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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media evaluasi
(assesments) berbasis game edukasi khususnya dalam mata pelajaran
bahasa Bali pada materi aksara Bali wianjana. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D). Langkah-
langkah pengembangan yang dilaksanakan yaitu (1) analisis masalah,
(2) perencanaan, (3) pembuatan assesments berbasis game edukasi,
(4) uji coba, (5) revisi 1, (6) validasi ahli, (7) revisi 2, dan (8) produk
akhir. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD
Katolik Karya Singaraja dengan jumlah peserta didik 28 peserta didik.
Objek penelitian ini adalah materi aksara Bali wianjana. Metode
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi,
dan angket. Instrumen validasi pada penelitian ini terdiri dari validasi
ahli media dan ahli assessment, serta pendapat siswa. Analisis data
menggunakan angket skala likert.Hasil analisis media e-assessment
materi aksara Bali sangat layak diterapkan pada siswa kelas V di SD
Katolik Karya Singaraja di mana dari hasil validasi dan angket
kuesioner pendapat siswa masing-masing mendapatkan nilai 99, 94,
dan 90 dengan interval 81<x<100% dengan kategori sangat layak.
Implikasi dari engembangan e-assessment berbasis game edukasi
dalam pembelajaran aksara Bali memiliki implikasi yang signifikan
dalam berbagai aspek. Dalam pendidikan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa melalui penilaian yang interaktif dan menyenangkan.
Secara sosial budaya, game edukasi ini berkontribusi pada pelestarian
aksara Bali dengan membuatnya lebih relevan dan menarik bagi
generasi muda, sehingga mendukung revitalisasi warisan budaya dan
penguatan identitas lokal. Dari sisi teknologi, inovasi ini membuka
peluang pelestarian budaya dan pengembangan teknologi pendidikan
di era digital.

Kata Kunci: Assesments, Aksara Bali, game Edukasi

Abstract
This research aims to develop evaluation media (assessments) based
on educational game s, especially in Balinese language subjects in
Balinese script materials. This research uses the Research and
Development (R&D) method. The development steps carried out are (1)
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problem analysis, (2) planning, (3) making assessments based on
educational game s, (4) trials, (5) revision 1, (6) expert validation, (7)
revision 2, and (8) final product. The subjects in this study are students
in grade V of SD Karya Singaraja Catholic Elementary School with a
total of 28 students. The object of this research is the material of the
Balinese Wianjana script. The data collection methods in this study are
interviews, observations, and questionnaires. The validation
instruments in this study consist of validation of media experts and
assessment experts, as well as student opinions. Data analysis using a
likert scale questionnaire The results of the media analysis of the e-
assessment of Balinese script material are very feasible to be applied
to grade V students at SD Katolik Karya Singaraja where from the
results of validation and questionnaire opinion questionnaires, students
received scores of 99, 94, and 90 respectively with an interval of
81<x<100% with a very feasible category. Implication The
implications of developing an educational game-based e-assessment in
learning Balinese script have significant implications in various
aspects. In education, it can improve student learning outcomes
through interactive and fun assessments. Socio-culturally, this
educational game contributes to the preservation of Balinese script by
making it more relevant and interesting for the younger generation,
thus supporting the revitalization of cultural heritage and strengthening
local identity. From a technological perspective, this innovation opens
up opportunities for cultural preservation and the development of
educational technology in the digital era

Keywords: Assessments, Balinese Script, Educational games

A. PENDAHULUAN

Mata pelajaran muatan lokal bahasa Bali
masih menjadi mata pelajaran yang sulit bagi
siswa khususnya di Bali (Pradnya &
Ardiyasa, 2021). Menurut Peraturan
Gubernur Bali Nomor 20 Tahun 2013
tentang bahasa, aksara, dan sastra daerah
Bali pada pendidikan dasar dan menengah
pada pasal 4 menyatakan bahwa pelajaran
bahasa Bali merupakan mata pelajaran wajib
yang harus dipelajari di mana pelajaran
bahasa Bali wajib masuk dalam pelajaran
sebanyak 2 JP per minggu. Hal ini diatur
juga dalam Peraturan Gubernur Bali Nomor
80 Tahun 2018 tentang bahasa, aksara, dan
sastra Bali serta pelaksanaan bulan bahasa
Bali.

Dalam pelaksanaannya sering kali materi
aksara Bali sering dianggap sulit dan
membosankan oleh siswa padahal aksara

Bali sudah dipelajari dari jenjang SD sampai
dengan SMA (Muliana, dkk, 2022). Siswa
harus menghafal bentuk, jenis, dan makna
dari aksara Bali. Menurut Simpen A,B;
Suwija, (2014:11) menyatakan bahwa aksara
Bali terdiri dari aksara wreastra, aksara
wianjana, dan aksara modre. Biasanya aksara
Bali yang umum dipelajari yakni aksara
wianajan. Aksara wianjana biasanya
digunakan untuk menyalin bahasa Bali
sehari-hari (Simpen, 1979).

Aksara wianjana berjumlah 18 aksara
yaitu: “h,n,c,r.k,d,t,s,w,l,m,g,b,” £°p,”j°Vy,°
Zy,. Siswa harus mampu menghafal bentuk
aksara tersebut. Hal ini menyebabkan siswa
sering  takut dalam  mempelajarinya
khususnya siswa yang bukan penutur bahasa
Bali atau siswa yang memang belum
mengenal sama sekali aksara Bali (Wibawa,
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dkk, 2021). Menurut Gunada, dkk. (2021)
dalam mempelajari aksara Bali aspek
keterampilan yang harus dikuasai oleh siswa
ada dua yaitu aspek menulis dan membaca.
Biasanya dua keterampilan ini akan dinilai
saat evaluasi siswa seperti SAS dan sumatif
yang bertujuan untuk mengukur pemahaman
siswa terhadap materi aksara Bali
(Udytama,dkk,2024). Jika hasil penilaian
siswa kurang, hal ini akan berpengaruh pada
hasil belajar siswa dalam materi aksara Bali.

Evaluasi atau penilaian merupakan salah
satu komponen penting dalam kurikulum di
mana dalam pelaksanaannya evaluasi sering
ditentukan sesuai standar pendidikan agar

terwujudnya pemerataan penilaian
(Mustopa, dkk, 2021). Dalam pelaksanaan
penilaian  khususnya pada kurikulum

merdeka disesuaikan dengan kebutuhan
siswa dalam hal ini guru bebas menentukan
media penilaian yang disesuaikan dengan
kemampuan siswa dan fasilitas di sekolah.
Menurut Shalatska et.al, (2020) menyatakan
bahwa banyak sekali platform yang dapat
digunakan sebagai e-assessment seperti e-
learning, google classroom, moodle, quizz,
dan lain-lain. Pada tahap assessment
biasanya guru memberikan soal berupa
objektif ataupun essay. Menurut Sunaryati,
dkk.(2024) jenis tes dalam proses evaluasi
terdiri dari evaluasi formatif, sumatif,
diagnostik, portofolio, dan peer assessment.
Evaluasi yang sering digunakan pada
jenjang SD sampai dengan SMA biasanya
adalah evaluasi sumatif dan formatif.

Jenis soal yang paling ditakuti oleh siswa
biasanya adalah bentuk soal wacana
beraksara Bali seperti “k° cEithd ktuturn
s tU° hg m c nO) k) n°Ai k ku w efo eY*y° di
y I°°° e s lg £3;” . Jenis soal tersebut
biasanya sering ada dalam evaluasi siswa
pada materi aksara Bali (Paramarta, dkk,
2024). Soal tersebut biasanya digunakan
dalam mengukur pemahaman siswa terhadap
tingkat penguasaan dan penghafalan aksara

Bali (Suryadana, dkk, 2018).

Salah satu sekolah yang menggunakan
bentuk evaluasi sumatif adalah Sekolah Dasar
Katolik Karya Singaraja. Salah satu sekolah
swasta naungan Yayasan Insan Mandiri
Denpasar yang beralamat di Jalan Kamboja
3A Banyuasri, Kabupaten Buleleng, Bali.
Evaluasi sumatif khususnya dalam mata
pelajaran aksara Bali masih menerapkan
sumatif berbasis kertas yang dinilai belum
efektif untuk mengukur tingkat pemahaman
siswa. Padahal evaluasi yang efektif dan
terukur sangat berguna untuk
menyempurnakan inisiatif pendidikan (Huda,
dkk, 2023). Jenis tes yang digunakan oleh
guru bahasa Bali adalah objektif dan essay di
mana jumlah soal yang dikerjakan oleh siswa
tidak sesuai seperti 15 objektif dan 4 essay
sehingga dalam mengolah hasil tes tidak
maksimal (Inanna, dkk, 2021). Menurut
Hasbi, dkk.(2024) hasil tes yang baik
ditentukan oleh bentuk tes yang sesuai
sehingga dalam pengelolaan tes dapat
maksimal.

Tes yang tidak sesuai dengan aspek yang
diukur dapat menyebabkan ketimpangan
dalam meningkatkan hasil belajar siswa
(Sunaryati, dkk, 2024). Hal ini juga dialami
oleh siswa kelas V di SD Katolik Karya
Singaraja. Pada materi aksara Bali di kelas V
sesuai dengan tujuan pembelajaran “Siswa
mampu menyalin kata menggunakan aksara
wianjana dan gantungan dengan baik dan
benar”. Hal ini bisa ditemukan saat
pelaksanaan evaluasi di mana sering kali
ditemukan siswa yang tidak memahami tes
yang diujikan karena bentuk tes yang
monoton dan tidak menarik. Hal ini sejalan
dengan penelitian dari Mustopa, dkk (2021)
menyatakan bahwa penyusunan tes yang
tidak menarik seperti tidak terdapat gambar,
grafik, dan tata tulis yang baik dapat
menyebabkan siswa kurang memahami tes
yang diujikan.

Dalam pelaksanaan penilaian biasanya
guru memberikan tes dalam bentuk kertas dan
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siswa diberikan waktu 60 menit untuk
mengerjakan. Sering kali dalam tes tersebut
terdapat kesalahan seperti warna tulisan
yang tidak terlihat, aksara Bali yang tidak
terbaca, dan tingkat materi aksara Bali yang
tidak  disesuaikan  dengan  tingkat
pemahaman siswa serta kurangnya jenis soal
yang menantang seperti bernalar kritis,
HOTS, dan konkret (Wicaksono, 2021).
Dengan demikian, perlu adanya
pengembangan inovasi assessment yang
kreatif dan inovatif agar hasil belajar siswa
menjadi optimal (Pursitasari, dkk, 2022).
Untuk itu, perlu adanya sebuah solusi
dalam bentuk soal evaluasi sehingga tingkat
pemahaman materi aksara Bali. Dalam
perkembangan teknologi saat ini banyak
sekali jenis assessment yang bisa diterapkan
dalam hal ini berbasis web. Menurut Ashari,
dkk.(2023) ada banyak ragam alat atau tools
aplikasi yang dapat dimanfaatkan sebagai
opsi dalam melaksanakan e-assessment
seperti  kahoot, microsoft teams, quizizz,
moodle, schoology, edmodo, dan lainnya.
Penilaian elektronik yang dikembangkan
dengan ragam aplikasi atau web, tentu

menjadi  pembaharuan dalam dunia
pendidikan  sebagai  jawaban  dalam
menyiapkan  generasi  yang  adaptif

(Meccawy, dkk, 2021). Dalam hal ini
pengembangan e-assessment berbasis game
edukasi atau gamifikasi sangat tepat untuk
diterapkan.

Gamifikasi adalah penerapan konsep
bermain dan elemen permainan dalam
situasi pembelajaran (Mee Mee et.,al, 2020).
Prosses pembelajran dengan penerapan
gamifikasi mampu mendorong minat belajar
siswa untuk lebih berupaya dalam menggali
dan memahami materi pembelajaran
sehingga mampu meningkatkan hasil belajar
siswa (Liu et.,al, 2020). Gamifikasi dapat
berdampak positif bagi perkembangan
psikologis dasar, dan akademik siswa (Mee
Mee et.,al, 2021).

Pengembangan e-assessment berbasis

gamifikasi sudah banyak dikembangkan
dalam  meningkatkan  hasil = pelajaran
khususnya materi pada mata pelajaran bahasa
Bali seperti penelitian dari Ardiana &
Suryawan, (2020) yang berjudul
“Melestarikan Teka-Teki Peribahasa Bali
Melalui game Trivia Cecimpedan Berbasis
Mobile. Persamaan dalam penelitian ini yaitu

dalam  penelitian tersebut sama-sama
mengembangkan  e-assessment  berbasis
game sedangkan perbedaan penelitian

tersebut dengan peneliti adalah materi bahasa
Bali yang dikaji adalah paribahasa Bali yaitu
cecimpedan sementara  peneliti mengkaji
materi aksara Bali. Selanjutnya, penelitian
dari Aditama, (2020) berjudul “Aplikasi
Pembelajaran Bahasa Bali Berbasis Interaktif
Multimedia”. Persamaan dari penelitian
tersebut adalah mengkaji  e-assessment
berbasis  game sedangkan perbedaan
penelitian tersebut dengan peneliti adalah
materi bahasa Bali yang digunakan yaitu tata
kruna pada kelas XI SMK TI Bali Global
Jimbaran sementara peneliti menggunakan
materi aksara Bali kelas V Sekolah Dasar.
Dari penelitian sejenis tersebut dapat
disimpulkan bahwa penelitian yang berjudul
“Pengembangan  E-Assessment  Interaktif
Berbasis game Edukasi Dalam Pembelajaran
Aksara Bali Di Kelas V SD Katolik Karya
Singaraja” terdapat kebaharuan sehingga
layak dikembangkan.

Solusi yang akan diberikan kepada siswa
kelas V di SD Katolik Karya Singaraja adalah
pengembangan media assessment berbasis
game  edukasi. game edukasi adalah
permainan yang dibuat untuk merangsang
daya pikir dan meningkatkan konsentrasi
siswa dalam memahami pelajaran yang
disusun secara interaktif melalui gamifikasi
(Widyastuti & Sari Puspita, 2020). game
edukasi juga dapat diambil dari conoth
konkret ataupun kearifan lokal yang bisa
diterapkan dalam pembelajaran (Qomaria
&Tsulutsya, 2024). Alasan menggunakan
game edukasi yang mana game dapat

150


https://doi.org/10.51673/jurnalistrendi.v10i1.2347

Jurnalistrendi : JURNAL LINGUISTIK, SASTRA, DAN PENDIDIKAN BLciielay

DOI: https://doi.org/10.51673/jurnalistrendi.v10il.2347
|P-ISSN: 2527-4465 | E-ISSN: 2549-0524|

Volume 10

Tahun 2025

menghubungkan antara perbuatan dan
pemikiran. Sebuah  permainan yang
dirancang dengan baik dapat memberikan
latihan yang otentik dalam berpikir dan
bekerja diperan dan konteks tertentu
(Yulianti, 2020).

Dalam pengembangan e-assessment
berbasis game edukasi ini terdiri dari tahap
analisis masalah, pembuatan game edukasi,
uji coba, revisi, validasi ahli media dan
assessment dan produk akhir (Azizah &
Hidayat, 2024). Dalam pengembangan
assessment berbasis game edukasi juga
menambahkan soal berbasis HOTS (High
Order Thinking Skills) Diharapkan melalui
pengembangan media evaluasi berbasis
game edukasi ini proses evaluasi materi
aksara Bali dapat menarik siswa dan
meningkatkan hasil belajar aksara Bali di
kelas V SDK Karya Singaraja.

Rumusan masalah dalam penelitian
ini yaitu (1) tahap pengembangan e-
assessment interaktif materi aksara Bali
berbasis game edukasi. (2) hasil respons
siswa dan validasi ahli media dan ahli
assessment.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
meningkatkan minat dan motivasi siswa
dalam mempelajari serta melestarikan aksara
bali dengan interaktif dan menyenangkan
dengan memadukan unsur gamifikasi, siswa
dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran
sekaligus mengasah kemampuan membaca,
menulis, dan memahami aksara Bali.
Pengembangan alat penilaian berbasis game
edukasi ini memungkinkan pelaksanaan
evaluasi pembelajaran menjadi lebih praktis
dan efisien. Selain itu, melalui platform ini
memberikan fleksibilitas akses belajar
sehingga siswa dapat mengembangkan
keterampilannya kapan saja dan di mana
saja.

B.METODE
Metode yang  digunakan  dalam
penelitian ini adalah metode Research and

development  (R&D).  Research  and
development (R&D) merupakan proses atau
langkah-langkah dalam mengembangkan
produk baru atau menyempurnakan produk
yang sudah ada (Okpatrioka, 2023). Menurut
Borg and Gall ; Okpatrioka, (2023) metode
Research  and  development  (R&D)
merupakan proses yang digunakan dalam
mengembangkan dan validitas produk
pendidikan. Dalam penelitian pengembangan
menggunakan  metode  Research  and
development (R&D) terdapat 2 fokus utama
yaitu pendesainan dan evaluasi suatu produk
dan  pengkajian  pengembangan  yang
dilakukan sebelumnya (okpatrioka, 2023).
Dalam penelitian ini lebih fokus dalam
pengembangan dan evaluasi.

Langkah-langkah pengembangan yang
dilaksanakan yaitu (1) analisis masalah, (2)
perencanaan, (3) pembuatan asessesment
berbasis game edukasi, (4) uji coba, (5) revisi
1, (6) validasi ahli, (7) revisi 2, dan (8) produk
akhir. Subjek pada penelitian ini adalah
peserta didik kelas V SD Katolik Karya
Singaraja dengan jumlah 28 orang. Pemilihan
sampel dalam penelitian ini dilakukan dengan
cara purposive sampling yaitu teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan
tertentu (Subhaktiyasa, 2024). Dalam
penelitian ini dipilih siswa kelas V sebagai
sampel karena beberapa pertimbangan yaitu
siswa kelas V memiliki kendala dalam
pembelajaran aksara Bali dan hasil belajar
siswa pada materi aksara Bali sangat kurang
serta  berdasarkan ATP  yang ada
pembelajaran aksara Bali pada tingkat aksara
wianjana terdapat pada materi kelas V
sehingga sangat cocok pengembangan e-
assessment dilaksanakan di kelas V SD
Katolik Karya Singaraja.

Dalam pemilihan Objek penelitian ini
adalah materi muatan lokal aksara Bali.
Metode pengumpulan data dalam penelitian
ini adalah wawancara, observasi, dan angket.
Terdapat tiga instrumen validasi yang
menjadi instrumen pada penelitian ini yaitu
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validasi media dan validasi assessment, serta
pendapat siswa. Analisis data dilakukan
dengan menggunakan skala /ikert atau sering
sering disebut dengan skala empat.
Tabel 1. Instrumen kuesioner Ahli Media
dan Assessment

Validator Aspek Indikator
Ahli media Design 1,2,3,4
Kemudahan akses 5,6,7,8,9,10
Ahli Kesesuaian materi 1,2,3,4
Assessment
Kualitas isi 5,6,7,8,9,10
Angket yang digunakan dalam
mengetahui  pendapat  siswa  setelah

menggunakan e-assessment aksara Bali
berbasis game edukasi.
Tabel 2. Instrumen Kuesioner Peserta Didik

Aspek Fungsi
Kemudahan penggunaan 1,234
Keterlibatan dan motivasi 5,7
Tampilan 6,9,10
Mengurangi kecurangan 8

Setelah data diolah, maka akan
dihasilkan persentase dari data yang sudah
divalidasi tersebut dengan kriteria tingkat
kelayakan e-assessment aksara Bali berbasis
game edukasi.

Tabel 3. Kriteria Tingkat Kelayakan

No. Interval Kategori
1 81-100% Sangat layak
2 61-80% Layak
3 41-60% Cukup layak
5 21-40% Kurang layak
6 0-220% Tidak layak

Tabel 4. Kriteria Respons Peserta Didik

No. Interval Kategori
1 81-100% Sangat menarik
2 61-80% Menarik
3 41-60% Cukup menarik
5 21-40% Kurang menarik
6 0-220% Tidak menarik

Dapat disimpulkan jika e-assessment
aksara Bali berbasis game  edukasi
mendapatkan respons positif dari peserta

didik lebih dari 61% namun jika respons
peserta didik kurang dari 61% maka e-
assessment aksara Bali berbasis  game
edukasi dinyatakan tidak dapat diterapkan
dalam mengevaluasi hasil belajar siswa pada
materi aksara Bali.

(jelaskan cara analisis data dan melakukan
validasi data penelitian)

C.HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Dalam penelitian ini menggunakan
model Borg and Gall dalam pengembangan e-
assessment aksara Bali berbasis  game
edukasi. Langkah-langkah dalam
pengembangannya yaitu sebagai berikut:
Tahap pertama adalah analisis masalah,
peneliti  melaksanakan  observasi  dan
wawancara terhadap guru bahasa Bali di SD
Katolik Karya Singaraja dan siswa kelas V
secara acak. Dari hasil wawancara didapatkan
informasi bahwa: (1) siswa kesulitan
mempelajari aksara Bali karena belum bisa
menghafal semua jenis aksara, (2) evaluasi
seperti sumatif yang masih menggunakan soal
obyektif dan essay yang monoton dan
kurangnya penggunaan media inovatif, (3)
guru kurang dalam penerapan media
pembelajaran.

Gambar 1. Tampilan awal game edukasi

Tahap kedua yaitu perencanaan yang
dilakukan adalah merancang assessment yang
bisa diakses oleh peserta didik. Guru akan
menjadi admin game edukasi ini sekaligus
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mengawasi peserta didik dalam mengerjakan
tes. Setelah itu, dilanjutkan dengan
menganalisis tujuan pembelajaran (TP)
aksara Bali yaitu sebagai berikut:

Tabel 5. TP Materi Aksara

TP Indikator
Peserta  didik dapat  mengidentifikasi
TP 1 gantungan aksara Bali dalam wacana
beraksara Bali secara cermat.
Peserta didik dapat menyebutkan gantungan
TP2 dan gempelan aksara Bali dalam wacana
beraksara Bali secara cermat dan percaya diri

Tahap ketiga yaitu pengembangan
produk, mulai dari penyusunan kisi-kisi soal
yang terdiri dari aksara trip (rerasmen
aksara), puzzle aksara Bali, tebak gambar,
dan satua bawak aksara Bali (cerita pendek)
di mana masing-masing jenis game terdapat
5 soal.

%@(Ik&ﬂlihﬁ “Na" ring so:'l

& oD
—ﬂh

5

Gambar 3. Tampilan puzzle aksara dan
tebak gambar

Gambar 4. Tampilan tebak suara aksara Bali

Pada tahap keempat yaitu validasi ahli
assessment dalam mengvalidasi kelayakan
assesssment aksara Bali berbasis  game
edukasi. Validasi ini bertujuan untuk menguji
kelayakan assessment yang dikembangkan.
Validasi dilakukan oleh 2 validator media dan
2 validator ahli assessment. Validator media
dari dosen jurusan teknologi pendidikan
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas
Pendidikan Ganesha sebanyak 2 orang
sedangkan validator assessment dari dosen
pendidikan  bahasa (S2) Pascasarjana
Universitas Pendidikan Ganesha dan guru
bahasa Bali di SD Katolik Karya Singaraja.
Selanjutnya, akan dilaksanakan tahap
evaluasi dengan membagikan kuesioner yang
berisi 10 indikator penilaian dengan
menggunakan  kuesioner  skala likert.
Indikator penilaian game edukasi yaitu
sebagai berikut 1) tampilan media, 2)
komposisi warna, 3) ukuran font, 4)
kesesuaian materi, 5) tingkatan soal, 6)
kelengkapan fitur, 7) petunjuk penggunaan,
8) kepraktisan, 9) aksesibilitas, dan 10)
bentuk soal assessment. Rata-rata hasil skor
penilaian game edukasi oleh validator ahli
dapat dilihat pada diagram batang dibawah
ini.
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Gambar 5. Hasil validator media

Berdasarkan data diagram batang
tersebut, hasil validator media  game
edukasi mendapatkan skor 99%. Hasil
tersebut berada pada interval lebih dari 81%
<x<100% dengan kategori layak. Maka e-
asesssment aksara Bali berbasis  game
edukasi dapat di uji coba kepada peserta
didik. Validator memberikan komentar yang
positif dan memberikan saran untuk
memperbaiki ukuran font dalam asssessment
agar mudah dibaca oleh peserta didik yang
berada di belakang.

Penilaian oleh validator assessment
didasari oleh beberapa indikator yaitu 1)
kesesuaian soal, 2) kesesuaian konteks, 3)
keruntutan soal, 4) tujuan pembelajaran, 5)
penggunaan istilah, 6) kesesuaian isi soal
dan jawaban, 7) kesesuaian soal dengan
kemampuan siswa, 8) tingkatan soal, 9)
jumlah dan waktu pengerjaan, dan 10)
efisiensi soal yang disajikan. Hasil validator
ahli assessment ditunjukkan oleh diagram
batang dibawah ini.

HASIL VALIDATOR AHLI
MEDIA

120 100100  100100100100100100100

AR EREERE
1 23 456 7 89 10
INDIKATOR MEDIA
bar 6, Hagil validator asessment
Berdasarkan data pada diagram batang di
atas, hasil validator assessment

mendapatkan skor 94% dengan kategori
sangat layak pada interval 81% <x<100%
maka assessment aksara Bali berbasis game
edukasi ini dapat di uji coba kepada peserta
didik di kelas V SD Katolik Karya Singaraja.
Game edukasi dipilih sebagai solusi alternatif
dalam pembelajaran karena didalamnya
membuat visualisasi yang interaktif, menarik,
dan menyenangkan sehingga anak-anak tidak
cepat bosan dalam belajar aksara Bali. Game
juga sebagai media bagi anak-anak untuk bisa
mendapatkan pembelajaran yang memuat
perkembangan kognitif, sosial, emosional,
dan fisik.

Untuk mengetahui pendapat siswa peneliti
memberikan lembar kuisioner yang akan diisi
oleh siswa berdasarkan pengalaman saat
menggunakan e-assessment berbasis game
edukasi. E-assessment dinyatakan layak apa
bila lebih dari 61% pendapat siswa
menyatakan layak. Hasil pendapat siswa akan
dipaparkan pada gambar diagram batang
dibawah ini.

Hasil Pendapat Peserta Didik

~— 105
£, 100
L 95
% 90
ERRARRRARRR
%sn
a. 1 2 3 45 6 7 B 9 10
Indikator

Gambar 7. Hasil pendapat siswa

Berdasarkan data diagram batang di atas
diperoleh bahwa hasil pendapat siswa
terhadap assessment berbasis game edukasi
pada mata pelajaran aksara Bali mendapatkan
skor 90% pada interval 81% <x<100%
sehingga sangat layak untuk digunakan dalam
evaluasi sumatif pada materi aksara Bali di
kelas V SD Katolik Karya Singaraja.

Pada tahap kelima yaitu revisi dari hasil
validator asssessment dan validator media.
Revisi dilakukan pada beberapa soal aksara
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Bali antara lain “° ° A Zéy n.” menjadi “° | Zéy
n.” agar tidak menggunakan aksara suara di
mana capaian pembelajaran fase C belum
mengarah ke aksara suara “A,+,0,6,0,”.
Selain itu, pada materi fitur tebak aksara Bali
soal wacana aksara Bali agar di perpendek “°
kcEithdktutu®rnStU°hg mcnO)k) n°Ai
k kuwefoeY*y*diyl°®°>°e °shifj;.”
menjadi “>k cEit°hdstU°hgmcn®t) k)
n°Ai° k ku w efo eY*y° di ° h |° e sa) d).”.

Tahap selanjutnya adalah uji coba pada
pembagian kuusioner didapatkan bahwa
pendapat siswa sangat baik dengan hasil
rata-rata skor kelayakan media yaitu 90%.
Tahap ketujuh yaitu revisi 2 berdasarkan
saran dari guru bahasa Bali di SD Katolik
Karya Singaraja pada fitur puzzel pada game
edukasi harus lebih menantang dan
menggunakan aksara-aksara wianjana saja
seperti :°h,°n,*c,°r,°k,°d,* t,°s,°w,” |,°m,°
8°b,°£,°0,°1,° y,° Z.

Tahap kedelapan adalah proses finishing
e-assessment berbasis game edukasi pada
materi aksara Bali pada proses finishing ini

dilakukan evaluasi terakhir dan
penyempurnaan sebelum game edukasi ini
diterapkan sebagai alat evaluasi

pembelajaran pada materi aksara Bali.

Pembahasan

Berdasarkan hasil validator assessment
dan media hasil evaluasi dari pengembangan
e-assessment materi aksara Bali berbasis
Game edukasi di SD Katolik Karya
Singaraja dapat dijelaskan sebagai berikut.

E-assessment aksara Bali berbasis game
edukasi berdasarkan hasil wvalidasi ahli
assessment dan media di mana validator
media dan assessment yang berasal dari 2
dosen dari jurusan teknologi pendidikan
Fakultas FIP UNDIKSHA dan validator
assessment dosen Pendidikan bahasa (S2)
Pascasarjana ~ Universitas Pendidikan

Ganesha dan guru bahasa Bali di SD Katolik
Karya Singaraja sangat layak.

Hasil dari validator media mendapatkan
nilai 99 atau 99% dengan kategori layak dari
10 indikator yaitu 1) tampilan media, 2)
wkomposisi warna, 3) ukuran font, 4)
kesesuaian materi, 5) tingkatan soal, 6)
kelengkapan fitur, 7) petunjuk penggunaan,
8) kepraktisan, 9) aksesibilitas, 10) bentuk
soal assessment. Hasil validasi media
menunjukkan bahwa e-assessment yang
dikembangkan sangat layak dikembangkan.
Namun, terdapat satu indikator yang
mendapatkan nilai terkecil yaitu pada
indikator ke-3 (Ukuran font) dengan skor 90.
Validator media menyarankan  untuk
menggunakan font ukuran 20 TNR agar lebih
jelas terutama untuk penulisan aksara Bali
angka seperti:

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10..

Hal ini sejalan dengan penelitian dari
Mufidah & Lestari, (2022) menyatakan
bahwa pemilihan ukuran tulisan materi pada
game edukasi sangat penting untuk
mempermudah siswa dalam membaca dan
meningkatkan nilai estetika. Ukuran font yang
terlalu kecil akan mempersulit siswa dalam
menebak atau membaca aksara Bali
khususnya aksara Bali wianjana (Andika,
dkk, 2019). Untuk itu, penulis merevisi
kembali pada tahap revisi 2 untuk bagian

ukuran  font angka  beraksara  Bali
menggunakan TNR ukuran 20.
Selanjutnya, pada  hasil  validator

assessment mendapatkan nilai 94 atau berada
pada persentase 94% dengan kategori layak
dari 10 indikator yaitu 1) kesesuaian soal, 2)
kesesuaian konteks, 3) keruntutan soal, 4)
tujuan pembelajaran, 5) penggunaan istilah,
6) kesesuaian isi soal dan jawaban, 7)
kesesuaian soal dengan kemampuan siswa, 8)
tingkatan soal, 9) jumlah dan waktu
pengerjaan, 10) efisiensi soal yang disajikan.

Terdapat 4 indikator yang mendapatkan
nilai 90 yaitu indikator nomor 1,5,8, dan 10
sementara itu, 2 indikator mendapatkan nilai
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80 yaitu indikator 6 (kesesuaian isi soal dan
jawaban) dan indikator 7 (kesesuaian soal
dengan kemampuan siswa). Untuk itu,
peneliti menindak lanjuti dengan melakukan
revisi media yang ke 2 yaitu pada kategori 6
(kesesuaian soal dan jawaban) peneliti
mengurangi  kesulitan materi dengan
menghilangkan materi aksara Bali suara
yang terdiri dari ¢ A,+,0,6,0.”. Soal yang
digunakan adalah aksara vokal biasa tanpa
menggunakan vokal besar. Kesesuaian soal
dengan jawaban sangat penting untuk
mencegah kebingungan siswa dalam
menjawab (Rahmawati, dkk, 2021). Untuk
itu, peneliti memberikan kisi-kisi soal sesuai
dengan ATP pembelajaran kepada siswa.
Kisi-kisi dapat mempermudah siswa dan
mengantisipasi ke tidaksesuaian antara
soal dan jawaban (Widhiyani, dkk, 2019).
Sementara itu, pada indikator 7 (kesesuaian
soal dengan kemampuan siswa) peneliti
memberikan tingkatan soal sesuai dengan
kemampuan siswa yaitu low, middle, dan
HOTS pada setiap game tersebut. Menurut
Masruroh, dkk, (2022) pemilihan soal sesuai
dengan kemampuan siswa dapat
meningkatkan kemampuan berpikir atau
bernalar kritis siswa. Pada setiap game
seperti tebak suara jenis soalnya adalah low,
puzzle jenis soalnya adalah middle, dan
wacana maaksara Bali jenis soalnya adalah
HOTS. Pemilihan soal dengan kemampuan
soal dapat meningkatkan hasil belajar dan
meningkatkan pedagogik siswa (Intan, dkk,
2020). Dengan demikian, pemilihan soal
aksara Bali dan kemampuan siswa dapat
meningkatkan hasil e-assessment berbasis
game edukasi tersebut.

Selanjutnya, hasil dari angket kuesioner
pendapat siswa mengenai e-assessment
berbasis game edukasi pada materi aksara
Bali wianjana “° h,° n,° c,°r.° k,° d,° t,°° s,°
weo e me gt b £° p° i v Zy.”
mendapatkan nilai 90 atau persentase 90%
dari 10 indikator terdapat 1 indikator yang

mendapatkan nilai 100 pada indikator 7 yaitu
media yang menarik dan menantang. Hal ini
menunjukkan bahwa game edukasi yang
disusun sudah menarik dari segi animasi
aksara Bali, konten yang kreatif, dan fitur
suara aksara Bali yang menarik untuk
mempermudah siswa membaca aksara Bali.
Serta tantangan di setiap level yang berbeda-
beda seperti labirin aksara, puzzle aksara,
tebak aksara Bali, dan wacana aksara Bali
dapat meningkatkan adrenalin siswa dalam
menjawab sehingga motivasi siswa untuk
mendapatkan nilai yang baik menjadi
meningkat.

Konten yang menarik seperti animasi,
materi yang sesuai, dan terdapat tantangan
yang meningkatkan daya berpikir kritis siswa
menjadi dalah satu acuan bahwa e-
assessment berbasis game edukasi layak
diterapkan  (Dotutinggi,  dkk, 2023).
Tantangan dalam game edukasi dapat
meningkatkan daya berpikir siswa yang mana
siswa akan di stimulus untuk menjawab
setiap tantangan dan mendapat nilai
sempurna (Setiawan, dkk, 2019). Dengan
demikian, fitur yang menarik dan menantang
yang terdapat dalam game edukasi memiliki
peran yang penting untuk menarik siswa
dalam belajar.

Hasil dari uji coba e-assessment aksara
Bali berbasis game edukasi diperoleh bahwa
kelebihan  e-assessment  ini  adalah
mempermudah penilaian siswa pada materi
aksara Bali yang dikemas secara interaktif,
dapat diakses secara daring maupun luring,
dapat digunakan oleh pengguna android dan
10S, serta materi yang disajikan sesuai
dengan tingkat pemahaman siswa yang
menyesuaikan dengan ATP pembelajaran
aksara Bali. Adapun kekurangan e-
assessment berbasis game edukasi ini adalah
hanya bisa digunakan pada satu fase yaitu
fase C dan hanya memuat satu materi pokok
yaitu aksara wianjana.

Jika diterapkan untuk siswa pada jenjang
yang lain harus melakukan pembaharuan
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ulang. Pada saat implementasi e-assessment
tidak mengalami kendala yang terlalu
banyak hanya siswa mengalami kendala
dalam menjawab karena memang ada
beberapa siswa yang memiliki tingkat
kemampuan membaca aksara Bali yang
berbeda. Tindak lanjut dari kendala tersebut
adalah memberikan pengayaan kepada
siswa sebelum penilaian berlangsung.
Sementara itu, untuk kendala dalam
penggunaan e-assessment saat uji coba
seperti jaringan tidak ditemukan.

Berdasarkan  hasil yang  sudah
dipaparkan di atas dapat disimpulkan bahwa
e-assessment materi aksara Bali berbasis
game edukasi sangat layak untuk digunakan
dalam pembelajaran. Setelah proses validasi
baik validasi ahli media dan assessment
serta pendapat siswa setelah menggunakan
e-assessment aksara Bali berbasis game
edukasi yang menunjukkan bahwa e-
assessment — mendapatkan nilai di atas
81%<x<100% sehingga sangat layak untuk
diterapkan dalam proses evaluasi pada
materi aksara Bali untuk siswa kelas V di
SD Katolik Karya Singaraja.

D. SIMPULAN

Dari pembahasan di atas dapat
disimpulkan bahwa dalam penelitian ini
pengembangan e-assessment aksara Bali
berbasis game edukasi sangat layak untuk
diterapkan dalam pembelajaran.
Berdasarkan hasil validasi media dan
assessment masing-masing mendapatkan
skor 99 dan 94 serta skor 90 untuk pendapat
siswa mengenai e-assessment aksara Bali
berbasis game edukasi sangat baik. Implikasi
praktis dari Pengembangan e-assessment
berbasis game edukasi dalam pembelajaran
aksara Bali memiliki implikasi yang
signifikan dalam berbagai aspek. Dalam
pendidikan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa melalui penilaian yang interkatif dan
menyenangkan. Secara sosial budaya, game
edukasi ini berkontribusi pada pelestarian

aksara Bali dengan membuatnya lebih relevan
dan menarik bagi generasi muda, sehingga
mendukung revitalisasi warisan budaya dan
penguatan identitas lokal. Dari sisi teknologi,
inovasi ini membuka peluang pelestarian

budaya dan pengembangan teknologi

pendidikan di era digital.
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