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Penerapan media pembelajaran interaktif yang disertai dengan
permainan (game edukasi) merupakan salah satu alternatif
pembelajaran yang perlu menjadi perhatian. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui kelayakan dan penerapan penerapan Game
edukasi berbasis GDevelop dalam pembelajaran sains pada tema
gelombang cahaya dan bunyi kelas IV di Sekolah Dasar. Sampel
penelitian adalah 20 siswa kelas IV SD Negeri Lariang Bangi. Uji
kelayakan dilakukan oleh 3 pakar media pembelajaran berbasis
digital. Game edukasi kelayakan besar ditentukan berdasarkan rata-
rata proporsi setiap aspek yang berisi beberapa kriteria. Sedangkan,
keefektifan game edukasi dilihat dari peningkatan hasil belajar yang
diperoleh setelah dilakukan uji coba. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian pra eksperimen yang menggunakan teknik analisis
data kuantitatif. Teknik pengumpulan datanya menggunakan tes,
yaitu pretest dan posttest. Hasil penelitian untuk validitas program
game edukasi dan bahan yang diperoleh proporsi rata-rata yaitu
masing-masing 86,4 dan 88,36. Sedangkan hasi tes menunjukkan rata-
rata nilai pretest dan post test masing-masing yaitu 37,5 dan 82,5.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
edukasi berbasis GDevelop terhadap hasil belajar sains siswa kelas IV
SDN Lariang Bangi 1 terbukti layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran. Game edukasi ini dapat di gunakan sebagai alternatif
media pembelajaran agar menciptakan susana belajar yang aktif,
menyenangkan, dan menarik, namun beberapa pengembangan perlu
dilakukan agar media pembelajaran ini dapat lebih efektif digunakan
dalam pembelajaran untuk memenuhi gaya belajar siswa yang
bervariasi.

ABSTRACT

The application of interactive learning media accompanied by games
(educational games) is an alternative learning that needs attention. The
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purpose of this study was to determine the feasibility and application
of GDevelop-based educational games in science learning on the theme
of light and sound waves for grade IV in elementary schools. The
research sample was 20 fourth grade students of SD Negeri Lariang
Bangi. The feasibility test was carried out by 3 digital-based learning
media experts. Large eligibility educational games are determined based
on the average proportion of each aspect that contains several criteria.
Meanwhile, the effectiveness of educational games can be seen from the
increase in learning outcomes obtained after trials. This study uses a
pre-experimental research method that uses quantitative data analysis
techniques. The data collection technique uses tests, namely pretest and
posttest. The research results for the validity of educational game
programs and materials obtained an average proportion of 86.4 and
88.36 respectively. Meanwhile, the test results showed that the average
pretest and posttest scores were 37.5 and 82.5, respectively. Thus it can
be concluded that the use of GDevelop-based educational media for
science learning outcomes for fourth grade students at SDN Lariang
Bangi 1 is proven to be feasible and effective in learning. This
educational game can be used as an alternative learning media to create
an active, fun, and interesting learning atmosphere, but some
developments need to be made so that this learning media can be more
effectively used in learning to meet the varied learning styles of
students.

© 2023 The Author(s). Published by Department of Physics Education. Alauddin State Islamic University Makassar.

PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi di masyarakat bukanlah sesuatu
yang baru. Penggunaan TIK mulai masif digunakan sejak munculnya berbagai situs
internet dan juga berbagai perangkat teknologi seperi gawai pintar, computer dan
laptop [1], [2]. Beberapa guru dan siswa juga sudah banyak menggunakan TIK dalam
kehidupan sehari-hari. Bahkan berdasarkan survey awal yang dilakukan tim terhadap
30 siswa sekolah dasar di Makassar, seluruh siswa tersebut rutin menggunakan gawai
pintar diberbagai aktivitas. Namun penggunaan teknologi informasi dan komunikasi
di kalangan peserta didik masih sebatas hiburan dan untuk bersenang-senang seperti
untuk menonton video youtube, dan bermain game [3], [4]. Berdasarkan hasil
penelitian, peserta didik menggunakan gawai pintar rata-rata lebih dari 4 jam dalam
sehari. Penggunaan paling banyak adalah permainan game yang didominasi oleh
kalangan pelajar, dimana pada tahun 2016 terdapat 6,5 juta pengguna game dan
mengalami peningkatan secara drastis tiap tahun [5]. Hal ini menunjukkan bahwa
aktivitas dari para peserta didik ini tidak lepas dari perangkat teknologi seperti
smartphone dan penggunaan game.

Dari hasil observasi peneliti di UPT SPF SDN Lariang Bangi 1, terdapat 98% peserta
didik suka bermain Game (sangat sering dibandingkan aktivitas lainnya). Game yang
banyak digunakan tidak memenuhi unsur edukasi seperti seperti Free Fire, PUBG
Mobile, Mobile Legends, dan game online lainnya. Hal ini memberikan dampak negative
seperti mengganggu aktivitas belajar siswa, selain itu Sebagian besar merasa
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kecanduan dan bermain game hingga larut malam, akibatnya mereka tidak focus
dalam pembelajaran [6]-[8]. Oleh karena itu, melihat potensi penggunaan game sangat
besar dikalangan peserta didik, maka perlu dikembangan sebuah game tertentu yang
tidak hanya berisi konten hiburan tetapi juga lebih pada konten edukasi yang biasa
dikenal dengan istilah game edukasi.

Game edukasi merupakan jenis game yang didalamnya terdapat pengetahuan yang
akan didapat oleh penggunanya sehingga tidak hanya menghibur tapi game jenis
ini memiliki manfaat yang positif dari proses pembelajaran yang diterima [9], [10].
Salah satu kelebihan game edukasi adalah membimbing pemain secara aktif untuk
menggali informasi sehingga dapat memperkaya pengetahuan dan strategi saat
bermain [11]-[13]. Game edukasi merupakan sebuah aplikasi permainan yang terdapat
materi-materi ataupun informasi yang bersifat mendidik [14], [15]. Dengan adanya
game edukasi, para peserta didik tidak mudah bosan dengan kegiatan belajar yang
dilakukannya melainkan merasa tertarik dan penasaran dengan materi yang akan
disampaikan. Ketertarikan ini tentu saja menjadi penting karena proses pembelajaran
dinilai sukses jika peserta didik dapat tertarik terhadap materi yang didapatkan. Dari
beberapa pendapat tersebut maka dapat simpulkan bahwa Game edukasi merupakan
media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik karena
didukung permainan yang menarik dan peserta menjadi lebih aktif. Kandungan yang
ada dalam game tersebut yaitu beberapa elemen seperti grafik, animasi, teks, bunyi
dan video menjadi rangsangan agar menarik perhatian dan minat anak terhadap
pelajaran yang disampaikan. Peserta didik dapat melihat, mendengar, mengamati,
dan berinteraksi dengan cara bernavigasi melalui tombol, tools dan navigasi lainnya
yang terdapat pada program game tersebut.

Berdasarkan hasil observasi terhadap pembelajaran IPA kelas IV UPT SPF SDN
Lariang Bangi 1. Hasil belajar IPA pada kelas IV kurang maksimal, sebagian dari
peserta didik kelas IV masih belum mencapai nilai standar ketuntasan. Proses
pembelajaran yang monoton mengakibatkan peserta didik cepat merasa jenuh dan
cenderung tidak betah dikelas sehingga mengurangi perhatian dan fokusnya terhadap
materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu guru juga hanya menggunakan buku
sebagai sumber belajar. Pemanfaatan dan penggunaan media pembelajaran kurang
dimaksimalkan sehingga saat pembelajaran berlangsung kegiatan yang dilakukan
oleh peserta didik hanya menulis, membaca dan mendengarkan materi. Hasil
observasi juga menunjukkan minat belajar sains peserta didik masih rendah
dibandingkan dengan mata pelajaran lainnya. Kurangnya penerapan model belajar
serta media pembelajaran berbasis TIK menjadi salah satu penyebab rendahnya minat
belajar ini.

Pada materi IPA di sekolah dasar, setiap game edukasi dapat dibuat dari seluruh tema
atau subtema materi yang ada. Salah satunya adalah tentang sifat-sifat cahaya dan
bunyi. Materi ini diajarkan pada kelas IV SD, selama ini guru mengajarkan materi
tersebut melalui penjelasan didepan kelas dan siswa diminta membaca buku. Oleh
karena itu, pengembangan game edukasi pada materi ini sangat cocok dilakukan.
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Beberapa penelitian yang sebelumnya yang telah mengembangkan game edukasi
untuk kelas IV SD antara lain Wuri Tri Ariyani (2013) berhasil merancang game
edukasi “Survivor” untuk mata pelajaran IPA. Selain itu, Muhammad Erfan dkk juga
berhasil mengembangkan game edukasi untuk kelas IV SD pada materi konsep gaya.
Sejauh ini, pengembangan game edukasi untuk mata pelajaran IPA di Sekolah Dasar
belum maksimal, selain itu penelitian sebelumnya juga tidak menjelaskan aplikasi
yang digunakan dalam pembuatan game edukasi tersebut. Sedangkan untuk jenjang
Pendidikan PAUD, beberapa penelitian sebelumnya seperti yang dilakukan oleh
Fransisca dkk berhasil mengembangkan game edukasi “Ular Tangga” pada mata
pelajaran IPA berbasis aplikasi computer untuk meningkatkan kepercayaan diri
peserta didik. Dan untuk game yang sama, Nugrahani dkk juga mengembangkan game
berbasis visual untuk meningkatkan kualitas belajar [16], [17].Penelitian tersebut juga
menyatakan bahwa game edukasi mampu menarik minat belajar siswa, serta tidak
membuat siswa jenuh dengan suasana pembelajaran didalam kelas.

Selain itu game edukasi yang dikembangkan pada penelitian sebelumnya tidak
mengandung fitur seperti Quis atau latihan dan juga materi yang terdapat pada game.
Oleh karena itu, peneliti melakukan pengembangan dan penerapan game edukasi
yang melalui aplikasi Gdvelop pada materi sifat cahaya dan bunyi yang mengandung
fitur latihan soal dan materi serta hiburan dengan visual yang menarik untuk peserta
didik. Berdasarkan uraian yang telah disampaikan di atas, maka peneliti tertarik
melakukan penelitian experimen dengan judul “Efektivitas Penerapan Game Edukasi
Berbasis GDevelop dalam Pembelajaran Sains Tema Gelombang Cahaya dan Bunyi di
Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas atau kelayakan
game edukasi yang dikembangkan serta materi didalam game tersebut dan juga
mengetahui keefektifan penerapan Game edukasi dalam pembelajaran sains kelas IV
siswa UPT SPF SDN Lariang Bangi 1.

METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pra-eksperimen dengan One Group Pretest-Posttest
Design. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas IV UPT SPF SDN Lariang Bangi
1 Makassar. Sampel pada penelitian ini ditentukan dengan teknik purposive sampling,
yang artinya subjek penelitiannya ditentukan sebelum sebelum penelitian dilakukan.
Sampel yang digunakan yaitu kelas IV-A, dengan jumlah siswa 20 orang. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan lembar penilaian pakar untuk
mengetahui kelayakan media dan lembar tes untuk mengetahui efektifitas penerapan
media pembelajaran. Dijelaskan oleh Arikunto bahwa tes adalah serangkaian latihan
atau pertanyaan atau lainnya yang digunakan untuk mengukur pengetahuan, bakat
atau kemampuan, serta keterampilan yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Tes
diberikan dua kali yaitu tes awal (pretest) untuk mengetahui pengetahuan awal siswa,
dan tes akhir (posttest) untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diberikan
perlakuan.

Instrumen pengumpul data dalam penelitian ini menggunakan (1) lembar instrumen
penilaian ahli pada program pembelajaran game edukasi dan (2) instrumen pretest-
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posttets. Lembar instrumen penilaian ahli materi pada program pembelajaran game
edukasi digunakan untuk mendapatkan data validasi materi pada Game edukasi.
Lembar instrumen penilaian ahli program pembelajaran game edukasi digunakan
untuk mendapatkan data validasi pada program game edukasi. Sedangkan instrument
Pretest-posttest digunakan untuk mendapatkan data pemahaman dan pengetahuan
peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran.

Data hasil penilaian produk dianalisis menggunakan teknik analisis statistik
deskriptif. Data hasil penilaian game edukasi yang diperoleh dianalisis terhadap
seluruh aspek yang disajikan dalam bentuk tabel menggunakan skala Likert,
selanjutnya dicari rata-rata nilai dengan menggunakan rumus yang dimodifikasi dari
Hobri dalam Prasetiyo dan Sumarno sebagai berikut berikut ini [18].

Va = Z=2 100% (1)
Keefektifan penggunaan game edukasi berbasisi Gdevelop dapat ditentukan dengan
membandingkan antara hasil tes awal dan tes akhir. Penggunaan game edukasi
dianggap efektif jika terjadi peningkatan skor hasil belajar siswa. Penentuan kriteria
peningkatan ini dapat ditentukan menggunakan persamaan Gain [19].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengujian kelayakan dilakukan oleh tiga orang ahli yaitu Dosen IPA, Ketua
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Bosowa, dan Guru kelas
IV UPT SPF SDN Lariang Bangi 1. Tahapan pengujian program game edukasi
dilakukan dengan memperhatikan beberapa aspek yaitu kualitas tampilan, daya tarik,
teknis, materi, sedanagkan untuk materi dalam program terdiri atas aspek kebahasaan
dan penyajian. Setiap aspek terdiri dari beberapa pernyataan. Berikut adalah hasil
validasi produk berupa gamee edukasi dan materi dalam game edukasi

Tabel 1. Hasil validasi ahli untuk program game edukasi dan materi didalamnya

No.  Aspek penilaian Rata Nilai validator (%)  Kriteria
1. Kualitas Tampilan 90 Sangat Layak
2. Daya Tarik 80 Layak
3. Teknis 89,2 Layak
4. Materi 88,8 Layak
5. Bahasa 88,8 Layak
6. Penyajian 87,5 Layak
Rerata persentasi validitas 87,38 Layak

Berdasarkan hasil analisis uji kelayakan game edukasi dan materi dalam game edukasi
diketahui rerata nilai adalah masing-masing 87,38 yang artinya keduanya berada pada
kriteria Layak. Oleh karena itu produk Game edukasi ini dinilai dapat dijadikan media
pembelajaran bagi peserta didik. Game edukasi ini dianggap layak karena materi yang
ada pada game edukasi sesuai dengan kompetensi dan capaian pembelajaran yang
telah disusun oleh guru. Permainan yang disajikan juga sesuai dengan karakteristik
peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat Purwanto dan Yuliani (2013) bahwa
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media pembelajran yang valid berarti media tersebut sudah sesuai dengan tujuan
penelitian atau pengembang media sehingga validator memberikan penilaian yang
layak untuk media tersebut digunakan sebagai perantara bagi pendidik kepada
peserta didik menyampiakan materi pembelajaran. Berikut adalah tampilan program
yang dikembangkan

9
3. DaPat dibiaSkan
4. Dapat merambat (Urus. bil -

a b
_ P
&Benda pada gs Sifat-sifat bunyi:
) i 1. Merambat melalui
1. Kaleng Media
. 2 Rantai /basi 2 Dapat
il diserap/dipantulkan
3.Dapat dibiaskan
4 Memerlukan medium
untuk merambat »
C

Gambar 1. (a) tampilan awal game edukasi, (b) tampilan materi sifat-saifat cahaya, (c) tampilan materi

sifat-sifat bunyi, (d) tampilan permainan dalam game edukasi.
Pada game edukasi ini dibagi menjadi dua menu yaitu materi dan permainan. Didalam
menu materi selanjutnya dibagi kedalam 2 bagian yaitu tujuan pembelajaran dan
ringkasan materi yang disertai gambar yang sesuai agar tampilan lebih menarik.
Selain itu terdapat fasilitas suara yang memberikan penjelasan tentang materi
tersebut. hal ini bertujuan untuk memfasilitasi gaya belajar siswa yang lebih menyukai
gaya belajar suara dan gambar (audio-visual). Sedangkan untuk menu “start” berisi
permainan dengan karakteristik “petualangan”. Dalam permainan ini, peserta didik
diberi tantangan untuk mengumpulkan poin dengan cara meraih koin emas dan
kunci. Setiap kunci berisi pertanyaan yang berkaitan dengan materi yang telah
dipelajari. Jika peserta didik berhasil meraih kunci dan menjawab pertanyaan yang
ada maka mereka dapat melanjutkan permainan. Beberapa saran perbaikan dari
validator antara lain (1) memasukkan video kedalam game edukasi, (2) melakukan
perbaikan pada ukuran huruf yang digunakan agar terbaca dengan baik. Namun,
setelah dilakukan penambahan video, kapasitas game menjadi jauh lebih besar,
sehingga game edukasi membutuhkan waktu yang lama untuk berpindah dari slide ke
slide berikutnya (loading).

Keefektifan memiliki banyak arti menurut apa yang menjadi fokus dari keefektifan
tersebut. Keefektifan berasal dari kata efektif (kata sifat) yang memiliki arti mencapai
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target yang ditetapkan dalam sebuah rencana. Arti lain dari efektif adalah suatu
pencapaian pemilihan tujuan secara tepat dan sesuai dari beberapa alternatif atau
pilihan cara untuk menentukan pilihan dari beberapa pilihan lainnya [19]. Untuk
mengetahui keefektifan penerapan game edukasi dalam pembelajaran sains, peserta
didik diberikan tes yaitu pretest dan posttest. Hasil pretest dan posttest kemudian
dianalisis secara deskriptif kuantitatif kemudian diperoleh data seperti pada table
dibawah ini.

Tabel 2. Hasil deskriptif kuantitatif nilai pretest dan posttest

Pemusatan dan Penyebaran Data Pretest Posttest
Valid (soal yang dikerjakan) 12 12
Missing (soal yang tidak dikerjakan) 0 0
Mean (nilai rata-rata) 37,5 82,5
Median (nilai tengah) 35 80
Modus (nilai yang sering muncul) 40 80
Minimum (nilai terendah) 20 70
Maximum (nilai tertinggi) 65 100

Berdasarkan table diatas, dapat dilihat bahwa terdapat peningkatan skor rata-rata
hasil belajar siswa yang ditandai dengan kenaikan nilai rata-rata pada tes akhir. Untuk
mengetahui bagaimana signifikasi perbedaan hasil belajar sebelum dan setelah
perlakuan, dilakukan uji-t. dengan menggunakan SPSS diperoleh nilai t = 17,24.
Kemudian dilakukan penentuan nilai tTabel dengan menggunakan tabel distribusi t
dengan taraf signifikan a = 0,05 dan db =n -1 =20 -1 = 19. Maka diperoleh t 0,05 =
1,729. Setelah menentukan nilai tuiung yaitu 17,24 dan trae yaitu 1,729. Maka dapat
dilihat bahwa thitung > travet = 17,24 > 1,729 dan dapat disimpulkan bahwa HO ditolak
dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan terdapat perbedaan yang cukup signifikan
antara nilai pretest dan posttets. Untuk mengetahu peningkatan hasil belajar ini
dilakukan analisis nilai Gain, berdasarkan hasil analisis diperoleh N-Gain yaitu 0,72
yang mengindikasikan terdapat peningkatan hasil belajar pada kategori tinggi. Kedua
pengujian ini menyimpulkan bahwa penerapan game edukasi dalam pembelajaran
sains efektif terhadap siswa kelas IV di UPT SPF SDN Lariang Bangi Kota Makassar.

Efektivitas merupakan tingkat keberhasilan yang dicapai dari penerapan suatu media
pembelajaran, efektivitas dalam hal ini dapat diukur dari hasil belajar siswa, apabila
hasil belajar siswa terdapat peningkatan yang signifikan maka media pembelajaran
tersebut dapat dikatakan efektif, sebaliknya apabila hasil belajar siswa tetap (tidak ada
perbedaan) maka media pembelajaran tersebut dinilai tidak efektif [20], [21].
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara kepada beberapa peserta didik,
keefektivan penerapan game edukasi ini dipengaruhi oleh berbagai aspek seperti
antusias dan motivasi peserta didik belajar menggunakan game edukasi jauh lebih
baik, selain itu karakteristik game edukasi juga sangat sesuai dimana peserta didik
harus mempelajari lebih dahulu materi dengan membaca tulisan, melihat gambar dan
mendengarkan penjelasan dalam bentu suara kemudian untuk mencapai skor yang
tinggi, mereka harus belajar dengan baik dan mampu menjawab setiap soal yang
tersimpan dalam “kunci” agar dapat melangkah ke permainan selanjutnya dan
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mengumpulkan berbagai poin. Strategi pembelajaran game edukasi melalui kompetisi
antara peserta didik dalam mengumpulkan poin dianggap salah satu aspek yang
membuat motivasi belajar peserta didik meningkat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa game edukasi yang telah
dikembangkan memenuhi kategori layak digunakan dalam pembelajaran IPA di
sekolah dasar. Selain itu, berdasarkan hasil analisis penerapan game edukasi dalam
pembelajaran diperoleh peningkatan hasil belajar pada kategori tinggi. Hal ini
menunjukkan game edukasi efektif digunakan sebagai media pembelajaran sains
karena dianggap dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman
terhadap materi sifat cahaya dan bunyi. Pembelajaran dengan game edukasi membuat
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan bukan hanya fokus pada menghafal
materi saja. Selain itu, pembelajaran yang menggunakan game edukasi berjalan dengan
sangat baik, peserta didik merasa tertarik dan proses pembelajaran lebih interaktif.

SARAN

Setiap produk yang dikembangkan tentu memiliki kelemahan. Dalam produk ini,
materi yang disajikan masih berupa gambar, tulisan yang disertai dengan suara.
Sehingga dibutuhkan pengembangan produk game edukasi yang lebih baik dengan
menambahkan animasi didalamnya. Perlu juga dilakukan perbaikan dengan
mngurangi kapasitas game edukasi dengan tidak mengubah/ mengurangi kualitasnya.
Hal ini bertujuan agar peserta didik dengan mudah mengakses dan menggunakan
game edukasi meskipun kemampuan device (gawai pintar) yang digunakan tidak
signifikan. Saran yang diberikan sebaiknya mendeskripsikan tentang penguatan atau
pengembangan penelitian lanjutan.
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