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ABSTRAK

Studi ini merancang sebuah media Game Edukasi guna materi bagian tubuh tumbuhan dan
menilai efektivitasnya pada pencapaian belajar peserta didik kelas IV SDN 8 Suwawal. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (4nalyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation) dalam kerangaka Research & Development. Validasi produk
dilakukan oleh dua ahli media dan satu ahli materi. Hasil validasi menunjukkan skor 95%, 88%,
dan 97% (kategori sangat layak). Uji kepraktisan memperlihatkan respons positif dari guru
(94%) serta peserta didik pada uji coba terbatas (93%) dan uji coba skala besar (88%). Analisis
pretest-posttest menggunakan paired sample t-test menunjukkan peningkatan hasil belajar yang
nyata (Sig. 2-tailed = 0,000), dengan kenaikan rata-rata sebesar 50% pada uji coba produk dan
37% pemakaian. Data tersebut memberikan bukti bahwa Game Edukasi yang dirancang
memiliki efektivitas meningkatkan pemahaman dan hasil belajar IPAS pada materi bagian
tubuh tumbuhan. Disarankan agar media ini diimplementasikan lebih luas dan dikembangkan
lebih lanjut oleh peneliti berikutnya.

Kata Kunci: Game Edukasi, media pembelajaran, hasil belajar, bagian tubuh tumbuhan.

ABSTRACT

This study developed an educational game media for plant body parts material and assessed its
effectiveness on the learning outcomes of grade IV students of SDN 8 Suwawal. The
development model used is ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) within the framework of Research & Development. Product validation is carried
out by two media experts and one material expert. The validation results show scores of 95%,
88%, and 97% (very feasible category). The practicality test showed positive responses from
teachers (94%) as well as students in the limited trial (93%) and the large-scale trial (88%).
Pretest-posttest analysis using paired sample t-test showed a significant improvement in
learning outcomes (Sig. 2-tailed = 0.000), with an average increase of 50% in product trials and
37% usage. These findings indicate that the educational games developed are effective in
improving the understanding and learning outcomes of IPAS on plant body parts. It is
recommended that this medium be implemented more widely and further developed by
subsequent researchers.

Keywords: Educational games, learning media, learning outcomes, plant body parts.

PENDAHULUAN

Pendidikan dapat dipahami sebagai proses pewarisan pengetahuan, keterampilan, dan
sikap dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui kegiatan belajar, penelitian, maupun
pelatihan (Rela et al., 2022). Dalam pelaksanaannya, guru tidak hanya dituntut mampu
menyampaikan materi secara jelas, tetapi juga perlu menciptakan kondisi belajar yang menarik.
Upaya ini penting agar murid merasa pembelajaran relevan dengan kebutuhan mereka dan tetap
termotivasi. Salah satu cara yang bisa dilakukan adalah memanfaatkan media inovatif.
Kehadiran media pendidikan membantu guru menyampaikan isi pelajaran dengan lebih efektif
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dan mudah dipahami oleh siswa (Dhivanny Aulia Rahmawwati & Rusnilawati, 2024).
Pelaksanaan pembelajaran menempatkan guru yang bertugas mengatur kelas, menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangka dan akhirnya berdampak positif terhadap pencapaian
hasil belajar siswa (Gawise et al., 2022). Proses belajar mengajar menunjukkan adanya
hubungan timbal balik antara komponen utama, yaitu guru, siswa, dan materi ajar (Ramli,
2016).

Kegiatan belajar merupakan aktivitas yang dijalankan dengan kesengajaan dan
keterlibatan penuh oleh individu untuk memperoleh pengetahuan serta keterampilan baru, yang
pada akhirnya menimbulkan perubahan ke arah positif. Perubahan ini terjadi karena adanya
pengalaman langsung maupun interaksi dengan lingkungan sekitar. Dengan kata lain, belajar
dipahami sebagai tahapan transformasi diri seseorang yang diperoleh dari kegiatan
pembelajaran. Proses pembelajaran dapat berlangsung di berbagai situasi, termasuk di sekolah
sebagai lembaga pendidikan formal. Di sekolah siswa berinteraksi dengan beragam komponen
pembelajaran seperti materi pelajaran, media guru, teman sebaya serta fasilitas lain yang
mendukung. Pembelajaran sendiri merupakan aktivitas yang dirancang secara sistematis agar
dapat mempermudah siswa dalam menjalani proses belajar (Amini & Sikumbang, 2025).

Belajar dapat dipahami sebagai proses mengolah informasi menjadi pengetahuan baru
melalui pengalaman. Ditingkat sekolah dasar, pendidik mempunyai peran penting dalam
mewujudkan kondisi pembelajaran yang nyaman agar siswa termotivasi, melalui faktor internal
dan eksternal. Strategi yang bisa digunakan adalah menghadirkan materi yang kreatif dan
inovatif untuk menumbuhkan rasa ingin tahu serta keterampilan berfikir analitis siswa. Menurut
Suroiha (2021), siswa dituntut berani menghadapi tantangan dan menjelajahi hal-hal baru.
Sikap berani mencoba tidak hanya melibatkan penerimaan terhadap hambatan, tetapi juga
kemampuan merumuskan solusi. Dalam konteks ini, berfikir kritis menjadi keterampilan
esensial. Yudha (2022) menegaskan bahwa berfikir kritis menuntut evaluasi logis terhadap
fakta dan kesimpulan yang ada, serta mencakup pemikiran reflektif yang rasional untuk
mendukung pengambilan keputusan. Dengan demikian, berfikir kritis merupakan proses
kognitif yang sistematis untuk menghasilkan respons yang logis terhadap gagasan penulis.

Inovasi dalam dunia pendidikan dapat diwujudkan melalui pemanfaatan berbagai jenis
media pembelajaran. Keragaman media yang digunakan pendidik mampu memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi serta mendukung pencapaian tujuan besar secara lebih
efektif. Media pembelajaran berperan sebagai sarana penyampaian pesan yang membantu siswa
memahami konsep sekaligus mencapai kompetensi yang diharapakan (Winda et al., 2022).
Selain itu, penggunaan media juga menjadikan pembelajaran lebih menarik, mengurangi
kejenuhan, serta mendorong keterlibatan aktif siswa sehingga tercipta suasana kelas yang
menyenangkan.

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak besar pada
berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Penerapan teknologi dalam pembelajaran
kini menjadi kebutuhan untuk meningkatkan mutu serta efektivitas proses belajar, khususnya
di sekolah dasar. Inovasi yang cukup populer adalah penerapan media pembelajaran berbasis
game dikenal sebagai Game Edukasi. Media ini menggabungkan unsur hiburan dengan materi
pembelajaran sehingga mampu menumbuhkan motivasi dan partisipasi siswa. Wibowo &
Apriyanti (2024) mengindikasikan bahwa penerapan Game Edukasi dapat mengoptimalkan
minat belajar anak didik hingga 35% dibandingkan metode konvensional, yang membuktikan
potensinya sebagai sarana pembelajaran yang efektif.

Pada proses belajar [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar,
khususnya materi tumbuhan diperlukan media yang interaktif dan menarik agar proses belajar
lebih efektif. Topik tumbuhan merupakan bagian penting dalam kurikulum IPAS karena
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menuntut pemahaman konseptual sekaligus visual yang baik. Sayangnya, pendekatan
konvensional sering kurang mampu menyajikan materi ini secara menarik dan mudah dipahami
oleh siswa kelas I'V. Penelitian Shan (2023) mengindikasikan bahwa pemakaian media berbasis
game mampu menambah kemampuan konsep IPAS siswa sekolah dasar hingga 28%
dibandingkan kelompok belajar dengan metode tradisional. Hasil ini menggarisbawahi
perlunya pengembangan media interaktif, dan menyenangkan.

Siswa sekolah dasar, khususnya kelas IV, berada di tahap operasional konkret sehingga
memerlukan pengalaman belajar yang nyata serta interaktif untuk mendalami konsep abstrak
dalam IPAS. Game Edukasi dapat berperan sebagai jembatan dengan menyajikan materi,
terutama tentang tumbuhan, dalam bentuk visual dan interaktif yang mudah dipahami. Rezeki
(2024) menemukan bahwa penerapan Game Edukasi mampu meningkatkan retensi
pengetahuan siswa hingga 40% dibandingan metode tradisional. Hal ini mengindikasikan
bahwa Game Edukasi tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi dapat memperkuat
pemahaman jangka panjang. Meski demikian, penerapannya di sekolah dasar indonesia masih
terbatas karena kendala sumber daya, infrastruktur teknologi, serta kurangnya pemahaman
mengenai integrasi Game Edukasi dalam kurikulum.

Studi ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis game yang
difokuskan pada materi bagian tubuh tumbuhan dalam mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah
dasar. Pengembangan media ini diharapkan dapat mengisi celah antara potensi pemanfaatan
teknologi Game Edukasi dan penerapannya dalam sistem pendidikan di Indonesia. Selain itu,
penelitian ini juga berupaya menguji efektivitas media tersebut terhadap peningkatan hasil
belajar siswa. Studi yang dilaksanakan oleh (Fajriyah & Wahyudi, 2025) memperlihatkan
bahwa penggunaan Game FEdukasi pada pembelajaran IPAS mampu meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa hingga 25%. Temuan tersebut memperkuat bukti bahwa
Game Edukasi bukan sekedar berfungsi untuk pemahaman materi, tetapi juga dalam
mengembangkan keterampilan berfikir tingkat tinggi yang esensial dalam pembelajaran IPAS.

Penelitian ini diharapkan mampu memberi konstribusi nyata pada pengembangan
strategi pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Melalui integrasi teknologi game dalam proses
belajar, diharapkan tercipta suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
efektif dalam membantu murid mengetahui materi bagian tubuh tumbuhan. Capaian penelitian
ini juga diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pendidik maupun pengembang kurikulum
dalam merancang media pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan karakteristik dan
keperluan peserta didik tingkat dasar di Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini memperkaya
teori, serta menawarkan manfaat praktis yang dapat langsung diterapkan di lingkungan
pendidikan. Lebih jauh lagi, penelitian ini mendukung kebijakan pemerintah Indonesia dalam
meningkatkan mutu pendidikan melalui pemanfaatan teknologi. Harahap & Napitupulu (2023)
menegaskan bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan merupakan salah satu prioritas
nasional, sehingga penelitian ini dapat menjadi bukti empiris mengenai efektivitas penggunaan
Game Edukasi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE, meliputi tahap Analyze, Design, Development, implementation, dan
Evaluation. Metode R&D dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian yaitu merancang serta
menciptakan produk berupa media pembelajaran Game Edukasi pada materi Bagian Tubuh
Tumbuhan untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. Model ADDIE sendiri terdiri atas lima
langkah utama yaitu analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi
(Sugihartini & Yudiana, 2018). Penentuan model ini dilakukan karena penyusunannya bersifat
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sitematis serta berlandasan prinsip desain pembelajaran. Pendekatan ini dirancang secara
terencana untuk menjawab tantangan pendidikan, khususnya dalam penyediaan sumber belajar
yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.

Proses peninjauan dilakukan oleh para ahli untuk menilai kesesuaian media Game
Edukasi yang dikembangakan. Tim ahli terdiri atas seorang guru serta dua dosen yang memiliki
kompetensi dibidang materi sains dan media pembelajaran. Hasil peninjauan kemudian
digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan materi sesuai dengan
masukan yang diperoleh. Studi ini berfokus pada pengembangan media Game Edukasi yang
ditujukan untuk membantu siswa kelas IV sekolah dasar mempelajari bagian tubuh tumbuhan.
Para ahli juga memberikan penilaian terhadap tingkat kelayakan media sebagai pembelajaran
pada topik tersebut. Sementara itu, data kuantitatif berasal dari skor lembar validasi yang diisi
oleh para ahli melalui instrumen kuesioner berisi pernyataan atau pertanyaan tertulis. Selain itu,
siswa kelas IV SDN 8 Suwawal juga memberikan kontribusi berupa saran dan rekomendasi.
Seluruh masukan yang diperoleh dipakai sebagai pedoman menyempurnakan desain media
Game Edukasi yang dirancang. Analisis data dilakukan melalui pengisian angket oleh ahli
media maupun validator materi, dengan memberikan skor pada setiap aspek dan indikator yang
dinilai. Selanjutnya, hasil penilaian dianalisis menggunakan rumus perhitungan berikut:

Skor akhir = (Skor Perolehan/Skor Maksimal x 100)
Level pencapaian dalam uji kelayakan media dijabarkan pada indikator berikut:

Tabel 1. Indikator Tingkat Kelayakan media

Presentase Keterangan
0%-20% Sangat Tidak Layak
21%-40% Kurang Layak
41%-60% Cukup Layak
61%-80% Layak

81%-100% Sangat Layak

Tabel 1 tersebut digunakan untuk menilai efektivitas media pembelajaran melalui uji ¢-
test. Pengukuran dilakukan dengan memberikan pretest dan posttest kepada responden sebelum
serta setelah menggunakan media Game Edukasi. Analisis hasil tes ini bertujuan untuk
mengetahui peningkatan capaian belajar IPAS pada materi Bagian Tubuh Tumbuhan anak didik
kelas IV SDN 8 Suwawal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Temuan berdasarkan hasil riset dan pengembangan media Game Edukasi memperoleh
jawaban sesuai dengan tujuan penelitian. Berikut deskripsi hasil yang digunakan sesuai dengan
model ADDIE:
1. Prosedur Pengembangan Media
a. Analysis (Analisis)

Pada tahap awal, penelitian ini diawali dengan analisis kebutuhan yang
melibatkan siswa dan guru kelas IV SDN 8 Suwawal. Analisis dilakukan melalui
wawancara, observasi, serta penyebaran angket kepada guru dan anak ajar.
Berdasarkan temuan wawancara bersama guru teridentifikasi beberapa kendala
dalam proses pembelajaran, khususnya pada pelajaran IPAS. Selain itu minimnya
variasi media pembelajaran turut menjadi penyebab siswa merasa jenuh dan kurang
termotivasi selama kegiatan belajar.
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Berdasarkan hasil rekapitulasi angket, diperoleh data bahwa 72% siswa (18 dari
25 responden) mengalami kesulitan dalam mempelajari materi Bagian Tubuh
Tumbuhan pada mata pelajaran IPAS. Sementara itu, 88% siswa (23 dari 25
responden) menyatakan minat terhadap penggunaan media pembelajaran pada
materi tersebut. Temuan ini menegaskan pentingnya pengembangan media
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar. Game Edukasi dipandang sebagai
alternatif yang tepat, karena bukan sekedar memfasilitasi siswa menguasai materi
dengan baik, tetapi sekaligus menjadi sarana yang efektif bagi guru dalam
melaksanakan pembelajaran di kelas.

Hasil analisis menunjukkan bahwa guru masih menghadapi kendala, terutama
karena keterbatasan sarana dan prasarana sekolah. Guru sebenarnya membutuhkan
media pembelajaran digital yang mudah digunakan dan dipahami siswa. Dari angket
yang diberikan, diketahui bahwa pembelajaran IPAS belum banyak memanfaatkan
variasi media untuk menarik minat siswa. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan
sekaligus merekomendasikan penggunaan media Game Edukasi sebagai solusi.

Masalah pembelajaran IPAS diatasi dengan mengembangkan media Game
Edukasi yang dirancang untuk membantu siswa menigkatkan hasil belajar. Media
ini memiliki keunggulan karena mudah digunakan, mudah dipahami, serta mampu
menarik minat belajar siswa. Hasil studi mengindikasikan bahwa 70% murid masih
mengalami kesulitan dalam mempelajari IPAS, dan penggunaan Game Edukasi
dapat menjadi solusi untuk membuat pembelajaran lebih efektif sekaligus
menyenangkan.

Design (Perencanaan)

Tahap perencanaan ini yaitu dengan pemilihan desain yang disesuaikan dengan
tujuan penelitian yakni menciptakan media pembelajaran yang menarik dan efisien
digunakan. Oleh karena itu, perencanaan media ini dapat mendukung aktivitas
belajar yang lebih efisien serta menggembirakan. Rincian perencanaan media Game
Edukasi diuraikan antara lain:

1. Materi Pembelajaran

-

MoONOKOTIL

DikoTiL

C b

N\
Contom SoaL BUI AKAR  BATANG

Sroukrue TUMBUMAN
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MonoOKOTIL

Gambar 1. Materi Pembelajaran

Didalam menu materi pembelajaran berisi materi monokotil, dikotil, contoh
soal, dan struktur tumbuhan. Materi monokotil dan dikotil didalamnya terdapat
penjelasan masing-masing bagian biji, akar, batang, daun dan bunga.
Selanjutnya terdapat contoh soal quiz dan gambar, yang berisi 20 masing-masing
contoh soal. Didalam materi struktur tumbuhan juga sudah ada penjelasan
mengenai sel tumbuhan, struktur akar, struktur daun, dan struktur bunga. Di
pojok kiri atas ada tombol anak panah untuk kembali ke menu sebelumnya.
2. Menu Mulai Mode Quiz

Gambar 2. Menu Mulai Mode Quiz
Didalam menu mulai ada dua pilihan mode yaitu mode quiz dan gambar.
Diberikan waktu 2 menit untuk menjawab pertanyaan 10 soal. Soal berbentuk
pilihan ganda. Setelah memilih jawaban, di pojok kanan bawah terdapat tombol
next untuk menuju pertanyaan selanjutnya. Setelah menjawab 10 soal, akan
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muncul tulisan benar berapa dan salah berapa. Dibagian tengah bawah terdapat

gambar anomali pensil, jika dipencet maka akan muncul penjelasan mengenai

jawaban yang benar. Selanjutnya ada tulisan restart untuk memulai kembali
game. Di dalam mode gambar terdapaat 10 pertanyaan soal pilihan ganda, dan
waktu pengerjaan selama 2 menit. Di pojok kiri bawah terdapat tombol back
untuk kembali ke pertanyaan sebelumnya, dan di pojok kanan bawah terdapat
tombol next untuk masuk ke pertanyaan selanjutnya. Dibagian tengah bawah
terdapat gambar anomali pensil, jika dipencet akan muncul penjelasan mengenai
jawaban yang benar. Masing-masing mode game dapat digunakan berulang kali
dan pertanyaan akan berbeda setiap memulai kembali game.

c. Development (Pengembangan)

Tujuan dari validasi ini ialah mengevaluasi kelayakan media pembelajaran yang
dirancang sebelum diimplementasikan dalam kegian pembelajaran. Dalam tahap
validasi ini, terdapat 3 ahli yang dilibatkan, yakni dua validator media yaitu pertama
Bapak Muh Muhaimin, S.Pd.I.,M.Pd. yang berprofesi sebagai Dosen PGSD dari
UNISNU Jepara dan selanjutnya Bapak Abdullah Efendi, M.Pd. Dosen PGSD dari
UNISNU Jepara serta satu ahli materi yakni Ibu Riris Trianingsih, S.Pd.SD., M.Pd
selaku Guru di SDN 8 Suwawal. Penelitian ini difokuskan pada kelayakan produk
media Game Edukasi serta pemberian saran dan masukan untuk penyempurnaan
media. Hasil dari validator dapat diuraikan berikut ini:

Tabel 2. Validasi Penilaian Ahli Media 1

No Kriteria Nilai  Nilai
Tertinggi

Komponen penilaian mencakup

1. Kesesuaian media Game Edukasi dengan materi pembelajaran 5 5
2. Daya tarik desain yang ditampilkan pada media Game Edukasi 5 5
3. Tlustrasi yang ditampilkan sejalan dengan materi yang dipelajari 5 5
4. Media Game Edukasi membantu siswa lebih cepat menguasai materi 4 5
pembelajaran
5. Tampilan media Game Edukasi mampu meningkatkan perhatian siswa 5 5
Sekolah dasar
6. Media Game Edukasi dapat dimanfaatkan secara berulang 5 5
7. Media Game Edukasi mudah digunakan 5 5
8. Bahasa yang digunakan dalam media Game Edukasi mudah dipahami 4 5
9. Kejelasan tulisan pada media Game Edukasi 5 5
Total Nilai 43 45
Tingkat pencapaian 95,5% (Sangat Layak)
Tabel 3. Ulasan Validasi Oleh Ahli Media 2
No Ukuran penilaian Poin  Poin
Tertinggi
Perspektif penilaian meliputi
1. Relevansi media Game Edukasi pada materi pelajaran 5 5
2. Kualitas desain media Game Edukasi dalam menarik perhatian siswa 4 5
3. Visual yang digunakan relevan dengan topik pembahasan 4 5
4. Media Game Edukasi mempermudah siswa untuk memgetahui materi 5 5
pelajaran
5. Desain tampilan media Game Edukasi dapat meningkatkan minat 5 5
siswa
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6. Media Game Edukasi dapat dimanfaatkan berulang kali 5 5
7. Media Game Edukasi mudah digunakan 4 5
8. Bahasa yang digunakan dalam media Game Edukasi mudah dipahami 4 5
9. Kejelasan tulisan pada media Game Edukasi 4 5
Jumlah Poin 40 45

Presentase kriteria 88,8% (Sangat valid)

Tabel 2 menampilkan hasil validasi media Game Edukasi oleh Bapak Muh Muhaimin,
S.Pd.I., M.Pd. dengan presentase kelayakan 95%. Sementara itu, tabel 3 menunjukkan hasil
validasi dari Bapak Abdullah Efendi, M.Pd. dengan memperoleh presentase kelayakan 88%.
Berdasarkan kedua hasil tersebut, disimpulkan bahwa media Game Edukasi pada materi Bagian
Tubuh Tumbuhan tergolong sangat layak diterapkan pada pembelajaran IPAS di SDN 8§
Suwawal.

Pengujian kelayakan materi dilaksanakan oleh Ibu Riris Trianingsih, S.Pd.SD. guru di
SDN 8 Suwawal. Proses validasi ini bertujuan untuk menilai kualitas materi Bagian Tubuh
Tumbuhan yang disajikan dalam media Game Edukasi. Data hasil validasi materi ditampilkan
sebagai berikut:

Tabel 4. Data Validasi Ahli Materi

o Batas
No Tolak Ukur Nilai Nilai Atas
Faktor penilaian mencakup

1. Kesesuaian isi materi pada tujuan pembelajaran 5 5
2. Kemudahan pemahaman media bagi siswa sekolah dasar 5 5
3. Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti siswa 5 5
4.  Relevansi materi dengan perkembangan ilmu pengetahuan 5 5
5. kemampuan materi untuk memunculkan pertanyaan dari siswa 4 5
6.  Daya dorong materi dalam menumbuhkan rasa ingin tahu siswa 5 5
7. Kelengkapan serta cakupan materi yang disajikan 5 5
8. Kemampuan materi dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa 5 5
9.  Media visual yang dipakai sesuai dengan konteks materi 5 5

Akumulasi Nilai 44 45

Tingkat standar 97,7%( Benar-benar Akurat)

Tabel 4 menyajikan data penilaian materi oleh Ibu Riris Trianingsih, S.Pd.SD. yang
memperoleh presentase kelayakan sebesar 97%. Berdasarkan kriteria penilaian Febrianti
(2017), rentang 0-25% dikategorikan kurang, 26-50% cukup, 51-75% baik, dan 76-100%
sangat baik. Dengan hasil 97%, dapat disimpulkan bahwa materi Bagian Tubuh Tumbuhan
dalam media Game Edukasi termasuk kategori amat bagus, sehingga pantas diterapkan pada
proses pendidikan IPAS.

d. Implementation (Penerapan)

Media Game Edukasi diuji coba terdiri atas dua fase, mencakup uji terbatas pada
10 siswa dan uji lapangan dengan 25 peserta didik. Setelah pembelajaran, siswa
diminta mengisi angket untuk menilai kepraktisan media, sementara guru juga
diberikan angket untuk memastikan media mudah digunakan serta efektif diterapkan
di kelas. Respon terhadap media Game Edukasi dianalisis dari tiga aspek. Pertama,
guru memberikan penilaian sangat baik dengan skor 94% berdasarkan skala likert,
yang menunjukkan media praktis dan membantu dalam pembelajaran IPAS. Kedua,
pada uji coba terbatas dengan 10 siswa, respon mencapai 93% dengan kategori
sangat baik. Ketiga, pada uji coba dengan 25 siswa, diperoleh respon 88% yang juga
termasuk sangat bagus. Dari ketiga hasil tersebut bisa diambil keputusan bahwa
media Game Edukasi efektif menarik minat siswa dan mendukung pembelajaran
IPAS materi bagian tubuh tumbuhan, sekaligus berpotensi meningkatkan capaian
belajar mereka.
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e. Evaluate (Evaluasi)

Evaluasi pengembangan media Game Edukasi dilakukan sesuai model ADDIE
melalui dua tahap, yaitu formatif dan sumatif. Evaluasi formatif digunakan untuk
menilai kualitas produk serta menemukan bagian yang perlu diperbaiki. Sedangan
evaluasi sumatif dilakukan dengan pretest dan posttest guna mengukur efektivitas
media terhadap minat belajar siswa. Hasil uji lapangan menunjukkan bahwa siswa
kelas IV SDN 8 Suwawal sangat antusias dan tertarik menggunakan media ini.
Game Edukasi terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang lebih hidup
sekaligus meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari materi bagian tubuh
tumbuhan pada mata pelajaran IPAS.

2. Kelayakan Media

Kelayakan media Game Edukasi telah diuji melalui proses validasi yang
melibatkan tiga validator ahli dalam bidang media dan materi. Hasil validasi
menunjukkan penilaian yang sangat memuaskan, dengan validator media memberikan
penilaian 95% dan 88%, validator materi 97%. Tingginya presentase penilaian dari
ketiga validator menunjukkan bahwa media Game Edukasi telah memenuhi standar
kelayakan yang diperlukan sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif.

3. Kepraktisan Media

Kepraktisan media Game Edukasi dinilai melalui kuesioner yang diberikan
kepada siswa dan guru. Pada uji coba dengan 10 siswa, diperoleh respon 93% dengan
kategori sangat baik, sedangkan uji coba dengan 25 siswa menghasilkan 88% yang juga
tergolong sangat baik. Dari sisi guru, penilaian menunjukkan skor 94% dengan kategori
amat baik. Hasil ini membuktikan bahwa media Game Edukasi praktis, mudah
digunakan, serta efektif membantu siswa memahami materi bagian tubuh tumbuhan
dalam pembelajaran IPAS.

4. Efektivitas Media

Efektivitas media Game Edukasi diukur melalui hasil pretest-posttest yang
diberikan peneliti guna mengidentifikasikan perbedaan hasil belajar peserta didik
sebelum dan sesudah diberikan treatment. Sebelum melakukan treatment, peneliti
melakukan analisis validitas pada 10 soal, yang akan digunakan sebagai instrument
evaluasi. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh soal dinyatakan valid, sehingga
dapat digunakan sebagai instrument evaluasi pretest dan posttest pada pengujian produk
maupun saat melakukan uji coba pemakaian.

Peneliti melakukan uji reliabilitas terhadap instrumen setelah pelaksanaan uji
validitas. Uji reliabilitas terhadap 10 soal yang telah divalidasi nilai Cronbach’s alpha
yang dihasilkan lebih besar dari 0,05, dengan nilai r-tabel sebesar 0,05. perhitungan
statistik menunjukkan bahwa r-hitung lebih besar dari r-tabel (0,991 > 0,05). nilai
Cronbach’ alpha yang lebih besar dari 0.05 menunjukkan bahwa 20 item soal yang
digunakan telah memenuhi syarat untuk uji validitas dan reliabilitas.

Uji normalitas dilaksanakan guna mengetahui efektivitas media Game Edukasi.
Pengujian normalitas nilai pretest-posttest pada uji coba pemakaian menggunakan
bantuan SPSS menghasilkan nilai signifikan 0,200 > 0,05 memenuhi ketentuan jika nilai
Sig > 0,05, hal ini mengindikasikan bahwa data berdistribusi normal. Selanjutnya,
dilakukan perhitungan untuk uji homogenitas dengan menghasilkan 0,773 > 0,05,
menunjukkan data pretest-posttest bersifat homogen.

Pengujian perbedaan hasil belajar yang diperoleh dengan menerapkan uji ¢
sample dilakukan untuk menganalisis efektivitas media Game Edukasi. Hasil uji coba
produk kepada 10 peserta didik memperlihatkan adanya peningkatan nilai pretest-
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posttest sebesar 50%. Perhitungan pada tahap uji paired sample t-test menunjukkan

hasil sebesar 37%. Uji t-test terhadap hasil pretest-posttest diterapkan untuk

menganalisis pengaruh penggunaan media Game Edukasi dalam pelajaran IPAS bagian
tubuh tumbuhan terhadap hasil belajar siswa.

Hasil uji hipotesis dengan paired sample t-test mengindikasikan nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000. Temuan ini mengindikasikan bahwa penerapan media Game
Edukasi memudahkan siswa dalam memahami materi bagian tubuh tumbuhan serta
terdapat perubahan yang signifikan pada capaian belajar setelah penerapan media
dibandingkan sebelumnya. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Game
Edukasi efektif digunakan untuk meningkatkan capaian belajar IPAS pada anak didik
kelas IV SDN 8 Suwawal.

Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran ini didasarkan pada model ADDIE, yang diawali
dengan tahap analysis kebutuhan di SDN 8 Suwawal. Fase investigasi awal ini mengidentifikasi
permasalahan krusial dalam pembelajaran IPAS, khususnya materi Bagian Tubuh Tumbuhan.
Ditemukan bahwa 72% siswa mengalami kesulitan dalam mempelajari materi tersebut, dan
guru mengonfirmasi adanya kejenuhan siswa akibat minimnya variasi media pembelajaran. Di
sisi lain, 88% siswa menunjukkan minat yang kuat terhadap penggunaan media baru.
Kesenjangan antara kebutuhan siswa akan pembelajaran interaktif dan keterbatasan sarana yang
ada di sekolah menjadi justifikasi utama untuk mengembangkan media Game Edukasi ini.
Media ini dirancang sebagai solusi untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar, mengatasi
kendala yang dihadapi guru terkait keterbatasan sarana.

Memasuki tahap design, fokus penelitian adalah merancang media yang efisien dan
menarik secara visual, sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Perencanaan media
diwujudkan dalam dua menu utama: menu materi pembelajaran dan menu mode quiz (Gambar
1 & 2). Menu materi dirancang secara komprehensif, mencakup penjelasan monokotil, dikotil,
struktur tumbuhan, hingga contoh soal. Menu guiz dirancang untuk assessment formatif, yang
terbagi menjadi mode quiz teks dan mode gambar, masing-masing berisi 10 soal acak dengan
durasi pengerjaan 2 menit. Fitur interaktif seperti tombol next, back, dan restart disertakan.
Selain itu, ditambahkan feedback langsung berupa tombol penjelasan (ikon pensil) yang
menguraikan jawaban benar, memungkinkan siswa belajar dari kesalahan secara mandiri.

Tahap development difokuskan pada validasi kelayakan media oleh para ahli sebelum
diimplementasikan. Tiga validator dilibatkan: dua ahli media dan satu ahli materi. Hasil validasi
ahli media menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi, dengan skor masing-masing
95,5% (Tabel 2) dan 88,8% (Tabel 3). Validasi dari ahli materi (guru senior) juga menunjukkan
hasil yang sangat memuaskan, dengan skor kelayakan materi mencapai 97,7% (Tabel 4).
Penilaian ini, yang dikategorikan "Sangat Layak" dan "Benar-benar Akurat", mengonfirmasi
bahwa media Game Edukasi yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dari aspek
kesesuaian materi, daya tarik desain, kemudahan penggunaan, dan kejelasan bahasa, sehingga
siap untuk diuji coba.

Pada tahap implementation, media diuji coba dalam dua fase untuk mengukur
kepraktisannya dari perspektif pengguna akhir, yaitu guru dan siswa. Uji coba terbatas
melibatkan 10 siswa, sementara uji lapangan melibatkan 25 siswa. Respons dari guru
menunjukkan skor 94%, yang termasuk kategori "sangat baik", menandakan media ini praktis
dan sangat membantu dalam proses pengajaran IPAS. Respons siswa juga sangat positif; uji
coba terbatas menghasilkan skor kepraktisan 93%, dan uji lapangan memperoleh skor 88%.
Tingginya persentase respons positif dari kedua kelompok pengguna ini membuktikan bahwa
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Game Edukasi ini dinilai mudah digunakan, menarik, dan efisien dalam mendukung
pembelajaran materi Bagian Tubuh Tumbuhan.

Tahap evaluation dilakukan untuk mengukur efektivitas media terhadap hasil belajar
melalui desain pretest-posttest. Sebelum analisis, instrumen 10 soal telah divalidasi dan diuji
reliabilitasnya, menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha 0,991, yang menunjukkan reliabilitas
sangat tinggi. Uji prasyarat menunjukkan data berdistribusi normal (Sig. 0,200 > 0,05) dan
homogen (0,773 > 0,05). Hasil uji hipotesis menggunakan paired sample t-test menunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi jauh di bawah 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media Game Edukasi, yang mengonfirmasi efektivitas media ini.

Tingginya skor validitas (95,5%, 88,8%, dan 97,7%) dan kepraktisan (94% dari guru,
93% dan 88% dari siswa) menunjukkan bahwa Game Edukasi ini merupakan alat bantu
pembelajaran yang berkualitas. Temuan ini selaras dengan penelitian Dhivanny Aulia
Rahmawwati & Rusnilawati (2024), Amini & Sikumbang (2025), Dila et al., (2025), Mukti et
al., (2025), Ramadhani & Iswendi, (2025) yang juga menegaskan bahwa media berbasis game
efektif meningkatkan minat dan hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar. Respons positif
dari guru dan siswa terkait kemudahan penggunaan dan berkurangnya kejenuhan juga
memperkuat argumen Winda et al. (2020), Febriansah et al., (2024), Indrawati et al., (2024),
Nahampun et al., (2024), Suparmini et al., (2024) bahwa media interaktif berbasis game dapat
secara signifikan meningkatkan motivasi belajar dan mengatasi kebosanan di kelas.

Efektivitas media ini, yang dibuktikan secara statistik melalui paired sample t-test (Sig.
0,000) dengan peningkatan hasil belajar 50% pada uji produk dan 37% pada uji pemakaian,
konsisten dengan penelitian sebelumnya. Studi oleh Shan (2023) dan Rezeki (2024) juga
menemukan bahwa media pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan pemahaman
konsep sains dan retensi pengetahuan siswa secara signifikan. Dalam konteks IPAS, media ini
sangat relevan karena siswa kelas IV berada pada tahap operasional konkret, di mana mereka
memerlukan visualisasi dan interaksi langsung untuk memahami materi abstrak. Dengan
demikian, Game Edukasi ini terbukti valid, praktis, dan efektif sebagai alternatif inovatif untuk
pembelajaran [PAS.

KESIMPULAN

Hasil studi menunjukkan bahwa media Game Edukasi efektif dalam peningkatan
capaian akademik anak didik kelas IV SDN 8 Suwawal. Penilaian terhadap ahli media (95%
dan 88%) serta ahli materi (97%) menegaskan bahwa media ini sangat layak digunakan. Dari
sisi kepraktisan, guru memberikan respon 94%, sementara siswa memberikan respon 93% pada
uji coba terbatas dan 88% pada uji skala besar. Uji paired sample t-test menghasilkan nilai Sig.
(2-tailed) = 0,000, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest,
dengan peningkatan hasil belajar sebesar 50% pada uji produk dan 37% pada uji pemakaian.
Dengan demikian Game Edukasi menjadi media pembelajaran inovatif juga dapat
meningkatkan hasil belajar, menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif dan
menyenangkan. Penelitian lanjutan diharapkan dapat mengembangan media ini lebih jauh.
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