PENGEMBANGAN E-MODULE GAMEWALL UNTUK
MENDUKUNG KOMPETENSI GURU DALAM MEMBUAT
MEDIA DIGITAL GAME-BASED LEARNING

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi syarat dalam memperoleh gelar Sarjana

di Program Studi Pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi

e

Oleh:

Zirlyfera Zakiya Maulidia
2010032

PROGRAM STUDI S1
PENDIDIKAN SISTEM DAN TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
KAMPUS PURWAKARTA
2024



LEMBAR HAK CIPTA

PENGEMBANGAN E-MODULE GAMEWALL
UNTUK MENDUKUNG KOMPETENSI GURU DALAM MEMBUAT
MEDIA DIGITAL GAME-BASED LEARNING

Oleh
Zirlyfera Zakiya Maulidia

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi syarat dalam memperoleh gelar

Sarjana di Program Studi Pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi

© Zirlyfera Zakiya Maulidia 2024
Universitas Pendidikan Indonesia

Agustus 2024

Hak Cipta dilindungi undang-undang.
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak

ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa ijin dari penulis.

il



LEMBAR PENGESAHAN
ZIRLYFERA ZAKIYA MAULIDIA
PENGEMBANGAN E-MODULE GAMEWALL
UNTUK MENDUKUNG KOMPETENSI GURU DALAM MEMBUAT

MEDIA DIGITAL GAME-BASED LEARNING

pembimbing:

Disetujui dan disahkan

Pembimbing IT

Dian Permata Sari
NIP. 920171219890308201

Mengetahui
Ketua Program Studi Pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi

Kampus Daerah Purwakarta

il



LEMBAR PERNYATAAN

HALAMAN PERNYATAAN TENTANG KEASLIAN SKRIPSI DAN
PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Zirlyfera Zakiya Maulidia
NIM : 2010032
Program Studi : Pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengembangan
E-Module GAMEWALL untuk Mendukung Kompetensi Guru dalam
Membuat Media Digital Game-Based Learning” ini beserta seluruh isinya
adalah benar-benar hasil karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan
atau mengutip dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika keilmuan yang
berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini saya siap menanggung
resiko dan sanksi apabila dikemudian hari ditemukan adanya pelanggaran etika

keilmuan atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini.

Purwakarta, Agustus 2024

Pembuat Pernyataan

Zirlyfera Zakiyva Maulidia
NIM. 2010032

v



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT
yang telah memberikan segala nikmat, sehat, rahmat, dan karunia, sehingga
penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Module
GAMEWALL untuk Mendukung Kompetensi Guru dalam Membuat Media
Digital Game-Based Learning”.

Shalawat serta salam semoga selalu tercurah limpahkan kepada junjungan
kita Nabi Muhammad SAW, keluarga, sahabat, dan kepada umat-Nya yang
senantiasa taat mengikuti dan melaksanakan ajarannya hingga yaumil akhir.
Aamiin Yaa Rabbal Aalamiin.

Skripsi ini berisi tentang penelitian dalam mengembangkan sebuah e-
module bernama GAMEWALL sebagai panduan untuk guru-guru supaya dapat
membuat media permainan berbasis permainan melalui platform Wordwall
untuk proses pembelajarannya. Peneliti berharap hasil penelitian ini mampu
menjadi produk yang layak digunakan dari aspek kemudahan, kebermanfaatan,
dan penerimaan.

Penulis telah berusaha dengan sebaik mungkin dengan kemampuan yang
ada dalam menyelesaikan skripsi ini untuk mendapatkan hasil yang sebaik-
baiknya. Namun, penulis menyadari bahwa penulisan skripsi ini masih jauh dari
kesempurnaan. Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati, penulis sangat
menghargai segala kritik serta saran yang bersifat membangun ke arah perbaikan
dan penyempurnaan skripsi ini. Semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat
bagi banyak pihak, khususnya bagi penulis, guru, dan umumnya bagi pembaca.
Akhir kata, penulis berharap semoga Allah SWT senantiasa membalas kebaikan

semua pihak yang telah membantu. Aamiin Yaa Rabbal Aalamiin.

Purwakarta, Agustus 2024

Penulis



UCAPAN TERIMA KASIH

Dalam menyusun skripsi ini, penulis tidak luput dari berbagai kesulitan dan

hambatan, namun atas bantuan dan dorongan dari erbagai pihak akhirnya penulis

dapat menyelesaikan skripsi ini. Oleh karena itu, pada kesempatan ini, penulis

ingin menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua

pihak yang telah membantu, yaitu kepada:

1.

Allah SWT, yang telah memberikan rahmat, petunjuk, dan kekuatan dalam
setiap langkah. Segala puji hanya milik-Nya atas segala karunia dan
kesempatan yang diberikan kepada saya.

Bapak Ir. Nuur Wachid Abdulmajid, M.Pd., IPM. ASEAN Eng. Selaku
Ketua Program Studi Pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi UPI
Kampus Daerah Purwakarta.

Bapak Rian Andrian, S.T., M.T. selaku dosen wali saya yang telah
memberikan bimbingan dan arahan selama proses perkuliahan saya.

Bapak Rizki Hikmawan S.Pd., M.Pd. selaku Dosen Pembimbing I dan Ibu
Dian Permata Sari, S.Kom. M.Kom. selaku Dosen Pembimbing II dalam
pembuatan Skripsi ini yang telah menyediakan waktu, tenaga, dan
pemikirannya dalam membantu, membimbing, dan memberikan masukan
serta selalu memberi masukan dan motivasi kepada penulis dalam proses
menyusun Skripsi.

Bapak Ir. Nuur Wachid Abdulmajid, M.Pd., IPM., ASEAN Eng. Selaku
Dosen Penguji I, Bapak Dr. H. Suprih Widodo, S.Si., M.T. selaku Dosen
Penguji II, dan Bapak Hafiyyan Putra Pratama, S.ST., M.T. selaku Dosen
Penguji 11l dalam pembuatan Skripsi ini yang telah bersedia menguji sidang
skripsi saya, sehingga Skripsi dapat disempurnakan sesuai dengan saran dari
Dosen Penguji.

Seluruh Dosen UPI Kampus Purwakarta dan Civitas akademik yang telah
memberikan pengetahuan, arahan, dan membantu dalam proses
penyelesaian skripsi ini.

Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Sistem dan Teknologi
Informasi UPI Kampus Daerah Purwakarta yang telah memberikan ilmu,

arahan, dan dukungan kepada penulis untuk menyelesaikan Skripsi ini.

Vi



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

vil

Kepala Sekolah, Bapak, dan Ibu Guru SMP Negeri 1 Argapura serta SMP
Negeri 3 Majalengka yang telah membantu proses penelitian pada Skripsi
saya.

Orang Tua tercinta, yaitu Bapak Dena Rosamiadji, S.Pd. dan Ibu Suharti
yang telah memberikan dukungan moril, mental, dan material selama
penulis menempuh pendidikan.

Kedua kakak saya, yaitu Azka Zakiyyatuddin, S.Si dan Ghaisani Ratna
Munggaran, S.T. yang selalu memberikan semangat dan motivasi selama
pengerjaan Skripsi.

Kedua adik saya, yaitu Nisrina Zakiya Hasna dan Viantika Zakiya Putri yang
telah menghibur dan menjadi teman bercerita saya selama proses pengerjaan
skripsi.

Teman-teman seperjuangan, rekan-rekan mahasiswa/l jurusan PSTI,
khususnya Angkatan 2020 yang telah memberikan dukungan, bantuan dan
kerja samanya selama proses penyusunan SKripsi ini.

Teman bimbingan pulang-pergi, yaitu Siti Nurrohmah yang telah menjadi
teman diskusi dan saling menyemangati selama proses pengerjaan skripsi.
My childhood mate, yaitu Eva Aviah Nur Azizah yang selalu menyempatkan
waktunya untuk mengajak saya hang out dan membantu menjaga mental
saya selama proses pengerjaan skripsi.

My human diary, yaitu Rifamuthia Rafifa Az-Zahra yang selalu
menyemangati dan menjadi tempat berkeluh kesah selama proses pengerjaan
Skripsi.

Ketiga sahabat saya (Barongshai), yaitu Gyannisa Haifatin Na’ilahirahi,
Maula Nur Sri Handari, dan Nida Nur Majidah Santoso yang selalu
menghibur dan membantu penulis selama proses pengerjaan skripsi.

My partner, seseorang dengan NPM 120130115 yang selalu mendukung dan
memotivasi penulis selama proses pengerjaan skripsi.

Mentee saya pada Program Bangkit Academy 2024 Batch 1, yaitu CC-34,
terutama Abram, Amel, Azka, Bariq, Candy, Evan, Lanang, Miftah, Najwan,
Niken, Rina, Yusril dan Tania yang telah membersamai penulis dalam

proses pengerjaan skripsinya.



viil

19. Serta seluruh pihak yang terlibat secara langsung maupun tidak langsung
yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu selama proses Penyusunan
Skripsi ini, terima kasih atas segala bantuan dan dukungannya.

20. Last but not least, saya sendiri, yaitu Zirlyfera Zakiya Maulidia yang telah
berusaha semaksimal mungkin untuk mendapatkan hasil yang terbaik dari

awal hingga akhir, sehingga dapat menuntaskan Skripsi.



PENGEMBANGAN E-MODULE GAMEWALL
UNTUK MENDUKUNG KOMPETENSI GURU DALAM MEMBUAT
MEDIA DIGITAL GAME-BASED LEARNING

ZIRLYFERA ZAKIYA MAULIDIA
NIM: 2010032

ABSTRAK

Digital Game-Based Learning (DGBL) merupakan metode pembelajaran yang
memanfaatkan permainan digital untuk meningkatkan keterlibatan dan efektivitas
pembelajaran peserta didik yang termasuk kategori digital natives. Namun, terdapat
beberapa faktor yang menjadi hambatan guru ketika akan menggunakan metode
tersebut, seperti keterampilan guru yang kurang kompeten dan infrastruktur sekolah
yang tidak memadai. Menurut peneliti, pembuatan e-module dapat menjadi inovasi
untuk membantu guru secara berkelanjutan dalam pembuatan media digital game-
based learning sebagai media pendukung pada implementasi Digital Game-Based
Learning. Tujuan dari penelitian ini, yaitu untuk mengetahui hasil rancangan,
validasi, dan evaluasi dari E-Module GAMEWALL (Guidance for Active and
Meaningful Education with Wordwall). Jenis penelitian yang digunakan adalah
model ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation),
Evaluasi Formatif Tessmer, dan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM).
Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan temuan bahwa guru merasa terbantu dan
termotivasi untuk membuat media digital game-based learning melalui platform
Wordwall. Lalu, persentase dari hasil evaluasi pada variabel kemudahan sebesar
86,78%, kebermanfaatan sebesar 90,45%, dan penerimaan sebesar 89,63%. Oleh
karena itu, guru-guru merasa sangat setuju bahwa E-Module GAMEWALL mudah
digunakan, bermanfaat, dan dapat diterima untuk membantu guru dalam membuat
media digital game-based learning sebagai media pendukung pada pembelajaran
yang menerapkan Digital Game-Based Learning.

Kata Kunci: Digital Game-Based Learning (DGBL), E-module, ADDIE,
Technology Acceptance Model (TAM)
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DEVELOPMENT OF GAMEWALL E-MODULE
TO SUPPORT TEACHER COMPETENCY IN CREATING
DIGITAL GAME-BASED LEARNING MEDIA

ZIRLYFERA ZAKIYA MAULIDIA
NIM: 2010032

ABSTRACT

Digital game-based learning (DGBL) is a learning method that utilizes digital
games to increase the engagement and learning effectiveness of learners who are
digital natives. However, there are several factors that become obstacles for
teachers when using this method, such as incompetent teacher skills and inadequate
school infrastructure. According to the researcher, making an e-module can be an
innovation to help teachers sustainably in making digital-based game media as a
supporting media in the implementation of Digital Game-Based Learning. The
purpose of this study is to determine the results of the design, validation, and
evaluation of the GAMEWALL E-Module (Guidance for Active and Meaningful
Education with Wordwall). The type of research used is the ADDIE model
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), Tessmer
Formative Evaluation, and the Technology Acceptance Model (TAM) approach.
Based on the results of the study, it was found that teachers felt helped and
motivated to create digital-based game media through the Wordwall platform.
Then, the percentage of evaluation results on the Perceived Ease of Use is 86.78%,
Perceived Usefulness is 90.45%, and Acceptance of IT is 89.63%. Therefore,
teachers strongly agree that the GAMEWALL E-Module is easy to use, useful, and
acceptable to assist teachers in creating digital-based game media as supporting
media for learning that applies Digital Game-Based Learning.

Keywords: Digital Game-Based Learning (DGBL), E-module, ADDIE,
Technology Acceptance Model (TAM)
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