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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan dasar memiliki peran yang sangat baik dalam membentuk 

karakter dan memperkenalkan nilai-nilai kebangsaan kepada siswa. Salah satu 

materi penting dalam kurikulum IPAS kelas IV adalah keragaman budaya 

Indonesia, yang mencakup pakaian adat, rumah adat, bahasa daerah, hingga 

upacara tradisional. (Aprilia et al., 2025), pembelajaran budaya sejak dini dapat 

menumbuhkan sikap toleransi, menghargai perbedaan, serta memperkuat identitas 

nasional pada siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, pengenalan keragaman budaya 

menjadi bagian penting dalam mencetak generasi yang cinta tanah air. 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Media 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi bagian dari strategi 

pembelajaran yang membantu guru menyampaikan materi secara lebih jelas dan 

menarik (Mana, 2025). Dalam konteks pembelajaran IPAS yang memuat banyak 

konsep abstrak seperti keragaman budaya, keberadaan media sangat mendukung 

pemahaman siswa untuk memahami materi secara lebih nyata dan relevan. Media 

yang menarik dapat mendorong keingintahuan siswa, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih aktif dan bermakna. media ini sejalan dengan prinsip pembelajaran 

abad ke-21 yang menekankan literasi digital. 

Pentingnya media pembelajaran juga tercermin dari meningkatnya hasil 

belajar siswa saat media digunakan secara optimal. Media mampu 

mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, baik visual, auditori, maupun 

kinestetik (Wulandari & Wardhani, 2024). Ketika siswa mendapatkan akses 

terhadap informasi melalui media yang sesuai dengan gaya belajarnya, 

pemahaman materi pun menjadi lebih mendalam. Terutama pada siswa sekolah 

dasar, media interaktif seperti game edukasi dapat membangkitkan semangat 

30

35

55

128

154

190

250

263

305

321

Page 27 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143

Page 27 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143



2 
  

 
 

belajar dan memperkuat daya ingat terhadap materi. Oleh karena itu, pemilihan 

dan pengembangan media yang tepat harus menjadi perhatian utama dalam 

perancangan pembelajaran. 

Namun dalam pelaksanaannya, pembelajaran IPAS masih sering 

menggunakan metode ceramah dan membaca buku teks, yang kurang menarik 

minat siswa. Pembelajaran sesuai dengan temuan oleh (Mastura Yulianti, Raras 

Setyo Retno, 2023) yang menyatakan bahwa siswa lebih cepat bosan jika 

pembelajaran tidak menggunakan media yang bervariasi dan kurang interaktif. 

Media yang menarik sangat penting karena siswa SD berada dalam tahap 

perkembangan operasional konkret, sehingga mereka membutuhkan pengalaman 

belajar yang melibatkan visual dan aktivitas nyata. 

Salah satu media yang efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa adalah 

game edukasi. (Linayanti et al., 2023), game edukatif dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang menyenangkan sekaligus meningkatkan pemahaman konsep 

siswa. Media ini memungkinkan peserta didik belajar sambil bermain, sehingga 

menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan tidak membosankan. 

Game edukasi juga memfasilitasi siswa dalam mengenal informasi secara visual, 

yang dapat meningkatkan daya ingat dan keterlibatan belajar. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV SDN Bandar Lor 3, 

proses pembelajaran masih cenderung berfokus pada peran guru sebagai sumber 

utama informasi. Penyampaian materi pembelajaran, termasuk pada materi 

keberagaman budaya, didominasi oleh penggunaan metode ceramah. Dalam 

pelaksanaannya, guru lebih banyak menjelaskan materi secara lisan, sementara 

penggunaan media pembelajaran maupun metode yang dapat melibatkan siswa 

secara aktif masih terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan kesempatan siswa 

untuk berpartisipasi dan mengeksplorasi materi pembelajaran secara mandiri 

menjadi kurang optimal. Penggunaan metode ceramah ini menjadikan siswa 

cenderung pasif dalam pembelajaran. Materi keberagaman budaya, yang 

seharusnya dapat disampaikan dengan pendekatan kontekstual dan visual, tidak 

dimaksimalkan penggunaannya dalam kegiatan belajar. Akibatnya, siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi keberagaman budaya di Indonesia 
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yang sangat luas, baik dari segi adat istiadat, bahasa, pakaian tradisional, rumah 

adat, hingga kepercayaan dan nilai-nilai lokal. Padahal, materi keberagaman 

budaya memiliki peran penting dalam menanamkan nilai toleransi, rasa cinta tanah 

air, dan penghargaan terhadap perbedaan sejak dini. Tanpa dukungan media 

pembelajaran yang kaya visual seperti gambar, video, peta budaya, atau alat peraga 

interaktif lainnya, siswa kesulitan membayangkan dan menghubungkan antara 

budaya yang dipelajari dengan kehidupan nyata mereka. Proses ini menunjukkan 

perlunya inovasi dalam proses pembelajaran, khususnya dengan menghadirkan 

media yang menarik dan interaktif agar siswa lebih mudah memahami dan 

mengapresiasi keberagaman budaya yang ada di Indonesia. Misalnya, guru dapat 

memanfaatkan media berbasis gambar, permainan edukatif, atau video 

pembelajaran yang menampilkan kebudayaan dari berbagai daerah di Indonesia. 

Dengan pendekatan yang lebih aktif dan partisipatif, siswa akan lebih tertarik, 

termotivasi, dan mampu membangun sikap positif terhadap keragaman budaya 

bangsa. 

Hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 menunjukkan 

bahwa pembelajaran pada materi keragaman budaya masih menghadapi berbagai 

kendala, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran. Media yang 

digunakan saat ini belum sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan siswa dalam 

menciptakan proses belajar yang menarik dan bermakna. Kegiatan pembelajaran 

masih didominasi oleh penjelasan guru melalui metode ceramah serta penggunaan 

buku teks sebagai sumber belajar utama. Minimnya pemanfaatan media visual 

maupun teknologi interaktif menyebabkan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran belum berkembang secara optimal. Dampak dari kondisi tersebut 

adalah rendahnya minat belajar siswa serta kemampuan literasi mereka dalam 

memahami keragaman budaya Indonesia. Materi yang seharusnya disampaikan 

dengan pendekatan kontekstual dan menyenangkan justru menjadi kurang 

menarik. Hal ini disebabkan oleh ketidaksesuaian antara metode yang digunakan 

dengan karakteristik siswa masa kini yang cenderung lebih responsif terhadap 

pembelajaran berbasis teknologi, visual, dan interaksi.Situasi ini menunjukkan 

bahwa pendekatan pembelajaran tradisional semakin kehilangan relevansinya 
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dalam menjawab kebutuhan peserta didik abad ke-21. Oleh karena itu, diperlukan 

strategi pembelajaran yang lebih kreatif, kontekstual,dan interaktif, dengan 

memanfaatkan media yang mampu menghidupkan suasana belajar serta 

menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap kekayaan budaya bangsa. 

Penggunaan media seperti gambar, video, permainan edukatif, atau aplikasi 

berbasis budaya lokal dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan minat belajar 

sekaligus memperkuat kemampuan literasi budaya siswa. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa nilai rata-rata siswa 

kelas IV di SDN Bandar Lor 3 masih berada di bawah standar yang diharapkan, 

menunjukkan adanya kesenjangan antara hasil belajar dengan target pembelajaran 

yang ingin dicapai. Rendahnya nilai rata-rata ini  dipengaruhi oleh beberapa faktor, 

di antaranya adalah penggunaan metode pembelajaran yang kurang bervariasi dan 

minimnya media dalam proses pembelajaran. Kondisi ini diperburuk oleh 

rendahnya siswa, yang juga turut mempengaruhi pencapaian akademis mereka. 

Oleh karena itu, diperlukan upaya perbaikan dalam pendekatan pembelajaran, 

misalnya melalui penerapan metode yang lebih variatif dan penggunaan media 

interaktif, agar siswa lebih termotivasi dan hasil belajar mereka dapat 

meningkat sesuai. Diketahui bahwa nilai rata-rata siswa masih berada dibawah 

standar kriteria ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu 80.  

Melihat adanya permasalahan tersebut, guru perlu menggunakan media 

pembelajaran yang menarik guna meningkatkan ketertarikan dan semangat siswa 

dalam mengikuti proses belajar. (Ali et al., 2025) menyatakan bahwa media 

memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi kegiatan 

pembelajaran. Sementara itu, menurut (Nurrita, 2018), media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai penyampai pesan, tetapi juga sebagai sarana yang 

mendukung siswa dalam memperoleh pengetahuan. (Wulandari & Wardhani, 

2024) menambahkan bahwa Media pembelajaran dapat dipahami sebagai berbagai 

sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan pembelajaran 

dari sumber belajar kepada peserta didik melalui penyajian yang sistematis dan 

terencana. Kehadiran media dalam proses pembelajaran memiliki peran penting 

dalam menciptakan suasana belajar yang lebih kondusif, sekaligus membantu 
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meningkatkan efektivitas dan efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran. Oleh 

karena itu, media pembelajaran menjadi salah satu komponen pendukung yang 

dimanfaatkan guru untuk menyajikan materi secara lebih menarik dan mudah 

dipahami. Selain membantu penyampaian materi, penggunaan media juga mampu 

merangsang perhatian, pemikiran, serta respons emosional siswa sehingga proses 

pembelajaran dapat berlangsung secara lebih optimal dan bermakna. 

Penggunaan media game edukatif dalam pembelajaran memberikan 

berbagai kelebihan yang signifikan dalam meningkatkan motivasi, pemahaman, 

dan keterlibatan siswa. (Zahroh et al., 2025), media interaktif seperti game edukatif 

mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih hidup dan konkret melalui 

kombinasi teks, suara, gambar, animasi, dan video, sehingga siswa tidak hanya 

melihat atau mendengar, tetapi juga berpartisipasi aktif. Game edukatif 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mencapai tujuan, yang 

dapat meningkatkan minat dan konsentrasi siswa dalam memahami materi 

pelajaran (Sabila et al., 2021). Selain itu, menurut (Fatimah & Sari, 2025), 

penggunaan game edukatif dapat menyesuaikan dengan berbagai gaya belajar 

siswa visual, auditori, maupun kinestetik sehingga memungkinkan terciptanya 

pembelajaran yang lebih personal dan efektif. Game edukatif juga mampu 

memberikan umpan balik secara langsung, yang membantu siswa memperbaiki 

kesalahan dengan cepat dan meningkatkan refleksi diri dalam proses belajar 

(Nurhayati et al., 2025). Lebih jauh, game edukatif dinilai mampu melatih 

keterampilan abad 21, seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi, yang 

sangat penting dalam menghadapi tantangan global di masa depan (Istikomah et 

al., 2024). Dengan demikian, media game edukatif tidak hanya menjadikan 

pembelajaran lebih menarik, tetapi juga mendukung perkembangan intelektual dan 

sosial siswa secara menyeluruh. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan media game 

edukatif pada materi keragaman budaya memiliki dampak positif terhadap 

peningkatan pemahaman dan minat belajar siswa. Misalnya, penelitian yang 

dilakukan oleh (Karwati, 2016) menunjukan bahwa Penggunaan game edukasi 

sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan budaya lokal dapat 
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memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan peserta didik. Melalui 

aktivitas bermain yang edukatif, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan 

mengenai budaya daerah, tetapi juga belajar memahami nilai-nilai yang dapat 

diterapkan dalam perilaku dan komunikasi sehari-hari. Pengalaman belajar 

tersebut mampu mendukung perkembangan berbagai aspek kecerdasan anak 

secara lebih optimal, termasuk kecerdasan interpersonal yang berkaitan dengan 

kemampuan berinteraksi, bekerja sama, serta membangun hubungan yang baik 

dengan orang lain. Penelitian lain oleh (Fuadah, 2023) mengatakan penggunaan 

game edukasi Marbel Budaya Nusantara dalam proses pembelajaran berkontribusi 

terhadap peningkatan keaktifan peserta didik dan peran guru selama kegiatan 

belajar mengajar. Guru berperan dalam menghubungkan materi pembelajaran 

dengan pengalaman serta karakteristik peserta didik, sehingga tercipta proses 

pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna. Selanjutnya penelitian lain oleh 

(M. M. Putri, 2022) mengatakan bahwa dalam kegiatan pembelajaran dengan 

menerapkan game edukasi ‘tanara’ sangat layak digunakan sebagai media bantu 

untuk belajar pengenalan budaya nusantara dan lebih praktis untuk meningkatkan 

pemahaman budaya nusantara dalam proses pembelajaran. Penelitian lain oleh 

(Khasanah, 2023) mengatakan bahwa dalam kegiatan pembelajaran dengan 

menerapkan game edukasi dapat meningkatkan ketrampilan menulis siswa serta 

meningkatkan minat belajar siswa terutama pada kearifan lokal yang ada 

disekitarnya. Dengan demikian, pengembangan media game edukatif dalam 

pembelajaran keragaman budaya menjadi langkah strategis untuk menciptakan 

proses belajar yang bermakna, menyenangkan, dan sarat nilai. Penelitian lain oleh 

(Damarjati & Miatun, 2021) mengatakan hasil uji coba terbatas menunjukkan 

bahwa siswa memberikan tanggapan yang positif terhadap penggunaan game 

edukasi berbasis Android sebagai media pembelajaran. Respons tersebut 

mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan mudah digunakan, menarik 

bagi siswa, serta mampu mendukung proses pembelajaran dengan baik. Dengan 

demikian, game edukasi yang dikembangkan telah memenuhi aspek kepraktisan 

sehingga layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.  
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Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti akan mengembangkan media game 

edukasi “Tebak Pakaian Adat” yang dirancang untuk membantu siswa mengenal 

berbagai pakaian adat dari daerah-daerah di Indonesia. Media ini 

mengintegrasikan unsur visual, audio, dan interaktivitas, sehingga sesuai dengan 

karakteristik pembelajar usia sekolah dasar. Menurut (Nurjannah et al., 2025), 

Pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran IPS menunjukkan efektivitas 

yang baik dalam meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran 

serta mendukung peningkatan hasil belajar. Melalui penggunaan media tersebut, 

siswa tidak hanya memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai keragaman 

budaya Indonesia, tetapi juga terdorong untuk menghargai, melestarikan, dan 

menumbuhkan rasa bangga terhadap kekayaan budaya yang dimiliki bangsa.  

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran  di kelas IV di SDN Bandar Lor 3 

adapun batasan yang dibuat agar peneliti bisa fokus sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya difokuskan pada pengembangan Media Game Edukasi 

”Tebak Pakaian Adat” untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) 

pada materi keragaman budaya Indonesia. menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). 

2. Materi yang dikembangkan dalam Media Game Edukasi ”Tebak Pakaian Adat” 

terbatas pada tema “Keragaman Budaya” sesuai dengan Kurikulum Merdeka 

untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penilaian terhadap media game edukasi 

ini difokuskan pada aspek validitas (oleh ahli materi dan media), kepraktisan 

(respon guru dan siswa), dan keterterimaan secara terbatas (uji coba kelompok 

kecil). 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan urian rumusan masalah di atas, terdapat tujuan penelitian sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media game edukasi tebak pakaian adat 

untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3? 
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2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media game edukasi tebak pakaian 

adat untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media game edukasi tebak pakaian adat 

Untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3? 

D. Tujuan Penelitian 

  Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan  media pembelajaran game edukasi tebak pakaian 

adat di kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

2. Untuk mengetahui  kepraktisan media pembelajaran game edukasi tebak 

pakaian adat di kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran game edukasi tebak 

pakaian adat di kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan hasil perumusan penelitian, manfaat yang diharapkan dari penelitian 

ini antara lain: 

1. Peneliti  

Penelitian ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa Game Edukasi yang dapat digunakan sebagai alat 

bantu guru dalam mengajar, sekaligus menjadi pengalaman berharga dalam 

proses penelitian dan pengembangan media. 

2. Siswa  

Melalui penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, 

siswa diharapkan lebih termotivasi serta memperoleh pengalaman belajar 

yang positif dan menyenangkan. 

3. Guru 

Guru dapat memperkaya metode pembelajaran dengan memanfaatkan media 

Game Edukasi ini, sehingga dapat meningkatkan kreativitas dan kualitas 

dalam mengajar. 
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4. Sekolah  

Peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru melalui 

pemanfaatan media ini diharapkan berdampak pada peningkatan mutu 

pendidikan di lingkungan sekolah secara keseluruhan. 
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BAB II   

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Hasil Penelitian 

1. Media Pembelajaran   

a. Pengertian Pembelajaran  

Media pembelajaran ialah sarana yang digunakan dalam proses 

pendidikan untuk memudahkan penyampaian materi kepada siswa (Moto, 

2019) . Alat bantu ini berperan penting dalam meningkatkan efektivitas 

proses pembelajaran. Tujuan utama penggunaan media pembelajaran adalah 

untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif dan efisien. 

Efektivitas media pembelajaran tercapai ketika alat bantu tersebut mampu 

meningkatkan pemahaman dan retensi materi oleh peserta didik. Efisiensi 

tercapai ketika proses pembelajaran menjadi lebih cepat dan tepat sasaran, 

mengurangi waktu dan usaha yang dibutuhkan oleh pendidik maupun 

peserta didik. Media pembelajaran yang efektif harus mampu menyajikan 

materi dengan cara yang menarik, mudah dipahami, dan relevan dengan 

konteks belajar. 

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam proses 

pendidikan karena mampu menyajikan materi secara menarik dan mudah 

dipahami oleh siswa (Shabrina et  al., 2025). Media pembelajaran sangat 

berkaitan erat dengan proses pembelajaran. Penggunaan gambar, diagram, 

video, animasi, atau bahkan simulasi interaktif dapat membantu 

memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak atau kompleks dengan cara 

yang lebih konkret dan menarik bagi siswa. Hal ini dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar dan membantu untuk memahami 

materi secara lebih mendalam. Pendekatan visual ini tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, tetapi juga 

membantu untuk memahami materi dengan lebih mendalam. Dengan 

melibatkan indra penglihatan dan audio secara langsung, media 
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pembelajaran dapat memfasilitasi proses belajar mengajar yang lebih efektif 

dan mempermudah pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Pemahaman siswa tentang materi tergantung dari penyampaian 

guru. Jika guru hanya menggunakan metode ceramah tanpa variasi atau 

interaksi yang cukup, siswa bisa merasa bosan dan kurang terlibat dalam 

proses pembelajaran. Metode ceramah yang monoton dapat membuat siswa 

kehilangan minat dan tidak aktif dalam mencerna informasi yang 

disampaikan (Mahmudah, 2016). Oleh karena itu, guru perlu menerapkan 

berbagai strategi pembelajaran yang bervariasi, seperti pemanfaatan media 

pembelajaran, diskusi kelompok, kegiatan praktik, maupun simulasi. 

Penggunaan beragam pendekatan tersebut dapat meningkatkan minat 

belajar serta partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Selain menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, strategi tersebut juga memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk terlibat secara langsung dalam memahami materi sesuai dengan 

karakteristik dan gaya belajar masing-masing. Dengan demikian, 

pemahaman siswa terhadap konsep yang dipelajari dapat berkembang 

secara lebih mendalam serta mudah diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting yang 

berkontribusi terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Pemanfaatan 

media yang sesuai dapat membantu guru mìenyajikan matìeri sìecara lìebih 

jìelas, mìenarik, dan mudah dipahami olìeh siswa. Sìelain bìerfungsi sìebagai 

sarana pìenyampaian informasi, mìedia pìembìelajaran juga mampu 

mìeningkatkan minat dan motivasi bìelajar siswa. Mìelalui pìenggunaan mìedia 

yang mìenarik dan intìeraktif, siswa cìendìerung lìebih antusias sìerta tìerlibat 

aktif dalam kìegiatan pìembìelajaran sìehingga prosìes bìelajar mìenjadi lìebih 

ìefìektif dan bìermakna. (Nurrita, 2018), mìedia pìembìelajaran dapat 

mìerangsang pìerhatian dan minat siswa, sìehingga prosìes bìelajar mìenjadi 

lìebih bìermakna. Sìelain itu, mìedia juga mampu mìenjìembatani kìesìenjangan 
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antara pìengalaman langsung dan matìeri abstrak yang sulit dipahami hanya 

mìelalui pìenjìelasan vìerbal. 

Sìelain mìembantu pìenyampaian matìeri, mìedia pìembìelajaran juga 

bìerpìeran dalam mìengakomodasi bìerbagai karaktìeristik dan kìebutuhan 

bìelajar siswa. Pìenggunaan mìedia yang bìeragam mìemungkinkan siswa 

dìengan kìecìendìerungan gaya bìelajar visual, auditori, maupun kinìestìetik 

untuk mìemahami matìeri sìecara lìebih optimal. Dìengan dìemikian, prosìes 

pìembìelajaran dapat bìerlangsung lìebih ìefìektif karìena mìembìerikan 

kìesìempatan kìepada sìetiap siswa untuk bìelajar sìesuai dìengan cara yang 

paling sìesuai dìengan karaktìeristiknya. (Sìetyawati, 2024) mìenìekankan 

bahwa pìenggunaan mìedia intìeraktif sìepìerti gambar, vidìeo, dan alat pìeraga 

sìecara signifikan mìeningkatkan pìemahaman konsìep karìena mìelibatkan 

lìebih banyak indìera dalam prosìes bìelajar. Sìelain itu, mìedia pìembìelajaran 

dapat mìeningkatkan ìefisiìensi waktu dan tìenaga guru dalam mìenyampaikan 

matìeri, sìerta mìemungkinkan pìembìelajaran yang bìerpusat pada siswa. 

(Khairiyah ìet al., 2025) mìenyatakan bahwa mìedia audiovisual dalam 

pìembìelajaran tìerbukti mìempìercìepat pìencapaian tujuan pìembìelajaran karìena 

mìembantu siswa mìemahami matìeri lìebih cìepat dan mìenyìenangkan. 

Lìebih lanjut, mìedia pìembìelajaran juga mìempìermudah prosìes 

ìevaluasi dan rìeflìeksi dalam pìembìelajaran. Mìedia digital sìepìerti aplikasi 

ìedukatif dan ìe-lìearning mìemungkinkan guru untuk mìembìerikan umpan 

balik sìecara langsung dan siswa dapat mìengaksìes matìeri kìembali untuk 

mìempìerkuat pìemahaman. Dìengan kata lain, mìedia pìembìelajaran 

mìendukung pìembìelajaran aktif, krìeatif, dan kolaboratif yang mìerupakan 

prinsip utama dalam Kurikulum Mìerdìeka. Olìeh karìena itu, pìemanfaatan 

mìedia dalam pìembìelajaran bukan hanya sìekadar pìelìengkap, mìelainkan 

sìebagai bagian intìegral dari stratìegi pìembìelajaran yang ìefìektif dan inovatif. 

c. Prinsip - prinsip pìenggunaan mìedia Pìembìelajaran 

Dalam pìemanfaatannya, mìedia pìembìelajaran pìerlu digunakan 

bìerdasarkan prinsip-prinsip tìertìentu agar dapat mìendukung tìercapainya 

tujuan pìembìelajaran sìecara optimal. Pìenìerapan mìedia yang tìepat dalam 
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sìetiap kìegiatan bìelajar mìengajar harus mìempìertimbangkan karaktìeristik 

matìeri, kìebutuhan siswa, sìerta tujuan yang ingin dicapai. Sìehubungan 

dìengan hal tìersìebut, bìebìerapa prinsip pìenggunaan mìedia pìembìelajaran tìelah 

dikìemukakan olìeh (YUSABILLILLAH, 2022) harus dicìermati olìeh 

pìendidik adalah sìebagai bìerikut:  

1) Mìedia pìembìelajaran yang digunakan pìerlu mìemiliki kìesìesuaian dìengan 

tujuan pìembìelajaran agar mampu mìenunjang pìencapaian kompìetìensi 

yang tìelah ditìetapkan sìecara optimal.  

2) Mìedia harus sìesuai dìengan matìeri pìembìelajaran  

3) Mìedia harus sìesuai dìengan minat,kìebutuhan, dan kondisi pìesrta didik. 

4) Mìedia yang digunakan harus ìefìektif dan ìefisiìen. 

5) Mìedia yang digunakan harus sìesuai dìengan kìemampuan guru dalam 

mìengopìerasikannya 

Bìerdasarkan prinsip-prinsip tìersìebut, mìedia pìembìelajaran 

hìendaknya dimanfaatkan sìebagai sarana yang ìefìektif dan ìefisiìen dalam 

mìendukung prosìes pìenyampaian matìeri sìehingga tujuan pìembìelajaran 

dapat tìercapai sìecara optimal. Sìelain itu, pìemilihan mìedia yang sìesuai 

dìengan karaktìeristik matìeri dan kìebutuhan siswa dapat mìeningkatkan 

motivasi bìelajar, mìendorong kìetìerlibatan aktif pìesìerta didik, sìerta 

mìembantu mìerìeka mìemahami matìeri sìecara lìebih mìendalam dan 

bìermakna. 

2. Jìenis mìedia pìembìelajaran 

a. Mìedia Cìetak 

Mìedia cìetak mìerupakan salah satu bìentuk mìedia pìembìelajaran 

yang hingga saat ini masih banyak dimanfaatkan dalam kìegiatan bìelajar 

mìengajar karìena mudah digunakan dan mudah dipìerolìeh. Mìedia ini hadir 

dalam bìerbagai bìentuk, sìepìerti buku ajar, modul pìembìelajaran, maupun 

lìembar kìerja pìesìerta didik (LKPD), yang disusun sìesuai dìengan 

karaktìeristik matìeri sìerta kìebutuhan siswa. Salah satu kìelìebihan mìedia 

cìetak adalah pìenyajian informasi yang tìerstruktur dan sistìematis sìehingga 

mìemudahkan siswa dalam mìemahami matìeri. Sìelain itu, mìedia cìetak juga 

40
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mìemungkinkan siswa untuk bìelajar sìecara mandiri sìesuai dìengan 

kìecìepatan bìelajar masing-masing. Siswa dapat mìempìelajari matìeri sìesuai 

dìengan kìecìepatan dan gaya bìelajarnya masing-masing, karìena informasi 

yang disajikan dapat dibaca ulang kapan pun dipìerlukan. Mìedia cìetak 

tìetap rìelìevan dalam pìembìelajaran masa kini karìena sìelain ìekonomis dan 

praktis, mìedia ini juga mampu mìempìerkuat litìerasi siswa mìelalui 

pìenyajian matìeri yang tìerarah dan mudah dipahami. 

b. Mìedia Audio dan Visual 

Sìelain mìedia cìetak, pìembìelajaran saat ini juga banyak 

mìenggunakan mìedia audio dan visual, sìepìerti rìekaman suara, podcast, 

gambar, grafik, sìerta vidìeo pìembìelajaran. Kìedua jìenis mìedia ini sìecara 

individu maupun dalam kombinasi (audiovisual) dapat mìembantu 

mìenyampaikan matìeri yang bìersifat konkrìet maupun abstrak. Gambar dan 

grafik dapat mìempìerkuat pìemahaman konsìep visual, sìedangkan audio 

dapat mìembìerikan pìenjìelasan vìerbal yang mìempìerkuat pìesan visual. 

Kombinasi kìeduanya mìenciptakan mìedia audiovisual yang sangat ìefìektif, 

tìerutama dalam mìenarik pìerhatian siswa dan mìeningkatkan daya ingat. 

(Anggìelina, 2025) mìenyìebutkan bahwa pìenggunaan mìedia audiovisual 

tìerbukti dapat mìeningkatkan hasil bìelajar karìena mìemfasilitasi 

pìembìelajaran multisìensorik yang mìembuat siswa lìebih aktif dan antusias 

dalam mìenìerima matìeri. 

c. Mìedia Intìeraktif 

Sìeiring dìengan pìerkìembangan tìeknologi pìendidikan, muncullah 

mìedia intìeraktif sìepìerti aplikasi pìembìelajaran, simulasi digital, dan 

pìermainan ìedukatif yang mìemungkinkan siswa tìerlibat sìecara aktif dalam 

prosìes pìembìelajaran. Mìedia intìeraktif mìembìerikan kìesìempatan kìepada 

siswa untuk bìerpartisipasi sìecara aktif dalam prosìes pìembìelajaran. 

Pìenggunaan mìedia ini didasarkan pada pìendìekatan konstruktivistik yang 

mìenìempatkan siswa sìebagai subjìek utama dalam mìembangun 

pìengìetahuan mìelalui kìegiatan ìeksplorasi, pìengalaman langsung, dan 

intìeraksi dìengan matìeri pìembìelajaran. Olìeh karìena itu, mìedia intìeraktif 

40
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mìemiliki pìeran pìenting dalam mìembantu siswa mìenghubungkan konsìep 

tìeorìetis dìengan pìenìerapannya dalam situasi nyata. Sìelain mìendukung 

pìemahaman yang lìebih mìendalam, mìedia ini juga dapat mìeningkatkan 

motivasi dan kìetìerlibatan siswa sìelama kìegiatan pìembìelajaran 

bìerlangsung. (Purnomo ìet al., 2025) Hasil pìenìelitian mìenunjukkan bahwa 

pìenggunaan mìedia intìeraktif mìembìerikan dampak positif tìerhadap prosìes 

pìembìelajaran. Sìelain mìembantu siswa mìemahami matìeri dìengan lìebih 

baik, mìedia intìeraktif juga bìerkontribusi dalam mìeningkatkan 

kìepìercayaan diri sìerta mìengìembangkan krìeativitas siswa dalam 

mìenghadapi dan mìenyìelìesaikan bìerbagai pìermasalahan yang muncul 

sìelama kìegiatan bìelajar. 

d. Mìedia VR dan AR 

Jìenis mìedia pìembìelajaran yang lìebih canggih yaitu mìelalui 

tìeknologi rìealitas virtual (VR) dan rìealitas augmìentasi (AR). VR 

mìemungkinkan siswa untuk "masuk" kìe dalam dunia digital yang 

dirancang mìenyìerupai kìenyataan, sìemìentara AR mìenambahkan ìelìemìen 

digital kìe dalam dunia nyata. Kìeduanya sangat bìermanfaat dalam 

pìembìelajaran yang mìemìerlukan simulasi nyata, sìepìerti pìembìelajaran 

sains, anatomi, atau ìeksplorasi lingkungan. Mìenurut (Azmi ìet al., 2024), 

pìenggunaan mìedia VR dan AR dalam pìembìelajaran tìerbukti dapat 

mìeningkatkan kìetìerlibatan dan pìemahaman siswa tìerhadap matìeri yang 

sulit dijìelaskan hanya mìelalui tìeks atau gambar. Mìerìeka juga mìenyatakan 

bahwa pìenggunaan mìedia ini mìembìerikan pìengalaman bìelajar yang lìebih 

imìersif dan mìendalam, yang bìerdampak langsung pada pìeningkatan hasil 

bìelajar. 

e. Mìedia Onlinìe dan E-lìearning 

Mìedia onlinìe dan ìe-lìearning mìencakup platform pìembìelajaran 

daring, vidìeo tutorial, forum diskusi, sìerta bìerbagai sumbìer digital 

lainnya. Mìedia ini sangat pìenting tìerutama dalam kontìeks pìembìelajaran 

jarak jauh atau blìendìed lìearning. Kìelìebihan mìedia onlinìe adalah 

flìeksibilitas waktu dan tìempat, sìerta mìemungkinkan siswa untuk bìelajar 
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sìesuai kìecìepatan masing-masing. (Abdurahman ìet al., 2024) mìenjìelaskan 

bahwa ìe-lìearning mìemungkinkan tìerjadinya pìembìelajaran kolaboratif 

sìecara virtual, mìempìerluas aksìes tìerhadap informasi, sìerta mìeningkatkan 

intìeraksi antara siswa dan guru mìelalui mìedia digital sìepìerti Lìearning 

Managìemìent Systìem (LMS), Googlìe Classroom, dan sìejìenisnya. 

3. Mìedia gamìe ìedukasi ‘tìebak pakaian adat’ 

a. Pìengìertian gamìe ìedukasi “tìebak pakaian adat” 

  Mìedia gamìe ìedukasi "Tìebak Pakaian Adat" mìerupakan salah satu 

bìentuk mìedia pìembìelajaran intìeraktif yang dirancang untuk 

mìempìerkìenalkan dan mìeningkatkan pìemahaman siswa tìerhadap 

kìebìeragaman budaya Indonìesia, khususnya jìenis-jìenis pakaian adat dari 

bìerbagai daìerah. Mìedia ini mìemanfaatkan unsur pìermainan bìerupa tìebak 

gambar atau kuis yang mìenampilkan bìerbagai pakaian adat, di mana siswa 

diminta mìenìebak nama pakaian dan asal daìerahnya. Dìengan pìendìekatan 

yang mìenyìenangkan dan visual yang mìenarik, mìedia ini mìendorong 

prosìes bìelajar sambil bìermain (ìedutainmìent), sìehingga cocok digunakan 

dalam pìembìelajaran siswa sìekolah dasar yang mìemiliki karaktìeristik 

aktif, mudah bosan, dan mìenyukai tantangan. 

  Tujuan utama dari pìengìembangan mìedia gamìe ìedukasi ini adalah 

untuk mìenumbuhkan minat bìelajar siswa, mìeningkatkan pìemahaman 

budaya lokal, sìerta mìenanamkan sikap cinta tanah air dan aprìesiasi 

tìerhadap kìebìeragaman budaya Indonìesia. Sìelain itu, mìedia ini bìertujuan 

untuk mìeningkatkan partisipasi aktif siswa dalam prosìes pìembìelajaran 

sìerta mìembantu mìerìeka mìengingat matìeri budaya sìecara lìebih ìefìektif 

mìelalui pìendìekatan visual dan intìeraktif. 

  Efìektivitas mìedia gamìe ìedukasi sìepìerti ini tìelah dibuktikan dalam 

bìebìerapa pìenìelitian sìetìelah tahun 2016. (Abdullah & Tussadia, 2025) 

mìenyatakan bahwa mìedia gamìe ìedukatif mampu mìenciptakan suasana 

bìelajar yang mìenyìenangkan dan mìeningkatkan motivasi siswa karìena 

mìenggabungkan unsur hiburan dan ìedukasi. (Faizah ìet al., 2026) juga 

mìenìemukan bahwa pìenggunaan gamìe ìedukasi bìerbasis budaya lokal, 
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tìermasuk pakaian adat, ìefìektif dalam mìenanamkan nilai nasionalismìe dan 

mìempìerkuat pìemahaman siswa tìentang budaya daìerah. Pìenìelitian 

(Saputra & Putri, 2025) mìenunjukkan bahwa mìedia gamìe ìedukatif 

mìemiliki pìengaruh positif tìerhadap daya ingat dan pìemahaman siswa 

tìerhadap matìeri pìembìelajaran. Sìenada dìengan itu, (Rahmiati ìet al., 2025) 

mìenìegaskan bahwa gamìe ìedukatif bìerbasis kìearifan lokal dapat 

mìeningkatkan hasil bìelajar sìekaligus mìembìentuk karaktìer siswa. 

Bìerdasarkan tìemuan-tìemuan tìersìebut, mìedia gamìe ìedukasi "Tìebak 

Pakaian Adat" dapat dianggap sìebagai salah satu inovasi pìembìelajaran 

yang rìelìevan, mìenyìenangkan, dan ìefìektif dalam mìengìenalkan budaya 

Nusantara kìepada gìenìerasi muda. 

b. Bìentuk mìedia gamìe ìedukasi ”tìebak pakaian adat” 

Mìedia pìembìelajaran yang dikìembangkan dalam pìenìelitian ini 

bìerupa gamìe ìedukasi “Tìebak Pakaian Adat” yang digunakan untuk matìeri 

kìeragaman budaya pada siswa kìelas IV SD. Mìedia ini dirancang 

mìenggunakan PowìerPoint sìehingga dapat diaksìes mìelalui laptop maupun 

smartphonìe. 

Konsìep mìedia difokuskan pada pìengìenalan pakaian adat dari 

bìerbagai daìerah di Indonìesia mìelalui aktivitas pìermainan tìebak gambar 

yang mìenarik. Dalam mìedia ini, siswa diminta mìengamati gambar 

pakaian adat yang ditampilkan, kìemudian mìemilih jawaban yang sìesuai 

dìengan asal daìerah pakaian tìersìebut. 

c. Karaktìeristik mìedia gamìe ìedukasi ”tìebak pakaian adat” 

Mìedia ini mìemiliki bìebìerapa karaktìeristik utama. Pìertama, mìedia 

ini bìersifat intìeraktif dan mìenyìenangkan, karìena mìemadukan unsur 

pìermainan dìengan kìegiatan ìedukatif, yang mìembuat prosìes bìelajar 

mìenjadi lìebih mìenarik dan tidak mìembosankan. (Ali ìet al., 2025) 

mìenyatakan bahwa mìedia pìembìelajaran yang mìengandung unsur gamìe 

tìerbukti mampu mìeningkatkan minat dan motivasi bìelajar siswa karìena 

mìelibatkan aktivitas yang aktif dan mìenyìenangkan. Kìedua, mìedia ini 

mìenampilkan visualisasi budaya lokal bìerupa gambar-gambar pakaian 
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adat dari bìerbagai daìerah di Indonìesia, yang mìemudahkan siswa dalam 

mìengìenali pìerbìedaan dan kìeunikan budaya masing-masing daìerah. 

Visualisasi tìersìebut mìempìerkuat pìemahaman mìelalui pìendìekatan gambar 

yang sìesuai dìengan karaktìeristik bìelajar anak SD yang dominan visual. 

Kìetiga, mìedia ini mìendorong partisipasi aktif siswa, di mana 

mìerìeka diajak untuk mìenjawab, mìenìebak, dan bìerintìeraksi langsung 

dìengan kontìen mìelalui mìekanismìe kuis atau tantangan. Hal ini sìejalan 

dìengan tìemuan (Harisanty ìet al., 2025) yang mìenunjukkan bahwa mìedia 

gamìe ìedukasi mìendorong kìetìerlibatan siswa dan mìeningkatkan daya 

sìerap tìerhadap matìeri pìelajaran. Kìeìempat, gamìe ini juga dirancang untuk 

mìeningkatkan litìerasi budaya, karìena tidak hanya mìenampilkan gambar 

pakaian adat, tìetapi juga mìembìerikan informasi tambahan mìengìenai asal 

daìerah, 

d. Kìelìebihan dan kìekurangan mìedia gamìe ìedukasi "Tìebak Pakaian Adat" 

Kìelìebihan dari mìedia ini adalah mampu mìeningkatkan motivasi 

dan kìetìerlibatan siswa mìelalui pìendìekatan bìelajar yang mìenyìenangkan 

dan intìeraktif. Gamìe ini juga mìendukung pìembìelajaran visual dìengan 

mìenampilkan gambar pakaian adat sìecara jìelas dan mìenarik, sìehingga 

mìembantu siswa mìengìenali ciri khas budaya dari bìerbagai daìerah. Sìelain 

itu, mìedia ini mìempìermudah pìemahaman konsìep budaya, karìena 

informasi disampaikan sìecara sìedìerhana, bìertahap, dan disìertai tantangan 

bìerupa gamìes atau tìebak gambar. Kìelìebihan lainnya adalah mampu 

mìenumbuhkan sikap nasionalismìe dan cinta tanah air dìengan 

mìempìerkìenalkan kìebìeragaman budaya Indonìesia sìejak usia dini. Mìedia 

ini juga flìeksibìel pìenggunaannya, baik sìecara individu maupun kìelompok, 

di kìelas maupun di rumah, sìerta mìenyìediakan umpan balik langsung yang 

mìembantu siswa mìengukur pìemahaman mìerìeka sìendiri. 

Kìekurangan. Salah satunya adalah kìetìergantungan pada pìerangkat 

digital, sìepìerti komputìer, tablìet, atau proyìektor, sìehingga pìenggunaannya 

tìerbatas jika fasilitas tìeknologi tidak mìemadai di sìekolah. Sìelain itu, jika 

tidak didampingi olìeh guru sìecara tìepat, ada kìemungkinan siswa hanya 
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fokus pada aspìek bìermainnya saja dan mìengabaikan unsur ìedukatifnya. 

Kìekurangan lainnya adalah cakupan matìeri yang tìerbatas, karìena biasanya 

hanya mìenampilkan sìejumlah pakaian adat yang umum dikìenal, sìehingga 

bìelum mìewakili sìeluruh kìekayaan budaya Indonìesia sìecara mìenyìeluruh. 

Tìerakhir, bagi bìebìerapa siswa, tìerutama yang kurang tìerbiasa dìengan 

tìeknologi, mìedia ini mungkin mìemìerlukan waktu adaptasi dalam 

pìenggunaannya. Mìeskipun dìemikian, dìengan pìerìencanaan dan 

pìendampingan yang baik, mìedia gamìe ìedukasi "Tìebak Pakaian Adat" 

tìetap mìenjadi altìernatif inovatif yang sangat potìensial dalam mìempìerkaya 

pìembìelajaran budaya di sìekolah dasar. 

4. Matìeri kìeragaman budaya 

a. Pìengìertian kìeragaman budaya  

Istilah budaya bìerasal dari kata buddhayah dalam bahasa Sanskìerta 

yang mìerupakan bìentuk jamak dari kata buddhi, yang bìerarti akal atau 

budi. Budaya dapat dipahami sìebagai hasil pìemikiran, krìeativitas, sìerta 

karya manusia yang bìerkìembang mìelalui intìeraksi manusia dìengan 

lingkungan alam maupun dìengan sìesamanya. Indonìesia dikìenal sìebagai 

nìegara yang mìemiliki kìeragaman budaya yang sangat kaya. Kìebìeragaman 

tìersìebut dipìengaruhi olìeh pìerbìedaan kondisi gìeografis, lingkungan alam, 

sìerta karaktìeristik masyarakat di bìerbagai daìerah. Wujud kìeragaman 

budaya Indonìesia dapat ditìemukan dalam bìerbagai aspìek kìehidupan, 

sìepìerti bahasa daìerah, lagu tradisional, alat musik, pakaian adat, tarian 

daìerah, rumah adat, makanan khas, sìerta tradisi yang bìerkìembang di sìetiap 

wilayah. Kìebudayaan tìersìebut mìerupakan hasil cipta, rasa, dan karsa 

manusia yang diwariskan sìecara turun-tìemurun sìebagai bagian dari 

idìentitas dan kìekayaan bangsa. 

Dalam pìenìelitian yang dikutip olìeh (Rosana, 2017) mìenyatakan 

bahwa kìebudayaan mìencakup kìesìeluruhan sistìem idìe, pìerasaan, tindakan, 

dan karya yang dihasilkan manusia dalam kìehidupan sosialnya. Ia juga 

mìenìegaskan bahwa bìentuk kìebudayaan yang bìerkìembang mìencakup 

bìerbagai aspìek sìepìerti sistìem kìeagamaan, sìeni, tìeknologi, bahasa, 
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ìekonomi, sosial, sìerta politik. Sìemìentara itu, (Suradi, 2018) dalam karya 

yang sama mìenjìelaskan bahwa budaya Indonìesia mìerupakan pìerpaduan 

antara budaya nasional, budaya lokal, dan pìengaruh budaya asing yang 

tìelah lama bìerintìeraksi dan mìenyatu di dalam kìehidupan masyarakat 

Indonìesia. 

b. Fungsi kìeragaman budaya 

Kìeragaman budaya mìemiliki fungsi pìenting dalam kìehidupan 

masyarakat, tìerutama dalam mìembìentuk idìentitas, mìempìerkuat pìersatuan, 

dan mìempìerkaya wawasan sosial. Kìebìeragaman budaya bukan hanya 

mìencìerminkan kìekayaan tradisi dan nilai-nilai lokal, tìetapi juga bìerfungsi 

sìebagai alat untuk mìembangun tolìeransi, saling pìengìertian, dan kìerja 

sama antar kìelompok masyarakat yang bìerbìeda latar bìelakang. Dalam 

kontìeks pìendidikan, fungsi kìeragaman budaya mìenjadi sìemakin pìenting 

untuk ditanamkan sìejak dini, guna mìenciptakan gìenìerasi yang 

mìenghargai pìerbìedaan dan mampu hidup bìerdampingan sìecara harmonis. 

Pìenìelitian olìeh (Suningsih & Patras, 2024) dalam jurnal Cultural 

Education and Multiculturalism in Schools mìenunjukkan bahwa 

pìendidikan bìerbasis kìeragaman budaya di sìekolah mampu mìeningkatkan 

ìempati, sikap tolìeran, dan rasa cinta tìerhadap budaya sìendiri dan orang 

lain. 

Lìebih lanjut, kìeragaman budaya juga bìerpìeran sìebagai sumbìer 

pìembìelajaran yang kontìekstual dan bìermakna, tìerutama dalam 

pìengìembangan karaktìer siswa. Pìembìelajaran yang mìengintìegrasikan 

nilai-nilai budaya lokal tìerbukti dapat mìenanamkan sikap gotong royong, 

tanggung jawab, sìerta mìempìerkuat jati diri bangsa. Hal ini dipìerkuat olìeh 

tìemuan (Sumarni ìet al., 2024) dalam jurnal Implìemìentasi Nilai Budaya 

Lokal dalam Pìembìelajaran IPS untuk Pìenguatan Karaktìer, yang 

mìenyatakan bahwa intìegrasi budaya lokal dalam pìembìelajaran IPS tidak 

hanya mìeningkatkan pìemahaman siswa tìerhadap lingkungan sosial, tìetapi 

juga mìembìentuk karaktìer yang lìebih kuat dan bìerakhlak. Olìeh karìena itu, 

kìeragaman budaya mìemiliki fungsi stratìegis dalam mìenjaga 

Page 46 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143

Page 46 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143



21 
  

 

kìeharmonisan masyarakat sìekaligus sìebagai instrumìen pìenting dalam 

prosìes pìendidikan yang bìeroriìentasi pada pìembìentukan karaktìer dan 

idìentitas nasional. 

B. Landasan Tìeori  

Kajian tìerhadap pìenìelitian tìerdahulu dilakukan untuk mìempìerolìeh 

rìefìerìensi, bahan pìerbandingan, sìerta gambaran yang dapat mìendukung pìelaksanaan 

pìenìelitian. Sìelain itu, tìelaah tìerhadap pìenìelitian sìebìelumnya juga bìertujuan untuk 

mìengidìentifikasi pìerbìedaan dan kìebaruan pìenìelitian yang dilakukan sìehingga dapat 

mìenghindari adanya kìesamaan dìengan pìenìelitian yang tìelah ada. Olìeh karìena itu, 

pada pìenìelitian ini disajikan bìebìerapa hasil pìenìelitian tìerdahulu yang rìelìevan 

sìebagai landasan dan pìendukung pìenìelitian sìebagai bìerikut. 

1. Pìenìelitian yang dilakukan olìeh (Ramadaniah Fitri and Rakimahwati, 2021) 

mìenunjukan bahwa mìenggunaan mìedia gamìe ìedukasi bìerbasis budaya lokal 

sumbang dua balìe dapat mìeningkatkan minat dan partisipasi siswa aktif dalam 

prosìes pìembìelajaran. Dalam pìenìelitiannya tìerdapat pìeningkatan kìecìerdasan 

intìerpìersonal dari 30% mìenjadi 81,25% dìengan katìegori sangat bìerhasil kìetika 

mìedia gamìe ìedukasi digunakan dalam prosìes pìembìelajaran. Hal ini dapat 

mìenunjukan bahwa mìedia gamìe ìedukasi dapat mìenciptakan suasana bìelajar 

yang mìenyìenangkan dan mìendorong tingkat kìebìerhasilan siswa dalam 

pìembìelajaran. 

2. pìenìelitian yang dilakukan olìeh (Fuadah, 2023) mìenunjukan bahwa bahwa 

pìenggunaan mìedia gamìe ìedukasi mìembìerikan dampak positif tìerhadap 

pìeningkatan minat bìelajar dan kìeaktifan siswa sìelama prosìes pìembìelajaran. 

Tìemuan pìenìelitian tìersìebut mìempìerlihatkan adanya pìeningkatan nilai rata-rata 

siswa dari 67 mìenjadi 83 dìengan pìersìentasìe pìencapaian sìebìesar 92,5%. 

Pìeningkatan tìersìebut mìengindikasikan bahwa pìenìerapan gamìe ìedukasi Marbìel 

Budaya Nusantara ìefìektif dalam mìendukung pìerolìehan hasil bìelajar siswa sìerta 

mìendorong kìetìerlibatan mìerìeka sìecara lìebih aktif dalam kìegiatan pìembìelajaran.  

3. pìenìelitian lain olìeh (Mìenarianti ìet al., 2019) mìengatakan bahwa dalam kìegiatan 

pìembìelajaran dìengan mìenìerapkan gamìe ìedukasi ‘tanara’ sangat layak 

digunakan sìebagai mìedia bantu untuk bìelajar pìengìenalan budaya nusantara dan 
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lìebih praktis untuk mìeningkatkan pìemahaman siswa tìentang budaya nusantara 

dalam prosìes pìembìelajaran. Dalam pìenìelitiannya mìempìerolìeh skor 94% dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi gamìe ìedukasi “tanara” sudah tìergolong sangat 

praktis untuk digunakan olìeh siswa maupun kalayak umum. 

4. pìenìelitian lain olìeh (Hudìe ìet al., 2023) mìengatakan bahwa dalam kìegiatan 

pìembìelajaran dìengan mìenìerapkan gamìe ìedukasi dapat mìeningkatkan minat 

bìelajar siswa tìerutama pada kìearifan lokal yang ada disìekitarnya. Dalam 

pìenìelitiannya mìempìerolìeh nilai rata-rata posttìest pada ìekspìerimìen di kìelas 

80.04 dan kontrol kìelas 83.22. Hal ini dapat mìenunjukkan bahwa adanya 

pìeningkatan minat bìelajar siswa tìerutama pada kìearifan lokal yang ada 

disìekitarnya. 

5. pìenìelitian lain olìeh (Astuti ìet al., 2023) mìengatakan bahwa dalam kìegiatan 

pìembìelajaran dìengan mìenìerapkan gamìe ìedukasi bìerbasis android mìemìenuhi 

kritìeria praktis dan dapat digunakan pada pìembìelajaran karìena mìemiliki tingkat 

kìevalidan, kìepraktisan, dan kìeìefìektifan yang mìemìenuhi kritìeria valid.  

Bìerdasarkan kajian pìenìelitian tìerdahulu, dapat disimpulkan bahwa 

sìeluruh pìenìelitian mìemiliki fokus yang sama, yaitu mìengìembangkan mìedia 

pìembìelajaran intìeraktif bìerbasis budaya lokal untuk mìeningkatkan pìemahaman 

dan minat bìelajar siswa SD tìerhadap kìeragaman budaya. Mìedia yang 

dikìembangkan bìeragam dan sìeluruhnya mìenunjukkan hasil yang valid, praktis, 

dan ìefìektif. Pìerbìedaannya tìerlìetak pada bìentuk mìedia, platform pìengìembangan, 

kontìeks budaya yang diangkat, sìerta fokus pìeningkatan aspìek tìertìentu sìepìerti 

minat bìelajar, kìecìerdasan intìerpìersonal, atau hasil bìelajar siswa. 
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C. Kìerangka Bìerpikir 

Masalah 

1. Minimnya pìenggunaan mìedia pìembìelajaran yang mìenarik dan intìeraktif dalam pìembìelajaran 
IPAS, khususnya pada matìeri kìeragaman budaya. 

2. Mìedia pìembìelajaran yang digunakan kurang mìenarik dan tidak intìeraktif,sìehingga kurang 
ìefìektif dalam mìenyampaikan matìeri. 

3. Siswa mìengìelami kìesulitan dalam mìemahami konsìep-konsìep tìertìentu karìena mìetodìe 
pìembìelajaran yang kurang variatif. 

 

Solusi 

“Pìengìembangan Mìedia Gamìe Edukasi ’Tìebak Pakaian Adat’ Untuk Matìeri 

Kìeragaman Budaya Siswa Kìelas IV SDN Bandar Lor 3” 

 

Hasil 

“Pìengìembangan Mìedia Gamìe Edukasi ”Tìebak Pakaian Adat” Untuk Matìeri 

Kìeragaman Budaya Siswa Kìelas IV SDN Bandar Lor 3 yang valid, praktis, dan ìefìektif”  

 

 
Kajian Tìeori 

1. Kìegiatan pìembìelajaran akan lìebih 
ìefìektif dan ìefisiìen jika mìenggunakan 
mìedia pìembìelajaran yg mìenciptakan 
suasana yg kondusif (Sìetiawan 2017). 

2. Pìenggunaan mìedia pìembìelajaran 
bìerbasis gamìe sìecara signifikan 
mìeningkatkan motivasi dan hasil bìelajar 
siswa sìerta mìenciptakan suasana bìelajar 
yg mìenyìenangkan (Lìestari ìet al., 2021). 

3. Pìendidikan yg bìerbasis kìeragaman 
budaya di sìekolah mampu mìeningkatkan 
ìempati, sikap tolìeran, dan rasa cinta 
siswa tìerhadap budaya (Lìestari dan 
wulandari 2018). 

Kajian Ilmiah 
1. Pìenggunaan mìedia gamìe ìedukasi tìerbukti 

dapat mìeningkatakan minat dan 
partisipasi siswa aktif dalam prosìes 
pìembìelajaran. (Ramadaniah Fitri and 
Rakimahwati, 2021) 

2. Pìenggunaan mìedia gamìe ìedukasi marbìel 
budaya nusantara dapat pìeningkatan 
pìerolìehan hasil bìelajar siswa. (Fuadah ìet 
al., 2023) 

3. Pìenggunaan mìedia gamìe ìedukasi ìedukasi 
‘tanara’ sangat layak dan lìebih praktis 
untuk mìeningkatkan pìemahaman siswa 
tìentang budaya nusantara dalam prosìes 
pìembìelajaran. (Mìenarianti ìet al., 2019) 

4. Pìenggunaan mìedia gamìe ìedukasi ìedukasi 
dapat mìeni-gkatkan kìemampuan mìenulis 
dan minat bìelajar siswa tìerutama pada 
kìearifan lokal. (Hudìe ìet al., 2023)  

5. Mìedia gamìe ìedukasi bìerbasis android 
mìemiliki tingkat kìevalidan, kìepraktisan, 
dan kìeìefìektifan yang mìemìenuhi kritìeria 
valid. (Astuti ìet al., 2023) 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Modìel Pìenìelitian 

  Bìerdasarkan uraian latar bìelakang dan tujuan yang tìelah dijìelaskan 

sìebìelumnya, pìenìelitian ini mìenggunakan mìetodìe pìenìelitian dan pìengìembangan 

R&D (Rìesìearch and Dìevìelopmìent). Mìenurut (Okpatrioka, 2023), R&D mìerupakan 

prosìes sistìematis untuk mìenghasilkan produk tìertìentu, dan mìenguji kìeìefìektifan 

produk tìersìebut. Mìetodìe ini mìerupakan pìendìekatan ilmiah yang bìertujuan untuk 

mìenìeliti, mìerancang, mìemproduksi, sìerta mìenguji ìefìektivitas suatu produk yang 

dikìembangkan. Mìetodìe ini digunakan untuk mìenghasilkan produk baru yang rìelìevan 

dìengan kìebutuhan di lapangan sìerta mìemastikan bahwa produk tìersìebut layak 

digunakan mìelalui prosìes pìengujian. Pìenìelitian dan pìengìembangan dilakukan sìecara 

sistìematis mìelalui tahapan-tahapan yang dirancang untuk mìenyìempurnakan atau 

mìempìerbaiki produk yang sudah ada, sìehingga hasil akhirnya dapat 

dipìertanggungjawabkan sìecara akadìemis dan praktis. 

  Dalam pìenìelitian ini, pìengìembangan dilakukan dìengan mìenggunakan 

modìel ADDIE, yang mìerupakan singkatan dari lima tahap utama: Analysis (analisis 

kìebutuhan), Dìesign (pìerancangan produk), Dìevìelopmìent (pìengìembangan produk), 

Implìemìentation (implìemìentasi atau uji coba produk), dan Evaluation (ìevaluasi dan 

rìevisi). Modìel ini digunakan karìena mìemiliki struktur yang sistìematis dan flìeksibìel 

dalam prosìes pìengìembangan produk pìembìelajaran. Bìerikut ini disajikan gambar 

visual dari modìel pìengìembangan ADDIE. 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Pìengìembangan Modìel  ADDIE 

Sumbìer: Jurnal Pìendidikan Dasar 
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Modìel ADDIE mìerupakan salah satu modìel pìengìembangan sistìematis 

yang digunakan dalam pìengìembangan pìembìelajaran, tìerdiri atas lima tahap, 

yaitu Analysis, Dìesign, Dìevìelopmìent, Implìemìentation, dan Evaluation. Tahap 

Analysis bìerfokus pada idìentifikasi kìebutuhan pìembìelajaran, karaktìeristik 

pìesìerta didik, sìerta tujuan instruksional. Sìelanjutnya, tahap Dìesign mìelibatkan 

pìerancangan tujuan pìembìelajaran, matìeri, mìedia, dan ìevaluasi yang sìesuai. 

Pada tahap Dìevìelopmìent, rancangan yang tìelah dibuat dikìembangkan mìenjadi 

produk nyata dan divalidasi olìeh para ahli. Tahap Implìemìentation mìerupakan 

prosìes uji coba produk di lapangan untuk mìelihat ìefìektivitas dan daya guna 

produk tìersìebut dalam situasi pìembìelajaran nyata. Tìerakhir, tahap Evaluation 

dilakukan untuk mìenilai kualitas dan ìefìektivitas produk sìecara mìenyìeluruh 

mìelalui ìevaluasi formatif dan sumatif guna pìerbaikan dan pìenyìempurnaan. 

Modìel ADDIE dipilih karìena alurnya sistìematis, flìeksibìel, dan mìemungkinkan 

pìerbaikan bìerkìelanjutan dalam prosìes pìengìembangan pìembìelajaran. 

Sìebagaimana dinyatakan olìeh (Sirìegar & Rhamayanti, 2025), modìel ADDIE 

mìemungkinkan pìengìembang untuk mìelakukan ìevaluasi bìerkìelanjutan dìemi 

mìenciptakan mìedia pìembìelajaran yang ìefìektif dan sìesuai kìebutuhan. 

B. Prosìedur Pìengìembangan  

Sìesuai dìengan modìel pìengìembangan yang digunakan tìerdapat lima 

tahapan yang harus dilakukan sìecara runtut. Bìerikut mìerupakan pìenjìelasan dari 

kìelima tahap tìersìebut.  

1. Analysis (Analysis) 
Tahapan pìertama adalah mìelakukan analisis untuk mìengìetahui 

kìebutuhan dan pìermasalahan yang dihadapi kìetika prosìes pìembìelajaran 

bìerlangsung. Analisis tìersìebut tìerdiri dari analisis kinìerja dan analisis 

kìebutuhan untuk mìemastikan bahwa produk pìembìelajaran dikìembangkan 

bìerdasarkan idìentifikasi masalah sìerta kìebutuhan siswa (Al Aluf, 2024). 

a. Analisis kinìerja 

Analisis kinìerja dilakukan untuk mìenìemukan pìerbìedaan antara 

targìet hasil bìelajar yang diinginkan dìengan kondisi nyata di lapangan, 

sìehingga kita bisa mìengìetahui alasan utama dari pìencapaian yang masih 
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rìendah itu. Analisis kinìerja bìerpìeran dalam mìenciptakan cara bìelajar yang 

sìesuai dìengan mìengidìentifikasi tìerlìebih dahulu kìekurangan dan kìelìebihan 

dalam prosìes Pìendidikan (M. A. Putri & Damanik, 2025) .Olìeh karìena itu, 

analisis ini mìenjadi dasar pìenting untuk mìengìembangkan mìedia 

pìembìelajaran yang lìebih ìefisiìen dan sìesuai dìengan yang dibutuhkan di 

lapangan.  

Masalah utama dalam pìenìelitian ini tìerlìetak pada prosìes 

pìembìelajaran yang masih didominasi olìeh mìetodìe cìeramah dìengan 

pìendìekatan yang bìerpusat pada guru. cìendìerung bìerpìeran pasif sìebagai 

pìendìengar tanpa tìerlibat aktif dalam prosìes bìelajar. Kondisi ini 

mìenyìebabkan rìendahnya minat mìembaca dan kìetìerlibatan siswa dalam 

pìembìelajaran IPAS. Guru jarang mìenggunakan mìedia pìembìelajaran yang 

inovatif, sìehingga matìeri kìeragaman budaya yang diajarkan kurang mìenarik 

dan tidak sìesuai dìengan gaya bìelajar siswa sìekolah dasar. Kìetìerbatasan 

dalam pìenggunaan mìedia pìembìelajaran mìembuat siswa cìendìerung kurang 

antusias dan kìemampuan litìerasi mìerìeka masih tìergolong rìendah. Situasi ini 

mìencìerminkan adanya kìesìenjangan antara harapan hasil bìelajar dìengan 

kìenyataan yang tìerjadi di kìelas, dan mìenunjukkan pìerlunya pìengìembangan 

mìedia gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat untuk matìeri kìeragaman budaya 

siswa kìelas IV SDN Bandar Lor 3. 

b. Analisis kìebutuhan  

Analisis kìebutuhan mìerupakan tahapan pìenting dalam prosìes 

pìengìembangan pìembìelajaran yang bìertujuan untuk mìengidìentifikasi apa saja 

yang dibutuhkan olìeh pìesìerta didik dan guru dalam pìembìelajaran untuk 

mìencapai tujuan bìelajar sìecara optimal. Analisis kìebutuhan adalah prosìes 

sistìematis untuk mìengumpulkan data dan informasi guna mìengìetahui 

gambaran antara kondisi pìembìelajaran saat ini dìengan kondisi idìeal yang 

diharapkan, sìerta mìenìentukan jìenis bantuan, mìedia, atau intìervìensi yang 

dipìerlukan (Harahap & Albina, 2025). Dalam kontìeks pìengìembangan mìedia 

pìembìelajaran, pìerlunya mìembantu mìerancang produk yang sìesuai dìengan 
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karaktìeristik siswa dan lingkungan bìelajar, sìehingga analisis produk yang 

dihasilkan bìenar-bìenar rìelìevan, mìenarik, dan ìefìektif.  

Hasil angkìet yang dibìerikan kìepada siswa kìelas IV SDN Bandar Lor 

3 mìenandakan bahwa sìebagian bìesar siswa tìerdorong untuk bìelajar 

mìenggunakan Gamìe ìedukasi. Mayoritas siswa mìengungkapkan bahwa 

mìerìeka lìebih cìepat mìenangkap matìeri pìelajaran jika disampaikan mìelalui 

mìedia yang mìenarik sìecara visual dan dilìengkapi dìengan ìelìemìen audio. 

Banyak dari mìerìeka juga mìenyukai tampilan mìedia yang bìerwarna sìerta 

pìembìelajaran yang mìelibatkan ìelìemìen pìermainan atau kuis. Sìelain itu, siswa 

mìenginginkan cara bìelajar yang lìebih mìenyìenangkan dan tidak monoton 

sìepìerti mìetodìe cìeramah. Tìemuan ini mìembìerikan gambaran bahwa mìedia 

pìembìelajaran konvìensional yang digunakan sìelama ini tidak mìemìenuhi 

kìebutuhan dan gaya bìelajar siswa sìecara maksimal, sìehingga dipìerlukan 

pìengìembangan mìedia gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat untuk matìeri 

kìeragaman budaya siswa kìelas IV yang sìesuai dìengan karaktìeristik mìerìeka. 

Bìerdasarkan hasil analisis kinìerja dan analisis kìebutuhan, dapat 

disimpulkan bahwa tìerdapat kìesìenjangan hasil bìelajar sìerta kìebutuhan siswa 

akan mìedia yang lìebih mìenarik, intìeraktif, dan sìesuai karaktìeristik. Hal ini 

mìenjadi landasan utama dalam mìenìentukan arah pìengìembangan produk. 

Hasil dari tahap analisis mìenjadi dasar pìenting dalam mìerancang mìedia 

pìembìelajaran pada tahap dìesain. Dìengan bìegitu, tahap dìesain tidak 

dilakukan sìecara spìekulatif, mìelainkan bìerdasarkan data dan kondisi nyata 

yang ditìemukan di lapangan. 

2. Dìesign (Pìerìencanaan) 

Tahapan kìedua adalah mìelakukan dìesain mìedia gamìe ìedukasi "Tìebak 

Pakaian Adat". Tahap dìesain dalam modìel ADDIE bìerfungsi untuk 

mìengìembangkan pìerìencanaan produk sìecara rinci, mìencakup stratìegi 

pìenyampaian, pìemilihan mìedia, dan pìenyusunan skìenario pìembìelajaran agar 

prosìes bìelajar lìebih tìerarah dan ìefìektif (Sirìegar & Rhamayanti, 2025). Tahapan 

ini dikìenal juga sìebagai rancangan. Pìerancangan gamìe ìedukasi yang ìefìektif 

akan mìenciptakan mìedia pìembìelajaran yang mìemìenuhi kìebutuhan pìesìerta 
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didik, maka dari itu dipìerlukan bìebìerapa langkah supaya hasil yang 

dikìembangkan sìesuai dìengan tujuan pìembìelajaran. Langkah pìertama adalah 

mìenìentukan tujuan pìembìelajaran untuk siswa sìesuai dìengan Capaian 

Pìembìelajaran (CP). Langkah kìedua adalah pìenyusunan isi matìeri yang 

mìencakup urutan matìeri, bìentuk pìenyajian, dan mìenìentukan stratìegi 

bìerintìeraksi yang sìesuai. Langkah kìetiga adalah pìemilihan ìelìemìen sìepìerti 

gambar, audio, sìerta animasi yang mìenarik, Langkah kìeìempat adalah 

mìenyajian kuis, gamìe ìedukasi, dan soal ìevaluasi. sìelain itu pada tahap ini juga 

dilakukan navigasi untuk mìengatur tombol intìeraktif sìehingga siswa dapat 

bìerintìeraksi langsung dìengan kontìen yang disajikan. 

Dìengan dìemikian, hasil dari tahap dìesain akan mìenjadi acuan utama 

dalam tahap pìengìembangan, karìena sìeluruh rancangan yang tìelah disusun 

mulai dari matìeri, tampilan, hingga fitur intìeraktif akan diwujudkan mìenjadi 

produk nyata mìelalui sìerangkaian langkah pìengìembangan yang sistìematis. 

3. Dìevìelopmìent (Pìengìembangan) 

Pìengìembangan dalam ADDIE mìelibatkan langkah-langkah untuk 

mìewujudkan rancangan produk. Pada tahap dìesain, tìelah dibuat struktur 

konsìeptual untuk pìenìerapan mìedia pìembìelajaran yang baru. Di tahap 

pìengìembangan, struktur yang masih dalam bìentuk konsìeptual tìersìebut 

dijadikan produk yang siap untuk ditìerapkan (Waruwu, 2024). Prosìes ini 

mìeliputi pìembuatan prototipìe gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat sìesuai dìengan 

storyboard dan spìesifikasi yang tìelah dirancang sìebìelumnya.  

Langkah pìertama adalah mìenìentukan tujuan pìembìelajaran yang 

dirumuskan dari Capaian Pìembìelajaran (CP). Tujuan Pìembìelajaran ini mìenjadi 

dasar dalam mìenyusun matìeri sìerta mìenìentukan bìentuk dan fitur mìedia yang 

akan dikìembangkan. Sìetìelah tujuan pìembìelajaran ditìentukan, langkah 

sìelanjutnya adalah mìenyusun matìeri kìeragaman budaya yang rìelìevan 

kìemudian mìenyìesuaikannya dìengan gaya bahasa, tingkat kìesulitan, dan 

kìebutuhan siswa kìelas IV sìekolah dasar. 

Langkah kìedua adalah mìenyusun isi matìeri sìecara lìengkap, mìeliputi: 

pìengìertian pakaian adat, nilai-nilai yang tìerkandung dalam pakaian adat, 
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mìencìeritakan asal-usul dan fungsi pakaian adat dari daìerahnya atau daìerah 

lain, pìelìestarian pakaian adat sìebagai bagian dari budaya bangsa. Matìeri 

disusun sìecara runtut dan disìesuaikan dìengan tingkat pìemahaman siswa kìelas 

IV SD, dìengan pìenggunaan bahasa yang sìedìerhana dan visual yang 

mìendukung. 

Langkah kìetiga adalah mìemilih dan mìenggabungkan komponìen gamìe 

ìedukasi sìepìerti gambar, audio, dan animasi, yang dimaksudkan untuk 

mìeningkatkan daya tarik dan untuk mìembìerikan pìemahaman yang lìebih baik 

tìentang matìeri tìersìebut. Komponìen visual dan audio yang digunakan juga 

tìerkait dìengan kontìen Tìebak pakaian adat supaya nilai-nilai budaya dan pìesan 

moralnya dapat sìepìenuhnya disampaikan. 

Langkah kìeìempat adalah mìenambahkan fitur intìeraktif bìerupa vidìeo, 

gambar pakaian adat dan gamìe ìedukasi. Fitur ini dibuat guna mìeningkatkan 

pìemahaman siswa tìerhadap matìeri kìeragaman budaya yang tìelah disajikan 

sìebìelumnya. Vidìeo pìembìelajaran ditampilkan dalam bìentuk gambar yang 

dikombinasikan dìengan animasi sìedìerhana dan audio pìendukung, sìehingga 

siswa dapat mìemahami cìerita sìecara visual dan auditori. Sìemìentara itu, gamìe 

ìedukasi dikìembangkan dìengan format intìeraktif, misalnya pìermainan mìenìebak 

gambar pakaian adat sìesuai nama daìerah. Kìehadiran fitur-fitur ini 

dimaksudkan untuk mìempìerkuat kìetìerlibatan pìesìerta didik dalam aktivitas 

bìelajar dan mìembuat pìembìelajaran tìerasa lìebih mìenyìenangkan, mìenarik, dan 

tidak monoton. 

Langkah kìelima atau tìerakhir adalah mìenyusun sistìem navigasi dalam 

mìedia dìengan tampilan mìenu utama yang mìemuat pilihan "Matìeri", dan 

"Gamìe". Sìetiap mìenu dilìengkapi tombol intìeraktif sìepìerti "Mulai", "Kìembali", 

"Lanjut", dan "Sìelìesai", yang dirancang sìedìerhana dan mudah diopìerasikan 

olìeh siswa SD. Navigasi ini mìemungkinkan siswa mìenjìelajahi isi mìedia sìesuai 

urutan atau minat mìerìeka, sìerta mìembìerikan pìengalaman bìelajar yang 

flìeksibìel dan mìenyìenangkan. 

Sìetìelah itu akan dilakukan validasi olìeh ahli matìeri dan mìedia guna 

mìemastikan bahwa kontìen dan tampilan mìedia sìesuai dìengan tujuan 
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pìembìelajaran sìerta karaktìeristik siswa. Masukan dari para ahli digunakan 

sìebagai pìerbaikan dan mìenyìempurnakan mìedia sìebìelum dilakukan pìengujian 

dalam skala tìerbatas. Sìebagai hasil akhirnya, gamìe ìedukasi yang tìelah 

dikìembangkan pada tahap ini siap untuk ditìerapkan sìecara langsung di kìelas 

pada tahap implìemìentasi, guna mìengìetahui apakah mìedia tìersìebut sudah layak 

digunakan atau masih mìemìerlukan pìerbaikan. 

4. Implìemìentation (Implìemìentasi) 

Mìenurut (Ningsih, 2023) tahap implìemìentasi mìerupakan prosìes 

pìenggunaan mìedia dalam pìembìelajaran nyata guna mìempìerolìeh tanggapan 

dari pìengguna sìebìelum produk disìempurnakan lìebih lanjut. Pada tahap ini, 

Mìedia gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat mulai digunakan untuk kìegiatan 

bìelajar mìengajar di kìelas IV SDN Bandar Lor 3, khususnya pada matìeri 

kìeragaman budaya. Pada tahap ini akan dilakukan pìengìenalan mìedia dan 

pìembimbingan siswa dalam mìengìeksplorasi fitur-fitur sìepìerti matìeri, dan 

gamìe ìedukasi. Sìelain pìenìerapan langsung, pada tahap ini juga dilakukan prosìes 

uji coba untuk mìeminimalisir kìegagalan produk sìebìelum digunakan sìecara 

luas. Tahap implìemìentasi mìencakup dua jìenis uji coba, yaitu uji coba tìerbatas 

untuk mìelihat kìepraktisan dan kìeìefìektifan awal mìedia pada kìelompok kìecil, 

dan uji coba luas untuk mìenguji kìepraktisan dan ìefìektivitas mìedia sìecara 

mìenyìeluruh (Ambaria ìet al., 2023).  

Dìengan dìemikian, hasil dari tahap implìemìentasi mìenjadi dasar pìenting 

dalam tahap ìevaluasi, karìena data dan tìemuan yang dipìerolìeh dari uji coba 

tìerbatas dan luas mìembìerikan gambaran nyata tìentang kìepraktisan dan 

ìefìektivitas mìedia di kìelas. Evaluasi dilakukan untuk mìenilai kìelayakan akhir 

produk, sìekaligus mìenìentukan apakah mìedia pìembìelajaran tìersìebut sudah 

mìemìenuhi kritìeria valid, praktis, dan ìefìektif atau masih mìemìerlukan 

pìenyìempurnaan sìebìelum digunakan sìecara luas. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap Evaluation (Evaluasi) mìerupakan prosìes akhir dalam modìel 

pìengìembangan ADDIE yang bìertujuan untuk mìengukur ìefìektivitas dan 

ìefisiìensi mìedia pìembìelajaran yang tìelah dikìembangkan. Dalam kontìeks 
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pìenìelitian ini, ìevaluasi dilakukan tìerhadap mìedia gamìe ìedukasi Tìebak Pakaian 

Adat untuk mìengìetahui sìejauh mana mìedia tìersìebut dapat mìeningkatkan 

pìemahaman siswa kìelas IV SDN Bandar Lor 3 tìerhadap matìeri kìeragaman 

budaya, khususnya dalam mìengìenali pakaian adat dari bìerbagai daìerah di 

Indonìesia. Evaluasi dilakukan mìelalui dua pìendìekatan: ìevaluasi formatif, yang 

dilaksanakan sìelama prosìes pìengìembangan dan implìemìentasi guna 

mìengidìentifikasi kìekurangan atau kìelìemahan mìedia yang pìerlu dipìerbaiki; 

sìerta ìevaluasi sumatif, yang dilakukan sìetìelah pìenìerapan mìedia untuk mìenilai 

dampaknya tìerhadap pìeningkatan hasil bìelajar siswa mìelalui tìes atau pìenilaian 

kinìerja. (Rohaìeni, 2020), ìevaluasi formatif pìenting untuk mìendìetìeksi dan 

mìempìerbaiki aspìek tìeknis maupun pìedagogis dari mìedia sìebìelum ditìerapkan 

sìecara luas, sìedangkan ìevaluasi sumatif digunakan untuk mìengukur ìefìektivitas 

mìedia sìecara kìesìeluruhan. Sìemìentara itu, (Sìetiawan ìet al., 2026) 

mìenambahkan bahwa ìevaluasi yang mìenyìeluruh dalam pìengìembangan mìedia 

pìembìelajaran tidak hanya mìemastikan validitas dan kìepraktisan, tìetapi juga 

mìenjamin mìedia tìersìebut dapat mìembìerikan pìengalaman bìelajar yang 

bìermakna dan bìerkontribusi pada pìencapaian tujuan pìembìelajaran. 

C. Dìesain Pìengìembangan  

Pada tahap ini, pìenìeliti mìenyusun alur mìedia, mìenyusun mìenu, isi kontìen, 

dan fitur-fitur intìeraktif yang akan dimasukkan kìe dalam produk. rancangan ini 

mìeliputi pìembagian mìenu utama sìepìerti CP TP, matìeri, dan gamìe, sìerta 

pìenìempatan tombol navigasi sìepìerti mulai, lanjut, kìembali, dan sìelìesai yang 

dirancang agar pìesìeta didik dapat bìerintìeraksi langsung dìengan mìedia gamìe 

ìedukasi tìebak pakaian adat yang dikìembangkan. Dari sìegi visual, dìesain gamìe 

dirancang dìengan tampilan yang pìenuh warna, ilustratif, dan intìeraktif, untuk 

mìenyìesuaikan dìengan karaktìeristik siswa kìelas IV SD yang mìenyukai tampilan 

mìenarik dan rìesponsif. Pìenggunaan ikon-ikon yang familiar, font bìesar dan jìelas, 

sìerta animasi ringan ditampilkan agar siswa tidak hanya mìemahami isi matìeri 

tìetapi juga mìerasa nyaman saat mìengopìerasikan mìedia. Background atau latar 

tampilan dipilih yang tidak mìencolok, agar tìetap fokus pada kontìen pìembìelajaran.
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Bìerikut mìerupakan rancangan mìedia gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat 

untuk matìeri kìeragaman budaya siswa kìelas IV SDN Bandar Lor 3. 

 

Gambar 3. 2 Dìesain halaman awal mìedia gamìe ìedukasi 

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 3 Dìesain halaman mìenu utama 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 4 Dìesain halaman pìetunjuk pìenggunaan 

 

Dìesain pìengìembangan dalam pìenìelitian pìengìembangan bìerfungsi 

sìebagai panduan visual dan konsìep sìebìelum prosìes implìemìentasi dimulai, 

karìena pada tahap ini sìeluruh ìelìemìen mìedia dirancang bìerdasarkan hasil 

kìebutuhan dan disusun dalam bìentuk skìema logistik yang sistìematis 

(Rindrayani ìet al., 2025). Dìesain ini pìenting agar produk yang 
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dikìembangkan mìemiliki alur pìembìelajaran yang jìelas, mìendukung 

pìencapaian pìembìelajaran, sìerta sìesuai dìengan karaktìeristik siswa kìelas IV 

SDN Bandar Lor 3. 

D. Tìempat Dan Waktu Pìerancangan 

1. Tìempat Pìenìelitian 

Pìenìelitian ini dilakukan di SDN Bandar Lor 3. Sìekolah ini di bìerlokasi 

di Jl. KH. Wakhid Hasim Gg VB/59, Dusun Bandar Anyar, RT 27/RW 5, 

Kìelurahan Bandar Lor, Kìecamatan Mojoroto, Kota Kìediri. Pìemilihan lokasi 

ini didasari atas kìeinginan mìeningkatan kualitas pìembìelajaran khususnya pada 

matìeri kìeragaman budaya, dikarìenakan kurangnya pìenggunaan mìedia 

pìembìelajaran yang sìesuai dìengan karaktìeristik siswa sìehingga kurangnya 

minat baca mìenjadi pìengaruh tìerhadap hasil bìelajar siswa. Sìelain itu sìebagian 

bìesar siswa mìenunjukkan minat yang tinggi tìerhadap mìedia pìembìelajaran 

yang bìersifat visual, intìeraktif, dan mìenyìenangkan. Siswa lìebih mudah 

mìemahami matìeri jika disampaikan mìelalui mìedia yang dilìengkapi gambar, 

animasi, suara, sìerta aktivitas mìenarik sìepìerti kuis atau gamìes. Bìerdasarkan 

tìemuan tìersìebut, pìengìembangan mìedia gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat  di 

SDN Bandar Lor 3 mìenjadi rìelìevan dan pìenting dilakukan. 

2. Waktu Pìerancangan 

Waktu pìerancangan mìedia pìembìelajaran gamìe ìedukasi tìebak pakaian 

adat dilaksanakan mulai bulan April hingga Juni 2025. Tahapan pìerancangan 

diawali dìengan kìegiatan analisis kinìerja dan kìebutuhan, yang mìeliputi 

idìentifikasi pìermasalahan di lapangan, analisis kondisi pìembìelajaran, 

karaktìeristik siswa kìelas IV, sìerta kìebutuhan tìerhadap mìedia pìembìelajaran. 

Data dikumpulkan mìelalui wawancara, dan pìenyìebaran angkìet kìebutuhan. 

Tahapan kìedua dìesain di mana pìenìeliti mìenyusun struktur isi matìeri, 

mìerancang alur mìedia, sìerta mìenìentukan fitur intìeraktif yang akan 

dimasukkan, Tahapan kìetiga adalah pìengìembangan, yaitu prosìes pìembuatan 

prototipìe mìedia bìerdasarkan hasil dìesain. Pada tahap ini pula disusun 

instrumìen validasi untuk ahli matìeri dan mìedia guna mìenilai kìelayakan awal 

produk. Sìelanjutnya dilakukan tahap implìemìentasi, yaitu pìenìerapan mìedia 
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yang tìelah dikìembangkan sìelanjutnya diimplìemìentasikan dalam kìegiatan 

pìembìelajaran mìelalui tahap uji coba tìerbatas sìebìelum dilanjutkan pada uji 

coba skala luas. Pada kìedua tahap tìersìebut, pìenìeliti mìenyìebarkan angkìet 

rìespons kìepada guru dan siswa untuk mìempìerolìeh masukan tìerkait kìelìebihan 

maupun kìekurangan produk yang dikìembangkan sìebagai dasar dalam 

mìelakukan pìerbaikan dan pìenyìempurnaan mìedia. Sìelain itu, tìes hasil bìelajar 

bìerupa soal ìevaluasi digunakan untuk mìengukur tingkat kìeìefìektifan mìedia 

dalam mìendukung pìencapaian tujuan pìembìelajaran. Tahap akhir pìenìelitian 

dilakukan mìelalui ìevaluasi formatif dan sumatif untuk mìenilai tingkat 

kìevalidan, kìepraktisan, sìerta kìeìefìektifan mìedia yang dikìembangkan. Sìeluruh 

tahapan pìengìembangan dilaksanakan sìecara sistìematis dan tìerìencana guna 

mìenghasilkan mìedia pìembìelajaran yang bìerkualitas sìerta sìesuai dìengan 

karaktìeristik dan kìebutuhan siswa. 

Instrumìen pìengumpulan data adalah alat yang digunakan untuk 

mìempìerolìeh informasi yang dibutuhkan dalam suatu pìenìelitian. Instrumìen 

tìersìebut disusun untuk mìengìetahui pìermasalahan dan kìebutuhan 

pìembìelajaran sìerta mìengukur tingkat kìevalidan, kìepraktisan, dan kìeìefìektifan 

mìedia gamìe ìedukasi yang dikìembangkan. Instrumìen pìenìelitian bìerfungsi 

sìebagai sarana bagi pìenìeliti untuk mìempìerolìeh data yang nantinya dijadikan 

acuan dalam mìenarik kìesimpulan. (Pujiharti & Isnaini, 2025). Olìeh karìena 

itu, pìenyusunan instrumìen dilakukan sìecara cìermat dan sistìematis agar dapat 

mìembìerikan data yang valid dan dapat dipìertanggungjawabkan. Sìetiap jìenis 

instrumìen disìesuaikan dìengan tujuan pìengumpulan data, baik bìerupa angkìet, 

lìembar validasi, pìedoman wawancara, maupun tìes hasil bìelajar, yang masing-

masing mìemiliki pìeran pìenting dalam mìendukung kìeakuratan data pìenìelitian. 

Bìerikut mìerupakan instrumìent yang dipìerlukan dalam pìenìelitian 

pìengìembangan ini. 
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Tabìel 3. 1 Instrumìen Pìengumpulan Data  

No Data Instrumìen Rìespondìen 

1 Analisis Kinìerja Wawancara Guru dan siswa 

Obsìervasi 

2 Analisis Kìebutuhan Dokumìentasi dan 

Angkìet 

3 Kìevalidan Lìembar Validasi Ahli 

Matìeri 

Ahli matìeri 

Lìembar Validasi Ahli 

Mìedia 

Ahli mìedia 

4 Kìepraktisan Angkìet Rìespon Guru Guru 

Angkìet Rìespon Siswa Siswa 

5 Kìeìefìektifan Lìebar Soal Evaluasi Siswa 

 

E. Tìeknik Pìengumpulan Data  

Pìengumpulan data dalam pìenìelitian ini dilakukan mìelalui bìerbagai mìetodìe 

yang saling mìelìengkapi guna mìempìerolìeh informasi yang komprìehìensif tìerkait 

kìebutuhan, prosìes pìengìembangan, sìerta hasil yang dipìerolìeh dari pìengìembangan 

gamìe ìedukasi. Pìenggunaan bìebìerapa tìeknik pìengumpulan data tìersìebut bìertujuan 

untuk mìemastikan data yang dipìerolìeh lìebih rìelìevan, akurat, dan mìendalam sìesuai 

dìengan kìebutuhan pìenìelitian. Adapun tìeknik yang digunakan mìeliputi wawancara, 

angkìet, dan dokumìentasi. Sìelain itu, digunakan juga lìembar validasi dari para ahli 

untuk mìenilai kìevalidan mìedia, sìerta instrumìen uji kìepraktisan dan kìeìefìektifan 

produk. Pìenggunaan bìerbagai tìeknik ini bìertujuan agar data yang dikumpulkan 

bìersifat mìenyìeluruh, akurat, dan dapat dijadikan dasar dalam pìengambilan 

kìeputusan sìelama prosìes pìengìembangan mìedia. Sìesuai dìengan pìendapat (Nawali 

ìet al., 2024), kombinasi tìeknik pìengumpulan data dalam pìenìelitian pìengìembangan 

pìenting dilakukan untuk mìemastikan produk yang dikìembangkan sìesuai dìengan 

kondisi dan kìebutuhan nyata di lapangan.  

 

20
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1. Pìedoman Obsìervasi 

Obsìervasi mìerupakan mìetodìe pìengumpulan data dìengan mìengamati pìerilaku 

atau aktivitas dalam kontìeks sìebìenarnya, yang bìermanfaat untuk mìendapatkan 

data dìeskriptif yang sìesuai dìengan situasi actual di lingkungan pìenìelitian 

(Firdaus ìet al., 2023). 

 

Tabìel 3. 2 Pìedoman obsìervasi untuk siswa kìelas IV SDN Bandar Lor 3  

Indikator Pìertanyaan Obsìervasi 

Pìerhatian siswa 

tìerhadap 

pìembìelajaran 

1. Siswa mìempìerhatikan pìenjìelasan guru 
sìelama pìembìelajaran bìerlangsung. 

2. Siswa mìengikuti kìegiatan pìembìelajaran 
dìengan tìertib. 

3. Siswa mìencatat matìeri yang dijìelaskan 
olìeh guru. 

Mìetodìe 

Pìembìelajaran  

4. Guru mìenggunakan mìetodìe pìembìelajaran 
yang bìervariasi. 

5. Guru mìenìerapkan variasi mìetodìe 
pìembìelajaran sìecara optimal. 

Kìeaktifan siswa 

dalam pìembìelajaran 

6. Siswa mìengajukan pìertanyaan kìetika 
tìerdapat matìeri yang bìelum dipahami. 

7. Siswa mìenjawab pìertanyaan yang 
dibìerikan olìeh guru. 

8. Siswa bìerpartisipasi dalam kìegiatan 
pìembìelajaran di kìelas. 
 

Pìenggunaan mìedia 

pìembìelajaran 

9. Guru mìenggunakan mìedia pìembìelajaran 
dalam pìembìelajaran matìeri kìeragaman 
budaya 

10.  Mìedia pìembìelajaran mìembantu siswa 
mìemahami matìeri 

Pìemahaman siswa 

tìerhadap matìeri 

11. Siswa mampu mìenjìelaskan kìembali 
matìeri yang tìelah dipìelajari. 

12. Siswa mampu mìenyìelìesaikan soal 
kìeragaman budaya dìengan tìepat. 

Sumbìer: Olahan Pìenìeliti,2026 
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2. Pìedoman Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk mìenggali informasi sìecara mìendalam dari 

rìespondìen mìelalui komunikasi langsung antara pìenìeliti dan narasumbìer. 

Sugiyono (2018) mìenjìelaskan bahwa wawancara mìerupakan mìetodìe 

pìengumpulan data yang dilakukan mìelalui prosìes tanya jawab sìecara langsung 

dìengan rìespondìen untuk mìempìerolìeh informasi yang lìebih rinci, mìendalam, 

dan sìesuai dìengan kìebutuhan pìenìelitian. Mìelalui mìetodìe ini, pìenìeliti dapat 

mìenggali bìerbagai informasi yang tidak dapat dipìerolìeh hanya mìelalui 

obsìervasi atau angkìet. Adapun pìedoman wawancara yang digunakan dalam 

pìenìelitian ini disajikan pada tabìel bìerikut.  

Tabìel 3. 3 Pìedoman wawancara untuk guru kìelas IV SDN Bandar Lor 3 

Indikator Pìertanyaan  
Kurikulum 

pìembìelajaran 
1. Kurikulum apa yang saat ini digunakan dalam 

pìembìelajaran di kìelas IV?  

Matìeri pìelajaran di 
kìelas IV 

2. Mata pìelajaran apa saja yang diajarkan di kìelas 
IV SDN Bandar Lor 3? 

Matìeri yang sulit 
dipahami siswa 

3. Dari bìebìerapa mata pìelajaran tìersìebut, matìeri 
apa yang mìenurut Bapak/Ibu paling sulit di 
pahami olìeh siswa? 

Kondisi 
pìembìelajaran 

4. Bagaimana kondisi pìembìelajaran IPAS 
khususnya pada matìeri kìeragaman budaya di 
kìelas IV? 

Kìesulitan 
siswa 

5. Apa saja kìesulitan yang dialami siswa kìetika 
mìempìelajari matìeri kìeragaman budaya? 

Pìencapaian hasil 
bìelajar siswa 

6. Bìerdasarkan hasil pìembìelajaran yang tìelah 
dilakukan, kira-kira bìerapa jumlah siswa yang 
mìencapai targìet KKTP dan bìelum mìencapai 
targìet dan KKTP pada matìeri kìeragaman 
budaya? 

Pìenyìebab siswa 
bìelum mìencapai 

KKTP 

7. Mìenurut Bapak/Ibu, apa saja faktor yang 
mìenyìebabkan sìebagian siswa bìelum mìencapai 
targìet KTTP pada matìeri kìeragaman budaya? 

Pìenggunaan mìedia 
pìembìelajaran 

8. Mìedia apa saja yang biasanya digunakan 
dalam pìembìelajaran matìeri kìeragaman 
budaya? 

52
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Indikator Pìertanyaan  
Tanggapan 

tìerhadap mìedia 
gamìe ìedukasi tìebak 

pakaian adat 

9. Bagaiamana tanggapan Ibu jika matìeri 
kìeragaman budaya diajarkan mìenggunakan 
mìedia gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat? 

Sumbìer: Olahan Pìenìeliti,2026 

3. Angkìet Kìebutuhan  

Angkìet kìebutuhan digunakan untuk prìefìerìensi siswa tìerhadap mìedia 

pìembìelajaran, sìepìerti tampilan visual, audio, dan fitur intìeraktif. Data dari 

angkìet mìenjadi dasar dalam mìerancang mìedia yang sìesuai karaktìeristik siswa 

(Firdaus ìet al., 2023). Bìerikut mìerupakan tabìel angkìet kìebutuhan. 

Tabìel 3. 4 Angkìet Kìebutuhan 

No Pìertanyaan Pìersìentasìe 
Ya Tidak 

1 Saya lìebih mudah mìemahami pìelajaran jika 
mìenggunakan mìedia pìembìelajaran 

  

2 Guru saya sìering mìenggunakan tìeknologi sìepìerti 
proyìektor/intìernìet saat mìengajar 

  

3 Saya mìengalami kìendala saat mìenggunakan 
tìeknologi dalam bìelajar, sìepìerti kìesulitan 
mìengopìerasikan pìerangkat 

  

4 Saya dipìerbolìehkan mìembawa HP kìetika sìekolah   
5 Saya lìebih mudah mìemahami pìelajaran jika guru 

mìenjìelaskan sambil mìenuliskan di papan 
  

6 Guru sìering mìenggunakan mìetodìe cìeramah kìetika 
mìengajar di kìelas 

  

7 Saya ingin bìelajar mìenggunakan mìedia yang 
bìerwarna-warni 

  

8 Saya suka jika saat pìembìelajaran guru 
mìenggunakan mìedia pìembìelajaran konkrìet (nyata) 

  

9 Saya suka jika saat pìembìelajaran guru 
mìenggunakan mìedia pìembìelajaran audio visual 

  

10 Saya ingin bìelajar mìenggunakan aplikasi atau gamìe 
ìedukasi di sìekolah 

  

11 Saya ingin bìelajar mìenggunakan mìedia yang 
bìergambar 

  

12 Saya ingin bìelajar mìenggunakan multimìedia 
intìerakttif 

  

13 Saya suka bìelajar jika disìertai Gamìes dalam prosìes 
pìembìelajaran 
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No Pìertanyaan Pìersìentasìe 
Ya Tidak 

14 Saya lìebih mudah bìelajar kìetika bìerdiskusi atau 
bìekìerja sama dìengan tìeman dibandingkan bìelajar 
sìendiri  

  

15 Saya ingin mìendapatkan cara bìelajar yang lìebih 
mudah dan mìenyìenangkan di sìekolah 

  

 

4. Lìembar Validasi Ahli Matìeri 

Lìembar validasi ahli matìeri mìerupakan instrumìen yang digunakan 

untuk mìenilai kìelayakan isi dari mìedia pìembìelajaran yang dikìembangkan, 

khususnya isi pokok matìeri. validasi ahli mìerupakan bagian dari ìevaluasi 

formatif yang sangat pìenting untuk mìengìetahui apakah produk yang 

dikìembangkan tìelah mìemìenuhi standar yang ditìetapkan sìebìelum diuji coba 

sìecara luas (Slamìet, 2022). Hasil dari lìembar validasi ini mìenjadi dasar untuk 

mìerìevisi dan mìenyìempurnakan matìeri agar mìedia bìenar-bìenar layak 

digunakan dalam pìembìelajaran. Bìerikut mìerupakan tabìel Validasi Ahli Matìeri 

yang digunakan. 

Tabìel 3. 5 Lìembar Validasi Ahli Matìeri  

No Aspìek  Indikator  Skala 
Pìenilaian 

1 2 3 4 5 
1 
 

Kìesìesuaian 
matìeri 

Kìesìesuaian matìeri dìengan Tujuan 
Pìembìelajaran 

     

Matìeri mìencakup konsìep  
kìeragaman budaya sìecara utuh dan 
tìepat 

     

Kìesìesuaian matìeri dìengan tingkat 
pìerkìembangan siswa 

     

2 Kìetìepatan Konsìep Tidak tìerdapat kìesalahan konsìep 
IPAS dalam matìeri kìeragaman 
budaya 

     

Contoh dan latihan soal 
disìesuaikan dìengan 
pìerkìembangan kongnitif siswa 
kìelas IV 

     

20
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No Aspìek  Indikator  Skala 
Pìenilaian 

1 2 3 4 5 
Konsìep kìeragaman budaya 
tìersampaikan dìengan tìepat 

     

Aktivitas gamìe mìencìerminkan 
pìenìerapan tìebak pakaian adat  

     

3 Kìejìelasan 
Instruksi 

Pìetunjuk gamìe mudah dipahami 
siswa 

     

Bahasa sìesuai dìengan dan 
karaktìeristik daya tangkap siswa 
SD 

     

Pìenìerapan instruksi sìesuai dìengan 
urutan logis gamìe 

     

Jumlah  
Komìentar dan Saran : 

 
 

Sumbìer: Diadaptasi dari (Anisya, 2023) 

5. Lìembar Validadi Ahli Mìedia 

Lìembar validasi ahli mìedia digunakan untuk mìenilai aspìek dìesain visual 

dan tìeknis dari mìedia pìembìelajaran yang dikìembangkan. Validasi ini bìertujuan 

untuk mìemastikan bahwa tampilan, navigasi, dan intìeraktivitas mìedia sìesuai 

dìengan prinsip-prinsip dìesain pìembìelajaran sìerta mudah digunakan olìeh siswa 

sìekolah dasar. Aspìek yang dinilai dalam lìembar validasi mìeliputi kìenyamanan 

tampilan antarmuka, kìetìerbacaan tìeks, konsistìensi pìenggunaan warna dan ikon, 

sìerta kìelancaran fungsi navigasi dan intìeraktivitas mìedia. Bìerikut mìerupakan 

tabìel Validasi Ahli Mìedia yang digunakan. 

Tabìel 3. 6 Lìembar Validasi Mìedia  

No Aspìek  Indikator  Skala Pìenilaian  
1 2 3 4 5 

1 
 

Tampilan 
Visual 

Dìesain gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat 
mìenarik dan sìesuai 

     

Navigasi antar halaman mudah diaksìes 
dan dipahami siswa 

     

2 Kualitas 
Fisik Mìedia 

Mìedia dapat dijalankan dìengan baik di 
pìerangkat (Laptop). 

     

37
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Sumbìer: Diadaptasi dari (Anisya, 2023) 

6. Angkìet Rìespon Guru 

  Angkìet rìespons guru digunakan sìebagai instrumìen pìenìelitian untuk 

mìempìerolìeh informasi mìengìenai tanggapan, pìenilaian, dan masukan guru 

tìerhadap mìedia pìembìelajaran yang tìelah dikìembangkan. Pìengumpulan data 

mìelalui angkìet dilakukan dìengan mìembìerikan sìejumlah pìertanyaan atau 

pìernyataan tìertulis kìepada rìespondìen guna mìempìerolìeh data yang bìerkaitan 

dìengan aspìek-aspìek yang ditìeliti. Mìelalui instrumìen ini, pìenìeliti dapat 

mìengìetahui tingkat kìepraktisan dan kìelayakan mìedia bìerdasarkan pìerspìektif 

No Aspìek  Indikator  Skala Pìenilaian  
1 2 3 4 5 

Mìedia gamìe ìedukasi mìenggunakan 
Powìerpoint/Canva mudah diaksìes dan 
tidak mìemìerlukan spìesifikasi tinggi.  

     

3 Kìetìerbacaan Tulisan mudah dibaca (ukuran huruf, jìenis 
font, dan warna) 

     

Tampilan mìedia pìembìelajaran disusun 
sìecara rapi 

     

Kombinasi warna pada mìedia tìerlihat jìelas 
dan mìenarik. 

     

4 Intìeraktif Mìedia Gamìe ìedukasi dapat mìeningkatkan 
kìetìerlibatan siswa dan mìembuat prosìes 
pìembìelajaran mìenjadi lìebih 
mìenyìenangkan bagi siswa 

     

5 Gamìe Pìermainan sìesuai dìengan tujuan 
pìembìelajaran 

     

Tampilan gamìe mìenarik dan mudah 
dimainkan 

     

Gamìe mìeningkatkan minat bìelajar dan 
kìetìerlibatan siswa 

     

Instruksi pìermainan jìelas dan mudah 
dipahami 

     

Jumlah  
Komìentar dan saran: 
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guru sìebagai pìengguna dalam prosìes pìembìelajaran (Muthahharah ìet al., 2025). 

Bìerikut mìerupakan tabìel Angkìet Rìespon Guru yang digunakan. 

Tabìel 3. 7 Angkìet Rìespon Guru  

No Aspìek  Indikator  Skala Pìenilaian 
1 2 3 4 5 

1 
 

Aspìek Tampilan 
Mìedia 

Tampilan mìedia mìenarik dan sìesuai 
untuk siswa SD 

     

Dìesain dan warna pakian adat 
mìenarik bagi siswa. 

     

Fitur mìedia (gamìe) bìerfungsi 
dìengan baik 

     

Pìetunjuk pìenggunaan tìertulis 
dìengan jìelas dan mudah dimìengìerti. 

 

     

2 Matìeri Matìeri sìesuai dìengan Tujuan 
Pìembìelajaran 

     

Matìeri pakaian adat (nama, asal 
daìerah, ciri khas) disajikan sìecara 
tìepat dan akurat. 

     

Pìenyajian matìeri yang mudah 
dipahami siswa 

     

3 Pìenggunaan Mìedia mudah digunakan dalam 
kìegiatan pìembìelajaran 

     

Mìedia mìembantu guru dalam 
mìenyampaikan matìeri 

     

Mìedia mìeningkatkan minat bìelajar 
siswa 

     

Jumlah  
Komìentar dan saran : 
 
 

  Sumbìer: Diadaptasi dari (Akbar, 2017) 

7. Angkìet Rìespon Siswa 

Angkìet rìespon siswa digunakan untuk mìengukur tanggapan pìesìerta didik 

tìerhadap mìedia pìembìelajaran yang tìelah digunakan dalam prosìes bìelajar. Siswa 

sìebagai pìengguna langsung bìerpìeran pìenting dalam mìembìerikan umpan balik 

49
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mìengìenai sìejauh mana mìedia gamìe ìedukasi yang dikìembangkan mampu 

mìenarik minat, mìempìermudah pìemahaman matìeri, dan mìembìerikan 

pìengalaman bìelajar yang mìenyìenangkan. Bìerikut mìerupakan tabìel Angkìet 

Rìespon Siswa yang digunakan. 

Tabìel 3. 8 Angkìet Rìespon Siswa  

No Indikator Skala pìenilaian   

Ya  Tidak 

1. Apakah gamìe ìedukasi tìebak pakian adat 
mìemudahkan kamu dalam mìemahami matìeri? 

  

2. Apakah gambar pada mìedia gamìe ìedukasi tìebak 
pakaian adat yang digunakan sìesuai dìengan 
matìeri? 

  

3. Apakah gambar pada mìedia gamìe ìedukasi tìebak 
pakaian adat yang digunakan mudah dipahami? 

  

4. Apakah gambar pakian adat pada gamìe ìedukasi 
yang digunakan dapat mìenarik minat 
bìelajarmu? 

  

5.  Apakah pìetunjuk pada pìenggunaan pada gamìe 
ìedukasi tìebak pakaian adat tìerlihat dìengan 
jìelas? 

  

6. Apakah mìedia gamìe ìedukasi dapat dikatakan 
rapi? 

  

7. Apakah pìengaturan tata lìetak gamìe ìedukasi 
tìebak pakaian sudah sìesuai? 

  

8. Apakah mìenggunakan gamìe ìedukasi tìebak 
pakaian adat lìebih mìemahami matìeri? 

  

9. Apakah Soal dan gambar dalam mìedia sìesuai 
dìengan pìelajaran tìentang kìeragaman budaya? 

  

10. Apakah gamìe ìedukasi tìebak pakaian adat 
mudah untuk digunakan dalam pìembìelajaran?  

  

Jumlah  

Komìentar dan saran: 
 
 
 

 

Sumbìer: Diadaptasi dari (Akbar, 2017) 
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8. Lìembar Soal Evaluasi  

Lìebar Soal Evaluasi digunakan untuk mìengìetahui pìeningkatan pìemahaman 

siswa sìetìelah mìenggunakan mìedia pìembìelajaran yang dikìembangkan. 

Pìenìelitian ini mìenggunakan lìembar ìevaluasi dalam bìentuk multiplìe choicìe 

(pilihan ganda) yang dibìerikan sìetìelah siswa mìengikuti pìembìelajaran dìengan 

mìenggunakan mìedia gamìe ìedukasi. Lìembar soal ìevaluasi disusun 

bìerdasarkan indikator pìencapaian pìembìelajaran yang tìelah ditìentukan 

sìebìelumnya, khususnya pada matìeri kìeragaman budaya. 

Tabìel 3. 9 Kisi-kisi soal ìevaluasi (Posttìest)  

Tujuan 
Pìembìelajaran 

Indikator  
soal 

Lìevìel 
kognitif 

Bìentuk 
soal 

Nomor 
soal 

Pìesìerta didik 
mampu 
mìengidìentifikasi 
kìeragaman pakaian 
adat dari bìerbagai 
daìerah sìerta 
mìenyimpulkan 
nilai-nilai budaya 
yang tìerkandung di 
dalamnya dìengan 
bìenar. 

Mìengidìentifikasi 
kìeragaman dan 
asal pakaian adat 
dari bìerbagai 
daìerah di 
Indonìesia. 

C1 
(Pìengìetahuan) 

Pilihan 
ganda 

1,2,3 

Mìenjìelaskan 
nilai budaya 
sìerta 
pìenggunaan 
pakaian adat 
dalam kìehidupan 
masyarakat. 

C2 
(Mìemahami) 

Pilihan 
ganda 

4,5,6,7 

Pìesìerta didik 
mampu 
mìencìeritakan asal-
usul dan fungsi 
pakaian adat dari 
daìerahnya atau 
daìerah lain sìerta 
mìembandingkannya 
dìengan bìenar. 

Mìenìentukan 
asal-usul 
pakaian adat 
dari bìerbagai 
daìerah di 
Indonìesia. 

 

C1 
(pìengìetahuan) 

Pilihan 
ganda 

8,9,10 

Mìenjìelaskan 
fungsi dan 
karaktìeristik 
pakaian adat dari 
bìerbagai daìerah. 

C2 
(Mìemahami) 

Pilihan 
ganda 

11,12,13 

108
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Mìembandingkan 
pakaian adat dari 
bìerbagai daìerah. 

C2 
(Mìemahami) 

Pilihan 
ganda 

14 

Pìesìerta didik 
mampu 
mìenjìelaskan 
pìentingnya 
pìelìestarian pakaian 
adat sìebagai bagian 
dari budaya bangsa 
dìengan bìenar. 

Mìenjìelaskan 
pìentingnya 
pìelìestarian 
pakaian adat 
sìebagai warisan 
budaya bangsa. 

C2 
(Mìemahami) 

Pilihan 
ganda 

15,16 

Mìenunjukkan 
sikap dan upaya 
pìelìestarian 
pakaian adat. 

C3 
(Mìenìerapkan) 

Pilihan 
ganda 

17,18 

Mìenjìelaskan 
manfaat 
pìelìestarian dan 
pìeran gìenìerasi 
muda dalam 
mìelìestarikan 
pakaian adat. 

C2 
(Mìemahami) 

Pilihan 
ganda 

19,20 

 

F. Teknik Analisis Data 

1. Tahap-tahap Analisis Data 

Analisis data merupakan salah satu tahapan penting dalam penelitian 

yang bertujuan untuk mengolah, mengorganisasi, dan menafsirkan data secara 

sistematis. Data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, angket, dan 

dokumentasi dianalisis secara terstruktur agar informasi yang terkandung di 

dalamnya dapat dipahami dengan baik serta menghasilkan kesimpulan yang 

sesuai dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2019). Analisis data dalam 

penelitian pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan 

kuantitatif dan kualitatif sesuai dengan karakteristik data yang diperoleh. 

Analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang berasal dari lembar 

validasi, angket respons, serta hasil evaluasi guna memperoleh informasi 

dalam bentuk angka dan persentase. Sementara itu, analisis kualitatif 

diterapkan untuk mengkaji data berupa komentar, masukan, dan saran yang 

diberikan oleh ahli materi, ahli media, guru, maupun siswa. Hasil analisis 
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tersebut digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan terhadap media yang dikembangkan. 

a) Analisis Data Kevalidan 

Analisis kevalidan dilakukan untuk menilai tingkat kelayakan 

media pembelajaran berbasis Game Edukasi Tebak Pakaian Adat sebelum 

digunakan dalam pembelajaran materi keragaman budaya pada siswa kelas 

IV. Proses penilaian ini melibatkan dua validator, yaitu ahli materi dan ahli 

media. Ahli materi bertugas mengevaluasi kesesuaian isi atau konten 

pembelajaran dengan tujuan dan materi yang diajarkan, sedangkan ahli 

media menilai aspek desain, tampilan, serta fungsi media yang 

dikembangkan. Hasil penilaian dari kedua ahli tersebut digunakan sebagai 

dasar untuk menentukan tingkat validitas media serta melakukan perbaikan 

apabila diperlukan.  

Instrumen penilaian kevalidan menggunakan skala Likert 1–5, yang 

menggambarkan tingkat kesetujuan terhadap setiap pernyataan dalam 

angket sebagai berikut: 

Tabel 3. 10 Skala likert validator ahli materi dan media   

Kriteria Skor 
Sangat Baik 5 5 

Baik 4 4 
Cukup 3 3 
Buruk 2 2 

Sangat Buruk 1 
 

Setelah seluruh angket divalidasi, langkah-langkah analisis 

dilakukan sebagai berikut: 

1. Menjumlahkan seluruh skor dari setiap indikator yang diberikan oleh 

masing-masing validator (ahli materi dan media). 

2. Menghitung persentase skor validasi menggunakan rumus berikut:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

3. Mengkategorikan hasil kevalidan media berdasarkan tabel berikut:      

Tabel 3. 11 Kriteria kevalidan materi dan media  

1
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No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 
1 85,01 % - 100,00 % Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi 
2 70,01 % - 85,00 % Cukup valid, atau dapat digunakan namun perlu 

direvisi kecil 
3 50,01 - 70,00 % Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena 

perlu revisi besar  
4 01,00 % - 50,00 % Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan  

(Modifikasi dari Akbar, 2022) 

Hasil persentase kemudian dikonversi ke dalam bentuk 

kualitatif. Apabila media memperoleh kategori “Sangat Valid”, maka media 

dapat digunakan untuk tahap implementasi. Namun, jika berada dalam 

kategori “Valid” atau “Cukup Valid”, maka media perlu direvisi sesuai 

dengan saran dan masukan dari validator.  

Selain data angka, hasil validasi juga dilengkapi dengan data 

kualitatif berupa kritik, catatan, dan saran tertulis dari ahli materi dan media. 

Informasi ini dijadikan dasar untuk memperbaiki dan menyempurnakan 

media permainan sebelum digunakan dalam uji coba pembelajaran di kelas.  

Media game edukasi tebak pakaian adat dapat dikatakan sangat 

valid atau sangat layak digunakan jika memperoleh persentase 85,01 % - 

100,00 % 

 

b) Analisis Data Kepraktisan 

Analisis kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kemudahan penggunaan serta penerimaan media Game Edukasi Tebak 

Pakaian Adat oleh pengguna, yaitu guru dan siswa kelas IV SDN Bandar 

Lor 3. Data diperoleh melalui angket respon yang diberikan kepada guru 

dan siswa setelah media diterapkan dalam pembelajaran materi keragaman 

budaya. Analisis ini bertujuan untuk menilai sejauh mana media yang 

dikembangkan dapat digunakan dengan mudah, menarik perhatian siswa, 

serta mendukung pelaksanaan pembelajaran secara efektif. Dengan 

demikian, penilaian kepraktisan tidak hanya berfokus pada kelayakan 
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media, tetapi juga pada kemampuannya untuk diterapkan dalam situasi 

pembelajaran yang sebenarnya.  

Angket respon guru menggunakan Skala Likert lima poin yang 

mencakup aspek kemudahan penggunaan, kesesuaian dengan materi, 

kejelasan petunjuk, dan keterlibatan siswa saat bermain. Guru diminta 

memilih satu dari lima opsi nilai (1–5) untuk setiap indikator. 

Tabel 3. 12 Skala likert angket respon guru dan siswa 

Kriteria Skor 
Sangat Baik 5 5 

Baik 4 4 
Cukup 3 3 
Buruk 2 2 

Sangat Buruk 1 
 

Skor kemudian dijumlahkan dan dihitung dalam bentuk 

persentase menggunakan rumus:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 𝐺𝑢𝑟𝑢 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

Setelah itu, hasil analisis kuantitatif dikonversikan ke dalam 

kategori kualitatif dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3. 13 Kriteria kepraktisan respon guru dan siswa    

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 
1. 85,01% - 100,00% Sangat praktis, atau dapat digunakan tanpa revisi 
2. 70,01% - 85,00% Cukup praktis, atau dapat digunakan namun perlu 

revisi kecil 
3. 50,01% - 70,00% Kurang praktis, disarankan tidak dipergunakan 

karena perlu revisi besar 
4. 01,00% - 50,00% Tidak praktis, atau tidak boleh dipergunakan 

(Modifikasi dari Akbar, 2022) 

Apabila persentase dari tanggapan guru dan siswa berada minimal 

pada kategori "Sangat Praktis" (85,01% - 100%), maka media game 

edukasi tebak pakaian adat dinyatakan memiliki tingkat kepraktisan yang 

sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Selain data kuantitatif, 
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komentar dan saran dari guru maupun siswa dianalisis secara kualitatif 

untuk melengkapi informasi yang dapat digunakan sebagai dasar dalam 

perbaikan media. Dengan demikian, penilaian kepraktisan tidak hanya 

melihat angka, tetapi juga mempertimbangkan pengalaman dan 

tanggapan nyata dari pengguna media. 

c) Analisis Data Keefektifan 

Analisis keefektifan dilakukan untuk mengetahui seberapa besar 

media game edukasi tebak pakaian adat yang dikembangkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam memahami materi keragaman 

budaya. Keefektifan dianalisis melalui pelaksanaan tes posttest yang 

diberikan kepada siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3. Tes ini disusun dalam 

bentuk 20 soal pilihan ganda, yang mengacu pada indikator kemampuan 

mengenal pakaian adat di indonesia.  

Tes posttest diberikan setelah proses pembelajaran menggunakan 

media game edukasi tebak pakaian adat berlangsung. Nilai posttest 

mencerminkan sejauh mana peningkatan hasil belajar siswa. Nilai setiap 

siswa dihitung menggunakan rumus berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

Skor maksimal diperoleh dari jumlah seluruh soal yang diberikan. 

Misalnya jumlah soal 20 butir, maka skor maksimalnya 20. Hasil 

perhitungan tersebut menunjukkan nilai akhir yang diperoleh masing-

masing siswa. 

Nilai yang diperoleh kemudian dibandingkan dengan Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu 

80. Siswa dikatakan tuntas secara individu apabila memperoleh nilai ≥ 

80, sedangkan siswa yang memperoleh nilai < 80 dinyatakan belum 

tuntas.  
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Setelah nilai seluruh siswa diperoleh, langkah selanjutnya adalah 

menghitung ketuntasan belajar secara klasikal untuk mengetahui 

persentase siswa yang telah mencapai KKTP. Perhitungan dilakukan 

menggunakan rumus berikut: 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐾𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙

=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑛𝑦𝑎 ≥ 80 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100% 

Perhitungan ini bertujuan untuk melihat apakah secara 

keseluruhan kelas telah mencapai ketuntasan belajar.  

Media game edukasi tebak pakaian adat dinyatakan efektif 

apabila ketuntasan belajar secara klasikal mencapai minimal 80% dari 

jumlah seluruh siswa yang memperoleh nilai ≥ 80. Artinya, jika sebagian 

besar siswa di kelas telah mencapai nilai di atas KKTP setelah 

menggunakan media pembelajaran, maka media tersebut dapat 

dikategorikan efektif dalam mendukung pembelajaran IPAS. 

H. Metode, Uji Coba, dan Validasi Produk 

1. Metode 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) yang berfokus pada pengembangan serta pengujian kelayakan suatu 

produk pembelajaran berupa Game Edukasi Tebak Pakaian Adat. Media 

tersebut dirancang dan dikembangkan secara sistematis untuk mendukung 

pembelajaran IPAS, khususnya pada materi keragaman budaya bagi siswa 

kelas IV sekolah dasar. Proses pengembangan mengacu pada model ADDIE 

yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Setiap tahapan dilaksanakan 

secara berurutan dan terstruktur guna menghasilkan media pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik, kebutuhan, serta tujuan pembelajaran 

peserta didik.  R&D dipilih karena memungkinkan pengembangan media 

yang berbasis budaya lokal, yang tidak hanya menarik, tetapi juga relevan 
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secara konteks. Dengan pendekatan ini, media diharapkan mampu 

meningkatkan pemahaman siswa secara optimal. 

2. Uji Coba 

a. Uji Coba terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan untuk menguji media game edukasi 

dalam pembelajaran serta mengidentifikasi kekurangan yang masih 

terdapat dalam produk. Uji coba ini dilakukan kepada 8 siswa kelas IV 

SDN Bandar Lor 3. Dalam pelaksanaan uji coba terbatas, siswa diminta 

untuk menggunakan game edukasi secara langsung, Setelah 

penggunaan, siswa dan guru diminta untuk mengisi angket respon 

sebagai instrumen untuk mengukur kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Data dari angket respon ini dijelaskan untuk mengetahui 

sejauh mana produk mudah digunakan (praktis) dalam konteks 

pembelajaran di kelas. Selain itu, uji coba terbatas juga digunakan untuk 

mengukur efektivitas awal produk, khususnya dalam melihat potensi 

peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan media. Masukan 

dari siswa dan guru pada tahap ini menjadi dasar dalam 

menyempurnakan media sebelum dilakukan uji coba luas pada tahap 

selanjutnya. 

b. Uji Coba Luas 

Uji coba luas dilakukan setelah produk game edukasi mengalami 

revisi pada tahap uji coba terbatas. Tahap ini diterapkan kepada 20 siswa 

kelas IV SDN Bandar Lor 3 untuk menilai kepraktisan dan keefektifan 

lebih lanjut. Siswa diminta untuk menggunakan game edukasi dalam 

pembelajaran. Setelah media digunakan dalam proses pembelajaran, 

guru dan siswa diminta untuk mengisi angket respons sebagai instrumen 

yang digunakan untuk menilai tingkat kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Selain itu, untuk mengukur tingkat keefektifan media, 

siswa diberikan tes evaluasi (posttest) guna mengetahui sejauh mana 

pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari melalui 

penggunaan media tersebut. Hasil dari angket dan tes evaluasi kemudian 
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dianalisis untuk menilai kualitas media dari aspek kepraktisan dan 

keefektifan. Data dari uji coba luas ini menjadi dasar dalam menarik 

kesimpulan akhir terhadap kualitas dan kelayakan produk game edukasi 

untuk digunakan secara lebih luas dalam kegiatan pembelajaran di 

sekolah dasar. 

c. Validasi Produk 

Validasi produk merupakan tahap penting dalam penelitian 

pengembangan untuk memastikan media pembelajaran sesuai dengan 

tujuan, konten, dan kebutuhan siswa. Proses ini dilakukan sebelum uji 

coba agar kesalahan teknis dan konsep dapat diminimalkan (Wibowo et 

al., 2014). Penilaian dilakukan oleh para ahli yang berpengalaman untuk 

menjamin kualitas dan kesesuaian media dengan karakteristik peserta 

didik. Masukan dari para ahli digunakan sebagai dasar revisi dan 

penyempurnaan sebelum produk diimplementasikan. Berikut adalah 

beberapa ahli yang dibutuhkan untuk menguji validasi game edukasi 

yang dikembangkan. 

1) Ahli media dalam penelitian ini adalah Bapak Guruh Sukma 

Hanggara,  S.Pd, M. Beliau adalah seorang dosen yang memiliki 

kompetensi dalam bidang desain dan pengembangan media 

pembelajaran, terutama dari bidang visual, teknis, dan interaktivitas. 

Penilaian dari ahli media bertujuan memastikan bahwa media tidak 

hanya enak dilihat secara estetika, melainkan juga fungsional dan 

mendukung pemahaman siswa secara optimal. Masukan dari ahli ini 

menjadi dasar dalam melakukan perbaikan agar media benar-benar 

layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

2) Ahli Materi Ahli materi dalam penelitian ini adalah Bapak 

Muhamad Basori, S.Pd.I., M.Pd. Beliau adalah seorang dosen yang 

memiliki latar belakang keilmuan di bidang IPAS jenjang Sekolah 

Dasar. Penilaian yang dilakukan memuat isi materi yang disajikan, 

meliputi kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran (CP), 

ketepatan konsep keragaman budaya, seperti pengertian, nilai-nilai 
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budaya, pelestarian pakaian adat dan asal-usul dan fungsi pakaian 

adat. Penggunaan bahasa pun diatur agar sesuai dengan level 

perkembangan kognitif siswa kelas IV SD. Saran dan masukan akan 

digunakan untuk memperbaiki konten agar lebih akurat, relevan, dan 

mudah dipahami oleh siswa, sehingga media dapat diaplikasikan 

secara efektif dalam pembelajaran IPAS. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

A. Data Produk Hasil Pengembangan 

1. Analisis Kebutuhan  

  Tahap analisis kebutuhan dilaksanakan di kelas IV SDN Bandar Lor 3 

Kota Kediri untuk mengidentifikasi berbagai permasalahan yang terjadi 

dalam pembelajaran IPAS, terutama pada materi keragaman budaya. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV, diketahui 

bahwa kegiatan pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru dengan 

penggunaan metode ceramah sebagai strategi utama dalam penyampaian 

materi. Selama proses pembelajaran, guru lebih banyak memberikan 

penjelasan secara verbal, sementara buku paket digunakan sebagai sumber 

belajar utama yang mendukung penyampaian materi kepada siswa. 

   Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar 

masih sangat terbatas. Materi keragaman budaya yang seharusnya dapat 

disampaikan secara menarik melalui visual, gambar, maupun media 

interaktif belum dimanfaatkan secara optimal. Kondisi tersebut 

menyebabkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran menjadi kurang 

optimal. Siswa cenderung hanya menerima informasi tanpa berpartisipasi 

secara aktif, sehingga mudah kehilangan minat belajar dan mengalami 

kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak atau membutuhkan 

visualisasi yang lebih konkret. Selain itu, kurangnya variasi metode dan 

media pembelajaran menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

    Hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 

mengindikasikan bahwa minat belajar siswa pada materi keragaman budaya 

masih belum optimal, sehingga diperlukan upaya untuk meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses pembelajaran. Siswa 

mengalami kesulitan dalam mengenali dan membedakan berbagai budaya 

5

5

54

56

61

74

77

111

132

164

272

299

307

Page 80 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143

Page 80 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143



55 
  

 

daerah di Indonesia, seperti pakaian adat, rumah adat, bahasa daerah, dan 

tradisi lokal. Kondisi tersebut disebabkan karena pembelajaran belum 

dikaitkan secara konkret dengan kehidupan sehari-hari siswa serta kurangnya 

penggunaan media visual yang mendukung pemahaman siswa terhadap 

materi budaya. 

  Selain itu, hasil analisis kebutuhan yang diperoleh melalui penyebaran 

angket kepada siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa lebih menyukai pembelajaran yang memanfaatkan media 

interaktif dengan tampilan menarik, penggunaan warna yang beragam, serta 

didukung oleh gambar dan unsur permainan edukatif. Siswa juga 

mengungkapkan bahwa materi pembelajaran lebih mudah dipahami ketika 

disajikan melalui media berbasis game dibandingkan dengan pembelajaran 

yang hanya mengandalkan metode ceramah. Hal ini menunjukkan bahwa 

siswa membutuhkan media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan tidak monoton. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan, 

ditemukan adanya ketidaksesuaian antara pelaksanaan pembelajaran yang 

berlangsung di kelas dengan kebutuhan belajar siswa. Kondisi tersebut 

menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih 

inovatif, menarik, dan mampu melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

belajar. Untuk menjawab kebutuhan tersebut, dikembangkan media Game 

Edukasi Tebak Pakaian Adat sebagai salah satu alternatif pembelajaran. 

Media ini dipilih karena dapat menyajikan materi keragaman budaya secara 

visual, interaktif, dan menyenangkan, sehingga sesuai dengan karakteristik 

serta kebutuhan belajar siswa sekolah dasar. 

   Penggunaan media game edukasi “Tebak Pakaian Adat” diharapkan 

dapat meningkatkan minat belajar, keterlibatan, serta pemahaman siswa 

terhadap materi keragaman budaya Indonesia. Selain itu, media ini juga 

diharapkan mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, 

menyenangkan, dan bermakna sehingga kualitas pembelajaran di kelas IV 

SDN Bandar Lor 3 dapat meningkat. 
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   Secara keseluruhan, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa 

pembelajaran materi keragaman budaya di kelas IV SDN Bandar Lor 3 masih 

memerlukan inovasi media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh sebab itu, 

pengembangan media game edukasi “Tebak Pakaian Adat” menjadi salah 

satu solusi yang diharapkan mampu membantu guru dalam menciptakan 

pembelajaran yang lebih efektif, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta 

mempermudah siswa dalam memahami keberagaman budaya Indonesia. 

 

2. Desain Produk Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 

Berikut desain game edukasi tebak pakaian adat pada mata 

pelajaran IPAS Keragaman budaya. 

a) Halaman Awal  

  Pada bagian halaman awal (cover), media Game Edukasi 

Tebak Pakaian Adat menampilkan tampilan pembuka yang berfungsi 

untuk menyambut pengguna sebelum memasuki permainan. Desain 

halaman dibuat dengan warna-warna cerah, ilustrasi anak yang 

mengenakan pakaian adat, serta latar belakang bernuansa budaya 

Indonesia untuk menarik perhatian dan meningkatkan minat belajar 

peserta didik sejak pertama kali menggunakan media. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Tampilan Halaman Awal 
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  Pada gambar 4.1 terdapat judul “Game Edukasi Tebak 

Pakaian Adat” yang menjadi identitas media pembelajaran. Selain itu, 

terdapat tombol Start yang berfungsi untuk memulai permainan dan 

mengarahkan pengguna menuju halaman menu utama atau halaman 

permainan. Tampilan yang sederhana, menarik, dan ramah anak 

dirancang agar peserta didik merasa antusias serta termotivasi untuk 

belajar mengenal berbagai pakaian adat Indonesia melalui kegiatan 

bermain yang interaktif dan menyenangkan. 

b) Halaman Menu 

  Pada bagian Menu Utama, media Game Edukasi Tebak Pakaian 

Adat dirancang sebagai pusat navigasi yang menghubungkan pengguna 

ke seluruh fitur dan materi pembelajaran yang tersedia. Halaman ini 

menampilkan berbagai menu yang disusun secara sistematis sehingga 

memudahkan peserta didik dalam mengakses informasi sesuai 

kebutuhan belajar mereka. 

 

 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Menu Utama 

  Pada gambar 4.2 terdapat beberapa pilihan menu, yaitu Petunjuk  

Penggunaan, CP dan TP, Pengertian Pakaian Adat, Contoh Pakaian 

Adat di Indonesia, Nilai-Nilai Budaya dalam Pakaian Adat, Fungsi 

Pakaian Adat, Upaya Pelestarian, Perbandingan Pakaian Adat, dan 

Games. Setiap menu dilengkapi dengan ikon yang menarik untuk 
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membantu siswa mengenali fungsi masing-masing menu dengan lebih 

mudah. 

  Selain berfungsi sebagai sarana navigasi, halaman menu utama 

juga dirancang dengan tampilan visual yang cerah dan ramah anak. 

Penggunaan ilustrasi alam, warna-warna yang menarik, serta tata letak 

yang sederhana bertujuan untuk meningkatkan minat dan motivasi 

belajar peserta didik. Melalui halaman ini, siswa dapat mempelajari 

materi tentang pakaian adat Indonesia secara bertahap sebelum 

mengikuti permainan edukatif yang tersedia pada menu Games sebagai 

sarana latihan dan evaluasi pembelajaran. 

c) Halaman Petunjuk 

  Halaman Petunjuk Penggunaan berisi informasi mengenai 

fungsi tombol navigasi yang digunakan dalam media Game Edukasi 

Tebak Pakaian Adat. Halaman ini membantu peserta didik memahami 

cara menggunakan media dengan mudah sebelum mempelajari materi 

dan memainkan permainan. 

 

 

 

 

 

        Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan 

  Pada gambar 4.3 terdapat tiga tombol utama yang dijelaskan, 

yaitu Halaman Utama untuk kembali ke menu utama, Slide Sebelumnya 

untuk menuju halaman sebelumnya, dan Slide Berikutnya untuk 

berpindah ke halaman selanjutnya. Petunjuk disajikan secara sederhana 

dengan ikon yang jelas sehingga mudah dipahami oleh siswa. 
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d) Halaman CP dan TP 

  Halaman CP dan TP berisi informasi mengenai capaian dan 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai peserta didik melalui materi 

Pakaian Adat. Halaman ini membantu siswa memahami kompetensi 

yang diharapkan setelah mengikuti pembelajaran dan menggunakan 

media Game Edukasi Tebak Pakaian Adat. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Halaman CP&TP 

  Pada gambar 4.4 terdapat tampilan Capaian Pembelajaran 

(CP) yang berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam 

memahami keragaman budaya serta upaya pelestariannya. Selain itu, 

terdapat Tujuan Pembelajaran (TP) yang menjelaskan kemampuan yang 

harus dicapai siswa, seperti mengidentifikasi dan menjelaskan 

keragaman pakaian adat, memahami nilai-nilai budaya yang terkandung 

di dalamnya, serta membandingkan pakaian adat dari berbagai daerah di 

Indonesia. 

e) Halaman Materi 

  Halaman Pengertian Pakaian Adat menyajikan materi dasar 

mengenai pakaian adat sebagai salah satu bentuk kekayaan budaya 

Indonesia. Pada halaman ini dijelaskan bahwa pakaian adat merupakan 

pakaian khas yang dimiliki setiap daerah dan mencerminkan budaya, 

adat istiadat, serta identitas masyarakat setempat. 
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Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Materi 

  Pada gambar 4.5 terdapat Materi yang disajikan dalam 

bahasa yang sederhana dan mudah dipahami oleh peserta didik. Selain 

itu, tampilan halaman dilengkapi dengan ilustrasi pakaian adat dan 

ornamen budaya daerah yang menarik sehingga dapat membantu siswa 

memahami materi sekaligus menumbuhkan rasa bangga terhadap 

keberagaman budaya Indonesia. 

f) Halaman Materi 

  Halaman materi “Contoh Pakaian Adat di Indonesia” berisi 

pengenalan berbagai pakaian adat dari beberapa daerah di Indonesia, 

yaitu Ulee Balang dari Aceh, Bundo Kanduang dari Sumatera Barat, 

Kebaya dan Batik dari Jawa, Payas Agung dari Bali, dan Koteka dari 

Papua. Setiap pakaian adat disertai gambar serta penjelasan singkat 

mengenai ciri khas, fungsi, dan makna yang terkandung di dalamnya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Materi 
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  Pada gambar 4.6 terdapat tampilan materi disusun dalam 

bentuk poin-poin sehingga mudah dibaca dan dipahami oleh peserta 

didik. Selain itu, tampilan halaman didukung oleh ilustrasi alam seperti 

pepohonan dan pagar kayu serta karakter kartun berpakaian adat yang 

membuat pembelajaran menjadi lebih menarik. Melalui halaman ini, 

peserta didik dapat mengenal keberagaman pakaian adat Indonesia 

sekaligus memahami nilai budaya yang dimiliki setiap daerah. 

g) Halaman Materi 

  Halaman materi “Nilai-Nilai Budaya dalam Pakaian Adat” 

menjelaskan bahwa pakaian adat tidak hanya berfungsi sebagai busana 

tradisional, tetapi juga mengandung berbagai nilai budaya yang 

diwariskan dari generasi ke generasi. Materi ini memaparkan lima nilai 

utama yang terkandung dalam pakaian adat, yaitu nilai keindahan yang 

terlihat dari warna dan motif yang digunakan, nilai kesopanan yang 

mencerminkan norma dan aturan yang berlaku dalam masyarakat, nilai 

identitas yang menunjukkan asal daerah pemakainya, nilai tradisi yang 

diwariskan secara turun-temurun sebagai bagian dari warisan budaya, 

serta nilai sosial yang menggambarkan status atau peran seseorang 

dalam lingkungan masyarakat. 

 

 

 

 

 

    Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Materi 

  Pada gambar 4.7 terdapat tampilan penyajian materi dibuat 

menarik dengan ilustrasi peta Indonesia di bagian atas sebagai simbol 

keberagaman budaya bangsa. Di sisi kiri dan kanan terdapat tokoh 
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kartun yang mengenakan pakaian adat, sehingga memberikan gambaran 

nyata tentang kekayaan budaya Indonesia. Selain itu, dekorasi alam 

yang berwarna cerah membuat tampilan halaman lebih hidup dan 

mampu meningkatkan minat peserta didik dalam mempelajari materi. 

Melalui halaman ini, peserta didik diharapkan dapat memahami bahwa 

pakaian adat memiliki makna yang mendalam serta menjadi salah satu 

bentuk identitas dan warisan budaya yang perlu dilestarikan. 

h) Halaman Materi 

  Halaman materi “Fungsi Pakaian Adat” menjelaskan peran 

pakaian adat dalam kehidupan masyarakat Indonesia. Pakaian adat 

digunakan dalam upacara adat dan pernikahan, menjadi identitas daerah, 

membantu melestarikan budaya bangsa, serta pada beberapa daerah 

menunjukkan status sosial seseorang. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Materi 

  Pada gambar 4.8 terdapat tampilan materi disajikan secara 

ringkas dan didukung ilustrasi tokoh berpakaian adat serta ornamen 

budaya yang menarik, sehingga memudahkan peserta didik memahami 

pentingnya pakaian adat sebagai bagian dari warisan budaya Indonesia. 

i) Halaman Materi 

  Halaman materi ini menampilkan pembahasan tentang upaya 

pelestarian budaya dengan desain yang menarik dan penuh warna. Di 

sisi kiri terdapat ilustrasi anak mengenakan pakaian adat, sedangkan di 
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sisi kanan terdapat daftar langkah-langkah pelestarian budaya yang 

disajikan secara jelas dan mudah dipahami. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 9 Tampilan Halaman Materi 

  Pada gambar 4.9 terdapat tampilan dihiasi dengan ornamen 

tradisional serta elemen alam sehingga memberikan kesan ceria dan 

nyaman untuk belajar. 

j) Halaman Materi 

  Halaman materi ini menyajikan perbandingan pakaian adat 

dalam bentuk tabel yang rapi dan mudah dibaca. Informasi tentang 

perbedaan dan persamaan pakaian adat ditampilkan secara jelas 

berdasarkan aspek bentuk, bahan, dan fungsi. 

 

 

 

 

Gambar 4. 10 Tampilan Halaman Materi 

  Pada gambar 4.10 terdapat tampilan yang dipadukan dengan 

ilustrasi alam dan warna-warna cerah membuat materi terlihat menarik 

serta nyaman untuk dipelajari. 
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k) Halaman Game Edukasi  

  Halaman game edukasi ini menyajikan permainan tebak 

pakaian adat yang menarik dan interaktif. Siswa diminta mengamati 

gambar pakaian adat, kemudian memilih daerah asal yang sesuai dari 

beberapa pilihan jawaban. Setelah menjawab, siswa akan mendapatkan 

umpan balik melalui ikon atau emoji yang menunjukkan jawaban benar 

maupun salah. 

 

 

 

 

       

Gambar 4. 11 Halaman game edukasi tebak pakaian adat 

  Pada gambar 4.11 terdapat tampilan yang ceria dan mudah 

dipahami membuat kegiatan belajar budaya menjadi lebih 

menyenangkan. 

l) Halaman Game Edukasi 

  Halaman game edukasi ini menampilkan permainan tebak 

pakaian adat yang dirancang untuk mengenalkan keberagaman budaya 

Indonesia. Siswa diminta mengamati gambar pakaian adat yang 

ditampilkan pada layar, kemudian menentukan jawaban yang benar. 

Setelah memilih jawaban, sistem akan memberikan umpan balik berupa 

halaman "Jawaban Benar" atau "Jawaban Salah" yang dilengkapi ikon 

panah untuk melanjutkan permainan. 
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Gambar 4. 12 Halaman game edukasi tebak pakaian adat 

  Pada gambar 4.12 terdapat tampilan yang penuh warna 

dengan ilustrasi budaya dan suasana alam membuat proses belajar 

menjadi lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa. 

3. Pengembangan  

Berdasarkan hasil pengembangan dapat disimpulkan bahwa dalam 

proses pembelajaran siswa membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik dan dapat siswa memahami materi dengan mudah. Dari 

permasalahan tersebut peneliti mengembangkan media game edukasi tebak 

pakaian adat pada materi keragaman budaya untuk kelas IV SDN Bandar 

Lor 3. Dengan media game edukasi tebak pakaian adat in diharapkan 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan memahami materi 

keragaman budaya. 

Media game edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman 

budaya dinyatakan layak digunakan apabila media game edukasi tebak 

pakaian adat tersebut memenuhi kriteria valid dan efektif berdasarkan 

validasi oleh media pembelajaran dan materi, serta memenuhi kriteria 

kepraktisan dengan menggunakan respon guru dan siswa. 

Penelitian pengembangan media game edukasi tebak pakaian adat 

ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif data kualitatif untuk 
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menentukan kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Media pembelajaran 

game edukasi yang dikembangkan. 

a. Uji validasi ahli  

       Uji validasi pada pengembangan game edukasi tebak pakaian 

adat pada materi keragaman budaya kelas IV SDN Bandar Lor 3 akan 

dilakukan oleh validator ahli materi dan validator ahli media yang telah 

dilakukan, maka dapat diperoleh hasil validasi berikut. 

1) Validasi ahli materi 

Validasi materi bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan materi yang disajikan di media game edukasi tebak 

pakaian adat. Validasi materi dilakukan oleh ahli materi IPS yaitu 

Bapak Muhamad Basori, S.Pd.I., M.Pd. yang dilakukan pada 

tanggal 5 Mei 2026. Hasil angket validasi materi dapat dilihat pada 

tabel 4.1 di bawah. 

Tabel 4. 1 Hasil validasi materi  

No Aspek  Indikator  Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian 
materi 

Kesesuaian materi dengan Tujuan 
Pembelajaran 

    ✓ 

Materi mencakup konsep  
keragaman budaya secara utuh dan 
tepat 

   ✓  

Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan siswa 

    ✓ 

2 Ketepatan 
Konsep 

Tidak terdapat kesalahan konsep 
IPAS dalam materi keragaman 
budaya 

    ✓ 

Contoh dan latihan soal disesuaikan 
dengan perkembangan kongnitif 
siswa kelas IV 

    ✓ 

Konsep keragaman budaya 
tersampaikan dengan tepat 

   ✓  

Aktivitas game mencerminkan 
penerapan tebak pakaian adat  

    ✓ 

3 Kejelasan 
Instruksi 

Petunjuk game mudah dipahami 
siswa 

    ✓ 
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Bahasa sesuai dengan dan 
karakteristik daya tangkap siswa 
SD 

    ✓ 

Penerapan instruksi sesuai dengan 
urutan logis game 
 

    ✓ 

Jumlah 48 
Skor Maksimal 50 
Persentase Skor 96% 

 

Pada penilaian validasi materi keragaman budaya terdapat 

aspek materi dengan 10 indikator. Berdasarkan tabel 4.1 skor hasil 

validasi materi keragaman budaya mendaptkan skor sangat baik 

sebanyak 8 dan skor baik sebanyak 2. Dengan demikian validasi 

materi hak dan kewajiban mendapatkan total skor 48 dengan skor 

maksimal 50.   

Hasil validasi materi keragaman budaya dapat dihitung 

dengan rumus sebagai berikut : 

𝑉𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥 100 

𝑉𝑎ℎ =
48

50
𝑥 100 

= 96% 

Berdasarkan hasil penilaian yang telah dilakukan, materi pada 

Game Edukasi Tebak Pakaian Adat memperoleh persentase skor sebesar 

96% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria kelayakan dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

tanpa memerlukan revisi. Dengan demikian, materi pada media Game 

Edukasi Tebak Pakaian Adat untuk materi keragaman budaya 

dinyatakan sangat valid serta layak diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran.  
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2) Validasi ahli media 

       Validasi media dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan 

game edukasi tebak pakaian adat materi keragaman budaya yang 

dilakukan oleh ahli media yaitu Bapak Guruh Sukma Hanggara, S.Pd, 

M. Yang dilakukan pada tanggal 5 Mei 2026. Hasil angket validasi 

media dapat dilihat pada tabel 4.2 di bawah. 

    Tabel 4. 2 Hasil validasi media  

No Aspek  Indikator  Skala Penilaian  
1 2 3 4 5 

1 
 

Tampilan 
Visual 

Desain game edukasi tebak pakaian adat 
menarik dan sesuai 

         ✓  

Navigasi antar halaman mudah diakses 
dan dipahami siswa 

    ✓ 

2 Kualitas Fisik 
Media 

Media dapat dijalankan dengan baik di 
perangkat (Laptop). 

    ✓ 

Media game edukasi menggunakan 
Powerpoint/Canva mudah diakses dan 
tidak memerlukan spesifikasi tinggi.  

    ✓ 

3 Keterbacaan Tulisan mudah dibaca (ukuran huruf, 
jenis font, dan warna) 

   ✓  

Tampilan media pembelajaran disusun 
secara rapi 

   ✓  

Kombinasi warna pada media terlihat 
jelas dan menarik. 

    ✓ 

4 Interaktif Media Game edukasi dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dan 
membuat proses pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan bagi siswa 

    ✓ 

5 Game Permainan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

    ✓ 

Tampilan game menarik dan mudah 
dimainkan 

    ✓ 

Game meningkatkan minat belajar dan 
keterlibatan siswa 

   ✓  
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No Aspek  Indikator  Skala Penilaian  
1 2 3 4 5 

Instruksi permainan jelas dan mudah 
dipahami 

   ✓  

Jumlah 55 
Skor Maksimal 60 

Persentase 91,6% 
 

Berdasarkan tabel 4.2 skor hasil validasi media game 

edukasi tebak pakaian adat dapat dihitung dengan rumus berikut. 

Rumus:  

𝑉𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥 100 

𝑉𝑎ℎ =
55

60
𝑥 100 

= 91,6% 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan, media 

Game Edukasi Tebak Pakaian Adat memperoleh persentase skor 

sebesar 91,6% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran tanpa memerlukan revisi. Dengan demikian, media 

Game Edukasi Tebak Pakaian Adat pada materi keragaman budaya 

dinyatakan sangat valid dan layak diterapkan dalam proses 

pembelajaran bagi siswa kelas IV. 

B. Data Uji Coba  

1. Angket kepraktisan 

a) Angket kepraktisan (respon guru) uji coba terbatas 

 Pada uji kepraktisan ini dilakukan dengan menggunakan angket 

respon guru yang di isi oleh guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 yaitu Ibu 

Pipit Wardiningrum, S.Pd. Dari uji kepraktisan tersebut maka akan 
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diketahui game edukasi tebak pakaian adat yang dikembangkan oleh 

peneliti sudah dapat diterapkan pada siswa. Adapun hasil data dari 

angket kepraktisan respon guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 adalah 

sebagai berikut. 

         Tabel 4. 3 Hasil angket guru uji coba terbatas  

No Aspek  Indikator  Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 

1 
 

Aspek 
Tampilan 
Media 

Tampilan media menarik dan 
sesuai untuk siswa SD 

   ✓  

Desain dan warna pakian adat 
menarik bagi siswa. 

   ✓  

Fitur media (game) berfungsi 
dengan baik 

   ✓  

Petunjuk penggunaan tertulis 
dengan jelas dan mudah 
dimengerti. 

    ✓ 

2 Materi Materi sesuai dengan Tujuan 
Pembelajaran 

    ✓ 

Materi pakaian adat (nama, asal 
daerah, ciri khas) disajikan secara 
tepat dan akurat. 

    ✓ 

Penyajian materi yang mudah 
dipahami siswa 

    ✓ 

3 Penggunaan Media mudah digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran 

   ✓  

Media membantu guru dalam 
menyampaikan materi 

    ✓ 

Media meningkatkan minat belajar 
siswa 

    ✓ 

Total Skor 46 

Skor Maksimal 50 
Persentase 92% 

 

Berdasarkan data angket kepraktisan guru pada uji coba terbatas 

yang telah disajikan pada tabel 4.3, penilaian kepraktisan oleh guru 
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mencakup 3 aspek, yaitu aspek tampilan media, materi, penggunaan. Dari 

10 indikator yang dinilai, diperoleh total skor sebesar 46 dan total skor 

maksimal sebesar 50. Berdasarkan data kepraktisan tersebut, selanjutnya 

menentukan persentase skor dengan rumus sebagai berikut.  

Rumus : 

𝑃 =
𝐹

𝑁
𝑥 100% 

𝑃 =
46

50
𝑥 100% 

𝑃 = 92% 

 

Keterangan :  

P = Nilai aspek kepraktisan 

F = Skor perolehan  

N = Skor maksimal 

Hasil angket respon guru pada tahap uji coba terbatas yang 

diperoleh dari guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 mendapatkan hasil 

persentase sebesar 92%. Berdasarkan kriteria penilian menurut Akbar 

(2022) jika persentase 85,01%-100% termasuk dalam kriteria sangat 

praktis atau dapat digunakan tanpa revisi. Jadi kesimpulan bahwa media 

game edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya yang 

dikembangkan sangat praktis digunakan. 

b) Angket Respon Siswa 

   Selain dari uji coba kepraktisan yang dilakukan guru kelas, uji 

kepraktisan ini juga dilakukan oleh siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 

dengan subjek 8 siswa dari skala terbatas dan siswa skala luas. Adapun 

hasil data dari angket kepraktisan siswa sebagai berikut. 

1
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    Tabel 4. 4 Hasil angket siswa uji coba terbatas   

No Indikator Jumlah siswa 
yang memilih 

Ya 

1.  Apakah game edukasi tebak pakaian adat 
memudahkan kamu dalam memahami? 

8 

2. Apakah gambar pada media game edukasi tebak 
pakaian adat yang digunakan sesuai materi? 

8 

3. Apakah gambar pada media game edukasi tebak 
pakaian adat yang digunakan mudah dipahami? 

8 

4.  Apakah gambar pakian adat pada game edukasi 
yang digunakan dapat menarik minat belajarmu? 

6 

5. Apakah petunjuk pada penggunaan pada game 
edukasi tebak pakian adat terlihat dengan jelas? 

8 

6. Apakah media game edukasi dapat dikatakan rapi? 8 
7. Apakah pengaturan tata letak game edukasi tebak 

pakaian adat sudah sesuai? 
8 

8. Apakah menggunakan game edukasi game edukasi 
tebak pakaian adat lebih memahami materi?  

8 

9. Apakah soal dan gambar dalam media sesuai 
dengan pelajaran tentang keragaman budaya? 

8 

10.  Apakah game edukasi tebak pakian adat mudah 
untuk digunakan dalam pembelajaran? 

8 

Total Skor 79 
Skor Maksimal 80 
Presentase Skor 97,5% 

 

Rumus : 

𝑃 =
𝐹

𝑁
𝑥 100% 

𝑃 =
78

80
𝑥 100% 

𝑃 = 97,5% 

Keterangan :  

16

29
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P = Nilai aspek kepraktisan 

F = Skor perolehan N = Skor maksimal 

 

2. Uji Coba Luas 

a) Hasil Angket Respon Guru 

Pada uji kepraktisan ini dilakukan dengan menggunakan angket 

respon guru yang di isi oleh guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 yaitu Ibu 

Pipit Wardiningrum, S.Pd. Dari uji kepraktisan tersebut maka akan 

diketahui game edukasi tebak pakaian adat yang dikembangkan oleh 

peneliti sudah dapat diterapkan pada siswa. Adapun hasil data dari 

angket kepraktisan respon guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 adalah 

sebagai berikut. 

Tabel 4. 5 Hasil angket guru uji coba luas 

No Aspek  Indikator  Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 

1 
 

Aspek 
Tampilan 
Media 

Tampilan media menarik dan sesuai untuk 
siswa SD 

    ✓ 

Desain dan warna pakian adat menarik bagi 
siswa. 

   ✓  

Fitur media (game) berfungsi dengan baik     ✓ 

Petunjuk penggunaan tertulis dengan jelas dan 
mudah dimengerti. 

    ✓ 

2 Materi Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran     ✓ 

Materi pakaian adat (nama, asal daerah, ciri 
khas) disajikan secara tepat dan akurat. 

    ✓ 

Penyajian materi yang mudah dipahami siswa     ✓ 

3 Penggunaan Media mudah digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran 

    ✓ 

Media membantu guru dalam menyampaikan 
materi 

    ✓ 

Media meningkatkan minat belajar siswa     ✓ 

Total skor 49 
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Skor Maksimal 50 
Persentase 98% 

 

Berdasarkan data angket kepraktisan guru pada uji coba luas yang 

telah disajikan pada tabel 4.5, penilaian kepraktisan oleh guru mencakup 3 

aspek, yaitu aspek tampilan media, materi, penggunaan. Dari 10 indikator 

yang dinilai, diperoleh total skor sebesar 49 dan total skor maksimal sebesar 

50.  Berdasarkan data kepraktisan tersebut, selanjutnya menentukan 

persentase skor dengan rumus sebagai berikut.  

 

Rumus : 

𝑃 =
𝐹

𝑁
𝑥 100% 

𝑃 =
49

50
𝑥 100% 

𝑃 = 98% 

Keterangan :  

P = Nilai aspek kepraktisan 

F = Skor perolehan  

N = Skor maksimal 

Hasil angket respon guru pada tahap uji coba luas yang diperoleh 

dari guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 mendapatkan hasil persentase sebesar 

98%. Berdasarkan kriteria penilian menurut Akbar (2022) jika persentase 

85,01%-100% termasuk dalam kriteria sangat praktis atau dapat digunakan 

tanpa revisi. Jadi kesimpulan bahwa media game edukasi tebak pakaian adat 

pada materi keragaman budaya yang dikembangkan sangat praktis 

digunakan. 

1
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b) Hasil Angket Respon Siswa  

Uji kepraktisan pada skala coba luas dengan jumlah siswa yaitu 

20 siswa SDN Bandar Lor 3. Angket ini bertujuan untuk memperoleh 

data kepraktisan media dalam skala yang lebih luas guna memperkuat 

temuan pada uji coba terbatas sebelumnya. Adapun hasil angket 

kepraktisan siswa pada uji coba luas disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4. 6 Hasil angket siswa uji coba luas  

No Indikator Jumlah siswa 
yang memilih  

Ya 
1.  Apakah game edukasi tebak pakaian adat 

memudahkan kamu dalam memahami? 
20 

2. Apakah gambar pada media game edukasi tebak 
pakaian adat yang digunakan sesuai materi? 

20 

3. Apakah gambar pada media game edukasi tebak 
pakaian adat yang digunakan mudah dipahami? 

20 

4.  Apakah gambar pakian adat pada game edukasi 
yang digunakan dapat menarik minat belajarmu? 

18 

5. Apakah petunjuk pada penggunaan pada game 
edukasi tebak pakian adat terlihat dengan jelas? 

20 

6. Apakah media game edukasi dapat dikatakan rapi? 19 

7. Apakah pengaturan tata letak game edukasi tebak 
pakaian adat sudah sesuai? 

20 

8. Apakah menggunakan game edukasi game edukasi 
tebak pakaian adat lebih memahami materi?  

20 

9. Apakah soal dan gambar dalam media sesuai 
dengan pelajaran tentang keragaman budaya? 

20 

10.  Apakah game edukasi tebak pakian adat mudah 
untuk digunakan dalam pembelajaran? 

20 
 

Total Skor 197 
Skor Maksimal 200 
Presentase Skor 98,5% 

 

Berdasarkan data angket kepraktisan siswa pada uji coba luas yang 

telah disajikan pada Tabel 4.6 dari 10 pertanyaan yang diberikan kepada 20 
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siswa, diperoleh total skor sebesar 197 dari skor maksimal 200. sebagian 

kecil siswa memberikan jawaban ”Tidak” pada beberapa pertanyaan, namun 

secara keseluruhan sebagian besar siswa memberikan respons positif 

terhadap penggunaan Game Edukasi ”Tebak Pakaian Adat” dalam kegiatan 

pembelajaran. Berdasarkan data kepraktisan tersebut, selanjutnya 

menentukan persentase skor dengan rumus sebagai berikut.  

Rumus : 

𝑃 =
𝐹

𝑁
𝑥 100% 

𝑃 =
197

200
𝑥 100% 

𝑃 = 98,5% 

Keterangan :  

P = Nilai aspek kepraktisan 

F = Skor perolehan  

N = Skor maksimal 

c) Refleksi dan rekomendasi hasil uji coba luas 

Berdasarkan hasil uji coba skala luas, media Game Edukasi 

Tebak Pakaian Adat pada materi keragaman budaya menunjukkan 

tingkat keefektifan yang sangat tinggi dalam mendukung proses 

pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa memperoleh 

nilai rata-rata sebesar 98,5%, dengan persentase ketuntasan klasikal 

mencapai 90%. Capaian tersebut menunjukan bahwa media yang 

dikembangkan mampu membantu siswa memahami materi secara 

optimal serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan 

demikian, Game Edukasi Tebak Pakaian Adat dinyatakan sangat efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran materi keragaman budaya pada 

siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3. 
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Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dapat direfleksikan 

bahwa game edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya 

dapat digunakan sebagai media pendukung mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial. 

 

3. Uji Coba Keefektifan 

Pengujian keefektifan dilakukan melalui pemberian soal evaluasi 

kepada siswa setelah menggunakan Game Edukasi Tebak Pakaian Adat. 

Penilaian terhadap hasil soal evaluasi. Tes dianggap tuntas apabila siswa 

memperoleh nilai minimal 80. 

a. Hasil Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan oleh siswa kelas IV SDN Bandar Lor 

3 dengan jumlah 8 siswa. Dalam penelitian ini, uji coba terbatas game 

edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya dilakukan 

pada tanggal 12 Mei 2026, media game edukasi tebak pakaian adat 

dikatakan efektif apabila evaluasi lebih baik dari pada kriteria 

ketuntasan minimal. Kriteria ketuntasan minimal sebesar (KKTP) 80. 

Berikut hasil evaluasi pada uji coba terbatas. Hasil dari pelaksanaan uji 

coba terbatas adalah untuk mengetahui kemampuan siswa. 

   Tabel 4. 7 Hasil soal evaluasi uji coba terbatas  

No Nama Siswa KKTP Nilai Keterangan 

1. Z E T W 80 100 Tuntas 

2. M G M G 80 85 Tuntas 

3. K A P A P 80 90 Tuntas 

4. A S  80 90 Tuntas 

5. R N R 80 90 Tuntas 

6. A M U 80 90 Tuntas 

7. A P M S 80 90 Tuntas 

8. R H 80 85 Tuntas 

Skor yang di peroleh 720 

1
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Skor maksimal 800 

Rata-rata 90% 

Kriteria Sangat efektif 

 

Berdasarkan data pada Tabel 4.7, diketahui bahwa seluruh siswa 

yang mengikuti uji coba terbatas, yaitu sebanyak 8 orang, telah 

mencapai (KKTP) yang ditetapkan sebesar 80. Total skor yang diperoleh 

siswa mencapai 720 dari skor maksimum 800. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa siswa mampu mencapai tingkat penguasaan materi 

yang diharapkan. Selanjutnya, nilai rata-rata siswa dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑢𝑑𝑖𝑒𝑛𝑐𝑒 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥 100 

𝑃 =
720

800
𝑥 100 

𝑃 = 90% 

  Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-rata siswa 

pada tahap uji coba terbatas sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa tingkat pencapaian hasil belajar siswa berada pada kategori yang 

sangat baik. Selanjutnya, untuk mengetahui persentase ketuntasan 

belajar siswa secara klasikal, digunakan rumus sebagai berikut. 

 𝑃 =
∑ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑚𝑒𝑛𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡 ≥ 80 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100% 

𝑃 =
8

8
𝑥 100 

𝑃 = 100% 

Berdasarkan hasil uji coba terbatas oleh 8 siswa kelas IV SDN 

Bandar Lor 3 mendapatkan skor 100% yang berarti adanya peningkatan 

hasil belajar siswa. Dengan demikian, game edukasi tebak pakaian adat 

31
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materi keragaman budaya untuk kelas IV SDN Bandar Lor 3 dinyatakan 

sangat efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

b. Desain model hasil uji coba terbatas 

Uji coba terbatas pada penelitian ini dilaksanakan di SDN 

Bandar Lor 3 dengan melakukan tatap muka di sekolah dengan jumlah 

8 siswa. Uji coba terbatas dengan 8 siswa ini sesuai dengan ketentuan 

perizinan yang diterapkan oleh pihak sekolah. Langkah pertama yang 

dilakukan adalah melakukan pembelajaran menggunakan game edukasi 

tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya, setelah pembelajaran 

dilakukan siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi dengan 

jumlah 20 soal yang sudah diberikan. Sehingga dari hasil tersebut akan 

dianalisis keefektifannya. 

c. Hasil Uji Coba Luas 

Uji coba luas dilakukan pada 20 siswa kelas IV SDN Bandar Lor 

3. Dalam penelitian ini, uji coba luas game edukasi tebak pakaian adat 

pada materi keragaman budaya dilakukan pada tanggal 19 Mei 2026. 

Game edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya 

dikatakan efektif apabila hasil evaluasi lebih baik dari pada ketuntasan 

minimal. Kriteria ketuntasan minimal sebesar 80. Berikut hasil evaluasi 

pada uji coba luas.  

Tabel 4. 8 Hasil soal evaluasi uji coba luas  

No Nama Siswa KKTP Nilai Keterangan 
1. Z O N 80 100 Lulus 
2 M S 80 75 Tidak Tuntas 
3. R S B 80 85 Tuntas 
4. N L R 80 95 Tuntas 
5. A J W 80 90 Tuntas 
6. R A 80 100 Tuntas 
7. E A Z S 80 95 Tuntas 
8. N J S S 80 70 Tidak Tuntas 
9. A K S W 80 85 Tuntas 
10. R T N 80 80 Tuntas 

1
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No Nama Siswa KKTP Nilai Keterangan 
11. A S F S 80 85 Tuntas 
12. A R S 80 90 Tuntas 
13.  W W J 80 85 Tuntas 
14. N A A 80 85 Tuntas 
15. R A A 80 90 Tuntas 
16. K N Z 80 85 Tuntas 
17. A H A T 80 90 Tuntas 
18.  W S 80 95 Tuntas 
19. S A S 80 90 Tuntas 
20. M N A H 80 90 Tuntas 

Skor yang diperoleh 1.760 
Skor maksimal 2.000 

Rata-rata 88% 

Kriteria  Sangat efektif 
 

Berdasarkan data pada Tabel 4.8, diketahui bahwa dari 20 siswa 

yang mengikuti uji coba skala luas, sebanyak 18 siswa telah mencapai 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan, yaitu 

80, sedangkan 2 siswa lainnya belum mencapai kriteria tersebut. Total skor 

yang diperoleh seluruh siswa adalah 1.760 dari skor maksimum 2.000. Hasil 

ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mampu mencapai 

tingkat penguasaan materi yang diharapkan. Selanjutnya, nilai rata-rata 

siswa dihitung menggunakan rumus berikut.  

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑢𝑑𝑖𝑒𝑛𝑐𝑒 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥 100 

=
1.760

2.000
𝑥 100 

= 88% 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-rata 

siswa pada tahap uji coba skala luas sebesar 88%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa pencapaian hasil belajar siswa berada pada 

kategori baik dan telah memenuhi kriteria yang ditetapkan. 
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Selanjutnya, untuk mengetahui persentase ketuntasan hasil belajar 

siswa secara klasikal, digunakan rumus sebagai berikut.  

  𝑃 =
∑ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑚𝑒𝑛𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡 ≥ 80 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100% 

𝑃 =
18

20
𝑥 100 

𝑃 =  90% 

Berdasarkan hasil uji coba skala luas, diperoleh nilai rata-rata 

siswa sebesar 88%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebanyak 18 dari 

20 siswa telah mencapai nilai di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan, yaitu 80, dengan tingkat 

ketuntasan klasikal mencapai 90%. Capaian ini menunjukkan bahwa 

media Game Edukasi Tebak Pakaian Adat mampu mendukung 

pemahaman siswa terhadap materi keragaman budaya secara optimal. 

Oleh karena itu, media yang dikembangkan dapat dinyatakan sangat 

efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  

d. Refleksi dan rekomendasi hasil uji coba luas 

Berdasarkan hasil uji coba skala luas, media Game Edukasi 

Tebak Pakaian Adat pada materi keragaman budaya menunjukkan 

tingkat keefektifan yang sangat baik dalam mendukung proses 

pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa memperoleh 

nilai rata-rata sebesar 88%, dengan tingkat ketuntasan klasikal mencapai 

90%. Capaian tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah 

berhasil mencapai kriteria pembelajaran yang ditetapkan. Dengan 

demikian, media Game Edukasi Tebak Pakaian Adat dinyatakan sangat 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran materi keragaman budaya 

bagi siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3.  
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C. Analisis Data 

1. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifin 

Berikut ini hasil kevalidan, kepraktisan, dan keefektifian game 

edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya untuk siswa 

kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

a) Kevalidan  

       Kevalidan Game Edukasi Tebak Pakaian Adat yang 

dikembangan memperoleh hasil validasi materi persentase skor 96% 

sedangkan ahli media memperoleh persentase skor 91,6% setelah 

mengetahui skor persentase dari ahli media dan ahli materi kemudian 

menentukan validitas dengan cara menjumlahkan hasil dari ahli materi 

dan ahli media kemudian dibagi 2 dikali 100%. Sehingga rata-rata yang 

diperoleh adalah 93,8% berdasarkan hasil tersebut media Game Edukasi 

tebak pakaian adat menurut Akbar, (2022) 85,01%-100,00% dinyatakan 

sangat valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Game 

Edukasi Tebak Pakaian Adat mampu membantu peserta didik 

dikarenakan teknik penyajian materi yang baik, materi yang berisi 

gambar yang relevan yang mempermudah peserta didik dalam 

mendalami materi. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa Game Edukasi Tebak 

Pakaian Adat memperoleh kategori sangat valid. Tingginya tingkat 

kevalidan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa kelas IV sekolah 

dasar, serta materi keragaman budaya yang diajarkan. Selain itu, 

penyajian materi yang didukung oleh gambar pakaian adat, penggunaan 

bahasa yang mudah dipahami, serta tampilan media yang menarik 

mampu membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik. 

Oleh karena itu, media yang dikembangkan layak digunakan sebagai 

sarana pendukung pembelajaran IPAS pada materi keragaman budaya. 
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b) Kepraktisan 

  Kepraktisan media Game Edukasi Tebak Pakaian Adat diperoleh 

melalui analisis angket respons guru dan siswa yang diberikan pada 

tahap uji coba terbatas maupun uji coba skala luas. Hasil penilaian dari 

guru menunjukkan persentase sebesar 92% pada uji coba terbatas dan 

98% pada uji coba skala luas, yang keduanya termasuk dalam kategori 

sangat praktis. Sementara itu, hasil angket respons siswa memperoleh 

persentase sebesar 97,5% pada uji coba terbatas dan meningkat menjadi 

98,5% pada uji coba skala luas. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan mudah digunakan, menarik, serta dapat 

diterima dengan baik oleh guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya oleh 

Astuti (2023) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

game edukasi memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi. Tingginya 

persentase respons positif dari guru dan siswa menunjukkan bahwa 

Game Edukasi Tebak Pakaian Adat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi keragaman budaya. Selain itu, pengembangan 

media ini juga relevan dengan perkembangan teknologi digital yang 

semakin pesat, sehingga dapat menjadi alternatif pembelajaran yang 

membantu siswa memahami materi secara lebih mudah, menarik, dan 

interaktif.      

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa Game Edukasi Tebak 

Pakaian Adat memperoleh kategori sangat praktis berdasarkan respon 

guru dan siswa. Tingginya persentase kepraktisan menunjukkan bahwa 

media mudah digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Petunjuk 

penggunaan yang jelas, tampilan yang menarik, serta tata letak menu 

yang sederhana memudahkan siswa dalam mengoperasikan media 

secara mandiri. Selain membantu meningkatkan keterlibatan siswa 

selama pembelajaran, media yang dikembangkan juga memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. Penggunaan 

media tersebut mampu menarik minat dan perhatian siswa sehingga 

7

7

42

44

51

64

89

96

101

123

127

221

237

325

Page 109 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143

Page 109 of 124 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:395735143



84 
  

 

proses pembelajaran berlangsung lebih aktif, interaktif, dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, media yang dikembangkan dinilai 

mudah digunakan serta dapat mendukung kegiatan pembelajaran secara 

efektif, baik bagi guru maupun siswa.  

c) Keefektifan  

Keefektifan media Game Edukasi Tebak Pakaian Adat ditinjau 

berdasarkan hasil evaluasi yang diperoleh siswa pada tahap uji coba 

terbatas dan uji coba skala luas. Pada uji coba terbatas, nilai rata-rata 

siswa mencapai 90%, sedangkan pada uji coba skala luas diperoleh nilai 

rata-rata sebesar 88%. Kedua hasil tersebut telah memenuhi bahkan 

melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan, yaitu 80. Hasil ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan mampu mendukung pemahaman siswa terhadap materi 

keragaman budaya secara optimal. Temuan penelitian ini sejalan dengan 

hasil penelitian Fuadah (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan 

game edukasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar 

dan mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Keberhasilan tersebut tidak terlepas dari peran media 

pembelajaran sebagai sarana yang membantu penyampaian materi 

secara lebih menarik dan mudah dipahami. Penyajian materi yang 

interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan perhatian serta 

motivasi belajar siswa, sehingga berdampak positif terhadap 

pemahaman materi dan pencapaian hasil belajar. Dengan demikian, 

media Game Edukasi Tebak Pakaian Adat dinyatakan efektif digunakan 

dalam pembelajaran keragaman budaya pada siswa kelas IV SDN 

Bandar Lor 3. 

Hasil pengujian keefektifan menunjukkan bahwa media Game 

Edukasi Tebak Pakaian Adat dapat digunakan secara efektif dalam 

pembelajaran materi keragaman budaya. Keefektifan tersebut terlihat 

dari capaian hasil belajar siswa yang telah memenuhi bahkan melampaui 
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Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 

sekolah, dengan tingkat ketuntasan klasikal mencapai 90%. Capaian ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu membantu 

siswa memahami materi secara lebih optimal. Selain itu, penggunaan 

gambar, fitur interaktif, serta soal evaluasi yang dikemas secara menarik 

mampu meningkatkan partisipasi dan antusiasme siswa selama proses 

pembelajaran. Kondisi tersebut memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Oleh karena itu, Game 

Edukasi Tebak Pakaian Adat dinyatakan efektif sebagai media 

pendukung pembelajaran keragaman budaya bagi siswa kelas IV SDN 

Bandar Lor 3.  

D. Revisi Produk 

 Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media dilakukan 

revisi terhadap Game Edukasi Tebak Pakaian Adat pada materi Keragaman 

Budaya. Revisi ini bertujuan untuk menyempurnakan produk agar lebih sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah.  

1. Perbaikan Berdasarkan hasil validasi 

a) Hasil Validasi Materi 

Hasil validasi materi menunjukan beberapa aspek yang perlu diperbaiki, 

anatara lain :  

1) Sesuaikan dengan TP berbasis dalam meteri belum terdapat asal-

usul pakaian adat. 
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Gambar 4. 13 Materi sebelum ada TP asal-usul                                       

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 14 Materi sesudah ada TP asal usul 

  Berdasarkan masukan dari validator ahli materi terdapat poin yang 

perlu diperbaiki, poin tersebut berkaitan dengan Tujuan Pembelajaran yang 

belum terdapat asal-usul pakaian adat. Tampilan awal yang perlu diperbaiki 

dapat dilihat pada gambar 4.13 dan gambar 4.14. adalah hasil perbaikan 

berdasarkan masukan dari ahli materi. 11
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b) Hasil Validasi Media 

 Hasil validasi media menunjukan beberapa aspek yang perlu 

diperbaiki, anatara lain : 

1) Disarankan Ikon-ikon dan tombol di serasikan 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 4. 15 Tampilan Menu Awal  

  

 

 

 

   

 

      Gambar 4. 16 Tampilan menu sesudah revisi 

 Berdasarkan hasil validasi, tampilan menu pada media pembelajaran 

perlu direvisi dengan menyerasikan ikon dan tombol yang digunakan. Pada 

tampilan sebelum revisi, terdapat perbedaan jenis ikon pada beberapa menu 

sehingga tampilan terlihat kurang konsisten. Setelah dilakukan revisi, ikon-

ikon pada setiap menu disesuaikan dan dibuat lebih seragam dengan desain 

tombol yang digunakan. Perbaikan ini membuat tampilan media menjadi 

lebih rapi, menarik, dan harmonis, sehingga memudahkan siswa dalam 

mengenali menu serta meningkatkan kenyamanan saat menggunakan media 

pembelajaran. 
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2) Jumlah pilihan jawaban harus konsisten 3 atau 4 opsi 

 

 

 

 

  
 

Gambar 4. 17 Tampilan awal Game    

 

 
 
 

 

  

 

Gambar 4. 18 Tampilan Game sesudah revisi 

 Berdasarkan hasil validasi, pada tampilan sebelum revisi jumlah 

pilihan jawaban yang ditampilkan pada setiap soal belum konsisten karena 

terdapat perbedaan jumlah opsi jawaban. Kondisi ini berpotensi membuat 

siswa bingung dan mengurangi kenyamanan saat mengerjakan soal. Setelah 

dilakukan revisi, jumlah pilihan jawaban diseragamkan pada setiap soal 

sehingga tampilannya menjadi lebih teratur dan mudah dipahami. Perbaikan 

ini dilakukan agar peserta didik dapat lebih fokus pada isi soal, memudahkan 

proses pengerjaan, serta meningkatkan kejelasan dan konsistensi media 

pembelajaran. 

3) Kaji kembali 2 soal cerita, kemungkinan bisa multi tafsir untuk anak SD. 

Solusi bisa ditambahkan gambar. 
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Gambar 4. 19 Tampilan awal game   
 

 

 

 

 

 

                             Gambar 4. 20 Tampilan Game sesudah revisi    

Berdasarkan hasil validasi, beberapa soal cerita pada media 

pembelajaran berpotensi menimbulkan multitafsir karena hanya 

disajikan dalam bentuk teks. Oleh karena itu, dilakukan revisi dengan 

menambahkan gambar yang sesuai dengan isi soal. Setelah dilakukan 

revisi, penambahan gambar membantu siswa memahami informasi yang 

disampaikan dengan lebih jelas, mengurangi kemungkinan kesalahan 

penafsiran, serta memudahkan mereka dalam menentukan jawaban yang 

tepat. Selain itu, tampilan soal menjadi lebih menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar yang lebih mudah memahami materi 

melalui visual. 
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E. Kajian Produk Akhir 

Berikut hasil akhir kajian produk game edukasi tebak pakaian adat pada 

mata pelajaran IPAS Keragaman budaya:  

a) Tampilan Halaman Awal 

  Halaman pembuka dikembangkan sebagai tampilan awal yang 

berfungsi untuk memberikan gambaran umum mengenai game edukasi 

yang akan digunakan. Pada halaman ini terdapat judul "Game Edukasi 

Tebak Pakaian Adat", tombol Start untuk memulai permainan, serta ilustrasi 

tokoh yang mengenakan pakaian adat. Selain itu, ditampilkan pula gambar 

rumah adat dan elemen pendukung lainnya yang sesuai dengan tema 

pembelajaran. 

 

 

  

 

 

 

         Gambar 4. 21 Tampilan Produk Akhir Halaman Pembuka 

Pengembangan halaman pembuka mengacu pada pendapat 

(Febrianti, 2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran dapat 

menarik perhatian dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Oleh 

karena itu, halaman ini dirancang menggunakan warna yang cerah, gambar 

yang menarik, dan tata letak yang sederhana agar dapat menumbuhkan 

minat peserta didik sejak awal menggunakan media. Dengan demikian, 

halaman pembuka tidak hanya berfungsi sebagai pengantar permainan, 

tetapi juga membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 

menyenangkan. 
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b) Tampilan Halaman Menu 

Halaman menu dikembangkan sebagai pusat navigasi yang 

memudahkan peserta didik dalam mengakses seluruh materi dan fitur yang 

tersedia pada game edukasi. Pada halaman ini terdapat beberapa menu, yaitu 

Petunjuk Penggunaan, CP dan TP, Pengertian Pakaian Adat, Contoh Pakaian 

Adat di Indonesia, Nilai-Nilai Budaya dalam Pakaian Adat, Fungsi Pakaian 

Adat, Upaya Pelestarian, Perbandingan Pakaian Adat, dan Game. Setiap 

menu dirancang dalam bentuk tombol yang dapat dipilih sesuai kebutuhan 

peserta didik. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 22 Tampilan Produk Akhir Menu  

 Pengembangan halaman menu mengacu pada pendapat 

(Nurrita, 2018) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

dirancang dengan baik dapat membantu peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih efektif. Oleh karena itu, halaman menu 

dibuat dengan tampilan yang sederhana, penggunaan warna yang menarik, 

serta tata letak yang terorganisir agar memudahkan peserta didik dalam 

memilih materi yang ingin dipelajari. Dengan adanya halaman menu ini, 

peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran secara lebih mudah, 

terarah, dan sistematis. 
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c) Tampilan Halaman Petunjuk 

 Halaman Petunjuk Penggunaan dikembangkan untuk 

memberikan panduan kepada peserta didik mengenai fungsi tombol dan 

cara mengoperasikan game edukasi secara mudah dan sistematis. Pada 

halaman ini terdapat tiga tombol utama yang disertai dengan keterangan, 

yaitu tombol Halaman Utama untuk kembali ke menu utama, tombol Slide 

Sebelumnya untuk berpindah ke halaman sebelumnya, dan tombol Slide 

Berikutnya untuk melanjutkan ke halaman berikutnya. Selain itu, pada 

bagian bawah halaman juga tersedia tombol navigasi berupa ikon rumah 

serta panah kiri dan panah kanan yang memudahkan peserta didik dalam 

berpindah antarhalaman selama menggunakan media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

     Gambar 4. 23 Tampilan Produk Akhir Petunjuk Penggunaan 

 Desain halaman dibuat dengan mengusung tema budaya 

Indonesia melalui ilustrasi tokoh yang mengenakan pakaian adat, rumah 

adat, serta latar bernuansa alam dengan dominasi warna hijau yang 

memberikan kesan menarik dan ramah bagi peserta didik. Pengembangan 

halaman ini mengacu pada pendapat (Nurrita, 2018) yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat membantu 

peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih efektif. Oleh 

karena itu, penggunaan ikon yang sederhana, tata letak yang terorganisir, 

dan penyajian petunjuk yang jelas diharapkan dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami fungsi setiap tombol sehingga dapat menggunakan 

game edukasi secara mandiri, efektif, dan terarah. 
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d) Tampilan Halaman Materi 

 Halaman Materi Pengertian Pakaian Adat dikembangkan 

untuk memberikan pemahaman dasar kepada peserta didik mengenai makna 

dan fungsi pakaian adat sebagai bagian dari warisan budaya Indonesia. Pada 

halaman ini disajikan materi yang menjelaskan bahwa pakaian adat 

merupakan pakaian khas suatu daerah yang mencerminkan budaya, adat 

istiadat, dan identitas masyarakat setempat. Selain itu, dijelaskan pula 

bahwa pakaian adat umumnya digunakan dalam berbagai kegiatan penting, 

seperti upacara adat, pernikahan, dan perayaan budaya.  

 

 

 

 

 

      Gambar 4. 24 Tampilan Produk Akhir Materi    

 Pengembangan halaman materi ini mengacu pada pendapat 

(Zahwa & Syafi’i, 2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

baik harus mampu menyajikan informasi secara jelas dan menarik agar 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi. Tampilan halaman 

dirancang dengan variasi budaya Indonesia yang ditampilkan melalui 

ilustrasi rumah adat, tokoh yang mengenakan pakaian tradisional, serta 

berbagai elemen dekoratif bernuansa alam seperti pepohonan, bunga, dan 

kupu-kupu. Penggunaan ilustrasi dan kombinasi warna yang menarik 

bertujuan untuk meningkatkan minat belajar serta menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, tata letak yang rapi dengan 

penempatan teks dan gambar yang seimbang diharapkan dapat 

memudahkan peserta didik dalam membaca, memahami, dan mengingat 
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materi yang disampaikan melalui media pembelajaran berbasis game 

edukasi. 

e) Tampilan Halaman Game 

 Halaman game edukasi pilihan ganda dikembangkan sebagai 

media evaluasi pembelajaran yang bertujuan untuk mengukur tingkat 

pemahaman peserta didik terhadap materi pakaian adat Indonesia. Pada 

halaman ini, peserta didik diberikan pertanyaan yang disertai gambar 

pakaian adat dan empat pilihan jawaban. Peserta didik diminta memilih 

jawaban yang paling tepat sesuai dengan materi yang telah dipelajari. 

Bentuk soal pilihan ganda dipilih karena dapat membantu peserta didik 

melatih kemampuan berpikir, mengingat informasi, serta mengidentifikasi 

karakteristik pakaian adat dari berbagai daerah di Indonesia. 

 

 

  

 

 

 

Gambar 4. 25 Tampilan Produk Akhir Game 

  Pengembangan halaman game edukasi ini mengacu pada pendapat 

(Ali et al., 2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif 

dapat meningkatkan minat, motivasi, dan keterlibatan peserta didik dalam 

proses belajar. Oleh karena itu, halaman dirancang dengan tampilan yang 

menarik, penggunaan gambar yang relevan, serta tombol pilihan jawaban 

yang mudah digunakan. Melalui game edukasi berbentuk pilihan ganda ini, 

peserta didik dapat belajar sambil bermain sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman terhadap materi pakaian adat Indonesia. 
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f) Tampilan Halaman Game 

  Halaman Game dikembangkan sebagai sarana evaluasi 

pembelajaran yang interaktif untuk mengukur pemahaman peserta didik 

mengenai materi pakaian adat Indonesia. Pada halaman ini, peserta didik 

diberikan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan pakaian adat dari 

berbagai daerah. Setiap pertanyaan dilengkapi dengan dua pilihan jawaban, 

yaitu Benar dan Salah. Peserta didik harus memilih jawaban yang sesuai 

berdasarkan materi yang telah dipelajari sebelumnya. 

 

 

  

 

 

        

       Gambar 4. 26 Tampilan Akhir Produk Game   

  Pengembangan halaman game mengacu pada pendapat (Ali et al., 

2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang interaktif dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. 

Oleh karena itu, permainan dirancang dengan tampilan yang menarik, 

penggunaan ilustrasi pakaian adat yang berwarna, serta mekanisme umpan 

balik yang memberikan informasi apakah jawaban yang dipilih benar atau 

salah. Melalui kegiatan ini, peserta didik dapat menguji pemahaman mereka 

secara mandiri sekaligus memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan. Dengan adanya halaman game, proses pembelajaran tidak 

hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih, mengingat kembali 

informasi yang telah dipelajari, serta meningkatkan pemahaman mereka 

tentang keberagaman pakaian adat di Indonesia. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pengembangan media game 

edukasi tebak pakaian adat untuk materi keragaman budaya siswa kelas IV 

SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri maka dapat disimpulkan sebagai berikut 

1. Media game edukasi tebak pakaian adat pada materi keragaman budaya 

dinyatakan sangat valid. Hal ini dapat dilihat dari perolehan nilai oleh 

validator. Perolehan hasil validasi media sebesar 91,6% perolehan hasil 

validasi materi sebesar 96% dari hasil tersebut jika dihitung rata-rata maka 

hasil persentase memperoleh 95,4 yang artinya media game edukasi tebak 

pakaian adat materi keragaman budaya sangat valid untuk digunakan. 

2. Game edukasi tebak pakaian adat dinyatakan sangat praktis. Tahap ini 

dapat dilihat dari perolehan angket respon guru dan respon siswa. Pada 

hasil angket respon guru skala luas terhadap media game edukasi tebak 

pakaian adat  memperoleh persentase sebesar 98%. Sedangkan hasil angket 

respon siswa uji luas terhadap media game edukasi tebak pakaian adat 

memperoleh persentase 98,5% yang termasuk kedalam kategori sangat 

praktis. Berdasarkan pada hasil tersebut, maka pengembangan media game 

edukasi tebak pakaian adat materi keragaman budaya dapat dinyatakan 

sangat praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Game edukasi tebak pakaian adat dinyatakan sangat efektif. Efektifitas ini 

dapat dilihat dari perolehan tes siswa. Pada uji coba luas memperoleh 

ketuntasan belajar rata-rata sebesar 88%. Dengan demikian, game edukasi 

tebak pakaian adat terbukti efektif dalam mendukung pencapaian hasil 

belajar siswa pada materi keragaman budaya.    
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitaan dan pengembangan yang telah 

disampaikan di atas, berikut adalah saran yang dapat peneliti sampaikan 

1. Peneliti selanjutnya 

Diharapkan penelitian ini dapat membantu peneliti selanjutnya 

untuk dijadikan referensi dalam mengembangkan media, khususnya game 

edukasi tebak pakaian adat yang disesuikan dengan karakteristik dan 

kebutuhan siswa. 

2. Siswa  

Diharapkan media pembelajaran ini akan lebih mempermudah siswa 

dalam mengembangkan media game edukasi "tebak pakaian adat dan dapat 

dijadikan alternatif oleh siswa secara mandiri. 

3. Guru 

Diharapkan media pembelajaran ini memberikan pengalaman dan 

pengetahuan baru tentang media pembelajaran yang dikembangkan untuk 

memenuhi kebutuhan siswa. Diharapkan guru dapat lebih interaktif dan 

inovatif lagi dalam melakukan kegiatan pengembangan media 

pembelajaran supaya siswa dapat antusias dalam kegiatan pembelajaran 

dikelas. 

4. Sekolah  

Diharapkan sekolah dapat mendukung penerapan media 

pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas yang 

memadai serta memberikan dukungan kepada guru untuk mengembangkan 

pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
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