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ABSTRACT 

This research aims to develop and test the feasibility of the puppet puzzle application. This type of research is Research 
and Development (R&D) by adapting the ADDIE development procedure (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). This research is limited to the development stage. Product feasibility testing has passed the expert validation 
and user trial stages. The validation of material experts and media experts used the Learning Object Review Instrument 
(LORI) V 2.0 design, while the user trial used a modified Likert scale questionnaire. Based on the results of expert 
validation, the product received an average score of 3.86 on a scale of 4 for the material expert assessment, 3.62 on a 
scale of 4 for the media expert assessment, and the user trial received a score of 3.6 on a scale of 4. Thus, referring to the 
eligibility criteria, the application product gets the predicate 'feasible' to use. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji kelayakan aplikasi puzzle wayang. Jenis penelitian ini adalah 
Research and Development (R&D) dengan mengadaptasi prosedur pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Penelitian ini dibatasi sampai pada tahap development. Pengujian kelayakan produk telah melewati 
tahap validasi ahli dan uji coba pengguna. Validasi ahli materi dan ahli media menggunakan desain Learning Object Review 
Instrument (LORI) V 2.0, sedangkan uji coba pada pengguna menggunakan angket skala likert yang dimodifikasi. Berdasarkan 
hasil validasi ahli, produk mendapatkan rerata skor 3,86 dari skala 4 untuk penilaian ahli materi, 3,62 dari skala 4 untuk penilaian 
ahli media, serta uji coba pengguna mendapatkan skor 3,6 dari skala 4. Sehingga, mengacu pada kriteria kelayakan, produk aplikasi 
mendapatkan predikat ‘layak’ untuk digunakan. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi digital telah mengubah sifat dan lingkup pendidikan dan mendorong sistem 
pendidikan di seluruh dunia untuk mengadopsi strategi dan kebijakan untuk integrasi ICT (Timotheou 
et al., 2023). Teknologi digital mampu memfasilitasi kegiatan belajar mandiri bagi siswa karena dapat 
menyesuaikan konten dan kecepatan sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan unik siswa (Bhat, 
2023). Fenomena penggunaan permainan digital pada pendidikan dasar secara efektif mampu 
menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif dan menyenangkan (Dina Destari, 2023; Setiawan et al., 
2019). 

Guru dapat meningkatkan efektivitas pengembangan potensi diri siswa dengan memilih 
media pembelajaran yang sesuai (Zaini & Nugraha, 2020). Pada penelitian (Tolks & Sailer, 2021) 
menunjukan pengaruh penggunaan game edukasi dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam 
pembelajaran. Game edukasi dapat memberikan pengalaman belajar yang baru bagi siswa dan 
membantu guru dalam menyampaikan materi serta memastikan siswa memperoleh informasi dan ilmu 
pengetahuan (Fadilla & Nurfadhilah, 2022; Fajar Qomariah & Syafaren, 2022). Salah satu format game 
edukasi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah game puzzle. Game puzzle telah 
terbukti memberikan manfaat signifikan dalam proses pembelajaran, terutama dalam 
mengembangkan aspek kognitif anak (Natari & Suryana, 2021). Game puzzle memiliki manfaat dalam 
menghilangkan kebosanan siswa selama proses pembelajaran dan juga meningkatkan minat mereka 
dalam menyelesaikan pelajaran (Palelleng et al., 2023; Widyastuti & Sari Puspita, 2020).  

Penguatan karakter dalam kurikulum merdeka diterapkan melalui pembelajaran berbasis 
proyek dan penguatan profil pelajar Pancasila. Dimensi karakter dalam profil pelajar pancasila terdiri 
dari 6 dimensi antara lain, beriman bertakwa pada tuhan yang maha esa, kebhinekaan global, 
bergotong royong, bernalar kritis, mandiri, dan kreatif. Upaya penguatan karakter bagi anak-anak 
dapat dilakukan dengan memanfaatkan media wayang. Potensi wayang dalam penguatan karakter 
siswa sekolah dasar perannya cukup signifikan. Hal ini menegaskan bahwa integrasi wayang dalam 
pendidikan tidak hanya mempertahankan tradisi, tetapi juga berkontribusi pada pembentukan karakter 
positif seperti kejujuran, kerjasama, dan rasa hormat terhadap keberagaman budaya. Dengan 
demikian, wayang bukan hanya hiburan semata, melainkan juga alat pendidikan yang efektif dalam 
membentuk generasi muda yang memiliki integritas dan menghargai nilai-nilai budaya (Mukholifah et 
al., 2020; Permana, 2021; Purwanto & Yuliana, 2016; Syafaah et al., 2023). Pada aplikasi puzzle 
wayang yang akan dikembangkan terdapat tiga dimensi karakter akan diperkuat yakni, bertakwa pada 
tuhan yang maha esa, bergotong royong, dan bernalar kritis sesuai dengan dimensi karakter dalam 
profil pelajar pancalisila. 

Penelitian pengembangan game puzzle sebelumnya pernah dilakukan oleh (Hardiyanti et al., 
2020)  menghasilkan game puzzle berbasis Construct 2 yang mendapatkan tanggapan yang baik dari 
para pengajar dan peserta didik, serta mampu menunjukkan bahwa game tersebut memiliki validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas dalam meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa. Pada 
penelitian pengembangan dilakukan oleh (Yuda et al., 2020) dengan menggunakan model multimedia 
Lee & Owens menghasilkan game puzzle dengan kemampuan menarik perhatian siswa dan 
meningkatkan motivasi belajar tentang keragaman budaya. Selanjutnya, penelitian pengembangan 
media puzzle game menggunakanan desain ADDIE dilakukan oleh (Agustina Wulandari & Ratnawati, 
2024), hasilnya menunjukkan bahwa media ini tepat guna dalam kegiatan belajar. Pemanfaatan game 
digital dapat digunakan untuk mengembangkan karakter-karakter positif pada siswa sekolah dasar 
dengan mengintegrasikan nilai-nilai pendidikan seperti kejujuran dan kerja sama ke dalam permainan 
(Hamidullah Ibda et al., 2023). Penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan ialah 
mengembangkan aplikasi puzzle dengan mengintegrasikan nilai karakter dari tokoh Wayang dalam 
format game puzzle. Penelitian ini bertujuan untuk merancang serta menguji tingkat kelayakan dari 
aplikasi game puzzle, sebagai inovasi untuk penguatan karakter peserta didik.  
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METODE PENELITIAN  
Jenis penelitian yang digunakan ialah Research and Development (R&D). Prosedur 

perancangan aplikasi menggunakan model ADDIE dimana terdiri dari tahapan Analyze, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Pada penelitian ini dibatasi pata tahap Development 
(Pengembangan). Tahapan Implementation dan evaluation tidak dilaksanakan karena keterbatasan 
waktu dan sumber daya, sebagaimana tujuan dari penelitian ini hanya terbatas pada merancang dan 
menguji kelayakan produk aplikasi. Desain dari penelitian dan pengembangan dapat dilihat pada 
gambar 1. 

 
Gambar 1. Desain penelitian dan pengembangan 

 

Pengujian produk melibatkan validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta uji coba pengguna 
(siswa). Ahli materi dan ahli media terdiri dari masing-masing 2 orang yang ahli. Instrumen yang 
digunakan untuk validasi oleh ahli materi dan ahli media adalah angket yang didasarkan pada 
Learning Object Review Instrument (LORI) V2. Rincian kisi-kisi instrumen untuk ahli materi dan ahli 
media dapat ditemukan pada tabel 1 dan tabel 2. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi instrumet ahli materi 

Aspek yang dinilai Indikator Butir 

Content Quality 
Ketepatan, penyajian gagasan yang seimbang, tingkat 
detail yang sesuai, dan dapat diterapkan kembali dalam 
berbagai situasi. 

1-5 

Learning Goal Alignment 
Kesesuaian dengan tujuan isntruksional, asesment, dan 
minat peserta didik 

 6-9 

Feedback and Adaptation) Umpan balik dan adaptasi dari media  10-12 

Motivation 
Mampu memotivasi, menggugah semangat, menguatkan 
kemauan belajar  

13-15 

 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen ahli media 

Aspek yang dinilai Indikator Butir 

Presentation design 

Kualitas gambar latar media, kesesuaian pemilihan warna 
latar, kesuaiaan pemilihan jenis huruf pada judul, 
keterbacaan judul, ketersediaan musik pengiring dan efek 
suara, kejelasan desain tombol, dan ketepatan navigasi. 

1-7 
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Interaction usabilty 

Interaksi dengan pengguna, pengoperasian sesuai 
petunjuk, kejelasan petunjuk penggunaan, kemudahan 
navigasi, kejelasan narasi dalam media, keterbacaan 
narasi dalam media, kejelasan instuksi dalam media, 
aplikasi tidak berhenti saat digunakan. 

 8-16 

Accesibility 
Kemudahan dalam instalasi, kemudahan pengoperasian, 
kompatibel dengan sistem operasi android dan windows, 
kapasitas aplikasi yang ringan 

17-20 

 
Pelaksanaan uji coba pengguna dengan menggunakan angket skala Likert yang telah 

dimodifikasi. Modifikasi skala Likert melibatkan daftar pernyataan, di mana terdapat empat alternatif 
pilihan jawaban: sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Kisi-kisi angket untuk uji 
coba pengguna dapat ditemukan pada tabel 3. 

 
Tabel 3. Kisi-kisi instrument uji coba pengguna 

Aspek yang dinilai Indikator Butir soal 

Desain 

Tampilan aplikasi menarik, kesesuaian pemilihan warna 
latar, gambar latar menarik tampilan tombol yang mudah 
dipahami, dan gambar yang digunakan dalam aplikasi 
berkualitas baik 

1-5 

Keterbacaan 
Kesesuaian pemilihan jenis font, ukuran huruf mudah 
terbaca, dan pemilihan warna huruf yang ramah dengan 
mata. 

 6-8 

Kemudahan penggunaan 
Petunjuk aplikasi mudah dipahami, aplikasi mudah 
dioperasikan, proses instalasi yang mudah, dan bisa 
diajalankan dengan perangkat smartphone 

9-12 

 
Hasil berupa data dari penilaian ahli materi, ahli media, dan pengguna kemudian dianalisis 

dengan mengonversikannya ke dalam skala 4 untuk menilai kualitas produk yang telah dikembangkan 
dengan rincian: SB (Sangat Baik = 4), B (Baik = 3), K (Kurang = 2), SK (Sangat Kurang = 1). 
Penghitungan nilai rerata menggunakan rumus berikut: 

 
Dengan penjelasan bahwa X = Nilai rata-rata, ∑X = Jumlah keseluruhan nilai, n = Jumlah pertanyaan. 
Kemudian untuk mengetahui kualitas kelayakan menggunakan rumus :  
 

      Total Penilaian 
Nilai rata-rata  =      
   ∑Aspek yang diamati  x  ∑ Responden 

 
Dari nilai rerata skor tersebut, untuk menetapkan tingkat kelayakan produk dengan memastikan 

bahwa rerata skor minimal sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan. Berikut adalah kategori 
rerata skor yang digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan dalam proses pengembangan, 
sebagaimana tercantum pada tabel 4 berikut: 

 
Tabel 4. Konversi kelayakan produk 

Nilai rata-rata Kategori  Konversi  

X > 3,2 SB (Sangat Baik) Layak 
2,4< X ≤ 3,2 B (Baik)  Layak  
1,6< X ≤ 2,4 K (Kurang) Tidak Layak 
X ≤ 1,6 SK (Sangat Kurang) Tidak layak 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Analysis 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah pengumpulan informasi tentang kebutuhan 
pembelajaran, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, dan karakteristik pererta didik. Kemudian 
melakukan analisis kebutuhan system, sehingga didapatkan deskripsi dan format produk yang akan 
dikembangkan di tahap selanjutnya. 

 
Design 

Pada tahap ini, peneliti melanjutkan dengan menggali lebih dalam hasil temuan data atau 
fakta yang ditemukan pada tahap analisis sebelumnya yang berguna sebagai landasan untuk 
menentukan bentuk atau format produk media yang akan dikembangkan. Selain itu, dalam tahap ini 
dilakukan perancangan flowchart dan storyboard yang akan digunakan sebagai acuan 
pengembangan produk. Tampilan dari flowchart dapat dilihat pada gambar 2 dan storyboard disajikan 
dalam tabel 5. 

 
Gambar 2. Flowchart 
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Tabel 5. Storyboard 

No Tampilan Keterangan 

1 

  

Pada halaman pembuka berisi judul, dan tombol MASUK 

2 

  

Pada halaman utama berisikan judul, tombol MAIN yang berisi menu permaian puzzle, 
tombol PETUNJUK yang berisi menu petunjuk penggunaan, tombol INFO yang berisi 
menu Informasi, Tombol SUARA (untuk on off suara latar), tombol HOME utama, dan 
tombol KELUAR  

3 

 

Pada halaman MAIN berisi Area potongan gambar, area pemasangan gambar, dan 
tombol ULANGI. 
Setelah potongan gambar berhasil terpasang dengan baik, selanjutnya langsung 
menampilkan halaman Penjelasan dari tokoh wayang yang telah terpasang 
sebelumnya. 

4 

 

Halaman ini berisikan gambar wayang, penjelasan karakteristik wayang, dan tombol 
LANJUT. 

5 

 

Halaman PETUNJUK berisikan penjelasan tentang petunjuk penggunaan produk, 
penjelasan mengenai fungsi-fungsi dari tombol yang tersedia pada aplikasi, dan tombol 
HOME. 

6 

 

Halaman INFO menampilkan informasi pengembang berupa, gambar, identitas 
pengembang, dan tombol HOME 

 
Development 

Tahap development produk dirancang dan diujikan sesuai dengan analisis dan desain 
sebelumnya sesuai dengan flowchart dan storyboard. Perancangan produk berbantuan aplikasi 
Adobe Flash CS 6 dengan kode pemrograman Action Script 3 dan aplikasi Corel Draw X7. Setelah 
prototype aplikasi berhasil dirancang, selanjutnya dilakukan validasi ahli dan uji coba pengguna. 
Tampilan prototype produk ditampilkan pada gambar 3, gambar 4, gambar 5, gambar 6, gambar 7, 
dan gambar 8. 
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  Gambar 3. Menu Pembuka 

 
  Gambar 4. Menu Utama 

 
Gambar 5. Menu petunjuk 

 
Gambar 6. Menu main 

 
Gambar 7. Wayang 

 
Gambar 8. Menu Kuis 

 
Setelah prototype produk berhasil dirancang selanjutnya dilakukan uji validasi ahli. Validasi 

ahli mengacu pada Learning Object Review Instrument LORI V 2.0. Penilaian ahli materi berdasarkan 
aspek content quality, learning goal alignment, feedback and adaptation, dan motivation, sehingga 
memperoleh skor rata-rata 3,86 dari skala 4. Grafik hasil validasi 2 orang ahli materi ditampilkan pada 
gambar 9.  
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Gambar 9. Hasil validasi ahli materi  

 

Validasi oleh ahli media berdasarkan aspek design presentation, aspek interaction usability, 
dan aspek accessibility mendapatkan skor rata-rata 3,62 dari skala 4. Grafik hasil penilaian 2 orang 
ahli media ditampilkan pada gambar 10. 

 
Gambar 10. Hasil validasi ahli media 

 
Setelah melewati proses validasi ahli, produk direvisi sesuai dengan masukan dan saran 

perbaikan, selanjutnya produk diujicobakan pada pengguna. Tahap uji coba pengguna terdiri dari uji 
coba kelompok kecil dan kelompok besar. Uji coba pengguna menilai beberapa aspek pada produk, 
termasuk kemenarikan produk, pemilihan warna yang nyaman bagi mata, keterbacaan font, kualitas 
gambar, dan nilai edukatifnya. Hasil uji coba dengan kelompok kecil menunjukkan skor rata-rata 3,2 
dari skala 4, sedangkan hasil uji coba dengan kelompok besar mencapai skor rata-rata 3,6, Grafik 
respon siswa terhadap media pembelajaran dapat dilihat pada gambar 9. 
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Gambar 11. Hasil uji coba pengguna 

 
Mengacu pada hasil validasi ahli materi, ahli media dan uji coba pengguna dengan rincian 

nilai berikut ini: ahli materi mendapatkan skor rata-rata 3,62 dari skala 4, ahli media mendapatkan skor 
rata-rata 3,62 dari skala 4, kelompok kecil menunjukkan skor rata-rata 3,2 dari skala 4, dan kelompok 
besar mencapai skor rata-rata 3,6, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk aplikasi puzzle wayang 
termasuk dalam kategori ‘sangat baik’ dan mendapat predikat ‘layak’ untuk digunakan. sebagaimana 
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh (Agustina Wulandari & Ratnawati, 2024; 
Asiatun, 2017; Astuti & Nurcahyo, 2019; Gayatri et al., 2018; Hardiyanti et al., 2020; Iasha et al., 2018; 
Irvan et al., 2020; Natari & Suryana, 2021; Nurlela et al., 2020; Rachmadtullah et al., 2018; Ramadhan 
et al., 2018; Sabtu et al., 2019; Setiawan et al., 2019; Setiyani et al., 2020; Syafaah et al., 2023; 
Widyastuti & Sari Puspita, 2020; Yuda et al., 2020)  yang mengembangkan produk dengan varian 
yang berbeda.  

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil dan pembahasan diatas, pengembangan produk game puzzle wayang 
dinyatakan layak. Hasil validasi 2 orang ahli materi mendapatkan skor sebesar 3,86 dari skala 4 yang 
berarti produk multimedia berada pada kategori ‘sangat baik’, mengacu pada konversi kelayakan 
produk multimedia produk mendapat predikat layak. Hasil validasi dari 2 orang ahli media 
mendapatkan skor 3,62 dari skala 4 yang berarti produk multimedia berada pada kategori ‘sangat 
baik’, mengacu pada konversi kelayakan multimedia dinyatakan bahwa produk mendapat predikat 
layak. Hasil uji coba pengguna yang terdiri dari kelompok kecil mendapatkan skor 3,2 dan kelompok 
besar mendapatkan skor 3,6 dari skala 4 yang menunjukkan produk layak untuk digunakan. 
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