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MOTTO: 

“Orang lain tidak akan paham struggle dan masa sulitnya kita yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri 

walaupun gak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita dimasa depan akan sangat 

bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini, tetap berjuang ya !” 

 

“Akan ada masa dalam hidup seseorang merasakan satu persoalan, yang 

seakan-akan beban berat dipikul sampai merasa kesulitan dari ujung kepala 

sampai ujung kaki siapapun itu. Kalau ada yang merasakan itu yakinlah kata 

Allah pada saat itu Allah sedang mengangkat derajatnya dan meningkatkan 

kualitas hidupnya untuk mencapai sesuatu yang istimewa yang belum pernah 

diraih.  

"Allah tidak akan membebani seseorang, melainkan dengan kesanggupannya.” 

 (Q.S Al-Baqarah:286) 
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ABSTRAK 

Vika Ayundasari Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis 

Android Pada Materi Panca Indera Kelas IV SDN I Tawing, Skripsi, PGSD, FKIP UN 

PGRI Kediri, 2024. 

Kata kunci : Media pembelajaran game edukasi, media berbasis android, panca indera. 

 Penelitian ini dilator belakangi dari hasil observasi dan wawancara bahwa siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi panca indera dikarenakan kegiatan 

pembelajaran masih monoton, belum optimalnya pemanfaatan media pembelajaran 

yang mrenggunakan teknologi. Guru masih terpacu pada media cetak seperti buku saat 

proses pembelajaran. Untuk memberikan solusi tersebut peneliti mengembangakan 

Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android yang dapat diakses oleh guru 

dan siswa kapan saja. 

 Permasalahan dari penelitian ini adalah (1) Bagaimana validitas pengembangan 

media game edukasi berbasis android pada materi panca indera kelas IV di SDN I 

Tawing ? (2) Bagaimana kepraktisan pengembangan media game edukasi berbasis 

android pada materi panca indera kelas IV di SDN I Tawing ? (3) Bagaimana 

keefektifan pengembangan media game edukasi berbasis android pada materi panca 

indera kelas IV di SDN I Tawing ? 

 Penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development (R&D). 

Model pengembangannya ADDIE. Adapun tahapannya yaitu 1) Analisys, 2) Design, 

3) Development, 4) Implementation, 5) Evaluation. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah wawancara dan angket. Teknik analisis data diperoleh dari hasil uji 

kevalidan ahli, uji kepraktisan guru dan siswa, serta uji keefektifan diperoleh dari hasil 

post test siswa. 

 Hasil kevalidan dari ahli materi memperoleh skor 86% dan hasil kevalidan 

media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android dari ahli media memperoleh 

92,3% dengan kategori sangat valid/layak digunakan. Untuk uji kepraktisan guru 

memperoleh skor 96% dan siswa 98,5% dengan kategori sangat praktis, serta uji 

keefektifan pada uji luas memperoleh skor 95% dengan kategori sangat efektif. Maka 

dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android layak 

digukanan. 

 Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini, direkomendasikan : (1) Tujuan 

Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android Pada Materi 

Panca Indera Kelas IV SDN I Tawing adalah untuk dapat dimanfaatkan sebaik-baiknya 

sebagai salah satu alternatif media untuk meningkatkan kemampuan peserta didik 

dalam materi panca indera. (2) Guru masih perlu menguasai teknologi terlebih dahulu 

sebelum menggunakan media pembelajaran game edukasi berbasis android. 



 

viii 
 

KATA PENGANTAR 

Puji Syukur Kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Esa, karena hanya atas 

perkenan- Nya tugas penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan.  Penyusunan 

skripsi ini merupakan bagian dari rencana penelitian guna penyusunan skripsi 

sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada 

jurusan PGSD.   

Pada kesempatan kali ini diucapkan terimakasih  dan penghargaan yang 

setulus- tulusnya kepada: 

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd. Selaku Rektor Universitas Nusantara 

PGRI Kediri yang selalu memberikan dorongan motivasi kepada 

mahasiswa.  

2. Dr. Agus Widodo M.Pd. Selaku Dekan FKIP Universitas Nusantara 

PGRI Kediri.  

3. Bagus Amirul Mukmim, M.Pd. Selaku Ketua Prodi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

4. Kukuh Andri Aka, M.Pd. Selaku Dosen Pembimbing 1 yang telah 

memberikan arahan serta bimbingan agar terselesaikannya skripsi 

ini. 

5. Nurita Primasatya, M.Pd. Selaku Dosen Pembimbing II yang telah 

memberikan arahan serta bimbingan agar terselesaikannya skripsi 

ini. 

6. Sumarno, S.Pd selaku Kepala Sekolah SDN I Tawing. 

7. Henry Dwi Sassono, S.Pd. selaku guru kelas IV SDN I Tawing 

8. Kedua Orang tua, dan keluarga besar penulis yang telah 

memberikan doa dan semangat selama penyusunan proposal ini,  

9. Ucapan terimakasih juga disampaikan kepada pihak-pihak lain yang 

tidak dapat disebutkan sata persatu, yang telah banyak membantu 

menyelesainkan skripsi ini.  



 

ix 
 

Meskipun penulis telah berusaha menyelesaikan skripsi ini dengan 

sebaik mungkin, akan tetapi penulis menyadari bahwa skripsi ini masih 

banyak kekurangan. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran 

dari berbagai pihak gurna menyempurnakan segala kekurangan dalam 

penyusunan skripsi ini.  

.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kediri, 15 Juli 2024 

 

Vika Ayundasari 

NPM. 2014060216 



 

x 
 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN SAMPUL ................................................................................................. i 

HALAMAN PERSETUJUAN ..................................................................................... ii 

HALAMAN PENGESAHAN ..................................................................................... iii 

PERNYATAAN .......................................................................................................... iv 

MOTTO ....................................................................................................................... v 

PERSEMBAHAN ....................................................................................................... vi 

ABSTRAK ................................................................................................................. vii 

KATA PENGANTAR .............................................................................................. viii 

DAFTAR ISI ................................................................................................................ x 

DAFTAR TABEL ..................................................................................................... xiii 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................................ xiv 

DAFTAR LAMPIRAN .............................................................................................. xv 

BAB I. PENDAHULUAN ........................................................................................... 1 

A. Latar Belakang ................................................................................................. 1 

B. Identifikasi masalah .......................................................................................... 6 

C. Rumusan Masalah ............................................................................................ 6 

D. Tujuan Pengembangan ..................................................................................... 7 

E. Manfaat Pengembangan ................................................................................... 7 

BAB II. LANDASAN TEORI ..................................................................................... 9 

A. Media Pembelajaran ......................................................................................... 9 

1. Pengertian Media Pembelajaran ................................................................ 9 

2. Fungsi Media Pembelajaran .................................................................... 10 

3. Jenis Media Pembelajaran ....................................................................... 11 

B. Media Berbasis Android ................................................................................. 13 

1. Pengertian Media Berbasis Android ....................................................... 13 

2. Kelebihan Media Berbasis Android ........................................................ 14 

3. Kelemahan Media Berbasis Android ...................................................... 14 



 

xi 
 

C. Game Edukasi ................................................................................................ 15 

1. Pengertian Game Edukasi ....................................................................... 15 

2. Prinsip Game Edukasi ............................................................................. 16 

3. Komponen Game Edukasi ....................................................................... 16 

4. Karakteristik Game Edukasi.................................................................... 18 

5. Kelebihan Game Edukasi ........................................................................ 19 

6. Kekurangan Game Edukasi ..................................................................... 20 

D. Materi Panca Indera Kelas IV ........................................................................ 20 

1. Pengertian Panca Indera .......................................................................... 20 

2. Macam-macam Panca Indera .................................................................. 21 

3. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran ................................... 24 

E. Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android Pada Materi Panca 

Indera ...................................................................................................................... 24 

F. Penelitian terdahulu ........................................................................................ 25 

G. Kerangka Pikir ................................................................................................ 28 

BAB III. METODE PENELITIAN............................................................................ 29 

A. Model Pengembangan .................................................................................... 29 

B. Prosedur Pengembangan ................................................................................ 31 

C. Lokasi dan Subjek Penelitian ......................................................................... 34 

D. Uji Coba Model/Produk ................................................................................. 34 

1. Desain Uji Coba ...................................................................................... 34 

2. Subjek Uji Coba ...................................................................................... 34 

E. Validasi Model/Produk .................................................................................. 35 

F. Instrumen Pengumpulan Data ........................................................................ 35 

G. Teknik Analisis Data ...................................................................................... 40 

1. Tahapan-tahapan Analisis Data ............................................................... 40 

BAB IV. DESKRIPSI, INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN ........................... 49 

A. Hasil Studi Pendahuluan ................................................................................ 49 

1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan .............................................................. 49 

2. Interprestasi Hasil Studi Lapangan ......................................................... 50 



 

xii 
 

3. Desain Awal (Draf) Model ...................................................................... 51 

B. Pengujian Model Terbatas .............................................................................. 53 

1. Uji Validasi ahli dan praktisi ................................................................... 53 

2. Uji Coba Lapangan (Uji Coba Terbatas)................................................. 61 

3. Desain Media Hasil Uji Coba Terbatas ................................................... 63 

C. Pengujian Model Perluasan ............................................................................ 64 

1. Deskripsi Uji Coba Luas ......................................................................... 64 

2. Refleksi dan Rekomendasi Hasil Uji Coba Luas .................................... 67 

D. Validasi Model ............................................................................................... 68 

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi .................................................................... 68 

2. Interprestasi Hasil Uji Validasi ............................................................... 69 

3. Kevalidan, Kepraktisan dan Keefektifan Model ..................................... 69 

4. Desain Akhir Model ................................................................................ 70 

E. Pembahasan Hasil Penelitian ......................................................................... 75 

1. Spesifikasi Model .................................................................................... 75 

2. Prinsip- prinsip, Keunggulan dan Kelemahan Media Pembelajaran Game 

Edukasi ........................................................................................................... 76 

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Media Pembelajaran 

Game Edukasi ................................................................................................ 78 

BAB V. SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN .................................................. 80 

A. Simpulan ......................................................................................................... 80 

B. Implikasi ......................................................................................................... 81 

C. Saran ............................................................................................................... 82 

DAFTAR PUSTAKA ................................................................................................ 83 

LAMPIRAN – LAMPIRAN ...................................................................................... 85 

 

 

 



 

xiii 
 

DAFTAR TABEL  

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran ....................................... 24 
 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Media Pembelajaran ......................................... 37 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi .................................................................... 37 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Guru ............................................... 38 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa ............................................. 39 

Tabel 3.5 Skor Penialain Media .................................................................................. 41 

Tabel 3.6 Penilaian Kriteria Media ............................................................................. 42 

Tabel 3.7 Skor Penilaian Materi ................................................................................. 42 

Tabel 3.8 Penilaian Kriteria Materi ............................................................................. 43 

Tabel 3.9 Skor Penilaian Respon Guru ....................................................................... 44 

Tabel 3.10 Penilaian Kriteria Respon Guru ................................................................ 45 

Tabel 3.11 Skor Penilaian Respon Siswa .................................................................... 46 

Tabel 3.12 Penilaian Kriteria Respon Siswa ............................................................... 47 
 

Tabel 4.1 Desain Awal ................................................................................................ 52 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media........................................................................... 54 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi .......................................................................... 56 

Tabel 4.4 Hasil Respon guru ....................................................................................... 57 

Tabel 4.5 Hasil Respon Siswa ..................................................................................... 59 

Tabel 4.6 Hasil Nilai Post Test ................................................................................... 62 

Tabel 4.7 Hasil Nilai Post Test ................................................................................... 65 

Tabel 4.8 Desain Akhir Model .................................................................................... 70 

 

 

 

 

 

 

 



 

xiv 
 

DAFTAR GAMBAR  

Gambar 2.1 Anatomi Mata .......................................................................................... 21 

Gambar 2.2 Anatomi Telinga ...................................................................................... 22 

Gambar 2.3 Anatomi Hidung ...................................................................................... 23 

Gambar 2.4 Anatomi Lidah......................................................................................... 23 

Gambar 2.5 Anatomi Kulit .......................................................................................... 24 
 

Gambar 3.1 Alur Pendekatan ADDIE ......................................................................... 30 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul Skripsi ............................................................ 86 

Lampiran 2. Berita Acara Kemajuan Bimbingan ........................................................ 88 

Lampiran 3. Surat Permohonan Izin Penelitian .......................................................... 90 

Lampiran 4. Surat Keterangan Melakukan Penelitian ................................................ 91 

Lampiran 5. Surat Pemanfaatan Produk...................................................................... 92 

Lampiran 6. Angket Validasi Materi .......................................................................... 93 

Lampiran 7. Angket Validasi Media ........................................................................... 96 

Lampiran 8. Angket Respon guru ............................................................................... 99 

Lampiran 9. Angket  dan Hasil Respon Siswa .......................................................... 102 

Lampiran 10. Perangkat Pembelajaran ..................................................................... 103 

Lampiran 11. Lembar Hasil Soal Evaluasi ............................................................... 120 

Lampiran 12. Dokumentasi Penelitian ...................................................................... 121 

Lampiran 13. Cek Plagiasi ........................................................................................ 122 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1 
 

BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara menurut 

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional no. 20 Tahun 2003. Dalam proses 

pembelajaran siswa merupakan subjek yang belajar dan guru merupakan subjek 

mengajar. Mengajar merupakan proses membantu seseorang atau kelompok 

untuk melakukan kegiatan belajar sehingga proses belajar mengajar dapat 

berlangsung efektif. 

Menurut Depdiknas (2006) Ilmu pengetahuan alam (IPA) berkaitan 

dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan 

hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep 

konsep atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu penemuan. 

Pembelajaran IPA diharapkan dapat menjadi tempat bagi peserta didik untuk 

mempelajari dan memahami diri sendiri dan alam sekitar, serta pengembangan 

lebih lanjut dalam menerapkanya di dalam kehidupan sehari-hari. untuk 

mewujudkan tujuan dalam proses pembelajaran IPA maka diperlukan kegiatan 
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pembelajaran yang baik dan sumber belajar yang dapat mewujudkan tujuan 

pembelajaran. Salah satu sumber belajar yang dapat menunjang proses 

pembelajaran IPA menjadi lebih baik ialah pemanfaatan media. Dengan adanya 

media dalam proses pembelajaran siswa dan guru dapat memberikan ide dan 

kejelasan agar pengetahuan dan pengalaman belajar dapat lebih jelas dan lebih 

mudah dimengerti (Zainal, 2014). 

Alat indra pada manusia disebut juga panca indera. Alat indera adalah 

alat yang ada pada tubuh manusia dan berfungsi untuk mengenal keadaan dunia 

luar. Menurut Ahmad dalam (Muflikhah, 2020) sistem indera manusia sudah 

terbentuk saat manusia berada dalam kandungan dan langsung berfungsi ketika 

manusia itu dilahirkan. Sedangkan menurut (Retnowati, 2017) panca indera 

adalah organ tubuh yang bisa menerima segala macam jenis rangsangan 

tertentu. Panca indera adalah alat untuk mengenal dunia lingkungan sekitar kita. 

Pada manusia mempunyai 5 alat indera yaitu mata sebagai indera penglihatan, 

telinga, sebagai indera pendengaran, hidung, sebagai indera 

pembau/penciuman, lidah, sebagai indera pengecap. 

Pada pembelajaran saat ini kurikulum yang diterapkan merupakan 

kurikulum merdeka. Pada kurikulum merdeka mengimplemtasikan merdeka 

belajar yang merancang pembelajaran dengan membagi mata pelajaran 

menjadi, Matematika, Bahasa Indonesia, Bahasa Jawa, Bahasa Inggris, PJOK, 

Pendidikan Agama dan Budi Pekerti, PPKn, SBdP dan IPAS. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru kelas IV yang menjadi permasalahan pada siswa 
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adalah saat memahami mata pelajaran IPAS pada materi panca indera. Siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi panca indera dikarenakan 

kegiatan pembelajaran masih monoton, belum optimalnya pemanfaatan media 

pembelajaran yang menggunakan teknologi. Ketika siswa diberikan soal IPAS 

mengenai materi panca indera diketahui bahwa pemahaman siswa terhadap soal 

ataupun materi pembelajaran tersebut masih kurang.  

Hal ini terlihat dari rendahnya hasil belajar IPAS di kelas IV SDN I 

Tawing yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) yang telah ditetapkan yaitu 75. Dari 27 siswa hanya 48% siswa yang 

mencapai KKTP, dan 52% siswa yang tidak mencapai KKTP. Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa siswa di dalam menyelesaikan masalah pada soal IPAS 

materi panca indera manusia tergolong rendah. Penyebab dari permasalahan 

yang ada yaitu guru masih berpacu pada media cetak seperti buku saat proses 

pembelajaran. Pembelajaran masih terpusat pada guru, dimana siswa hanya 

diam dan mendengarkan guru yang menyampaikan materi. Guru lebih dominan 

dari pada siswa, sehingga siswa lambat dalam memahami materi yang diberikan 

guru. Kurangnya kegiatan belajar yang melibatkan siswa sehingga siswa 

kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran di kelas. Berdasarkan 

permasalahan di atas maka dikembangkan media pembelajaran game edukasi 

berbasis android pada materi panca indera untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas IV SDN I Tawing. 
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Menurut Muhammad (2021) media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang digunakan untuk membantu menyampaikan hal-hal yang 

berkaitan dengan proses belajar- mengajar. Karena dengan media pembelajaran 

diharapkan pengetahuan yang diajarkan akan sampai kepada orang yang 

mengikuti proses belajar-mengajar tersebut, kemudian dapat dipahami dan 

dimengerti tentang pengetahuan tersebut. Media pembelajaran juga merupakan 

komponen instruksional yang terdiri dari pesan, orang dan peralatan atau benda. 

Seiring dengan perkembangan zaman, pengetahuan dan teknologi, maka media 

pembelajaran juga mengalami perkembangan dan kemajuan. Artinya bahwa 

media pembelajaran sudah banyak jenis dan variasinya seiring dengan 

perkembangan zaman serta kemajuan pengetahuan dan teknologi tersebut. 

Mengingat karakter siswa kelas IV pada dasarnya masih suka bermain sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran yang menyenangkan seperti game edukasi 

berbasis android. Selain itu, siswa biasanya lebih suka bermain game yang 

diaplikasikan dalam sistem android. 

Oleh karena itu, media pembelajaran yang disajikan dalam penelitian 

ini berupa game edukasi berbasis android yang diharapkan menarik minat dan 

antusias siswa dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Pemilihan media 

pembelajaram yang sesuai dengan karakteristik siswa juga akan sangat 

berpengaruh besar terhadap keberhasilan kegiatan pembelajaran dibandingkan 

dengan tidak menggunakan media pembelajaran apapun sehingga dengan 

adanya media pembelajaran yang inovatif akan berguna untuk meningkatkan 
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hasil belajar. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis android ini diharapkan dapat menarik minat dan antusias siswa 

untuk belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV. 

Game edukasi termasuk kedalam jenis dari multimedia. Media ini 

dirancang untuk pengayaan pendidikan yang memiliki kelebihan dalam latihan 

pemecahan masalah setelah penyampaian materi pembelajaran. Dalam latihan 

pemecahan masalah, game edukasi membuat pelatihan tersebut menjadi sebuah 

permainan dimana peserta didik belajar ketika mereka berhadapan atau 

menemukan misi, tantangan, dan hambatan didalam game edukasi. 

Menurut Vitianingsih (2016) kelebihan utama game edukasi adalah 

pada visualisasi dari permasalahan nyata. Massachussets Insitute of Technology 

(MIT) berhasil membuktikan bahwa game sangat berguna untuk meningkatkan 

logika dan pemahaman pemain terhadap suatu masalah melalui proyek game 

yang dinamai Scratch. Game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika 

dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional. Salah satu 

keunggulan yang signifikan adalah adanya animasi yang dapat meningkatkan 

daya ingat sehingga anak dapat menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang 

lebih lama dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka 

dikembangkan media pembelajaran game edukasi berbasis android pada materi 

panca indera untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN I Tawing. 
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B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka 

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Masalah pada guru yaitu belum optimalnya pemanfaatan media 

pembelajaran yang menggunakan teknologi dan masih berpacu pada 

media cetak seperti buku saat proses pembelajaran. 

2. Masalah pada siswa adalah kegiatan pembelajaran monoton sehingga 

siswa kesulitan memahami materi. 

3. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang bervariasi yang mampu 

mendorong siswa dalam kegiatan belajar. 

4. Masalah pada ketercapaian pembelajaran adalah terdapat 55% siswa 

yang belum mencapai KKTP. 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan beberapa masalah yang dipaparkan diatas maka peneliti 

merumuskan masalah yang sebagai berikut :  

1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran game edukasi 

berbasis android pada materi panca indera di SDN I Tawing ? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran game 

edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN I Tawing ?  

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran game 

edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN I Tawing ? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk :  

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan media pembelajaran game 

edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN I Tawing. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

game edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN I 

Tawing. 

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran 

game edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN I 

Tawing. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan kreativitas 

guru dalam upaya memaksimalkan penggunaan penggunaan teknologi 

informasi dalam pembelajaran IPAS untuk menciptakaan pembelajaran 

yang menyenangkan. 

2. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar, 

semangat, serta mendorong siswa untuk lebih memotivasi dalam belajar, 

dan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 



 
 

8 
 

 
 

 

3. Hasil Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan dalam 

upaya peningkatan mutu pendidikan terkait dengan pemanfaatan teknologi 

di kegiatan pembelajaran.
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