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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media game edukasi “Beta 

Mekata” dalam meningkatkan kemampuan menulis kata pola KV-KV pada peserta didik tunagrahita 

ringan kelas 8 di SLBN 01 Jakarta. Subyek seringkali merasa kebingungan ketika diminta untuk 

menulis kata sederhana bahkan kata yang sering ditemui dan dipahami. Padahal mereka memiliki 

kemampuan membaca pemahaman yang cukup baik. Oleh karena itu peneliti berusaha mencari solusi 

dengan mengembangkan media game edukasi yang dinamai “Beta Mekata” yang merupakan 

singkatan dari bermain ular tangga untuk menulis kata. Media ini dikembangkan dengan metode R&D 

dengan desain ADDIE (Analisys, Desain, Development, Implementation, dan Evaluation). Peneliti 

melakukan analisis kemampuan menulis peserta didik dan merancang desian untuk mengakomodir 

pembelajaran menulis yang menarik. Kemudian peneliti bekerjasama dengan orang yang ahli dalam 

bidang IT untuk membuat aplikasi media game edukasi ini sehingga dapat di implementasikan pada 

subyek. Selama implementasi peneliti juga melakukan evaluasi untuk mengetahui respon subyek 

selama menggunakan aplikasi ini. Agar penelitian ini terukur, peneliti melakukan pre-test  untuk 

mengetahui skor awal subyek dalam menulis kata pola KV-KV dan setelah memberikan post-test 

dengan soal yang sama dengan pre-test untuk mengetahui keberhasilan media game edukasi “beta 

mekata”. Pada pre-test mereka memperoleh rata-rata skor sebesar 38,75 dengan katogori kurang dan 

rata-rata skor sebesar 90 dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test 

sertsebut dapat disimpulkan bahwa media game edukasi “Beta Mekata” dapat meningkat kemampuan 

menulis kata pola KV-KV. 

 

Kata Kunci: media game edukasi, menulis kata pola KV-KV 
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(1909995) 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to determine how much influence the educational game media "Beta 

Mekata" has in improving the ability to write KV-KV words in grade 8 students with mild 

intellectual impairment at SLBN 01 Jakarta. Subjects often feel confused when asked to write 

simple words or even words that are often encountered and understood. Even though they 

have a fairly good reading comprehension ability. Therefore, researchers are trying to find a 

solution by developing an educational game media called "Beta Mekata" which stands for 

playing snakes and ladders to write words. This media was developed by R&D method with 

ADDIE design (Analisys, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

Researchers analyze students' writing skills and design designs to accommodate interesting 

writing learning. Then researchers work with people who are experts in the IT field to create 

this educational media game application so that it can be implemented on the subject. During 

implementation, researchers also conducted an evaluation to determine the response of 

subjects while using this application. In order for this study to be measurable, researchers 

conducted a pre-test to determine the subjects' initial scores in writing KV-KV pattern words 

and after giving a post-test with the same questions as the pre-test to determine the success of 

the educational game media "beta mekata". In the pre-test they obtained an average score of 

38.75 with less categories and an average score of 90 with very good categories. Based on the 

results of the pre-test and post-test, it can be concluded that the educational game media 

"Beta Mekata" can improve the ability to write KV-KV words. 

 

Keywords: educational game, writing KV-KV words 
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