | Jawaban | No | Jawaban | No | Jawaban | No | Jawaban
1 C 6 C 11 C 16 A 21 C
2 B 7 A 12 A 17 C 22 C
3 B 8 A 13 C 18 D 23 D
4 D 9 B 14 B 19 A 24 A
5 D 10 C 15 C 20 A 25 D
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RUBRIK DAN LEMBAR PENILAIAN

1) Penilaian Sikap

No | Nama Siswa | Disiplin | Jujur | Tanggungjawab | Hasil
(1-4) dan (1-4) rata-rata
Santun
(1-4)
1
2
3
Dst.

Pedoman Penilaian:

1. Skor penilaian 1 dikategorikan kurang

. Skor penilaian 2 dikategorikan cukup

2
3. Skor penilaian 3 dikategorikan baik
4

. Skor penilaian 4 dikategorikan sangat baik

2) Penilaian Pengetahuan

No Nama Siswa

Hasil Rata-Rata

1

2

3

Dst.

Pedoman Penilaian:

1. Rata-rata nilai antara 80 - 100 kategori A (sangat baik)

Rata-rata nilai antara 60 - 70 kategori B (cukup)

2
3. Rata-rata nilai antara 40 - 60 kategori C (kurang)
4

Rata-rata nilai antara 10 - 30 kategori D (sangat kurang)
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3) Penilaian Keterampilan

. Keterampilan .
Penggunaan | Keterampilan ; Hasil
Nama menjawab
No Siswa Bahasa Bertanya Pertanyaan Rata-
1
2
3
Dst.

Pedoman Penilaian:

1. Skor penilaian 1 dikategorikan kurang

. Skor penilaian 2 dikategorikan cukup

2
3. Skor penilaian 3 dikategorikan baik
4

. Skor penilaian 4 dikategorikan sangat baik




Lampiran 2. Kisi-Kisi Soal Penilaian Pembelajaran

KISI-KISI SOAL PENILAIAN PEMBELAJARAN
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IDENTITAS
Tema : Kemujemukan Masyarakat Indonesia Alokas: Waktu 25 Menit
Jenis Instnunen : Pihhan Ganda Penyusum - Wulan Nurms Shobah
Jumlah Butir ' 25
No Mater! Tujuan Pembelajaran Indikator Nomor Butir | Level Kognitif
1 Pengamh cuaca Siswa mampu mendesknpsikan Siswa mampu menganalsis langkah 1 (]
dan ikiim bagi keragaman bentuk muka bumm alternatif dalam mengatasi perubahan
kehidupan. teshadap keragaman aktivitas ekonomi | cuaca dan iklim.
masyarakat.
2 Bentuk Mukn Siswa marmpu mendesknpsikan Siswa mampu mengaitkan peran tenaga 2 (o]
Bumi di keragaman bentuk muka bumi endogen dan eksogen dalam
Indonesia. terhadap keragaman aktivitas ekonomi | pembentikan dan perubahan bum.
msyarakat.
3 Aktivitay Siswn mampu mendeskrpsikan Siswa mampu mengidentifikast dampak 1 3
ckonomi keragaman bentuk muka buim komponen utama dalam aktivitas
terhadap keragaman aktivitas ekonomi | ekonomm.
masyarakat.
4 Pemanfaatan Siswa mampu mendeskripsikan Siswa mampu menentukan upaya 4 C3
linghungan keragaman bentuk muka buui menjaga kelestanan Iingkungan sekitar
sekatar terhadap keragaman aktivitas ¢konom
masyarakat
h] Pengertian Siswa mampu mendeskripsikan Siswa mampu mengonsepkan 5 C3
perdagangan keragaman bentuk muka b pengertian kegintan perdagangan.
terhadap keragaman aktivitas ckonom
masyarakat
6 Perdagangan Siswa mampu mendesknpsikan Siswa mampu mengaitkan kegiatan 6 4
antardaeraly’ keragaman bentuk muka b perdagangan antardaesab/antarpulan.
Antarpulau terhadap keragaman aktivitas ckonom
masyarakat
7 Tuyuan Siswa mampu mendesknpsikan Siswa mampu menganalisis tujian 7 c4
perdagangin keragnman bentuk muka bunn kegiatan perdagnngan
nntardacrah’ tethadap keragaman aktivitas ckonomi | mtardaersh/antarpulan bagi masyamkat.
Antarpulau masyarakat.
§ | Faktor pendorong | Siswa mampu mendesknpsikan Siswa mampu menganalisis faktor 8 c4
perdagangin keragnman bentk muoka bum terjadinya perdagangan
antardaeraly’ tethadap keragaman aktivitas ekonom | antardaceraly’sntarpulan.
Antarpulau masyarakat
9 | Manfant Siswa mampu mendesknpsikian Siswa mampu menclaah manfant 9 4
perdagangn keragaman bentuk muka b kegiatan perdagangan
antardaeraly terhadap keragaman akfivitas ckonomi | antardaerah/antarpulau terhadap
Antarpulan masyarakat masyarakat
10 | Faktor yang Siswa mumpu mendekripsikan Siswa mampu menelaah faktor yang 10 c4
Mempengaruhi keragaman dalatn kehidupan sosial metmpengarhi dinamika penduduk
Dinamika masyarakat Indonessa.
Penduduk.
11| Piranuda Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menganalisis dampak 11 c4
penduduk. keragaman dalam kehidupan sosual perubahan piranuda penduduk terhadsp
masyarakat Indonesia. kondisi ekonomi negara
12 | Komposisi Siswa mampu mendeknipsikan Siswa mampu memilih pengelompokan 12 c4
penduduk. keragaman dalam kehidupan sossal kowmposist penduduk.
masyarakat Indonests.
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13 | Pertumbuhan Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menganalisis dampak 13 (&)
Penduduk dan keragaman dalam kehidupan sosial positif pertumbuhian penduduk terhndap
Kualitas masyarakat Indonesia. kondisi suatu daerah.
Penduduk.
14 | Bentuk Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menganalisis pengaruh 14 ca
keragaman keragaman dalam kehidupan sosial keragaman masyarakat bag persatuan
masyarakat masyarakat Indonesi. dan kesatuan bangsa Indonesia.
indonesia
15 | Perbedaan agama | Siswa mampu mendeknipsikan Siswa mampu menelaah peran 15 Ca
keragaman dalam keludupan sosial perbedaan agama dalam menciptakan
masyarakat Indonessa. kerukunan masyarmkat.
16 | Perbedaan budays | Siswa mampu mendekripsikan Siswa mampu menganalisis dampak 16 c4
keragaman dalam kehidupan sosial keragaman budaya terhadap kehiduan
masyarakat Indones:a. masyarakat
17 | Pesbednan Suku | Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menganalisis peran 17 (&)
Bangsa. kerngaman dalam kehidupan sosial keragaman suku bangsa bagi bangsa
masyarakat Indonesia, Indonesia.
18 | Perbedaan Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menganalisis faktor yang 18 Ca
pekerjaan. keragaman dalam kehidupan sosial menyebabkan perbedaan pekerjaan.
masyarakat Indonesis.
19 | Manfaat Siswa mampu mendekripsikan Siswa mampu menclaah manfaat 19 c4
keberagaman. keragaman dalam kehidupan sosial keberagaman terhadap pandangan dan
masyarakat Indonessa. pola pikir masyarakat.
20 | Mobilitas sosial. | Siswa mampu mendeknipsikan Siswa mampu mengonsepkan 20 C3
keragaman dalam kehidupan sosial pengertian mobilitas sosial dengan studi
masyarakat Indonesia. Kkasus.
21 | Bentuk-bentuk Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menelaah bentuk-bentuk 21 4
mobilitas sosinl. | keragaman dalam kelidupan sosial mobilitas berdasarkan pada studi kasus.
masyarakat [ndonesia
22 | Faktor pendorong | Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu memihih faktor 22 C4
mobilitas sosial. | keragaman dalam kehidupan sosial pendorong mobihitas sosial.
masyamkat Indonesia.
23 | Faktor Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menelaah faktor 23 (&}
penghambat keragaman dalam kehidupan sosial penghambat mobalitas berdasarkan
mobilitas sosinl. | masyamkat Indonesia. informasi yang teiah disajikan.
24 | Saluran-saluran Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu mengklasifikasi jenis- 24 c2
mobilitas sosinl. | keragaman dalam kehidupan sosial Jems sahwan mobilitas,
masyarakat Indonesia.
25 | Dampak mobilitas | Siswa mampu mendeknpsikan Siswa mampu menganalisis dampak 25 4
sosial. kerngaman dalam kehidupan sosial positif mobilitas bagi masyarakat.

masyarakat Indonesia.




Lampiran 3. Penilaian Kualitas Butir Soal Oleh Ahli Evaluasi Pembelajaran

}-Mv-\ M M"’.

dan iklim bagi

blen  digmaknn  selama  musim
komarm
A Mesgubah Jadwal fanam agae sesusl

Buew &
Indonesia

aktivites tektonik dan vulkanis, sedanghan
tenagn ektogen tondiel del erosi dan
sedimentas Adaays tosaga endogon dan
ehsogen  memilkl  peran  dalam
pembentikan dan poribahan buml yang
danjukban okth,

o Temags endogen berperan  dalun
pembentukan  gunung  bongd,
sedanghkan tenagn oksogen seperti
eronl manyebabloan kerunshan han

b Tenags endogon sepertl akilvitas
vealkanik membentuk dataran tingg!,
sedanghan tenagn ekyogen sepertt
sedimentasl  menbentol  demaran
rondah

0 Tenagn endogen sepentl yowpa bumi
menyohabhan  kernwkan  pada
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& Memiliki akses pesdagangan yang
lebid luas schingga medah dalam
melakukan perdagangsn ke docrah
)

Fakoe yang

Menurut Matiown! Nercay of Sttitics of
Ching, pada tabma 2023 tercatat angha
Kolahirmn schesar 9,02 juta denpgan tinghat

lakarmn 6,39 per 1.000 pendudek. Angha

c
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kematian tereatat 11,10 jeta dengan
tingkat kematian 7,87 per 1.000, serta
wagka migrasi mesunjukkan bersih segatil
scitar 0256 per 100 yang
mesunjukdan lebdh banyak orang yang

n

pirzmida pendaduk Jepang tabem 2023
peaduduk berusia 0-14 tahun  schesar
12,29%, usia 15-64 tahun scbesar 58,49%,
dem usia >65 mbun sebesar 29,22%.
Pendaluk Jepang dinilsi meenilild fasilitas
hidup yaag sanpat baik dengan didukung
olek berhagal faldor seperti layanan
kesehatss yeog maju dan insfrastrokess
yasg mendukeng, Hal ini berkonsribusi
pada angka barapan hidep yang tioggi
Bordsorkss pemypatasn di atas,
bagnimana  dwmguk  positf  yang

ditimbalkan akibat angkn harapan hidup

yang tieggi terhadap koodisi ekomomi

negars Jepang...

a. Posurssan jumbh tenagn kerje wsia
produkal

b Pesuruzan permintsan  terbodap
lynoan keschatan

c. Peaisgkatan perturmbuhan ckonomi

4 Menambah beban pemerintah dalam
menycdiskan fasilitas omem

5]

i

Mesorut dua susstik pesduduk Keea
Malang kota Malang per-jumi 2024 usia O
14 tahun sebesar 20,96%, usia 1544 ahun
schesae 70379, dan usia 265 schesar
8,77%. Sodangkan jemlah pesduduk laki-
laki sebesar 49,75% dan jumiah pendaduk
porompuan sebesar 50,27%. Berdasackan

mesganalissg
dampak positil
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terbadap koadish
suato dacrab.

Mojokerio selama lma tahus terkahir
cokup Nuksaatif, Poda tabun 2018 Iaje

petumbuban  pendeduk  mesgalami
peaiagkatan schesar 0.47%, tubun 2021
schesar 033%, dan tahun 2022 schesar
0,13%. Berdasarkan data yang disajikan,
fluktoatif laje pestumbuban pendoduk di

il

Siswa masps

(&)

masyarakal
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Kota Malseg menjadi salsh satu kota yang
memiliki  kepadatan  pesduduk  culep

Jwwa, Madura, Osing, dan Bali yang kidup
besdampingan,  Masieg-masing  sukn
mombawn  bodays dan  teadisi  yang
berbeda-beda. Tetapi dafam menjafani
kedidupan schari-hari, mercka sling
beintersksi dan membantu sata sama kin.
Berdassekan  pemyatasn & atas,
bagaimana manfast yang dapat diambel
dari pdonyn ketagaman soitu bangss bag
Kota Malang....
4 Mendorong segadinga  persaingan
budaya antar suko dangsa
b Menguregi wlaptash antar
masyscakat kareaa adanys perbedaan
c. Meoambah  kekayoan  budaya
masyarakat
4. Mengeesngl msa  pereaya  dirt
lokal

i

Pak Rafll serepakan seomng pesani sayur
di dscead Pujon dengan hasil sayur yong
Nimpah, sedangkan Pak Feri 2

m}hupthuliulmﬁm
Malang Selatan. Pekerjman yang dimiliki
aleh Pak Rafli den Pak Ferl memiliki

cs

petan  penting  dalam  mesdukung
perckomominn dan memenchi kobatuhan
scharidari. Beedaswkan pemyatman di
atas perbedasa pekerjuan yang dimiliki
olch Pak Rafli dan Pak Feri disehabkan
3. Kondisi fingkat pendfikan

b Kondisi kebutuhan

¢ Xaondisi masyarakat

4 Koedist geografis
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, | Siswa mamgu

konyep pengertisn
mobifitas sosial

dengan studi

Bentuk-bentuk
mobilitas sosial.

mendiih fakior

‘mobilitas sosial,

mobilitas sosisl.

Siswa mampu
menelaah fakior
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infocmasi yang
Iclah disajikan.

ci

mobilitas sosial,

il
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Lampiran 4. Penilaian Kualitas Butir Soal Oleh Ahli Materi

PENILATAN KUALITAS BUTIR
INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN
TEMA KEMAJEMUKAN MASYARAKAT INDONESLA

{

Materi Indikator Soal Lewl | Kend | Skor
Rogniif 1 213|418
I | Pengarub cancn | Stswa mampu Setemh wilayah pestanion di  Storm (%] C il
Ao ikl bagt | soengasalisss rendali ek peratulng komdis coscs
kehidipan. hngkab slternatif | dan ikline yang tidak menenin sehinggn
dalam mengatasi | menyctabkan pergmstun nmnim socen
peratalun csaca | lidek  optesal Hal i etk |
dan Klim bebersgn nkdivitns pestanian tnengaban |
kendala sepern penasamas padi tidak bisa |
optimal dan sliteys aendspathan tigas
ar  okibal  peeim kemsran  yung
berkepangangan  Berdusakon  komdisi
Veyselar, bogtnnnte Tangkad aBernatif Iain
yang dopet diakuban oleb pesam mtuk
tetap Yo melaksban aktisias p
secira optamal
& Mepcari bbb di dsenali
P srenk MI‘
apar terhmdor dan nresim kerarmm l
b Mempeshuas lban sowab agar hasil
e tetop  menoakupy nlnl-;
texjacks gngal panien
€ Mewlum sitenn peuyliupasn i
seperts kol tadah hujan untuk |
menamgrmg ax Injau yang mntioys |
biss  digumkas  seluna s |
Letnarwe
i Mengnbak jadwal tausn spa mi}
dengan perbaban musin
2 | Bentuk Muka | Sewa mampn Indoness memaliki bestuk moka buns - C4 B v
Bl i mengathan pernn | yang berag wpati  pegumsgm, | |
Indaness Tomops eodogen pranstal, dataran toiggl, e datar e resdah
dan eksogen Terbentuknys mmks bums dhipengamb |
dalam olels semmpn endopen dan fenaga cksogen |
petbestakan dan | Tenagn  eodopen yang  sswspenparalil |
tabias bt | desbestisk kann b terdrt dars |

¥ ¥

akirvas teksanik dan viilk ko |
l-pdoogslmliidnimdn!
uednu-siMmynemnwdn:
g wmemiliks  persn Elam
pembentukan dan persbalon b yang |
ditmyukian olel
+ Temags endogen berperan dalam |
sedatgkun tenagn cksogen sepestl
eroni mesyebahioan konsakan Inkan
b, Tenaga endogen sepesti akuvitns
lkanik membentekc ditsenn toggi, |
sedmgknn tetagn chsopen sepesti |




¢ Tenagn esdogen sepertt pengu bomi
menyetabkan  kerwakan  pada
Tangnoan, sedangkan temp dosogen
seperts croms memperbaiks kesobormm
tamah

4 Temsga endopen  swpeth  gunnng
meletus membestek  lakan  subur,
sedanghin tenagn eksogen sepertt
1l longrot wenyehatéan

Akt

Siswa matgnl

gk
konnposen o s
dalam aktiveas
ckonomi.

cekmgan

Akuvites  chovomi  teden dan ligs
komposen  wlama yaiu o produkst
ditritaest, dn Rossesss yang meming-
masing salmg bestmburgan dan wemiliki
peran  pentmy  dalmm teldsanasya
akinvias  ekonons  Apabils  ketgs
komy but ok berplan secaes
optinel. bagaasana Gk yu tesjusi
et akiivitas ekoooms.

& Ketulskseunbangan ek akan
neoyelubban rendedayn dave beli
dum  bagn  Mm barang  skan
mengalany permmuan

b Perckosooman  skan  mengala
tounbatan yang dapat menyebabkan
pemmsmn  produksd,  penmugkatan
bargy betang. dan dmnitest tudak
merata

€ Aktivtas ehomomi daln masysrakal
mesgalins penuresan knaktas yng
mengakoiwtkas Biouogys koosiums
Terhmdinp smatis beeung

4 Perebonoosaan tetap beralan nomal
Karens Sl hougonen lun akan
sabng melengkapi sato sy lun

Pemembanan

Seewa g

Y menjaga

Wilayalh detarm togg) memilik berbapat
ragam sumber daye alam yang dapat
dimasdantion okl masyanskat,  salah
salagsy Yl ale terfun A Srjun
i Trearoimgeedbray

Nammun, dam banyakwyn usat wsatow
otk berkunpung  mengakdotkan
kerugnn bagt keadsan hugkungan sekitur
seperts sdinya teupukan sapah vang
berserakan  Bendasackan pernvatn &
atas, wpays yaug dapat debkukan ik
tetap menjagn kelotarin lighumgan dan
sunniber dave alam yauy.

2 Membatasi pmbh wisatawae ymz
borkumpng  unmk  iencepal)
pencetima kebdi baoyak

b Memutup sementara lokasi wista
ik aetbersibkan dan
memperbaiki fasdtes yoog ods

(&)
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Sewa manign

Siswa mampy

hasdl sumber dayn alem ke posar bk

o4

peadepatan
b Kegitan  mendistribesian  hasid
alamn et satu daerali ke daerali lam

wilsnh youg memilik sumber dayn
yang berbeda

4 Kegistan menmpkatkan pesgbavilan
barsng di setmp pudan sk bsa
webkukan  peragangin  deugan
daernli loan

Daeah pesslr menjudi abl o
penphasil kan yasg sebogaian besy
peoduduonyn melakakon  penzolshan
ik deugan balun S Kan dan
Werapmsan bosel bt Produk tersebut dijunl
ke bertagn daemah selunges dienal
Mtfh“l hu.l(em u“l:
mebmen penyebarm proses jaugkauas
pavig uotuk wemperkenalian peoduk ke

daerab tmn. Berdhsmken contob terselut,

(&)
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tigiam utamm Gt Kegisian perdagangan

bagt nasyarakat pesse adalah

& Meninghkatkan kesajabternan
ckonomn  denpim menperiuss
Janghauan pass

b Menguogl jumlsh prodek untuk
dimual da doerab lokal

o Mengumg keterpuunsgan
asywnkal gada peodak ookal

d Membatesi peomsaran produk npar
Ty dkcenal & daerali secempat

Siswa maumpu

feksor letjading

Gubug Klakah memslila hasd pertaninn
yany welimpal seperti save-sayuran dun
tmab-toahan, sedunghon Sewbng  Birn

.mm;u;mm

wodi peughasl ungkapan s yang
betagaan.  Keadin  id  iesvebabian
masywakat melakuiomn perdagangan astar
daeah wtuk  meswouhl ketarshan

Indwpryn. Perdagangan autnr daerab yang

tenadi pada  kedun cdoemh  tessebus

discbabiban oleh faknor.

+ Pabodus ssober doye alun ymge
dilasidin okb  masng masmz
agraly

b Kemgines  mssymmkat  untuk
mendapatkan produk dari daemah

¢ Keterganmugnn masyarakar teeliadag
produk doeral lam

o4

4 Kebwtuban masyaraks yong
membutvhkan produk dan deeral
lass

Siswa mamym

Desa Tanganan, Habi daerah penghasi]
ketyman tangas vang beoyek dsusin
oleh wisstawan dari luar daerals Melabn

T hatda

wasymmkat

kernpman vang Shasilknn degwl dijm] ke

berbogai daerah, selonzza peodnk bayak

dikesal. Do adanys  kegian

perdagrognn,  wonfad  vauy  dipe

dirnsakom olel psyankat desa Tangasen

yails

n Desa Tmgmmm  menjadi  hanynk
dikemal olel banyak masyakst

b Memmbab paodagstan \
dema menciptakan Inpanga kerp bars
hags masyacakal desa sevenpat

¢ Produk kenyman ‘enyek  dikeual
oleh masyarakat

L Memnliki akses perndagangan yvang
et Juar sehingga mudal dalam
mehkuksn perdagangan ke daemah
lini

4

Menurat Neviowel Burwaw of Statitics of
Chinat, s talinn 2023 sercatat asghn
kelihiran sebesar 9,02 s dengn tmgkat

639 per | 000 pendaduk. Axgkn

(&)
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Lemetisn fercmist 1010 s dengmn
tingkst kematsan 757 per 1000, serta
anghn migrass memmngkkon bevsth nepstif
wkitat 0256 po 1000 yang

Data stalitik  mesnmjukkos bl
punnude peduduk Jepasg talus 2023
pendudil terwas 0-14 tabim sebesar
12.29%, @ 15:64 tudem sebesar $8.19%,
dun usia 265 mbun sebewun 2922%
Penuduk Jepang dintini cwmibiki sty
Indwp yenz sanzat bak dengan didukunz
okl besbmgni  fktor swperti lnyansn
kesebntan yaug mmju dan esfrastrukiue
yang mendukung. Hal ms berbootnbusy
pada angks lueapan hatup yeng togsl
Berdssufom  pormten di ol
g dogek poatd gz

(8]

¢ Peaingkatanp aa
4 Mensvbah beban pemerintah dalam
duakom Doilits s

Siswa wanngm

menpeloapokian

Moot doea satsaik pesduduk Kota
Mkt kots Malag geer-an 2024 1vin 0~
14 fnbnm sebesar 20 96%, wan 1 5-64 talnm
swhowr T3, dan usn »65 sebesy
B 7T Sedmogkies jumlah pendaduk kakic
Laks sebesar 49,73% dan pusbah penducdiik
pereogpainn whesar 50,27%. Berdsaorkan

o1

Swwa mangn

pertumintan

Pencatatan Spdl Kots Mopkerto Gl
200 permuikian alwa law
pertinbuban  peadudok & Kota

(&)
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Majal wlam B Lalumn terkalin

teshisdap komtss
vt deserab,

cukup fluktuatif Pada talmn 2018 lap
perumbaban pendudak di Kota Mopkerto
mengsinm - pomewssn  ywg  cukup
sigmfdean sebestr  sebesar 0.78% dan
padn  mlon 2019 sebesat  2A0%
Kemodisn  pods  talnm 2020 lam

PRy

permpkatan sebessr 0,479 Ialus 2021
sehesur 033%, dn tabes 2022 sebesar
0,13% Herdaackae dota ynog disajikan,
Mokoatdl Injo pertimbulian pendubak &
Kota Maopokerto kesmngkisan
digogarubi oleh k. beouall

o Pmkush 2

. yeknyn Wipeegim pecerjaan yung
mengundauy pekerga dan koo lain
bk melaioskan tugan

b Peulehan angks kelshaan yang
dischatdnn okl usin  permikaly
yig Dk stalal

¢ Termdmys persbahan cusca dau
Al yeng tiiak stabd  schagyn
temyak yang melakiokim mgrash

4 Angka kesatun yang unggi akibat

S A
meugamlisss

ol

tahass. Tlal mi dibusgukkan  dengan
keadamn setmp daemh yum memubiki
berhagai tnde dan adat siadet yang
mik, sehngm  nwsymekat  hidup
berdampaym dengan terbagnl
oo peromry b

m
dmn ke Teacelacack

Siswa mampn
uenehah petan

perbedann agsma

Bab merpakin daembh yunz terkenal
dengan bertagas Keragresn didakinyn,
sahh witunys yaen dalan kermpaman
aganu. Sebagnian besir unsymmkat Bali
metigaent agan Himdu desgan berbagai
tradist dadnlarmnyn. Selun the, di Bal: jugs

(&)
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Sewn matnpu
Aanpak
tudays terbadap

(&)

kote ganmeissin yang didatangn  oleh
wasatawan dan besbagni daerab babkan
berhagai oegarn Fikn merapakin salah
satm wisatawan huar dacend yang dotang ke
kots Maleog untuk Bleran. Pade susu
ketin, Fiknl menyaksikan pertumukas
Bantengmn untuk pertamm kalinyn. Fikn

dalam pertunpikan tersebut dia memse
anch da ok sesuni dengan budays vang
Inasanys dildatl & docrabays  Tetop
swehma mebhat bodayn tersebut Fikn
neres seing dom hanggs Boeus dapet
mengetalui kebodayman baru e Kot
Malaug Besdasurkan pernyatam & atis,

—— :

o Keanpuuss  bodayn  msempadikan
masyuaknt nonk salimg mengenal
Baudiyw lnin

b Keraprnen budaya memgadi salah
satu kekayaan bagt masyarakat

¢ Kermganwm  badiye  aennbulkan
kehingmegan atar kelompok

4 Kerngumam tedays  dapm
eoenper i neakss antar sdoads
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Terbedsan Sekn

Swwa manyn

o

Kots Malang meoynds salah sabo kola yang
mensliki  kepadatan  pendsduk  cukup
nnge) wickh Kota Swatays Kota
memiliki berbagai sk beses seperti
Jawa, Madurs, Osing, dan Balt yany hidup
berdatpuigen. Mastug-msng ks
membyun  bedhyz de  tadm  yanz
berbede-beda, Tetapi dabun  menglani
kehinbipan  schowr-lact,  merehn  saling
beuteraksi den membanty saty san las
Berdasarkan  permvwtaan A at,
tagatmana maedaol v Sapat disinbil
dant adesyn Keragaman @ik bangsa bagy
Kots Msbing .
4 Mendoroog terjadnys  persaingmu
budayn astar by bangss
b Menguwang s o
easyarakot keeenn adamya perbodaan
¢ Memmbali  Kekayaan  bodayn
s yar kol
@ Mengmangi vas  percayn  dini
pendatek bkal

o4

ke jman

Siswa mampn
g lises
fidtor penyebaly

Pk Rafh merupakan seorang pefam sayur
muammw-nm

oleh Pok Rafd dm Pk Fer memiliki

(&)

um pebodams pokezmn ymg dimilia
olels Pak Rafli dan Pak Yeri deehablan
Olels fakton,

= Koodos tmgkat pendadikan

b Koodist kebutubas

¢ Kondis meyarakal

d. Koodis peogmies

Manfaat

Indonesi  mergakan  sepis  vang
beragmm dengn berbapas kebedaysan dan
wiky Tungen di dilmmys Metsaut Sonl
Sadoso, Mg—nm&mﬂhn&h
tanigsa Tnd
umu-hwmmm-.
kbelqm-mdm&okhwl
faat tagi ketadup
masymrakal dan Kesyjuan negaea. Namn
dimist lun, kebesamiman  menyebabkan
masyakal  memelik pandingan  yang
berbeda-beda sehinges dapw
menyebabkan  Aecaali
& Tokmmns s kelopok
b Tstoleransi mefar kelospok
¢ Pesbedaan pesstaput

o4
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Swewa manmymi
Koy petgertan
mobilitns sosial
dengan study

masywnkal  yang  tudak  menem,

Bentuk-hentuk
aobditas wosial

contol fersebut. bentuk mobilites yang
A Abel temmasuk  beonsk  mobadnes
vertikal ke atas, sedsngknn Kammia |

(&)

tomaenk beutuk mobites vernkal
e bawak

b Abel termmank  bestuk  sobeltm
vertikal ke bemal,  sedegkan
Kamisia termusuk beatuk mobdlitas
vertikal ke atay

c Abel tenmmsuk  beohsk  moobeltm
vertibkal sedanghan Kamisia
tentrnark beonak mobibeas horgonisl

mobeitas wosial

Shwwa mangpu
wewidih fakzor

pendoroey
wobilites soval

Perhistikan  bebaspe  imcam-uwsan
faktor pendorong wobilitas di bawed mi!
1. Status sosml

2 Suwst politk

3 Kemiskaum

4 Keadaan choncan

S, Dedrimsasl

6. Kemndahan akses pendidikan
Yang tevasuk s G pesdonmy
obilitas ditumjukkas olel nomoe .

2 |,2dm3

b 23 damd

L4 dn6

a=n

18 dmno

o
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Lampiran 5. Penilaian Kualitas Butir Soal Oleh Guru IPS

TEMA KEMAJEMUKAN MASYARAKAT INDONESIA

PENILAIAN KUALITAS BUTIR

INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN

lodikater

Level
Kogaitif

am ki bagi

i

§NI-up
menganalisis
Tangich altemnatf
dalat mengatas
porubahan cuscs
daas iklim.

Sebuah wilayah pertanion di dateran
meaychablnn perpantian mesim secara
sk opimal Hal ol menychablan

kizadada seperti pesanamen padi tidak bisa
optimal dan sulissys mendapatian Intgasi
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Lampiran 6. Lembar Soal Penilaian Pembelajaran

Lembar Soal Penilaian Pembelajaran
Tema Kemajemukan Masyarakat Indonesia

Sebuah wilayah pertanian di dataran rendah memiliki perubahan kondisi cuaca dan iklim yang
tidak menentu sehingga menyebabkan pergantian musim secara tidak optimal. Hal ini
menyebabkan beberapa aktivitas pertanian mengalami kendala seperti penanaman padi tidak
bisa optimal dan sulitnya mendapatkan irigasi air akibat musim kemarau yang berkepanjangan.
Berdasarkan kondisi tersebut, bagaimana langkah alternatif lain yang dapat dilakukan oleh
petani untuk tetap bisa melakukan aktivitas pertanian secara optimal...

a. Mencari lahan lain di daerah pegunungan untuk menanam padi agar terhindar dari musim

kemarau
Memperluas lahan sawah agar hasil panen tetap mencukupi apabila terjadi gagal panen
Membuat sistem penyimpanan air seperti kolam tadah hujan untuk menampung air
hujan yang nantinya bisa digunakan selama musim kemarau

d. Mengubah jadwal tanam agar sesuai dengan perubahan musim

Indonesia memiliki bentuk muka bumi yang beragam, seperti pegunungan, pantai, dataran
tinggi, dan dataran rendah. Terbentuknya muka bumi dipengaruhi oleh tenaga endogen dan
tenaga eksogen. Tenaga endogen yang mempengaruhi terbentuknya permukaan bumi terdiri
dari aktivitas tektonik dan vulkanis, sedangkan tenaga eksogen terdiri dari erosi dan
sedimentasi. Adanya tenaga endogen dan eksogen memiliki peran dalam pembentukan dan
perubahan bumi yang ditunjukkan oleh...

a. Tenaga endogen berperan dalam pembentukan gunung berapi, sedangkan tenaga eksogen

seperti erosi menyebabkan kerusakan lahan

b. Tenaga endogen seperti aktivitas vulkanik membentuk dataran tinggi, sedangkan
tenaga eksogen seperti sedimentasi membentuk dataran rendah

c. Tenaga endogen seperti gempa bumi menyebabkan kerusakan pada bangunan, sedangkan
tenaga eksogen seperti erosi memperbaiki kesuburan tanah

d. Tenaga endogen seperti gunung meletus membentuk lahan subur, sedangkan tenaga
eksogen seperti tanah longsor menyebabkan cekungan

Aktivitas ekonomi terdiri dari tiga komponen utama yaitu produksi, distribusi, dan konsumsi
yang masing-masing saling berhubungan dan memiliki peran penting dalam telaksananya
aktivitas ekonomi. Apabila ketiga komponen tersebut tidak berjalan secara optimal, bagaimana
dampak yang terjadi pada aktivitas ekonomi...

a. Ketidakseimbangan ekonomi akan menyebabkan rendahnya daya beli dan harga akan

barang akan mengalami penurunan

b. Perekonomian akan mengalami hambatan yang dapat menyebabkan penurunan
produksi, peningkatan harga barang, dan distribusi tidak merata

c. Aktivitas ekonomi dalam masyarakat mengalami penurunan kualitas yang mengakibatkan
kurangnya konsumsi terhadap suatu barang
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d. Perekonomian tetap berjalan normal karena dari komponen lain akan saling melengkapi
satu sama lain

Wilayah dataran tinggi memiliki berbagai ragam sumber daya alam yang dapat dimanfaatkan
oleh masyarakat, salah satunya yaitu air terjun. Air terjun digunakan sebagai destinasi wisata
yang banyak dikunjungi sehingga dapat membantu perekonomian masyarakat. Namun, dari
banyaknya minat wisatawan untuk berkunjung mengakibatkan kerugian bagi keadaan
lingkungan sekitar seperti adanya tumpukan sampah yang berserakan. Berdasarkan pernyataan
di atas, upaya yang dapat dilakukan untuk tetap menjaga kelestarian lingkungan dan sumber
daya alam vyaitu...

a. Membatasi jumlah wisatawan yang berkunjung untuk mencegah pencemaran lebih banyak

b. Menutup sementara lokasi wisata untuk membersihkan dan memperbaiki fasilitas yang ada

c. Membuat sosialasi kepada wisatawan untuk pentingnya menjaga kebersihan

d. Membangun fasilitas pengolahan sampah sehingga dapat memberikan edukasi
kepada wisatawan

Pak Alvino merupakan seorang petani yang memiliki kebun sayur dengan berbagai jenis
sayuran. Ketika musim panen tiba, Pak Alvino menjual hasil panen tersebut ke pasar. Dari hasil
penjualan yang diperoleh, Pak Alvino memperoleh keuntungan yang dapat digunakan untuk
memenuhi kebutuhan hidupnya. Kegiatan yang dilakukan oleh Pak Alvino di pasar termasuk
dalam kegiatan...

a. Kegiatan produksi

b. Kegiatan ekonomi
c. Kegiatan distribusi
d. Kegiatan perdagangan

Daerah Tumpang dikenal sebagai penghasil sayur-sayuran, sedangkan Bajulmati terkenal

sebagai penghasil ikan laut. Kedua daerah tersebut saling melakukan perdagangan dengan

menjual hasil sumber daya alam ke pasar untuk memenuhi kebutuhan masyarakat di berbagai

wilayah. Kegiatan yang dilakukan oleh kedua daerah menggambarkan bahwa perdagangan

antardaerah meliputi kegiatan...

a. Kegiatan pertukaran barang antardaerah untuk meningkatkan pendapatan

b. Kegiatan mendistribusikan hasil alam dari satu daerah ke daerah lain

c. Kegiatan saling bertukar barang untuk memenuhi kebutuhan antar wilayah yang
memiliki sumber daya yang berbeda

d. Kegiatan meningkatkan penghasilan barang di setiap pulau untuk bisa melakukan
peragangan dengan daerah lain

Daerah pesisir menjadi salah satu penghasil ikan yang sebagaian besar penduduknya melakukan

pengolahan produk dengan bahan dasar ikan dan kerajinan hasil laut. Produk tersebut dijual ke

berbagai daerah sehingga dikenal masyarakat luas. Kegiatan ini dapat meningkatkan

pendapatan masyarakat dan membantu penyebaran proses jangkauan pasar untuk

memperkenalkan produk ke daerah lain. Berdasarkan contoh tersebut, tujuan utama dari

kegiatan perdagangan bagi masyarakat pesisir adalah...

a. Meningkatkan kesejahteraan ekonomi dengan memperluas jangkauan pasar

b. Mengurangi jumlah produk untuk dijual di daerah lokal
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c. Mengurangi ketergantungan masyarakat pada produk lokal

d. Membatasi pemasaran produk agar hanya dikenal di daerah setempat

Gubug Klakah memiliki hasil pertanian yang melimpah seperti sayur-sayuran dan buah-buahan,
sedangkan Sendang Biru menjadi penghasil tangkapan ikan yang beragam. Keadaan ini
menyebabkan masyarakat melakukan perdagangan antar daerah untuk memenuhi kebutuhan
hidupnya. Perdagangan antar daerah yang terjadi pada kedua daerah tersebut disebabkan oleh
faktor...

a. Perbedaan sumber daya alam yang dihasilkan oleh masing-masing daerah

b. Keinginan masyarakat untuk mendapatkan produk dari daerah lain

c. Ketergantungan masyarakat terhadap produk daerah lain

d. Kebutuhan masyarakat yang membutuhkan produk dari daerah lain

Desa Tanganan, Bali daerah penghasil kerajinan tangan yang banyak diminati oleh wisatawan
dari luar daerah. Melalui kegiatan perdagangan menyebabkan kerajinan yang dihasilkan dapat
dijual ke berbagai daerah, sehingga produk banyak dikenal. Dari adanya kegiatan perdagangan,
manfaat yang dapat dirasakan oleh masyarakat desa Tanganan yaitu...

a. Desa Tanganan menjadi banyak dikenal oleh banyak masyarakat

b. Menambah pendapatan masyarakat dan menciptakan lapangan kerja baru bagi

masyarakat desa setempat
c. Produk kerajinan banyak dikenal oleh masyarakat
d. Memiliki akses perdagangan yang lebih luas sehingga mudah dalam melakukan
perdagangan ke daerah lain

Menurut National Bureau of Statitics of China, pada tahun 2023 tercatat angka kelahiran sebesar
9,02 juta dengan tingkat kelahiran 6,39 per 1.000 penduduk. Angka kematian tercatat 11,10 juta
dengan tingkat kematian 7,87 per 1.000, serta angka migrasi menunjukkan bersih negatif sekitar
-0,256 per 1.000 yang menunjukkan lebih banyak orang yang meninggalkan negara
dibandingkan yang masuk. Berdasarkan situasi di atas, dinamika penduduk penduduk yang
terjadi dipengaruhi oleh faktor...

a. Kelahiran dan kematian

b. Kelahiran dan migrasi

c. Kematian dan migrasi

d. Kelahiran, kematian, dan migrasi

Data statistik menunjukkan bahwa piramida penduduk Jepang tahun 2023 penduduk berusia O-
14 tahun sebesar 12,29%, usia 15-64 tahun sebesar 58,49%, dan usia >65 tahun sebesar 29,22%.
Penduduk Jepang dinilai memiliki fasilitas hidup yang sangat baik dengan didukung oleh
berbagai faktor seperti layanan kesehatan yang maju dan insfrastruktur yang mendukung. Hal
ini berkontribusi pada angka harapan hidup yang tinggi. Berdasarkan pernyataan di atas,
bagaimana dampak positif yang ditimbulkan akibat angka harapan hidup yang tinggi terhadap
kondisi ekonomi negara Jepang...

a. Penurunan jumlah tenaga kerja usia produktif

b. Penurunan permintaan terhadap layanan kesehatan

c. Peningkatan pertumbuhan ekonomi

d. Menambah beban pemerintah dalam menyediakan fasilitas umum
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Menurut data statistik penduduk Kota Malang kota Malang per-juni 2024 usia 0-14 tahun
sebesar 20,96%, usia 15-64 tahun sebesar 70,37%, dan usia >65 sebesar 8,77%. Sedangkan
jumlah penduduk laki-laki sebesar 49,73% dan jumlah penduduk perempuan sebesar 50,27%.
Berdasarkan pengelompokannya, komposisi penduduk dibagi menjadi dua yaitu...
a. Berdasarkan usia dan jenis kelamin
b. Berdasarkan usia dan tingkat pendidikan
c. Berdasarkan agama dan bahasa
d. Berdasarkan jenis kelamin dan tempat tinggal
Menurut data Dinas Pendidikan dan Pencatatan Sipil Kota Mojokerto tahun 2023 menunjukkan
bahwa laju pertumbuhan penduduk di Kota Mojokerto selama lima tahun terkahir cukup
fluktuatif. Pada tahun 2018 laju perumbuhan penduduk di Kota Mojokerto mengalami
penurunan yang cukup signifikan sebesar sebesar 0,78% dan pada tahun 2019 sebesar 2,80%.
Kemudian pada tahun 2020 laju pertumbuhan penduduk mengalami peningkatan sebesar
0,47%, tahun 2021 sebesar 0,33%, dan tahun 2022 sebesar 0,13%. Berdasarkan data yang
disajikan, fluktuatif laju pertumbuhan penduduk di Kota Mojokerto kemungkinan dipengaruhi
oleh faktor... kecuali
a. Banyaknya lapangan pekerjaan yang mengundang pekerja dari kota lain untuk melakukan
migrasi
Perubahan angka kelahiran yang disebabkan oleh usia pernikahan yang tidak stabil
Terjadinya perubahan cuaca dan iklim yang tidak stabil sehingga banyak yang
melakukan migrasi
d. Angka kematian yang tinggi akibat banyaknya usia dewasa-tua pada tahun tersebut
Indonesia dikenal sebagai negara dengan keragaman budaya, suku, agama, dan bahasa. Hal ini
ditunjukkan dengan keadaan setiap daerah yang memiliki berbagai tradisi dan adat istiadat yang
unik, sehingga masyarakat hidup berdampingan dengan berbagai keragaman yang dimilikinya.
Keragaman ini memberikan peluang bagi persatuan dan kesatuan bangsa. Berdasarkan
pernyataan di atas, bagaimana pengaruh keragaman masyarakat bagi persatuan dan kesatuan
bangsa Indonesia...
a. Keragaman masyarakat tidak mempengaruhi persatuan dan kesatuan bangsa
b. Keragaman masyarakat menjadi potensi bagi bangsa Indonesia untuk
menumbuhkan toleransi masyarakat
c. Keragaman masyarakat menyebabkan perselisihan bangsa
d. Keragaman masyarakat dapat meningkatkan persaingan antar kelompok bangsa
Bali merupakan daerah yang terkenal dengan berbagai keragaman didalamnya, salah satunya
yaitu dalam keragaman agama. Sebagaian besar masyarakat Bali menganut agama Hindu
dengan berbagai tradisi didalamnya. Selain itu, di Bali juga banyak ditemui masyarakat dengan
penganut agama lain seperti Islam, Kristen, Budha, dan Konghucu yang hidup berdampingan
dengan memiliki rasa saling menghargai antar umat beragama. Sehingga dengan adanya
perbedaan agama yang dimiliki tidak menimbulkan konflik dan perpecahan masyarakat.
Berdasarkan pernyataan di atas, bagaimana peran perbedaan agama dalam menciptakan
kerukunan masyarakat...
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Perbedaan agama membuat masyarakat memiliki rasa untuk bersaing
Perbedaan agama menyebabkan konflik antar umat beragama
Perbedaan agama membuat masyarakat saling menghargai

d. Perbedaan agama membatasi interaksi sosial antar umat beragama

Kota Malang dikenal sebagai kota dengan beragam budaya, salah satunya yaitu budaya
Bantengan. Budaya Bantengan sebagai salah satu budaya turun temurun yang hingga saat ini
masih banyak diminati oleh masyarakat. Keindahan budaya menjadikan Kota Malang menjadi
kota pariwisata yang didatangi oleh wisatawan dari berbagai daerah bahkan berbagai negara.
Fikri merupakan salah satu wisatawan luar daerah yang datang ke kota Malang untuk liburan.
Pada suatu ketika, Fikri menyaksikan pertunjukan Bantengan untuk pertama kalinya. Fikri
menganggap bahwa budaya Bantengan menjadi pertunjukan “mistis” karena dalam pertunjukan
tersebut dia merasa aneh dan tidak sesuai dengan budaya yang biasanya dilihat di daerahnya.
Tetapi selama melihat budaya tersebut Fikri merasa senang dan bangga karena dapat
mengetahui kebudayaan baru dari Kota Malang. Berdasarkan pernyataan di atas, bagaimana
dampak keragaman budaya terhadap kehidupan masyarakat salah satunya yaitu...

a. Keragaman budaya menjadikan masyarakat untuk saling mengenal budaya lain

b. Keragaman budaya menjadi salah satu kekayaan bagi masyarakat

c. Keragaman budaya menimbulkan kebingungan antar kelompok

d. Keragaman budaya dapat memperluas interaksi antar individu

Kota Malang menjadi salah satu kota yang memiliki kepadatan penduduk cukup tinggi setelah
Kota Surabaya. Kota ini memiliki berbagai suku bangsa seperti Jawa, Madura, Osing, dan Bali
yang hidup berdampingan. Masing-masing suku membawa budaya dan tradisi yang berbeda-
beda. Tetapi dalam menjalani kehidupan sehari-hari, mereka saling beinteraksi dan membantu
satu sama lain. Berdasarkan pernyataan di atas, bagaimana manfaat yang dapat diambil dari
adanya keragaman suku bangsa bagi Kota Malang...

a. Mendorong terjadinya persaingan budaya antar suku bangsa

b. Mengurangi adaptasi antar masyarakat karena adanya perbedaan

c. Menambah kekayaan budaya masyarakat

d. Mengurangi rasa percaya diri penduduk lokal

Pak Rafli merupakan seorang petani sayur di daerah Pujon dengan hasil sayur yang melimpah,
sedangkan Pak Feri merupakan seorang juragan ikan di daerah pesisir Malang Selatan.
Pekerjaan yang dimiliki oleh Pak Rafli dan Pak Feri memiliki peran penting dalam mendukung
perekonomian dan memenuhi kebutuhan sehari-hari. Berdasarkan pernyataan di atas perbedaan
pekerjaan yang dimiliki oleh Pak Rafli dan Pak Feri disebabkan oleh faktor...

a. Kondisi tingkat pendidikan

b. Kondisi kebutuhan

c. Kondisi masyarakat

d. Kondisi geografis

Indonesia merupakan negara yang beragam dengan berbagai kebudayaan dan suku bangsa di
dalamnya. Menurut Soni Sadono, keberagaman yang dimiliki oleh bangsa Indonesia
menyebabkan Indonesia dijuluki sebagai negara majemuk. Potensi keberagaman yang dimiliki
oleh Indonesia memberikan manfaat bagi kehidupan masyarakat dan kemajuan negara. Namun

© T e
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disisi lain, keberagaman menyebabkan masyarakat memiliki pandangan yang berbeda-beda
sehingga dapat menyebabkan...kecuali

a. Toleransi antar kelompok

b. Intoleransi antar kelompok

c. Perbedaan pendapat

d. Konflik sosial

Pak Indra merupakan seorang pensiunan pegawai yang beralih profesi menjadi seorang
pengusaha yang berhasil. Kelvin sebagai anak Pak Indra ingin mengikuti jejak ayahnya menjadi
seorang pengusaha dengan membuka usaha lain. Namun, Kelvin mengalami kegagalan dalam
membangun usahanya dan pada akhirnya mengalami kebangkrutan. Peristiwa yang dialami
Kelvin merupakan salah satu bentuk...

a. Mobilitas sosial

b. Dinamika sosial
c. Penyimpangan sosial
d. Keberagaman sosial

Abel merupakan seorang karyawan di sebuah perusahaan dan mendapatkan kesempatan untuk
dipromosikan menjadi manajer karena prestasi kerjanya yang baik. Sementara itu, Kamisia
dipindahkan dari satu departemen ke departemen lain dengan posisi yang sama. Dari kedua
contoh tersebut, bentuk mobilitas yang terjadi adalah...

a. Abel termasuk bentuk mobilitas vertikal ke atas, sedangkan Kamisia termasuk bentuk

mobilitas vertikal ke bawah

b. Abel termasuk bentuk mobilitas vertikal ke bawah, sedangkan Kamisia termasuk bentuk
mobilitas vertikal ke atas

c. Abel termasuk bentuk mobilitas vertikal, sedangkan Kamisia termasuk bentuk
mobilitas horizontal

d. Abel termasuk bentuk mobilitas horizontal, sedangkan Kamisia termasuk bentuk mobilitas
vertikal

Perhatikan beberapa macam-macam faktor pendorong mobilitas di bawah ini!
1. Status sosial

Situasi politik

Kemiskinan

Keadaan ekonomi
Diskriminasi

Kemudahan akses pendidikan

Yang termasuk dalam faktor pendorong mobilitas ditunjukkan oleh nomor..
a. 1,2,dan3

b. 2,3,dan4
c. 1,4,dan6
d. 3,5,dan6
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Adis sebagai siswa berbakat yang ingin melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi
tetapi keinginan tersebut terhambat oleh kondisi ekonomi keluarga. Sedangkan, Indah sebagai
siswa yang memiliki kriteria mampu untuk melanjutkan pendidikan tetapi tidak mendapatkan
kesempatam karena Indah memiliki kebutuhan khusus berupa disabilitas. Berdasarkan
informasi terkait dengan kondisi Adis dan Indah menunjukkan bahwa faktor penghambat
mobilitas terdiri dari...

a. Kondisi ekonomi dan keinginan

b. Kemiskinan dan perbedaan suku

c. Kondisi ekonomi dan diskriminasi

d. Kemiskinan dan diskriminasi

Mobilitas sosial dapat dilakukan melalui beberapa saluran yang dapat mengubah status
seseorang. Saluran-saluran mobilitas memiliki peran penting dalam membantu individu untuk

mencapai perubahan status sosial baik secara vertikal maupun horizontal. Berdasarkan jenisnya,
saluran mobilitas terdiri dari...

a. Pendidikan, organisasi politik, organisasi ekonomi, dan organisasi profesi

b. Organisasi politik, organisasi ekonomi, dan organisasi profesi

c. Pekerjaan, lembaga sosial, dan lembaga politik

d. Pendidikan, ekonomi, organisasi

Mobilitas sebagain besar dilakukan oleh masyarakat dengan tujuan untuk memperbaiki kualitas
kehidupan. Hal ini banyak terjadi di daerah kota salah satunya di Kota Malang. Fenomena ini
menyebabkan terjadinya perubahan dalam struktur sosial, ekonomi, dan budaya. Selain itu, dari
adanya mobilitas menyebabkan beberapa permasalahan di Kota Malang seperti kemacetan,
pergeseran nilai budaya, dan masalah lingkungan. Berdasarkan pernyataan di atas, dampak
positif dari adanya mobilitas bagi masyarakat yaitu...

a. Terbentuknya persaingan antar masyarakat

b. Menyebabkan pergeseran nilai budaya lokal

c. Meningkatkan ketergantungan masyarakat

d. Terbukanya hubungan sosial masyarakat yang lebih luas
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Lampiran 8. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Penilaian Pembelajaran

Reliability Statistics

Alpha

Cronbach's

N of Items

,871

25
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Lampiran 9. Hasil Uji Tingkat Kesukaran Instrumen Penilaian Pembelajaran

Item Statistics

Mean Std. Deviation
Soall 44 ,504 32
Soal2 41 ,499 32
Soal3 ,50 ,508 32
Soal4 ,59 ,499 32
Soal5 A7 ,507 32
Soal6 ,53 ,507 32
Soal7 ,63 ,492 32
Soal8 ,56 ,504 32
Soal9 ,53 ,507 32
Soal10 ,50 ,508 32
Soalll 44 ,504 32
Soall2 ,59 ,499 32
Soall3 41 ,499 32
Soall4 ,53 ,507 32
Soall5 44 ,504 32
Soall6 A7 ,507 32
Soall7 ,53 ,507 32
Soall8 A7 ,507 32
Soall19 ,56 ,504 32
Soal20 A7 ,507 32
Soal21 ,56 ,504 32
Soal22 44 ,504 32
Soal23 41 ,499 32
Soal24 ,53 ,507 32
Soal25 75 ,440 32




Lampiran 10. Hasil Uji Daya Beda Instrumen Penilaian Pembelajaran

ltem-Total Statistics

Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance | Corrected Iltem- Alpha if Item
Item Deleted if tem Deleted | Total Correlation Deleted
Soall 12,31 35,641 425 ,867
Soal2 12,34 36,814 ,229 ,872
Soal3 12,25 35,290 ,481 ,865
Soal4 12,16 35,943 ,378 ,868
Soal5 12,28 35,951 ,369 ,868
Soal6 12,22 33,983 712 ,858
Soal7 12,13 36,242 ,332 ,869
Soal8 12,19 35,319 ,481 ,865
Soal9 12,22 35,144 ,507 ,864
Soall0 12,25 35,677 415 ,867
Soalll 12,31 35,706 414 ,867
Soall2 12,16 35,039 ,535 ,864
Soall3 12,34 36,362 ,306 ,870
Soall4 12,22 35,596 ,430 ,867
Soall5 12,31 36,157 337 ,869
Soall6 12,28 34,983 ,536 ,864
Soall7 12,22 35,467 ,452 ,866
Soall8 12,28 33,628 AT7 ,856
Soall9 12,19 35,899 ,381 ,868
Soal20 12,28 35,757 ,402 ,867
Soal21 12,19 36,157 337 ,869
Soal22 12,31 35,770 ,403 ,867
Soal23 12,34 36,362 ,306 ,870
Soal24 12,22 36,370 ,298 ,870
Soal25 12,00 35,419 ,542 ,864
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Lampiran 11. Angket Pretest Siswa

Lembar Pretest Siswa

Nama

Kelas

Petunjuk Pengisian:

179

1. Isilah nama dan kelas pada kolom yang disediakan
2. Isilah dengan jujur
3. Berilah tanda ceklist (v) pada kolom jawaban yang sesuai
Jawaban
No Pernyataan > 3 5
1 | Saya memperhatikan penjelasan guru ketika
kegiatan pembelajaran IPS sedang berlangsug.
2 | Saya menanyakan materi pelajaran jika ada
kesulitan.
3 | Saya selalu fokus selama kegiatan pembelajaran
IPS berlangsung.
4 | Saya selalu antusias dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran IPS di kelas.
5 | Saya senang mencari informasi yang berhubungan
dengan pelajaran IPS.
6 | Saya tidak pernah menunda-nunda menyelesaikan
tugas IPS.
7 | Saya menyelesaikan tugas tepat waktu.
8 | Saya mengerjakan tugas tanpa mencontek teman.
9 | Saya merasa bahwa tugas sekolah merupakan
kewajiban yang harus dikerjakan dengan baik
10 | Saya menggali potensi diri saya dengan belajar
secara sungguh-sungguh.
11 | Saya mengulas kembali materi yang diajarkan.
12 | Saya selalu merespon pertanyaan yang diajukan
oleh guru di kelas,
13 | Saya merasa puas dengan hasil tugas saya kerjakan.
14 | Saya merasa senang ketika berhasil menyelesaikan
tugas dengan baik.
15 | Saya menikmati proses dalam mengerjakan tugas

dari awal hingga akhir.




Lampiran 12. Angket Posttest Siswa

Lembar Posttest Siswa

Nama

Kelas

Petunjuk Pengisian:

180

1. Isilah nama dan kelas pada kolom yang disediakan
2. Isilah dengan jujur
3. Berilah tanda ceklist (v) pada kolom jawaban yang sesuai
Jawaban
No Pernyataan > 3 5

1 | Saya menyimak penjelasan guru dengan baik saat
pelajaran IPS berlangsung.

2 | Saya bertanya tentang materi pelajaran jika
menemui kesulitan.

3 | Saya selalu fokus selama kegiatan pembelajaran
IPS berlangsung.

4 | Saya selalu bersemangat setiap mengikuti
pembelajaran IPS di kelas.

5 | Saya senang mencari pengetahuan tambahan yang
berkaitan dengan pelajaran IPS.

6 | Saya segera menyelesaikan tugas yang diberikan.

7 | Saya menyelesaikan tugas sesuai dengan tenggat
waktu yang ditentukan.

8 | Saya mengerjakan tugas secara mandiri.

9 | Menurut saya, tugas sekolah adalah kewajiban yang
harus saya diselesaikan dengan baik dan tepat
waktu.

10 | Saya mengembangkan potensi diri dengan belajar
yang tekun.

11 | Saya mengulas kembali materi di rumah yang
diberikan guru ketika di sekolah.

12 | Saya selalu aktif menjawab pertanyaan di kelas.

13 | Saya merasa bangga dengan hasil tugas.

14 | Saya merasa bahagia ketika berhasil menyelesaikan
tugas dengan baik.

15 | Saya menikmati setiap langkah dalam mengerjakan

tugas.




Lampiran 13. Respon Siswa

Lembar Respon Siswa

Nama

Kelas

Petunjuk Pengisian:

1.
2.

Isilah nama dan kelas pada kolom yang disediakan
Isilah dengan jujur
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3. Berilah tanda ceklist (v) pada kolom jawaban yang sesuai

No

Pernyataan

Jawaban

12 ]|3]4]5

Aspek Instrumen Penilaian Pembelajaran

1 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh

2 | Soal sesuai dengan materi yang telah diajarkan.
3 | Hasil pembelajaran dapat dilihat secara langsung
4 | Peserta didik termotivasi untuk belajar lebih giat

setelah mengerjakan soal.

Aspek Kelayakan Game

5 | Game mudah digunakan.

6 | Proses untuk memulai game sederhana dan tidak
memerlukan banyak langkah.

7 | Game dapat dimainkan diberbagai perangkat seperti
PC, tablet, dan smartphone.

8 | Game dapat dimanfaatkan oleh orang lain

dimanapun dan kapanpun.
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Lampiran 14. Validasi Instrumen Penilaian Pembelajaran Oleh Ahli Evaluasi
Pembelajaran

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN
OLEH AHLI EVALUASI PEMBELAJARAN

A. INFORMASI UMUM

Pencliti : Wulan Nurus Shobah

Judul Penclitian : Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran Berbasis Game Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS

Sasaran : Siswa
Materi : Kemajemukan Masyarakat Indonesia
B. TUJUAN

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan instrumen penelitian
berupa soal pada materi Kemajemukan Masyarakat Indonesia.

C. PETUNJUK PENILAIAN
1. Mohon kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen Penelitian
dengan indikator-indikator yang telah disediakan.
2. Mohon diberikan tanda checklist (¥) pada skala penilaian yang dianggap sesuai, Rentang
skala penilaian skala penilaian:
I = tidak relevan/tidak baik
2 = kurang relevan/kurang baik
3 = cukup relevan/cukup baik
4 = relevan/baik
§ = sangal relevan/sangat baik
3. Mohon bapak/ibu memberikan saran pada tempat yang telah disediakan.
4. Mohon bapak/ibu memberikan kesimpulan pada tempat yang telah disediakan.
S, Peneliti mengucapkan terimakasth atas kesediaan bapak untuk mengisi lembar validasi ini.
Masukan yang bapak/ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya

KISIKISI VALIDASI INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN

No Jenls Indikator Jenls Instru No.ltem

|| Uembar Validasi | Substansi Angket (1,2,3,4,
Instrumen Konstruks 6,7.8,9, 10
Ml.hn FGI“\II\MBM l| '4| ,l ‘l

Pembelajaran 15




|\ PYCTRN (v

LEMBARVALIDASE INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN

OLEH AHLI EVALUASI PEMBELAJARAN

A. PENILAIAN

No

Butir Pernyatann

Butir soal yang dikembangkan sesuai dengan tujuan

2

Butir soal yang dikembangkan sesusi dengan indikator
yang telah dirumuskan.

Butir soal dalam instrumen sesuai dengan tingkat
kesulitan yang diharapkan dari capaian kompetensi

\\\\u

Butir soal sesuai

peserta didik.
dengan materi yang telah diajarkan.

Bu&wddisunndmmmwwimb,nukmum
keterkaitan topik dalam materi yang saling

NN

Bt soal disejian dengan plhan Jawabas yang [

Butir soal menggunakan format penyusunan yang
konsisten,

Butir soal memiliki kejelasan yang logis schingga siswa
mudah memahami maksud soal.

Butir soal disusun dengan menyesuiakan tingkat
kemampuan siswa.

Butir soal disusun sesuai dengan waktu yang dibutuhkan
untuk mengerjakan.

N d N NS

Butir soal menggunakan bahasa yang baku dan sesuai
dengan kaidah kata bahasa Indonesia yang baik dan
benar.

unsur SARA atau diskirminasi terhadap kelompok
tertentu.

12 | Butir soal disajikan dengan bahasa yang jelas dan v
mudah dipahami oleh siswa.

3_| Butir soal tidak mengandung istilah yang ambigu.

4 | Bahasa yang digunakan dalam soal tidak mengandung R 4

15

Kalimat dalam soal tidak mengandung informasi yang
bertele-tele.
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AT S ¥ __pilalien, Ot foia Sivere,

C. KESIMPULAN
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan.
I. Layak untuk dijicobakan
(® Layak untuk divjicobakan dengan revisi
3. Tidak layak untuk divjicobakan

Malang, 15 November 2024
Ahli Evaluasi Pembelajaran

T Mukti, M.Pd
NIP. 01202019031010
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Lampiran 15. Validasi Instrumen Penilaian Pembelajaran Oleh Ahli Materi

LEMBAR VALIDASIINSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN
OLEH AHLI MATERI

A. INFORMASI UMUM

Peneliti - Wulan Nurus Shobakh

Judul Penelitian : Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran Berbasis Game Untuk
Menmngkatkan Motivas) Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS

Sasaran . Siswa
Maten : Kemajemukan Masyarakat Indonesia
B. TUJUAN

Lembar validasi mi bertupuan untuk mengetahu kevalidan dan kelayakan instnunen penelitian
berupa soal pada materi Kemajemukan Masyarakat Indonesia.

C. PETUNJUK PENILAIAN
1. Mohon kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen Penelitian
dengan mdikator-indikator vang telah disediakan.
Mohon diberikan tanda checklist (V) pada skala penilaian yang dianggap sesuai. Rentang
skala pemlman skala penlman:
= tidak relevan/tidak baik

2 = kurang relevan/kurang baik

3 = cukup relevan'cukup baik

4 = relevan/baik

5 = sangat relevan/sangat baik

3. Mohen bapak/ibu memberikan saran pada tempat yang telah disediakan
4. Mohon bapak/ibu membertkan kesimpulan pada tempat yang telah disediakan.
5. Pereliti mengucapkan terumakasih atas kesedsaan bapak untuk mengisi lembar validas: ini

Masukan yang bapak/ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya

=]

KISEKISI VALIDASI INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN

No Jenis Indikator  Jenis Instrumen No.Item

I | Lembar Substmsi | Anghet 12345
Penilaian Koustruksi J 6.7,8,9,10_
Instrumen Penggunaan Bahasa 11,12, 13, 14,
Penilaian 15
Pembelajaran




PENILAIAN INSTRUMEN

INSTRUMEN PENILAIAN PEMBELAJARAN

OLEH AHLI MATERI

A. PENILAIAN

No

Butir Pernyataan

Skor

Butir soal yang dikembangkan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah diumuskan.

2

Butir soal yang dikembangkan sesuai dengan mndikator
vang telah dirumuskan.

Butir soal dalam mstrumen sesuai dengan tingkat
kesulitan vang diharapkan dan capaian kompetensi
peserta didik.

Butir soal sesuai dengan materi yang telah dinjarkan.

Butir soal disusun dengan mempertimbangkan antara
keterkattan topik dalam maten yang saling
ber

Butn soal disajikan dengan pilihan jawaban yang jelas.

Butir soal menggunakan format penyusunan yang
konsisten.

Butir soal menubiki kejelasan vang logis sehingga siswa
mudah memahami maksud soal

Butir soal disusun dengan menyesuiakan tingkat
kemampuan siswa.

10

Butir soal disusun sesuai dengan waktu yvang dibutuhkan
untuk mengerjakan.

11

Butir soal menggunakan bahasa yang baku dan sesuai
dengan kaidah kata bahasa Indonesia yang baik dan
benar

Butir soal disajikan dengan bahasa yang jelas dan
mundah dipaham oleh siswa.

13

Buty soal tidak mengandung stilah yang ambigu,

14

Bahasa yang digunakan dalam soal tidak mengandung
unsur SARA atau diskirminasi terbadap kelompok
tertentu,

15

Kalimat dalam soal tidak mengandung nformasi yang
bertele-tele.
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B. SARAN

1. Terdapat beberapa kalimat dar soal yang harus diubah agar lebih jelas
2. Terdapat soal yang mirip dengan nomor soal lain sehingga perhu adanya revisi

C. KESIMPULAN
Lmngkan pada nomor sesuai dengan kesunpulan.
1. Layak untuk dimyjicobakan
2. Layak untuk dusjicobakan dengan revisi
3. Tidak layak untuk dujicobakan

Malang, 15 November 2024
Alli Materi

&ﬁ@.}t

Nur Cholifah, M.Pd
NIP. 199203242019032023
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Lampiran 16. Validasi Media

LEMBAR VALIDASI KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN
OLEH AHLI MEDIA

A. INFORMASI UMUM

Penelitl : Walan Nurus Shobah

Judul Penelitian : Pengembangan Instrumen Penilaian Berbasis Game Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS

Sasaran : Siswa
Materi : Kemajemukan Masyarakat Indonesia
B. TUJUAN

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan instrumen penelitian
berupa media pembelajaran pada materi kemajemukan masyarakat Indonesia.

C. PETUNJUK PENILAIAN
1. Mohon kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen Penelitian
dengan indikator-indikator yang telah disediakan,
2. Mohon diberikan tanda checklist (V) pada skala penilaian yang dianggap sesuai. Rentang
skala penilaian skala penilaian:
1 = tidak relevan/tidak baik
2 = kurang relevan/kurang baik
3 = cukup relevan/cukup baik
4 = relevan/baik
§ = sangat relevan/sangat baik
3. Mohon bapak/ibu memberikan saran pada tempat yang telah disediakan.
4. Mohon bapak/ibu memberikan kesimpulan pada tempat yang telah disediakan.
5. Peneliti mengucapkan terimakasih atas kescdiaan bapak untuk mengisi lembar validasi
ini, Masukan yang bapak/ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya,

KISI-KISI VALIDASI KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN

No Jenis Indikator Jenis Instrumen | No. Item
1 | Lembar Penilaian | Maintanaible (Game Angket ,2,3
Ahli Media dapat dikelola dengan
mudah

Usable (Game mudah 4,56
digunakan dan sederhana
i
Compatible (Game dapat 7,8,9
diinstal dan dijalankan
diberbagai hardware dan
software
Reusable (Game dapat 10,11, 12
dimanfaatkan kembali
untuk dikembangkan
scbagai media
pembelajaran)




LEMBAR PENILAIAN KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN

OLEH AHLI MEDIA
A. PENILAIAN
No| Indikator Butir Pernyataan s";’

1. | Maintanaible Guru atau admin mudah untuk
(Game dapat memilih tema sesuai kebutuhan
dikelola dengan | penilaian yang akan dilakukan
mudah) tanpa harus memiliki keterampilan

teknis yang tinggi.

Menu dan opsi pengolahan game
terstruktur, mudah digunakan, dan
diatur.

Fitur untuk memperbarui atau
mengganti soal dapat digunakan
secara mudah dan efisien.

2. | Usable (Game Game mudah digunakan oleh guru
mudah digunakan | maupun peserta didik.
dan sederhana Proses untuk memulai game
pengoperasiannya) | sederhana dan tidak memeriukan

banyak langkah.
Game mudah untuk diakses
dimanapun,

3. | Compatible Game dapat diakscs di perangkat
(Game dapat dengan spesifikasi rendah maupun
diinstal dan tinggi.
dijalankan Game dapat dimainkan diberbagai
diberbagai perangkat scperti PC, tablet, dan
hardware dan "’"‘”‘P"h”f':t-m =
software, Game

) digunakan denigan lancar
diberbagai browser scperti google
dan ;

4, | Reusable (Game | Game dapat dimanfaatkan olch
dapat orang lain dimanapun dan
dimanfaatkan kapanpun,
kembali untuk Game dapat dengan mudah
dikembangkan disesuaikan dengan berbagai topik
sebagai media stau pembuhasan sesuai

Game dapat dimodifikasi sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran
dan karakter peserta didik.
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B.
w o des  \dB™ b3e Qupacle |2 Preiu~ oopr
Mool e (2N Gaefarian i

C. KESIMPULAN y
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan.
(1 Layak votuk divjicobakan
2. Layak untuk divjicobakan dengan revisi
3. Tidak layak untuk divjicobakan

Malang, 16 November 2024
Ahli Media




Lampiran 17. Revisi Produk

191

dan kesehatan. Namun, di
kota tersebut juga mengalami
tingkat kematian yang relatif
tinggi akibat kurangnya akses
layanan kesehatan yang
memadai. Selain itu juga,
banyak penduduk yang
melakukan migrasi ke kota-
kota besar untuk mencari
pekerjaan yang lebih baik.
Berdasarkan situasi di atas,
dinamika penduduk yang
terjadi di kota tersebut
dipengaruhi oleh faktor...
a. Kelahiran, kematian, dan
migrasi
b. Kelahiran dan program
bantuan pemerintah

No Sebelum Revisi Aspek Setelah Revisi
Soal Revisi
5 | Pak Alvino merupakan Pilihan | Pak Alvino merupakan seorang
seorang petani yang memiliki jawaban | petani yang memiliki kebun
kebun sayur dengan berbagai kurang | sayur dengan berbagai jenis
jenis sayuran yang ditanam. mengecoh. | sayuran. Ketika musim panen
Ketika musim panen, Pak tiba, Pak Alvino menjual hasil
Alvino membawa hasil panen tersebut ke pasar. Dari
panennya ke pasar untuk hasil penjualan yang diperoleh,
dijual. Dari hasil penjualan Pak  Alvino  memperoleh
yang dilakukan, Pak Alvino keuntungan yang dapat
mendapatkan sejumlah digunakan untuk memenuhi
keuntungan sehingga dapat kebutuhan hidupnya. Kegiatan
membeli mobil baru. Kegiatan yang dilakukan oleh Pak Alvino
yang dilakukan oleh Pak di pasar termasuk dalam
Alvino di pasar termasuk kegiatan...
dalam kegiatan... a. Kegiatan produksi
a. Kegiatan menjual sayur b. Kegiatan ekonomi
b. Kegiatan membeli mobil c. Kegiatan distribusi
c. Kegiatan menanam sayur d. Kegiatan perdagangan
d. Kegiatan perdagangan
10 | Sebuah kota memiliki angka Konteks | Menurut National Bureau of
kelahiran yang besar akibat soal Statitics of China, pada tahun
adanya program pemerintah kurang | 2023 tercatat angka kelahiran
seperti bantuan pendidikan tepat. sebesar 9,02 juta dengan tingkat

kelahiran 6,39 per 1.000
penduduk. Angka kematian
tercatat 11,10 juta dengan
tingkat kematian 7,87 per 1.000,
serta angka migrasi
menunjukkan bersih  negatif
sekitar -0,256 per 1.000 yang
menunjukkan lebih  banyak
orang yang meninggalkan
negara dibandingkan yang
masuk. Berdasarkan situasi di
atas, dinamika  penduduk
penduduk yang terjadi
dipengaruhi oleh faktor...

a. Kelahiran dan kematian

b. Kelahiran dan migrasi

c. Kematian dan migrasi
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dalam aspek kesehatan d. Kelahiran, kematian,
dan pendidikan dan migrasi
c. Kematian yang
diakibatkan oleh
kurangnya akses layanan
kesehatan yang memadai
d. Migrasi yang dilakukan
penduduk untuk
mendapatkan
penghasilan yang lebih
tinggi
11 | Suatu negara mengalami Konteks | Data statistik menunjukkan
pergeseran demografis yang soal bahwa piramida penduduk
signifikan. Dilihat dari kurang | Jepang tahun 2023 penduduk
piramida penduduk yang tepat. berusia 0-14 tahun sebesar
tersedia, menunjukkan bahwa 12,29%, wusia 15-64 tahun
penduduk usia muda (0-14 sebesar 58,49%, dan usia >65
tahun) semakin kecil, tahun sebesar 29,22%.
sementara penduduk usia Penduduk  Jepang  dinilai

dewasa (15-65 tahun ke atas)
semakin besar. Hal ini terjadi
karena banyak pasangan yang
menunda pernikahan dan
kelahiran anak. Berdasarkan
informasi di atas, bagaimana
dampak dari perubahan
piramida terhadap kondisi
ekonomi di negara tersebut...
a. Peningkatan jumlah
penduduk usia dewasa
menyebabkan
peningkatan
produktivitas dan daya
saing negara
b. Peningkatan penduduk
usia tua akan mengurangi
beban ekonomi
c. Berkurangnya penduduk
usia muda akan
mengurangi jumlah
tenaga kerja di masa
depan yang dapat
menghambat

memiliki fasilitas hidup yang
sangat baik dengan didukung
oleh berbagai faktor seperti
layanan kesehatan yang maju

dan insfrastruktur yang
mendukung. Hal ini
berkontribusi  pada  angka

harapan hidup yang tinggi.
Berdasarkan pernyataan di atas,
bagaimana dampak positif yang
ditimbulkan  akibat  angka
harapan hidup yang tinggi
terhadap  kondisi  ekonomi
negara Jepang...

a. Penurunan jumlah tenaga

kerja usia produktif

b. Penurunan permintaan
terhadap layanan
kesehatan

c. Peningkatan pertumbuhan
ekonomi

d. Menambah beban
pemerintah dalam
menyediakan fasilitas

umum
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pertumbuhan ekonomi di
negara tersebut

d. Penurunan angka
kelahiran meringankan
negara untuk tidak
menyediakan fasilitas
kehidupan

12 | Komposisi penduduk Koteks | Menurut data statistik penduduk
merupakan pengelompokan soal Kota Malang kota Malang per-
penduduk berdasarkan usia, kurang | juni 2024 usia 0-14 tahun
jenis kelamin, mata tepat. sebesar 20,96%, usia 15-64
pencaharian, agama, bahasa, tahun sebesar 70,37%, dan usia
pendidikan, dan lain >65 sebesar 8,77%. Sedangkan
sebagainya. Komposisi jumlah  penduduk laki-laki
penduduk dalam suatu negara sebesar 49,73% dan jumlah
digunakan sebagai dasar penduduk perempuan sebesar
pengambilan keputusan atau 50,27%. Berdasarkan
penentuan kebijakan pengelompokannya, komposisi
pembangunan. Berdasarkan penduduk dibagi menjadi dua
pengelompokannya, yaitu...
komposisi penduduk dibagi a. Berdasarkan usia dan jenis
menjadi dua yaitu... kelamin

a. Berdasarkan usia dan b. Berdasarkan usia dan
jenis kelamin tingkat pendidikan

b. Berdasarkan usia dan c. Berdasarkan agama dan
tingkat pendidikan bahasa

c. Berdasarkan agama dan d. Berdasarkan jenis kelamin
bahasa dan tempat tinggal

d. Berdasarkan jenis
kelamin dan tempat
tinggal

13 | Pertumbuhan penduduk yang Konteks | Menurut data Dinas Pendidikan
pesat sering menjadi soal dan Pencatatan Sipil Kota
tantangan bagi suatu daerah, kurang | Mojokerto tahun 2023
terutama di kota-kota besar. tepat. menunjukkan  bahwa  laju

Pertumbuhan penduduk yang
pesat dapat menimbulkan
permasalahan sosial seperti
kemacetan, kurangnya
fasilitas yang memadai, dan
meningkatnya angka
pengangguran. Selain itu juga,
pertumbuhan penduduk dapat
menciptakan potensi kerja

pertumbuhan penduduk di Kota
Mojokerto selama lima tahun
terkahir cukup fluktuatif. Pada
tahun 2018 laju perumbuhan
penduduk di Kota Mojokerto
mengalami  penurunan yang
cukup  signifikan  sebesar
sebesar 0,78% dan pada tahun
2019 sebesar 2,80%. Kemudian
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yang sesuai dengan kebutuhan
untuk mendukung
perekonomian. Pertumbuhan
penduduk yang pesat
membawa dampak positif
bagi kualitas penduduk,
diantaranya yaitu...

a. Pertumbuhan penduduk
yang pesat akan
meningkatkan kualitas
kehidupan

b. Pertumbuhan penduduk
yang pesat menyebabkan
tingkat pengangguran
semakin tinggi

c. Pertumbuhan penduduk
yang pesat dapat
mendorong peningkatan
inovasi dalam dunia
kerja

d. Pertumbuhan penduduk
yang pesat mampu
mencipatkan banyak ide
usaha dan tenaga kerja

pada tahun 2020 laju
pertumbuhan penduduk
mengalami peningkatan sebesar
0,47%, tahun 2021 sebesar
0,33%, dan tahun 2022 sebesar
0,13%. Berdasarkan data yang
disajikan, fluktuatif laju
pertumbuhan penduduk di Kota

Mojokerto kemungkinan
dipengaruhi  oleh  faktor...
kecuali
a. Banyaknya lapangan
pekerjaan yang

mengundang pekerja dari
kota lain untuk melakukan
migrasi

b. Perubahan angka kelahiran
yang disebabkan oleh usia

pernikahan yang tidak
stabil
c. Terjadinya perubahan

cuaca dan iklim yang tidak
stabil sehingga banyak
yang melakukan migrasi

d. Angka kematian yang
tinggi akibat banyaknya
usia dewasa-tua pada tahun
tersebut

14 | Indonesia dikenal sebagai Kalimat | Indonesia  dikenal  sebagai
negara dengan keragaman soal negara dengan  keragaman
budaya, suku, agama, dan kurang | budaya, suku, agama, dan
bahasa. Setiap daerah tepat. bahasa. Hal ini ditunjukkan

memiliki tradisi dan adat
istiadat yang unik. Masyarakat
Indonesia hidup dalam
pluralitas dan
multikulturalisme yang
memberikan tantangan dan
peluang bagi persatuan dan
kesatuan bangsa. Berdasarkan
pernyataan di atas,
kesimpulan yang terkait
dengan pentingnya memahami

dengan keadaan setiap daerah
yang memiliki berbagai tradisi
dan adat istiadat yang unik,
sehingga masyarakat hidup
berdampingan dengan berbagai
keragaman yang dimilikinya.
Keragaman ini  memberikan
peluang bagi persatuan dan
kesatuan bangsa. Berdasarkan
pernyataan di atas, bagaimana
pengaruh keragaman
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keragaman masyarakat
Indonesia yaitu...

a. Keragaman masyarakat
tidak mempengaruhi
persatuan dan kesatuan
bangsa

b. Memahami keragaman
budaya dapat
mengurangi konflik antar
kelompok dan
memperkuat rasa saling
menghormati antar
kelompok

c. Pluralitas dalam
masyarakat dapat
menyebabkan
perpecahan apabila tidak
dikelola dengan baik

d. Multikulturalisme
menjadi salah satu faktor
penyebab terjadinya
konflik

masyarakat bagi persatuan dan

kesatuan bangsa Indonesia...

a. Keragaman  masyarakat
tidak mempengaruhi
persatuan dan Kkesatuan
bangsa

b. Keragaman
menjadi  potensi  bagi
bangsa Indonesia untuk
menumbuhkan  toleransi
masyarakat

c. Keragaman  masyarakat
menyebabkan perselisihan

masyarakat

bangsa
d. Keragaman  masyarakat
dapat meningkatkan

persaingan antar kelompok
bangsa

15

Indonesia memiliki berbagai
macam agama yang dianut
oleh masyarakat, diantaranya
yaitu Islam, Kristen, Hindu,
Budha, dan Konghucu. Dari
masing-masing agama
tersebut memiliki ajaran,
praktik, dan tradisi yang
berbeda-beda. Namun semua
itu memiliki kontribusi dalam
keragaman budaya dan sosial
di masyarakat Indonesia.
Adanya perbedaan pada setiap
agama menuntut masyarakat
untuk saling menghormati dan
menghargai antar umat
beragama agar dapat tercipta
kehidupan masyarakat yang
rukun dan saling menghargai.
Berdasarkan pernyataan di
atas, peran keragaman agama

Konteks
soal dan
jawaban
kurang
tepat.

Bali merupakan daerah yang
terkenal ~ dengan  berbagai
keragaman didalamnya, salah
satunya yaitu dalam keragaman
agama. Sebagaian besar
masyarakat Bali menganut
agama Hindu dengan berbagai
tradisi didalamnya. Selain itu,
di Bali juga banyak ditemui
masyarakat dengan penganut
agama lain seperti Islam,
Kristen, Budha, dan Konghucu
yang hidup  berdampingan
dengan memiliki rasa saling
menghargai antar umat
beragama. Sehingga dengan
adanya perbedaan agama yang

dimiliki tidak menimbulkan
konflik dan perpecahan
masyarakat. Berdasarkan

pernyataan di atas, bagaimana
peran perbedaan agama dalam
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dalam konteks sosial di
Indonesia yaitu...

a. Keragaman agama dapat
memicu perselisihan dan
konflik antar umat
beragama

b. Keragaman agama
membuat masyarakat
memiliki sikap saling
menghormati dan
menghargai, sehingga
dapat menciptaan
kehidupan yang rukun
dalam lingkungan
masyarakat

c. Keragaman agama hanya
sebagai beban dalam
kehidupan masyarakat

d. Keragaman agama
mampu menciptakan
kehidupan masyarakat
yang dinamis

menciptakan kerukunan

masyarakat...

a. Perbedaan agama
membuat masyarakat
memiliki ~ rasa  untuk
bersaing

b. Perbedaan agama
menyebabkan konflik
antar umat beragama

c. Perbedaan agama
membuat masyarakat
saling menghargai

d. Perbedaan agama

membatasi interaksi sosial
antar umat beragama

16

Kota Malang dikenal sebagai
kota dengan beragam budaya,
salah satunya yaitu budaya
Bantengan. Budaya
Bantengan sebagai salah satu
budaya turun temurun yang
hingga saat ini masih banyak
diminati oleh masyarakat.
Keindahan budaya dan
keindahan alam menjadikan
Kota Malang menjadi kota
pariwisata yang didatangi oleh
wisatawan dari berbagai
daerah bahkan berbagai
negara. Fikri merupakan salah
satu wisatawan luar daerah
yang datang ke kota Malang
untuk liburan. Pada suatu
ketika, Fikri menyaksikan
pertunjukan Bantengan untuk
pertama kalinya. Fikri
menganggap bahwa budaya

Konteks
soal dan
jawaban
kurang
tepat.

Kota Malang dikenal sebagai
kota dengan beragam budaya,
salah satunya yaitu budaya
Bantengan. Budaya Bantengan
sebagai salah satu budaya turun
temurun yang hingga saat ini
masih banyak diminati oleh
masyarakat. Keindahan budaya
menjadikan  Kota  Malang
menjadi kota pariwisata yang
didatangi oleh wisatawan dari

berbagai daerah bahkan
berbagai negara. Fikri
merupakan salah satu

wisatawan luar daerah yang
datang ke kota Malang untuk
liburan. Pada suatu ketika, Fikri
menyaksikan pertunjukan
Bantengan  untuk  pertama
kalinya. Fikri menganggap
bahwa budaya Bantengan
menjadi pertunjukan “mistis”
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Bantengan menjadi
pertunjukan “mistis” karena
dalam pertunjukan tersebut
dia merasa aneh dan tidak
sesuai dengan budaya yang
biasanya dilihat di daerahnya.
Tetapi selama melihat budaya
tersebut Fikri merasa senang
dan bangga karena dapat
mengetahui kebudayaan baru
dari Kota Malang. Dari
adanya perbedaan budaya
yang ada, dampak keragaman
budaya terhadap kehidupan
masyarakat yaitu...

a. Keragaman budaya
menjadikan masyarakat
untuk saling mengenal
budaya lain dan memiliki
rasa toleransi terhadap
sesama

b. Keragaman budaya
menjadi salah satu
kekayaan bagi
masyarakat

c. Keragaman budaya
menimbulkan
kebingungan antar
kelompok

d. Keragaman budaya dapat
memperluas interaksi
antar individu

karena dalam  pertunjukan
tersebut dia merasa aneh dan

tidak sesuai dengan budaya
yang biasanya dilihat di
daerahnya. Tetapi  selama

melihat budaya tersebut Fikri
merasa senang dan bangga

karena  dapat  mengetahui
kebudayaan baru dari Kota
Malang. Berdasarkan

pernyataan di atas, bagaimana
dampak keragaman budaya
terhadap kehidupan masyarakat
salah satunya yaitu...

a. Keragaman budaya
menjadikan ~ masyarakat
untuk saling mengenal
budaya lain

b. Keragaman budaya
menjadi salah satu

kekayaan bagi masyarakat

c. Keragaman budaya
menimbulkan
kebingungan antar
kelompok

d. Keragaman budaya dapat
memperluas interaksi antar
individu

17

Kota Malang menjadi salah
satu kota yang memiliki
kepadatan penduduk cukup
tinggi setelah Kota Surabaya.
Kota ini memiliki berbagai
suku bangsa seperti Jawa,
Madura, Osing, dan Bali yang
hidup berdampingan. Masing-
masing suku membawa
budaya dan tradisi yang
berbeda-beda. Tetapi dalam
menjalani kehidupan sehari-

Konteks
jawaban
kurang
tepat.

Kota Malang menjadi salah satu
kota yang memiliki kepadatan
penduduk cukup tinggi setelah
Kota Surabaya. Kota ini
memiliki berbagai suku bangsa
seperti Jawa, Madura, Osing,
dan Bali yang hidup
berdampingan. Masing-masing
suku membawa budaya dan
tradisi yang berbeda-beda.
Tetapi dalam menjalani
kehidupan sehari-hari, mereka
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hari, mereka saling beinteraksi
dan membantu satu sama lain.
Keberagaman suku bangsa
memiliki kedudukan penting
bagi bangsa Indonesia, salah
satunya yaitu...

a. Keberagaman suku
bangsa sebagai daya tarik
wisatawan asing untuk
datang ke Indonesia

b. Keberagaman suku
bangsa membuat
Indonesia menjadi negara
yang majemuk

c. Keberagaman suku
bangsa memperkaya
budaya nasional

d. Keberagaman suku
bangsa menyebabkan
adanya perbedaan

saling beinteraksi dan

membantu satu sama lain.

Berdasarkan pernyataan di atas,

bagaimana manfaat yang dapat

diambil dari adanya keragaman
suku bangsa bagi Kota

Malang...

a. Mendorong terjadinya
persaingan budaya antar
suku bangsa

b. Mengurangi adaptasi antar
masyarakat karena adanya
perbedaan

c. Menambah kekayaan
budaya masyarakat

d. Mengurangi rasa percaya
diri penduduk lokal

18

Pak Rafli merupakan seorang
pengusaha kerajinan tangan
yang memiliki banyak cabang
diberbagai kota. Pak Rafli
membangun tempat usahanya
di daerah perkotaan dengan
memiliki akses yang mudah
untuk melakukan promosi dan
distribusi produk. Sedangkan
Pak Feri merupakan seorang
pegawai kantor desa yang
berada di salah satu
kecamatan di daerah pesisir.
Pekerjaan yang dilakukan
oleh Pak Rafli dan Pak Feri
memiliki peran penting dalam
mendukung perekonomian
dan memenuhi kebutuhan
hidupnya. Berdasarkan
pernyataan di atas, dapat
dianalisis bahwa perbedaan
pekerjaan yang dimiliki oleh
Pak Rafli dan Pak Feri
disebabkan oleh faktor...

Koteks
soal
kurang
tepat.

Pak Rafli merupakan seorang
petani sayur di daerah Pujon
dengan hasil sayur yang
melimpah, sedangkan Pak Feri
merupakan seorang juragan
ikan di daerah pesisir Malang
Selatan. Pekerjaan yang
dimiliki oleh Pak Rafli dan Pak
Feri memiliki peran penting
dalam mendukung
perekonomian dan memenuhi
kebutuhan sehari-hari.
Berdasarkan pernyataan di atas
perbedaan  pekerjaan  yang
dimiliki oleh Pak Rafli dan Pak
Feri disebabkan oleh faktor...

a. Kondisi tingkat pendidikan
b. Kondisi kebutuhan

c. Kondisi masyarakat

d. Kondisi geografis
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a. Tingkat pendidikan
b. Tingkat kebutuhan
c. Kondisi masyarakat
d. Kondisi geografis

19 | Indonesia merupakan negara Konteks | Indonesia merupakan negara
yang beragam dengan soal dan | yang beragam dengan berbagai
berbagai kebudayaan dan jawaban | kebudayaan dan suku bangsa di
suku bangsa di dalamnya. kurang | dalamnya.  Menurut  Soni
Keberagaman ini tepat. Sadono, keberagaman yang
menyebabkan Indonesia dimiliki oleh bangsa Indonesia
dijuluki sebagai negara menyebabkan Indonesia
majemuk. Potensi dijuluki sebagai negara
keberagaman yang dimiliki majemuk. Potensi keberagaman
oleh Indonesia memberikan yang dimiliki oleh Indonesia
manfaat bagi kehidupan memberikan  manfaat  bagi
masyarakat dan kemajuan kehidupan masyarakat dan
negara. Namun, disisi lain kemajuan negara. Namun disisi
keberagaman menyebabkan lain, keberagaman
masyarakat memiliki menyebabkan masyarakat
padangan dan pola pikir yang memiliki  pandangan  yang
berbeda-beda sehingga dapat berbeda-beda sehingga dapat
menyebabkan... menyebabkan...kecuali

a. Konflik dan ketegangan a. Toleransi antar kelompok
sosial b. Intoleransi antar kelompok
b. Perbedaan pendapat c. Perbedaan pendapat
c. Diskriminasi budaya d. Konflik sosial
d. Kejahatan antar
kelompok

22 | Perhatikan beberapa macam- Konteks | Perhatikan beberapa macam-
macam faktor pendorong soal macam  faktor  pendorong
mobilitas di bawah ini! kurang | mobilitas di bawah ini!

1. Status sosial mengecoh. | 1. Status sosial
2. Situasi politik 2. Situasi politik
3. Kemiskinan 3. Kemiskinan
4. Keadaan ekonomi 4. Keadaan ekonomi
5. Diskriminasi 5. Diskriminasi
Yang termasuk dalam faktor 6. Kemudahan akses
pendorong mobilitas pendidikan
ditunjukkan oleh nomor... Yang termasuk dalam faktor
a. 1,2,dan3 pendorong mobilitas
b. 1,2,dan4 ditunjukkan oleh nomor...
c. 2,3,dan5 a. 1,2,dan3
d. 3,4,dan5 b. 2,3,dan4

c. 1,4,dan6
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d. 3,5,dan6
23 | Adis sebagai siswa berbakat Konteks | Adis sebagai siswa berbakat
yang ingin melanjutkan soal yang ingin melanjutkan
pendidikan ke jenjang yang kurang | pendidikan ke jenjang yang
lebih tinggi tetapi keinginan tepat. lebih tinggi tetapi keinginan
tersebut terhambat oleh tersebut terhambat oleh kondisi
kondisi ekonomi keluarga. ekonomi keluarga. Sedangkan,
Sedangkan, Indah sebagai Indah sebagai siswa yang
siswa yang memiliki kriteria memiliki kriteria mampu untuk
mampu untuk melanjutkan melanjutkan pendidikan tetapi
pendidikan tetapi tidak tidak mendapatkan kesempatam
mendapatkan kesempatam karena Indah memiliki
karena Indah berasal dari suku kebutuhan  khusus  berupa
yang berbeda. Berdasarkan disabilitas. Berdasarkan
informasi terkait dengan informasi  terkait  dengan
kondisi Adis dan Indah kondisi Adis dan Indah
menunjukkan bahwa faktor menunjukkan bahwa faktor
penghambat mobilitas terdiri penghambat mobilitas terdiri
dari... dari...
a. Kondisi ekonomi dan a. Kondisi ekonomi dan
keinginan keinginan
b. Kemiskinan dan b. Kemiskinan dan perbedaan
perbedaan suku suku
c. Kondisi ekonomi dan c. Kondisi ekonomi dan
diskriminasi diskriminasi
d. Kemiskinan dan d. Kemiskinan dan
diskriminasi diskriminasi
25 | Aktivitas urbanisasi dan Konteks | Mobilitas  sebagain  besar
mobilitas menyebabkan soal dilakukan oleh  masyarakat
banyak orang melakukan kurang | dengan tujuan untuk
perpindahan dari desa ke kota tepat. memperbaiki kualitas
untuk mencari pekerjaan, kehidupan. Hal ini banyak

pendidikan, dan kehidupan
yang lebih baik. Hal ini
banyak terjadi di kota-kota
besar salah satunya di Kota
Malang. Fenomena ini
menyebabkan terjadinya
perubahan dalam struktur
sosial, ekonomi, dan budaya.
Selain itu juga, dari adanya
urbanisasi dan mobilitas
penduduk di Kota Malang
menimbulkan beberapa

terjadi di daerah kota salah
satunya di Kota Malang.
Fenomena ini menyebabkan
terjadinya perubahan dalam
struktur sosial, ekonomi, dan
budaya. Selain itu, dari adanya
mobilitas menyebabkan
beberapa permasalahan di Kota
Malang seperti kemacetan,
pergeseran nilai budaya, dan
masalah lingkungan.
Berdasarkan pernyataan di atas,
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permasalahan seperti
kemacetan, pergeseran nilai
budaya, dan masalah
lingkungan. Berdasarkan
pernyataan di atas, dapat
dianalisis bahwa dampak
positif dari adanya aktivitas
urbanisasi dan mobilitas bagi
masyarakat yaitu...
a. Mendorong seseorang
untuk lebih maju
b. Mempercepat tingkat
perubahan sosial
c. Meningkatkan integrasi
sosial
d. Menyebabkan
permusuhan antar
individu maupun
kelompok

dampak positif dari adanya

mobilitas bagi  masyarakat

yaitu...

a. Terbentuknya persaingan
antar masyarakat

b. Menyebabkan pergeseran
nilai budaya lokal

c. Meningkatkan
ketergantungan
masyarakat

d. Terbukanya hubungan
sosial masyarakat yang
lebih luas
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Correlations

P1 P2 P3 2] P5 P& P7 Pa Pg P10 | PN P12 | P13 | P14 | P15 | Total
P1 Pearson vl - . - . o o v -
Carrelation 1 405 645 58| 485 361 313 108 102 185 256|147 326 258 50" so7
Sip. (2-taded) 004 000 on 000 010 027 A57 479 75 072 308 021 071 000 000
H 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P2 Peuarson o - ‘ ’ - *
Canrelalion 405 1| 482 278f 316 33| 438 M 144 268 106 237 392 207 222|571
Sk (2-aded) 004 001 0531 025 08| o01| 236 318 060 465 007 005 150 121 000
N 50 50 50/ 50 50 50/ 50 50 50 50! 50 50 50 50 50 50
P3 Pearson o o - o o - o - . - . w -
Correlation 645 462 1| 584 .aro 383 A84 185 226|430 520 324 | 443 29| 6 183
SK. (2-tated) 000] 001 000 008 006 0O00| ,198| 115 002 000| 022 001 41] 000| 000
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P4 Paarson . - . ol 3 . - o - -
Correlation 358) 276|584 1| 5437 3867 352 025 031 359| 374 058 3227 5197 4757 832
Sig. (2-taded) o011 083l 000 oool ooef 012 865 830 010 008 600 023 000 000 000
1 50 50 50 50/ 50 50! 50 50 S0 50 50 50 50 50 50 50
P5 Pearson - - - o - o . - v .
Caorrelation 485 316°| 3707 543 1| 5237 386 05 280 251|201 273|  308’| 4147 379°| 666
Sig. (2-tated) ,000 025 0o 000 000 005 A70 059 079 040 055 030 003 007 000
N 50| 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
PG Pearson o - - o - - ’ - -
Correlation 381 334) 383 | 386 | 523 1| 494" 3837 244| 346"| a400"| 275| 246 080 260 @60
Sk (2-taded) o010l o18] ooe| 006] 000 oo0| o006 o088 014 o004 053] o085 s82] o oe8| 000
t 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50

P7 Pearson . ol - ’ v o o v . vo) . o
Correlation 313 438 484 3521 389 494 1 253|400 355 2531 338" 286 300 us| po3
Sig. (2-taded) 027 001 p000f 012} 005 00O 076| 004|011  076| 017 006] 020 04| 000
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50! 50 50 50 50 50 50
P8 Pearson ™ A -
Corralalion g08] 71| a8s{  .025) .105| 383 253 1| 216 183|121 327|168 -050| 054 304
Sk (2-laded) 4570 236  198] B6s| 470| 008] 076 1321 2021 401 020 243 732 680|005
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Pg Pearson - ve o - - -
Correlation A02f  144] 226|031 269 .244] 400 216 1| 407 338’ 450 21090 0680 378" a%a
Sk (2-tated) 479 318|115 830| .059| 088] o04| 132 003  016] 001 126] 679 007| 000
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L] 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50, 50 50 50 50, 50 50
P10 Pearson - . A s . = o = -
Corolaion 195 268 430 359 251  346°| 355 183|407 1| 595 2291 400 ,188]  4697| 833
Sig. (2-tailed) 75|  oeol o002 o010| 079 014 011 202 003 ooo| 110 004 191 001 000
M 50 50 50 50 50 50, 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P11 Pearson - o - o - " "
Correlation 256 106 5207| 3747 201" 4007| 253) 21| 338° 65 1| es| 200 08s] 3907| se0
Sig. (2-taled) orz{ 4es| o000 o008 040 004 o076 401 016] 000 198] . 146] 558] 005 000
N 50 50 50 50 50 50, 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P12 Pearson i o PR -
Comelabon 147 237 324 058 273 2751 338 27| 450 229 85 1 269 154 203|485
Sig. (2-ailed) 308 097 022 69| 055 053] 0171 020 001 910 198 058 285 57| 000
M 50 50 50 50 50 50, 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P13 Pearson o = - 9 . = - el - -
Correlation 326 392| 443 322 308 246|386 68| 219] 400 208 269 1 395| 368 | 507
Sig. (2-alded) 021 005 om 023 030 085 006 243 126 004 146 058 004 009 000
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P14 Pearson » - o oo - -
Correlation 258 207|201 5197| 4147 080| 3007 -o050f 060 188 085 -154| 395 1| aes”| 422
Sig. (2-taled) o7yl 150 041 000 003] 5821 o020 732 679 ,191| 558| 285] 004 001 002
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50| 50 50
P15 Pearson o - - - o - o o “
Concsickon 560 22| goa”| 475 379 280 345 064  a787| 4607|390 ,203] 368°| 468 1| 682
Sig. (2-taled) oool 1211 oool o000 007 &9 o014 &60| 007 00t 05| 157 000 001 000
i 50, 50, 50 50 50 50 50 50 50 50, 50 50 50 50 50 50
Total |Pearson o = - " o o - - o o - - o o -
Coralaon 807°| 5717| 783°| 6327| 66| 669 | 693°| 394 | 494| 633°| 560 | 485 | 597 | 4227| 682 1
Sig, {2-taited) ooof ooof ooof .oo0f 000 000, OO0l 005 000 .00, o©00| 0O0Of ,000f 002 00O
M 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50, 50 50 50 50 50 50

* Cometation 15 significant at the 0.01 level (2-taled)
* Comelation is significant at the 0 05 level (2-tailed)
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Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

,866

15
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Correlations
P1 P2 P3 P4 [ P& P7 [ ) P10 | P1r | P12 | P13 | P14 | P15 | Total
P1 Pearson . - ™ ) . - - . . - .- v "
Correlation 1| 5357 6007| 3907 4257| 4467| 5337| 3847 326| 4267 3727| 4137 3717|304 255 728
Sky. (2-taded) 000l ooo] o004 002] 00t|] o00] 008 021 o002 oo08] 003 o8| 005 o074] 000
il 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P2 Pearson » - . 3 o o o R 3 -
Correlation 535 1 39 63| 280" ase’l 381|198 151 300" 3327 345|349 44| 314 571
Sig. (2-tated) 000 ooal 2571 o042 011 o1w| ,188] 294 034 o019 014 o3[ 318 028 .00
ol 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P3 Pearson o) - - - o - - - - " -~
Correlation 600 398 1| 544 409 443 A00 262 78| 473 425 404 302 230|427 702
Skg. (2-taded) 000] 004 o00f .oo0o] oo1] ood4] 086 216 001 o02] 004 033] 108 002] 000
N 50 50 50 50 50 50| 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P4 Pearson 3 o % ) - . R - 3 2
Correlation 399°) 163|544 1| s737| a6 pee”| 265 o086 3577 a027| s207| 202 73] 417|820
Sig. (2-taded) 004 2571  poa oool 025] oos| 063 551 011 o004 00| 50 220l 003] 000
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
PS5 Pearson . . - - o - - . o . -
Cortelation 4251 280| 499 | 573 W oas3"| 4157 se6”|  219] 282" 4s27| 3917 400" 257 a4ss"| 724
Sig. (2-tased) 002] 42| ool o000 oool o003 o000 126 047 o001 005 004 072 00t 000
N 50 50 50 50 50/ 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
PS Paarson . . 8 v - - o . -
Correlation 4467| 358°| 4437| 3167 483 1| 6797 5487 3737 456 a62| 359 223| ool 284’ 871
Sig. (2-taded) oo01] ot oo 02s] ooo oool o0 oos[ o001 261 o010| 119 s88] o048 000
1 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P7 Pearson o) - . »e o - . - o o o i
Carrelation 533 3617 4007| 388"| 4157| 679 1| 4207 3817 4017| 3847| 3077| 5457 4107 3287 7e0
Sig. (2-tated) 000l o010 o04f 005 .003] 000 002 o008 004 o006 004 000 002 020 .000
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P8 Pearson o o o - o o - -
Correlation 384 198 262| 265| 5067| 5467| 420 1| 3507 264 2797 374 g0 228 187 s93
Sky. (2-taled) oo6l 168 oes| 083] ooo| o000 o002 013 oes| oso|l oor] 187 12| 12| ooo
H 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
PO Pearson . o - - . Al o
Gorrelation 3267 51 178 086  219| 373"| 3817 350 1 3517 3767 -028| 282" (266| 114] 449
Sig. (2-taded) 021 204] 218] 551 128] oo8] o006 013 012 oo7| 849] 47 082 432[ 001
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lN 50 50| 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 5 50
P10 |Pearson - f o . . > “ ‘ " o : o
Correlation A26 300 AT3 357 282 456 A0 264 351 1 314 281 A16 303 273 813
Siy. (2-tailed) 002] 034 001 011 047 001 004 084 012 026 048] 003] 033] 055 000
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P11 |Pearson N - o o0 - o . o o N - ™
Correlaton 372 332 A25 A2 452 62| 384 279 376 314 1 52| A47 350 407 648
Sig. (2-talled) 008 019 002 004 001 261 006|050 007 026 0121 00 011 003|000
H 50 50 50 50 S0 50 50 50/ 50 20 50 50 50 S0 50 S0
P12 Pearson o - - o o - - o N o M
Correlation 413 345 AD4 520 301 A5G| 397 374 -028| 281 352 1 271 1680 308 612
Isb (2-taled) 0031 014 004 000 005 L010 004 007 B840 M8 012 057 242 030 000
I'N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P13 Pearson - o o . - o - o -
Coerelation 71 340 302 2021 400 223| 545 901 2827 a6 | 447 271 1| 626 313 621
lStgv (2-ailed) 008 013 033 159 004 119 000 187 047 003 0om 057 000 027 000
I_N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P14 Pearson o . ’ o -
Cordakon 304 144 230 A73 257 079 419 228 266] 303 ,3590 69| G286 1 119 484
Sig (2-taled) 005 318 108 229 072 588 002 112 062 ,033 on 242 000 A1 000
" 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
P15 Pearson ” ) vo v » o ’ »
Candaion 255 314 4277| 4117|455 2847 328 A87( 14 273 407 08| 313 119 1| 5%
[50 (2-iled) 074 026 002 003 001 046 020 192 A32 055 003 030 027 A1 000
H 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Total |Pearson . ol " " = - v » - - n o) -
Coerelation 128 SN Jo2 630 124 671 g0 593 A48 613 648 612 621 484 558 1
ish (2-tniled) 000 000 000 000 000 000 000! 000 00 000 000 000 000 000 000
lN 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50

** Cormrelation is significant at the 0 01 level (2-tailed)
* Comelation is significant &t the 005 level (2-1ailed)




Lampiran 21. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Posttest

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

,888

15
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Lampiran 22. Hasil Pretest dan Posttest Motivasi Belajar Siswa
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No Nama Nilai Pretest | Nilai Posttest
1. Abdul Aziz 53 66
2. Aleesya Hanna El Khalila 46 64
3. Alvino 41 54
4. Aprilia Nur Firdaus Khoiril 54 56
5. Belina Chairunnisa 41 66
6. Fitri Maulinda Aprilia 56 59
7. Ghita Kartika Radisty 52 62
8. Kamisia Nur Zakiyah 49 53
9. M. Fitra Maulana 36 66
10. | M. Idris 36 48
11. | Maslikhatul 1zzah 41 62
12. | M.Aliffian H 40 66
13. | M.Arfa Haqiqi 55 57
14. | M. Detta Jhoviardhy 49 71
15. | Muhammad Feri Ardiansyah 56 61
16. | M Lutfi Ardiansyah 50 71
17. | M.Nevan Amirul Haq 44 65
18. | M Zakaria Alfarisi 44 62
19. | Nadira Safa Avrilia 51 51
20. | Nadira Syafarana Anindya Putri 51 71
21. | Popy Pradellita 58 56
22. | Rafa Ridho Maulana 51 75
23. | Rahmad Vergiawan L 61 52
24. | Sabrina Lailia Azzahro 56 57
25. | Sava Fitria Rahmania 66 59
26. | Sukma Dwi Ainanur 56 60
27. | Syeefa Rohima Almunna 57 58
28. | Tirta Dwi Agasditya 35 70
29. | Tisha Aura Fernandes 64 64
30. | Tristan Raditya Azdzaqi 39 60
31. | Yurisa Amelya 39 70
32. | Zaskia Ayu Puspita 55 60

Rata-Rata 49,44 61,63




Lampiran 23. Surat Izin Penelitian

Nomor
Sifat

Lampiran
Hal

2. Arsip

Tembusan !
1. Yth. Ketua Program Studi PIPS

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Mn]oylu 50 'I’llopon (03!1) 56230! Fa:unll' (0341) 552390 Malang

: 3857/Un.03.1/TL.00.1/11/2024 15 November 2024
Penting

- Izin Penelitian

Kepada

Yth. Kepala MTsN 7 Malang
di
Malang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir barupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Istam Negert Mautana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:

Nama : Wulan Nurus Shabah

NiM : 210102110042

Jurusan : Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial (PIPS)
Semester - Tahun Akademik  : Ganjil - 2024/2025

Judul Skripsi : Pengembangan Instrumen Penilaian

Pembelajaran Berbasis Game untuk
Meningkatkan Motlvasi Bolajar Siswa
pada Mata Pefajaran IPS

Lama Penelitian : November 2024 sampal dengan Januari
2025 (3 bulan)

diberl izin untuk melakukan peneliian di lembagainstansi yang menjadi
wewenang Bapak/lbu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik dl sampaikan
terimakasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
An.Dekan,

Wakil gmm Akaddemik

Dr. Muhammad Walid, MA
NIP. 19730823 200003 1 002

Dipindal dengan CamScanner
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Lampiran 24. Surat Izin Telah Melakukan Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN MALANG

MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI 7 MALANG
Alamat : JI, Raya Pandanajong No. 25 Tumpang Telp. 0341-8561108
Waebsite : 3
Emall : mtsntumpang@gmail.com

e —

SURAT KETERANGAN

Nomor : 185/Mts.13.35.7/PP.00.5/02/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Madrasah Tsanawiyah Negeri 7 Malang,

menerangkan bahwa:
Nama : Wulan Nurus Shobah
NIM 1 210102110042
Jurusan : Pendidikan limu Pengetahuan Sosila (IPS)
Asal Perguruan Tinggi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Semester — Tahun Akademik  : Ganjil - 2024/2025

Telah melaksanakan penelitian di lembaga kami sebagai bahan untuk penyelesaian
skripsi, yang dilaksanakan pada bulan November 2024 s/d Januari 2025, sesuai
permohonan izin penelitian nomor : 3857/UN.03.1/TL.00.1/11/2024, tanggal 15 November
2024,

Adapun judul penelitian tersebut adalah Pengembangan Instrumen Penilaian
Pembelajaran Berbasis Game Untuk Memingkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran IPS.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.
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Lampiran 25. Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian

KmtuEmuan
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Nama

NIM

Tempat, Tanggal Lahir
Tahun Masuk

Alamat Rumah

No. HP
Alamat Email

Riwayat Pendidikan

BIODATA MAHASISWA

: Wulan Nurus Shobah

: 210102110042

: Mojokerto, 13 April 2003

12021

: Dsn. Sirno, Ds. Purwojati, Kecamatan.Ngoro,
Kabupaten Mojokerto, Jawa Timur

: 085708756281

: wulanshobah13@gmail.com
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Tingkat Tahun Masuk | Tahun Keluar Tempat
TK 2008 2009 TK Dharma Wanita
MI 2009 2015 MI Islamiyah
SMP 2015 2018 SMP Negeri 1 Ngoro
SMA 2018 2021 SMA Negeri 1 Ngoro
Perguruan Tinggi 2021 2025 UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang
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