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ABSTRACT 

 

Zuliyanti,Nurma 2021 Educational Game Based Module Development in Era 4.0 

with the Discovery Model ”. Thesis, Basic Education Study Program, 

Concentration of Primary School Teacher Education. Basic Education 

Master Program. Muria Kudus University. Advisor I Dr Irfai 

Fathurohman, M.Pd, Advisor  II Dr. Sri Utaminingsih, M.Pd., 

Keywords: module, discovery, educational game, 

The availability of modules that can integrate concepts and please students 

is still lacking. Based on this background, an interesting module is needed and 

includes easy understanding of concepts in learning. 

The objectives of this research and development are: 1) To analyze the need 

for the development of a discovery module based on educational games 4.0, the 

theme of "our earth" 2) To design a discovery module based on educational games 

to improve student learning outcomes in elementary school, 3) to analyze the 

effectiveness of a discovery module based on educational games 4.0 and 4) 

Finding students' responses to discovery modules based on educational games 

The research used is research and development. The subjects of this study 

were students of class VI at SDN I Kembang, SDN 3 Dudakawu and SDN 2 

Kembang Jepara. The product produced from this research and development is in 

the form of an educational game-based discovery module. The research and 

development steps carried out were defining, designing, developing, and 

collecting data. 

From a needs analysis through a questionnaire with the teacher and 

students, they agree with the development of the module. The educational game-

based discovery module development design 4.0 contains introductory, content, 

and closing components that are integrated in discovery syntax so that students 

can find the concept of learning material. 

In the gain score, 11 normalized students who got a low increase were 2 

students with a percentage of 23%. Students who get a moderate increase are 8 

students with a percentage of 42%. Meanwhile, students who obtained a high 

increase were 6 students with a percentage of 35%. Based on these data, the 

discovery module is declared effective for learning. 

Based on the questionnaire distributed to students, the mean score of 

student responses was 17.125 with a mean of 3.45 and the category was very good 

(A). This shows that the discovery module received positive support from 

students. This can be used as the basis that the discovery module based on our 

Earth thematic educational learning games for grade VI can be used as a reference 

for learning materials. 
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ABSTRAK 

 

Zuliyanti,Nurma 2021 “Pengembangan E-Modul Berbasis Permainan Edukatif 

di Era 4.0 dengan Model Discovery”. Tesis, Program Studi 

Pendidikan Dasar Konsentrasi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 

Program Studi Magister Pendidikan Dasar. Universitas Muria 

Kudus. Pembimbing  I Dr Irfa’i Fathurrohman, Pembimbing II Dr. 

Sri Utaminingsih, M.Pd.,  
 

Kata Kunci: modul, discovery, permainan edukatif,  

 

Ketersediaan  modul yang dapat menintegrasikan antar konsep dan 

menyenangkan siswa masih kurang.Bertolak dari latar belakang tersebut, maka 

dibutuhkan modul yang menarik serta memasukkan pemahaman konsep yang 

mudah  dalam pembelajaran 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah: 1) Menganalisis  

kebutuhan  pengembangan modul discovery berbasis permainan edukatif 4.0, 

tema “bumi kita” 2) Menyusun desain modul discovery berbasis permainan 

edukatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa SD, 3) Menganalisis keefektifan 

modul discovery berbasis permainan edukatif 4.0 dan 4) Mengetahui respon siswa 

terhadap modul discovery berbasis permaiann edukatif  

Penelitan  yang digunakan adalah research and development . Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas VI  SDN 1 Kembang, , SDN 3 Dudakawu dan 

SDN 2 Kembang Jepara. Produk yang dihasilkan dari penelitian dan 

pengembangan ini berbentuk modul discovery berbasis permainan edukatif .  

Adapun langkah penelitian pengembangan yang dilaksanakan adalah 

pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan pengumpulan data.  

Dari analisis kebutuhan melalui angket dengan guru dan siswa menyatakan 

setuju dengan dikembangkannya modul tersebut. Desain pengembangan modul 

discovery berbasis permainan edukatif 4.0 memuat komponen pendahuluan, isi, 

dan penutup yang  diintegrasikan dalam sintaks discovery sehingga siswa dapat 

menemukan konsep materi pembelajaran.  

Pada skor gain diperoleh 11 ternormalisasi siswa yang mendapat 

peningkatan rendah sebanyak 2 siswa dengan persentase sebesar 23%. Siswa yang 

memperoleh peningkatan sedang sebanyak 8 siswa dengan presentase sebesar 

42%. Sedangkan siswa yang memperoleh peningkatan tinggi sebanyak 6 siswa 

dengan presentase sebesar 35%. Berdasarkan data tersebut maka modul discovery 

dinyatakan efektif untuk pembelajaran. 

Berdasarkan angket  yang dibagikan kepada siswa diperoleh rerata respon 

siswa yaitu jumlah skor 17,125 dengan rerata 3,45 serta kategori sangat baik (A).. 

Hal ini menunjukkan bahwa modul discovery ini  mendapat dukungan positif dari 

siswa. Hal tersebut dapat digunakan sebagai dasar bahwa modul discovery 

berbasis permainan edukatif  pembelajaran tematis bumi kita untuk kelas VI  

dapat diijadikan rujukan bahan pembelajaran  
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