JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)
Volume 6, Nomor 7, Juli 2023 (4743-4750)

JiiP

Jumxl miad Nmu Peadidikan

Pengembangan Game Edukasi Materi Siklus Air Bagi
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Nazal Syahrul Afdoli*t, Achmad Hilal Madjdi2, Khamdun3
123Universitas Muria Kudus, Indonesia

E-mail: syahrul.afdoli@gmail.com, achmad.hilal@umk.ac.id, khamdun@umk.ac.id

Article Info

Abstract

Article History
Received: 2023-05-22
Revised: 2023-06-15
Published: 2023-07-01

Keywords:

Game Edukasi Media;
Student Cognitive;
Science.

The purpose of this study was to develop educational games about the water cycle for
fifth grade elementary school students. The research taken is research development or
Research and Development (R&D). The stages of this research consisted of 10 stages
(Sugiyono, 2019: 763-764) which the researchers concluded into 7 stages, namely
potentials and problems, data collection, product design, design validation, design
revisions, product trials and product revisions. The selected technique in data
collection using questionnaires, interviews, and tests. The data sources in this study
were class V Dabin I teachers in Lasem District and fifth grade students at SDN in Dabin
I Lasem District. Educational game interactive media development design in the form
of an application that can be installed on an Android phone. Product feasibility is seen
from the validation results of media experts and material experts. The validation
results of media experts obtained a value of 91.6% in the very feasible category. The
results of the material expert validation obtained a value of 94.4% in the very feasible
category. Then the interactive educational game media was applied to the
experimental class and the N-gain calculation result was 0.72 in the high category. The
effectiveness test in this study was carried out by comparing the results of the learning
written test in the control class and the experimental class. It was found that tcount
was 2.425 in twble with a = 5% obtained 2.012, so the result of tcount > trable. From the
results of this study, it can be concluded that interactive educational game media can
be used in learning in class V of elementary school.
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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan game edukasi materi siklus air
bagi siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian yang diambil adalah penelitian
pengembangan atau Research and Development (R&D). Tahapan penelitian ini terdiri
10 tahap (Sugiyono, 2019:763-764) yang kemudian disimpulkan peneliti menjadi 7
langkah tahapan yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi
desain, revisi desain, uji coba produk dan revisi produk. Teknik yang dipilih dalam
pengumpulan data menggunakan angket, wawancara, dan tes. Sumber data pada
penelitian ini adalah guru kelas V Dabin I Kecamatan Lasem dan siswa kelas V SDN di
Dabin [ Kecamatan Lasem. Desain pengembagan media interaktif game edukasi yang
berbentuk aplikasi yang dapat diinstal di HP Android. Kelayakan produk dilihat dari
hasil validasi ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli media memperoleh nilai
91,6 % dengan kategori sangat layak. Hasil validasi ahli materi memperoleh nilai 94,4
% dengan kategori sangat layak. Kemudian media interaktif game edukasi diterapkan
pada kelas eksperimen dan hasil perhitungan N-gain adalah 0,72 dengan kategori
tinggi. Uji efektifitas pada penelitian ini dilakukan dengan membandingkan hasil tes
tertulis pembelajaran di kelas kontrol dan kelas eksperimen. Diperoleh bahwa thitung
adalah 2.425 dalam tubel dengan a = 5% diperoleh 2.012, jadi hasil thitung > ttabel. Dari
hasil penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa media interaktif game edukasi
dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas V sekolah dasar.

I. PENDAHULUAN

Proses pendidikan mengalami perkembangan
sesuai dengan proses perkembangan zaman.
Perkembangan pendidikan pada era globalisasi
menuntut para ahli dalam bidang pendidikan
untuk mengembangkan berbagai inovasi untuk
memajukan siswa yang berkualitas dan juga
berkarakter khususnya inovasi pada media

pembelajaran yang berfungsi untuk memper-
mudah dalam proses belajar mengajar di kelas
dalam rangka mengefektifkan komunikasi antara
guru dan siswa. Interaksi yang baik antara guru
dengan siswa dapat membuat pembelajaran aktif
(Sari, 2022).

Beragam jenis media yang ada kini mengalami
perkembangan yang pesat terutama pada segi
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penyajian yang semakin hari semakin inovatif.
Perkembangan media pembelajaran disesuaikan
dengan peserta didik dan pengajar terutama
respon dan kebutuhan peserta didik di era 4.0.
Khairunnisa (2020:132) diera 4.0 ditandai
dengan semakin berkembangnya teknologi baru
data sains, kecerdasan buatan, dan semakin
populernya penggunaan internet pada banyak
aspek kehidupan. Ditandai dengan perkemba-
ngan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
begitu pesat, ribuan konten digital dan berbagai
jenis aplikasi multiplatform kependidikan dalam
membantu siswa untuk belajar. Teknologi
memiliki posisi penting dalam perkembangan
pendidikan saat ini, melalui media pembelajaran
dapat membantu dalam proses pembelajaran.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
kini terus mendorong proses pembelajaran agar
lebih aplikatif dan menarik sebagai upaya dalam
meningkatkan kualitas pendidikan. Sejalan
dengan pendapat Sari et al. (2022) bahwa per-
kembangan teknologi dapat digunakan sebagai
bahan inovasi media pembelajaran.

Peran media tidak hanya sebagai alat bantu
menyampaikan pesan pengajar kepada peserta
didik saja, akan tetapi media pembelajaran
diharapkan mampu menarik minat peserta didik
untuk dapat memahami lebih jauh tentang isi
materi yang disampaikan oleh guru atau
pengajar (Pratiwi, 2019:35). Sehingga dapat
dikatakan media menjadi alat bantu dalam
mempermudah penyampaian materi yang ingin
disampaikan serta berfungsi untuk mengarahkan
siswa memperoleh berbagai pengalaman belajar
(learning eksperimen) yang ditentukan oleh
interaksi siswa dengan media khususnya pada
pembelajaran IPA. Haryono (2013:45) menjelas-
kan bahwa IPA merupakan proses mengandung
pengertian cara berpikir dan bertindak dalam
menghadapi atau merespon masalah-masalah
yang berada di lingkungan. IPA sebagai proses
mengandung pengertian cara berpikir dan
bertindak dalam merespon kejadian alam di
sekitar dengan cara mengamati, mengklarifikasi,
mengukur, dan memprediksi serta menyimpul-
kan secara ilmiah. Mata pelajaran IPA di sekolah
dasar merupakan mata pelajaran yang meme-
gang peranan penting dalam kehidupan sehari-
hari.

Terhadap guru dalam proses pembelajaran
tematik terutama muatan IPA di SD kelas V Dabin
1 Kecamatan Lasem yang terdiri dari 8 sekolah
dasar yaitu SDN 1 Gedongmulyo, SDN 2
Gedongmulyo, SDN Bonang, SDN Sriombo, SDN
Binangun, SDN 3 Soditan, SDN Sendangasri, dan

SDN 1 Sumbergirang. Ditemukan dalam proses
pembelajaran masih belum maksimal terdapat
permasalahan yang dijumpai peneliti. Permasala-
han yang ditemukan peneliti yaitu permasalahan
yang ditemukan pada media pembelajaran, guru
dan juga peserta didik. Pengamatan pertama
ditemukan bahwa guru dalam menggunakna
media pembelajaran masih sederhana. Media
pembelajaran yang digunakan belum ada media
yang berbasis teknologi sesuai dengan per-
kembangan era digitalisasi untuk memudahkan
peserta didik dalam belajar. Media yang
digunakan belum berfareatif hanya berupa
gambar, buku ajar, LKS, dan buku siswa. Guru
belum mampu dan juga belum terampil dalam
mengembangkan media pembelajaran untuk
membantu peserta didik saat proses penyam-
paian materi pembelajaran dari guru kepada
peserta didik. Pembelajaran masih berpusat pada
guru meskipun sudah menerapkan Krikulum
2013. Kegiatan proses pembelajaran guru hanya
memberikan konsep dan siswa cenderung untuk
menghafalkannya. Ditemukan permasalahan
pada peserta didik yaitu kurangnya rangsangan
atau stimulus terhadap media yang meng-
akibatkan peserta didik cepat bosan dan kurang
aktif mengikuti pembelajaran, motivasi peserta
didik menjadi rendah saat terjadi proses
pembelajaran di kelas. Sehingga timbal balik
antara guru dan peserta didik belum maksimal,
proses pembelajran menjadi monoton sehingga
hasil kognitif yang diperoleh oleh siswa belum
mencapai KKM yang ditetapkan.

Berkaitan dengan hal tersebut, untuk dapat
meningkatkan proses pembelajaran yang di-
harapkan, maka diperlukan sebuah media yang
menarik dan inovatif untuk menumbuhkan
semangat, minat, serta mengaktifkan siswa
dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas.
Sehingga hasil pembelajaran yang diperoleh
siswa akan meningkat pula. Salah satu alternatif
untuk mengatasi masalah dengan mengembang-
kan media interaktif berupa game edukasi yang
berisi permainan yang mendidik sesuai dengan
materi pembelajaran yang disesuaikan dengan
perkembangan zaman terutama respon dan
kebutuhan peserta didik di era digitalisasi atau di
era 4.0.

Penelitian Abidin dkk (2021) berjudul “Game
Elektronik Edukasi sebagai Multimedia Interaktif
untuk Sekolah Dasar di Pedesaan Indonesia”.
Permasalahan yang timbul adalah anak-anak di
daerah pedesaan menggunakan internet untuk
bermain game online yang membawa pengaruh
negatif. Sehingga peneliti inigin mengembangkan
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media game elektronik edukasi untuk proses
pembelajaran. Penelitian menggunakan model 4-
D yaitu devine, design, develop, dan disseminate.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran game edukasi untuk kelas lima
sekolah dasar di wilayah pedesaan Indonesia
layak dan efektif. Anak-anak sangat antusias
menggunakan game edukasi.

Penelitian lainnya oleh Naimah dkk (2019)
yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi
Science Adventure Untuk Meningkatkan Kete-
rampilan Pemecahan Masalah Siswa”. Penelitian
game edukasi ini memiliki tujuan untuk dapat
mengembangkan game sciene adventure dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
di kelas. Metode yang digunakan reset and
development (R&D). Subjek penelitian ini yaitu
siswa kelas VII D SMP N 13 Semarang (N=32).

dengan cara melakukan penyebaran angket dan
wawancara untuk mengetahui kondisi lapangan.
Penyebaran angket dan wawancara yang
dilaksanakan di kelas 5 Sekolah Dasar Dabin 1
Kecamatan Lasem Kabupaten Rembang, yang
terdiri 8 sekolah dasar yaitu SDN 1
Gedongmulyo, SDN 2 Gedongmulyo, SDN Bonang,
SDN Sriombo, SDN Binangun, SDN 3 Soditan, SDN
Sendangasri, dan SDN 1 Sumbergirang. Me-
wawancarai guru di kelas 5 sejumlah 8 guru dan
memberikan angket kebutuhan media ajar. Selain
itu memberikan angket kepada siswa kelas 5 di
SD Dabin [ Kecamatan Lasem Kabupaten
Rembang sejumlah 177 siswa. Setelah data
diperoleh selanjutnya data dikumpulkan untuk
dianalisis sebagai acuan dalam mendesain
produk.

Teknik analisis data dengan kuantitatif deskriptif III. HASIL DAN PEMBAHASAN

berupa beberapa skor validasi. Hasil penelitian
bahwa tingkat kelayakan game science adventure
yang dikembangkan sebesar 92,5 % untuk
materi; dan untuk 95,25% media. Hasil tes
keterampilan memecahkan masalahmencapai ke
ketuntasan secara klasikal 100% dengan kriteria
sangat baik dengan 82,8 rata-rata nilai siswa. Hal
ini menunjukkan bahwa media games science
adventure layak dan dapat meningkatkan kete-
rampilan pemecahan masalah.

Berdasarkan uraian di atas perlu dikembang-
kan media interaktif game edukasi pada mata
pelajaran IPA dalam materi siklus air untuk
meningkatkan kemampuan kognitif siswa Kelas
V SD Dabin I Kecamatan Lasem Kabupaten
Rembang.

II. METODE PENELITIAN

Jenis peneliti yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu Riset and Development. Sugiyono
(2019:752) menjelaskan Riset and Development
(R&D) adalah suatu langkah atau proses untuk
menghasilkan suatu produk yang akan di-
kembangkan, dan menguji keefektifan suatu
produk dengan kriteria validasi. Tahapan pene-
litian ini terdiri 10 tahap (Sugiyono, 2019:763-
764) yang kemudian disimpulkan peneliti
menjadi 7 langkah tahapan yaitu potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, uji coba produk dan
revisi produk. Teknik yang dipilih dalam pengu-
mpulan data menggunakan angket, wawancara,
dan tes. Sumber data pada penelitian ini adalah
guru kelas V Dabin [ Kecamatan Lasem dan siswa
kelas V SDN di Dabin I Kecamatan Lasem.

A. Hasil Penelitian

Produk yang dikembangkan oleh peniti
merupakan inti dalam pelaksanaan penelitian
pengembangan ini. Penelitian pengembangan
ini bertujuan untuk memperoleh sebuah
produk media pembelajaran interaktif ber-
basis android pada mata pelajaran IPA pokok
bahasan siklus air yang ditujukan pada siswa
kelas V SD. Kegiatan analisis kebutuhan
dilaksanakan menggunakan angket, wawan-
cara dan tes. Hasil analisis diketahui bahwa
siswa sudah memakai perangkat smartphone
dalam berkegiatan dan sudah terbiasa dalam
mengoperasikannya. Namun siswa dalam
pemanfaatan dan penggunaan dalam kegiatan
pembelajaran belum dilakukan secara mak-
simal, karena smartphone yang mereka
gunakan lebih sering dipakai untuk bermain
game.

Pada tahap design dilakukan perancangan
produk. Kegiatan perancangan diawali dengan
pembuata garis besar isi media interaktif
game edukasi dilanjutkan penyusunan sesuai
dengan KI, KD materi IPA pada kelas V tentang
Siklus Air. Tahap development merupakan
tahap realisasi pembuatan media interaktif
game edukasi. Aplikasi yang dapat diinstal di
HP Android dalam bentuk file .apk (Android
Package Kit). Adapun pengembangan dan
perencanaan media interaktif game edukasi
terdapat desain tampilan yang bagus dan
menarik agar siswa tertarik mengunakan
media pembelajaran yang dikembangkan
peneliti. Tombol interaktif, tombol pada setiap

o Rt X tampilan bertujuan untuk menuju atau

Tahap awal penelitian ini diawali dengan memindahkan tampilan ke layar/frame
melakukan potensi dan masalah yang dilakukan
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berikutnya. Materi pembelajaran, bagian ini
termasuk bagian utama pada pembuatan
media pembelajaran. Materi disusun sesuai
dengan KD dan indikator sesuai materi yang
ingin dicapai oleh peneliti. Game, memuat
permainan untuk membantu siswa lebih
memahi materi sambil bermain agar siswa
lebih mudah memahami materi tersebut.
Gambar, materi pendukung agar memperjelas
materi ajar yang ingin disampaikan. Gambar
ini bertujuan untuk dapat mendorong siswa
semangat saat menggunakan media tersebut.
Audio, bertujuan agar media pembelajaran
semakin menarik. Audio pada media pem-
belajaran terdapat mada materi, dan musik
supaya siswa tidak merasa bosan. Vidio
terdapat pada materi ajar supaya siswa lebih
memahmi materi yang diberikan secara
mudah. Latihan soal, soal-soal mengenai
materi pembelajaran yang terdapat di dalam
media, bentuk latihan soal pada media yang
dikembangkan peneliti berbentuk pilihan
ganda.

Tampilan awal screen akan muncul
pertama kali saat membuka aplikasi di HP
Androit, ketika muncul tidak akan masuk
kedalam menu media game edukasi akan
tetapi akan proses loading.

s o P

Game Edukasi

Gambar 1. Tampilan Loading

Pada tampilan menu terdapat pilihan menu
yang menampilkan beberapa bagian isi yang
meliputi menu KI/KD, menu materi, menu
evaluasi yang berisi latihan soal-soal, menu
informasi terkait pengembang media dan
daftar pustaka, dan menu game edukasi yang
berisi permainan yang berkaitan dengan
materi.

Gambar 2. Tampilan Menu

Pada tampilan menu KI/KD setelah di klik
akan muncul ke layar dan terdapat suara yang
menjelaskan materi pembelajaran tematik
khususnya materi [PA di kelas 5 Tema 8
“Lingkungan Sahabat Kita”. Pada KD [PA yaitu
3.8 tentang menganalisis siklus air dan
dampaknya pada peristiwa di bumi serta
kelansungan makhluk hidup. Indikator yang
hendak dicapai yaitu mengidentifikasi man-
faat air bagi manusia, hewan, dan tumbuhan;
menjelaskan terjadinya siklus air; mengiden-
tifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi
siklus air; dan menjelaskan cara memelihara
ketersediaan air bersih.

‘Kompetensi nti

3. Memahami pengetahuan faktual dengan
cara mengamati dan menanya berdasarkan
rasa ingin tahu tentang dirinya, makhiuk
ciptaan Tuhan dan keglatannya, dan benda-
benda yang dijumpainya di rumah, di

~ sekolah, dan tempat bermain. @

Gambar 3. Tampilan KI

‘Kompetensi Dasar TPA

3.8. Menganalisis siklus air dan dampaknya
pada peristiwa di bumi serta kelang-

sungan makhiuk hidup.

‘Indikator

3.8.1. Mengidentifikos! mantaat air bagl
manusia, hewoan, dan tumbuhan;
3.8.2. Menjolaskan terjadinya sikdus aif;
5.8.35. Mengidentifikasi faktor-faktor yang
mempangaruhl siklus air;
«  5.8.4 Menjelaskan cara memalinara

iI < ketersodinan oir bersih

Gambar 5. Tampilan Indikator

Tampilan menu materi bila di klik akan
menuju kelayar materi pembelajaran tentang
siklus air. Terdapat vidio, gambar, animasi,
serta suara yang menjelaskan materi tersebut.
Pada menu materi akan muncul menu manfaat
air, siklus air, vidio, cara menjaga siklus air
dan faktor-faktor yang mempengaruhi siklus
air.
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Gambar 6. Tampilan Materi

Tampilan menu materi terdapat vidio yang
berfungsi untuk menjelaskan materi secara
utuh teradapat gambar, animasi, suara agar
siswa dapat mendengarkan materi secara
lengkap.

Gambar 7. Tampilan Vidio

Tampilan menu pada evalusi, dengan
tampilan awal harus menuliskan identitas
nama siswa, selanjutnya akan masuk ke soal-
soal pilihan ganda dengan latihan soal terkait
materi siklus air.

N*  Evaluasi @®

'\ Panduan Pengerjsan:
1. Masukhan Nama dan Nomor Absen Kalian
2. Soal Teediri dari 10 Soal Pilihan Canda
Sawablah tiap butir soal dengan memilih Jawaban A/B/C/D
&, XNk tombol "MULAI" untuk memutal mengerjakan
«

- . Nf:mo Kamu |
< \ f " : No. Absen \ ,‘
ARV AN '1 =

Gambar 8. Tampilan Evaluasi

Tampilan menu game pada media interaktif
game edukasi terdapat 3 permainan yang
dapat dimainkan oleh siswa. Permainan yang
pertama yaitu permainan puzzle yang
merangakai gamber menjadi satubagian yang
utuh yaitu gambar terkait manfaat air, gambar
tindakan negatif yang dapat mempengaruhi
siklus air, gambar kegiatan yang positif yang
dapat mempengaruhi siklus air. Permainan ke
dua adalah permainan benar atau salah
dimana ada sebuah pernyataan yang terdapat
di layar dan siswa diminta untuk memilih
jawaban apakah pernyataan tersebut benar
atau salah. Permainan ke tiga adalah per-
mainan pick one dimana siswa melengkapi

sebuah bagan siklus air dengan urutan yang
tepat dan menempelkan jawaba sesuai dengan
bagan proses siklus air.

“Kehidupan Hewan Bawab Laut @

Gambar 9. Permainan Puzzle

Sikius air adalah perputaran air secara terus-menerus
darl burmi ke atmosfer kembah lagi ke burni

y
. BENAR SALAH
A
\l [\ “SEETAN i’.‘)\/‘\‘/
Gambar 10. Permainan Banar/Salah

®

Gambar 11. Permainan Pick One

Tampilan pada menu informasi berisikan
tentang identitas pengembang media inte-
raktif game edukasi yang diciptakan oleh
peneliti. Serta berisikan daftar pustaka yang
dipakai oleh peneliti untuk mengisi materi
yang terdapat pada media interaktif game
edukasi tersebut.

© ®

Universitas Muris Mudus

Pengembang

e M Speneud Masd. LM
R
| Pagrem 120 Meyater fandihan Coner
‘4 Srnar P arar — S

1&;%.’% Dt et | D3 A i xRN
&P
| T

Gambar 12. Tampilan Informasi

Berdasarkan data penilaian dari validasi
ahli materi, media dan juga uji coba kelompok
eksperimen diperoleh data sebagai berikut.

Validasi ahli materi dilakukan kepada satu
guru yaitu Ibu Dhina Widiati, M.Pd. Beliau
merupakan guru teladan dan juara 2 guru
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berprestasi tingkat Kabupaten Rembang
tahun 2022 serta guru penggerak angkatan 6
tahun 2023 diperoleh:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Indikator Skor Keterangan
Ketepatan materi sesuai KD 4 Sangat baik
Kejelasan uraian materi 4 Sangat baik

Kesesuaian ilustrasi gambar

. 3 Baik
dengan materi
Kesesuaian game/permalnan 4 Sangat baik
dengan materi
Kejelasan petunjuk belajar 3 Baik
K_esesualan media derjngan 4 Sangat baik
tingkat pemahaman siswa
Penyampaian materi runtut 4 Sangat baik
Kesesgalan soal kuis dengan 4 Sangat baik
materi
Total Skor 34

Berdasarkan hasil penilaian yang telah
dilakukan ahli materi mendapat total skor 34
dengan nilai 94,4 % dengan keterangan sangat
layak dapat dipakai. Validasi ahli media yang
berperan memberikan penilaian terhadap
bentuk media yang dikembangkan peneliti
dari segi teknis dan penggunaan media saat
proses pembelajaran berlangsung. Dosen yang
dipilih peneliti yaitu Ibu Fina Fakhriyah, M.Pd.
selaku Dosen Universitas Muria Kudus dan
baliau menjadi Dosen sejak tahun 2012. Beliau
selain menjadi Dosen IPA juga pernah me-
ngampu beberapa mata kuliah yaitu Aplikasi
Sains, Konsep Sains, PAKEM Sains dan juga
Penelitian Tindakan Kelas Tematik Integratif.
Hasil validasi diperoleh:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Indikator Skor Keterangan

Kejelasan petunjuk

. 4 Sangat baik
penggunaan media

Keterbacaan teks 4 Sangat baik
Ketepatan pemilihan warna 3 Baik
background dengan tulisan
Kemenarikan visual 4 Sangat baik
Penjelasan tampilan 4 Sangat baik
Kepadatan screen 3 Baik
Ketepatan jenis huruf 4 Sangat baik
Tampilan animasi 4 Sangat baik
Komposisi warna 3 Baik
Kemudahan penggunaan 4 Sangat baik
Ketepatan ukuran gambar
dengan komposisi ukuran 4 Sangat baik
tulisan
Tata letak 4 Sangat baik
Kemudahan navigasi 3 Baik
Urutan frame 4 Sangat baik
Ketepatan musik atau suara 3 Baik
Total Skor 55

Hasil penilaian yang telah dilaksanakan
oleh ahli media yaitu Ibu Fina Fakhriyah,
M.Pd. menjadi tahap terakhir dalam pem-
berian validasi. Hasil validasi diperoleh total
skor 55 dengan nilai 91,6 % dengan kategori
sangat layak dan dapat digunakan. Hasil nilai
pretest dan posttest pada kelas eksperimen
dan kontrol menunjukkan data normal dan
homogen. Selanjutnya dilanjutkan uji t dan N-
gain diperoleh sebagai berikut:

1. Menguji keefektifan dalam penggunaan
media interkatif game edukasi dilakukan
dengan uji-t untuk mengetahui apakah ada
perbedaan hasil belajar antara Kkelas
eksperimen yang menggunakan media
interaktif game edukasi dengan kelas
kontrol. Hasil uji hipotesis menggunakan
bantuan SPSS versi 26.

2. Taraf signifikansi yang dipakai dalam uji
hipotesis ini adalah a = 0,05. Jika sig-
nifikansi > 0,05 maka Ho ditolak dan Ha
diterima (Priyatno, 2018:162). Berdasar-
kan hasil uji Independent Samples Test
data nilai hasil belajar kelas eksperimen
dan kelas kontrol dengan bantuan SPSS
diperoleh signifikansi (sig.2-tailed) sebesar
0,019 kurang dari 0,05 (0,019 < 0,05) nilai t
hitung = 2.425, t tabel = jumlah sempel (n)
sebesar 48 dengan df = n -2 = 48-2 = 46
(Priyatno, 2018:163), dilihat dari tabel
distribusi tabel dengan a = 5% dengan
diperoleh t tabel sebesar 2.012 (Sugiono,
2019:891), maka Ho ditolak dan Ha
diterima. Jadi, dapat disimpulakn bahwa Ho
ditolak dan Ha diterima, artimya terdapat
perbedaan hasil belajar antara kelas ekspe-
rimen yang menerapkan media interaktif
game edukasi dengan kelas kontrol

3. Uji analisis N-gain digunakan untuk meng-
analisis hasil belajar pada kelas eksperimen
yang menggunakan media interaktif game
edukasi. Uji N-gain digunakan untuk
mengetahui selisi antara nilai pretest dan
posttest guna menunjukkan efektifitas
media interaktif game edukasi. Berikut
adalah data untuk uji N-gain.

Tabel 3. Hasil Uji N-gain

Keterangan Nilai

Rata-rata Pretest 48,70

Rata-rata Posstest 85,87
N-Gain 0,72

Hasil N-gain dengan membandingkan
rata-rata nilai pretest dan posttest. Hasil
perhitungan diperoleh hasil N-gain = 0,72

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

4748



JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)

Volume 6, Nomor 7, Juli 2023 (4743-4750)

berkategori tinggi Abdul Wahab dkk (2021:
1041).

B. Pembahasan

Hasil kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti yang dinilai oleh ahli
materi dan ahli media pada media interaktif
game edukasi diperoleh hasil validasi ahli
materi oleh Ibu Dhina Widiati, M.Pd sebagai
guru berprestasi diperoleh 94,4 % dengan
kategori sangat layak. Materi yang terdapat
pada media interaktif game edukasi sudah
sesuai dengan KI, KD dan indikator pem-
belajaran yang hendak dicapai oleh siswa
kelas V sekolah dasar. Validasi yang dilakukan
oleh ahli media oleh Ibu Fina Fakhriyah, M.Pd.
selaku Dosen Universitas Muria Kudus
diperoleh 91,6 % dengan kategori sangat
layak digunakan sebagai media interaktif
untuk siswa belajar. Media memiliki warna
yang berwarna-warni dan terdapat video,
gambar, dan suara audio yang dapat menarik
semangat belajar siswa.

Sebelum melakukan penelitian, peneliti
melakukan uji prasyarat yakni uji normalitas
dan uji homogenitas. Pada uji normalitas di
kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan
signifikansi < 0,05 maka varian kelompok data
tidak normal. Sebaliknya jika signifikansi >
0,05 maka varian kelompok data adalah
normal (Priyatno, 2018:77). Diperoleh nilai
pretest dan posttest dengan bantuan SPSS
versi 26 nilai sig (2-tailed) diperloeh nilai
pretest eksperimen 0,200 nilai posttest
eksperimen 0,195 nilai pretest kontrol 0,200
dan nilai posttest eksperimen 0,109 nilai
berturut-turut sinifikansi > 0,05 sehingga data
berdistribusi normal

Kemudian dilakukan uji homogenitas. Uji
homogenitas digunakan untuk mengetahui
apakah nilai posttest berasal dari kelompok
yang homogen atau tidak. Uji homogenitas
data yang digunakan dalam penelitian dengan
One Way ANOVA dengan bantuan SPSS 26.
Kriteria pengujian homogenitas yaitu jika
signifikansi < 0,05 maka varian kelompok data
tidak sama atu tidak homogen. Sebaliknya jika
signifikansi > 0,05 maka varian kelompok data
adalah sama atau homogen (Priyatno, 2018:
86). Hasil uji homogenitas nilai posttest
diperoleh signifikansi > 0,05 yaitu 0,173.
Disimpulkan bahwa nilai posttest yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
dalam kategori homogen.

Menguji keefektifan dalam penggunaan
media interkatif game edukasi dilakukan

dengan uji-t untuk mengetahui apakah ada
perbedaan hasil belajar antara kelas ekspe-
rimen yang menggunakan media interaktif
game edukasi dengan kelas kontrol dan
dilanjutkan uji N-gain untuk dapat melihat
efektifitas media interaktif game edukasi
tersebut. Hasil uji-t dengan taraf signifikansi
yang digunakan dalam uji hipotesis ini adalah
a = 0,05. Jika signifikansi > 0,05 maka Ho
ditolak dan Ha diterima (Priyatno, 2018:162).
Berdasarkan hasil uji Independent Samples
Test data nilai hasil belajar kelas eksperimen
dan kelas kontrol dengan bantuan SPSS dapat
dilihat pada tabel 4.9, diperoleh signifikansi
(sig.2-tailed) sebesar 0,019 kurang dari 0,05
(0,019 < 0,05) nilai t hitung = 2.425, t tabel =
jumlah sempel (n) sebesar 48 dengan df = n -2
= 48-2 = 46 (Priyatno, 2018:163), dilihat dari
tabel distribusi tabel dengan a = 5% dengan
diperoleh t tabel sebesar 2.012 (Sugiono,
2019:891), maka Ho ditolak dan Ha diterima.
Jadi, dapat disimpulakn bahwa Ho ditolak dan
Ha diterima, artimya terdapat perbedaan hasil
belajar antara kelas eksperimen yang me-
nerapkan media interaktif game edukasi
dengan kelas kontrol (Ha: u1 # p2). Pada hasil
N-gain dari perhitungan nilai pretest dan
posttest pada kelas eksperimen yang meng-
gunakan media interaktif game edukasi
diperoleh hasil N-gain = 0,72 menunjukkan
bahwa media tersebut berkategori tinggi
(Abdul Wahab dkk,2021:1041)

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Hasil uji kelayakan media interaktif game
edukasi oleh ahli media dan ahli materi
mendapatkan kriteria sangat layak dan dapat
digunakan untuk proses pembelajaran. Hasil
yang diperoleh validasi ahli media men-
dapatkan skor 91,6 % dengan kriteria sangat
layak. Hasil validasi ahli materi mendapatkan
skor 94,4 % dengan kriteria sangat layak.

Uji keefektifan kelas eksperimen dan kelas
kontrol terdapat selisih yang cukup signifikan,
diperoleh hasil N-gain 0,72 dengan katergori
tinggi. Sedangkan perbandingan hasil peni-
laian pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
diperoleh hasil thitung 2.425 dalam ttabel
dengan a = 5% diperoleh 2.012 jadi hasil
thitung > ttabel. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media interaktif game edukasi dapat
meningkatkan hasil belajar kognitf siswa pada
pembelajaran tematik dalam membantu
materi pembelajaran pada KD IPA
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B. Saran
Pembahasan terkait penelitian ini masih
sangat terbatas dan membutuhkan banyak
masukan dan saran sebagai berikut:

1. Sebagai tenaga pendidik, guru diharapkan
mampu untuk terus berinovasi dan
memanfaatkan media pembelajaran yang
dapat digunakan saat proses pembelajaran
sedang berlangsung agar pengetahuan
siswa semakin luas dan meningkatkan ke-
mampuan kognitif siswa.

2. Media interkatif game edukasi dapat
dijadikan alternatif sebagai media ajar
materi siklus air supaya siswa dapat lebih
mamahami dan juga mempermudah siswa
dalam belajar.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat
mencari referensi lebih banyak lagi agar
hasil penelitian menjadi lebih baik.
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