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ABSTRAK

Vika Ayundasari Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis
Android Pada Materi Panca Indera Kelas IV SDN | 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 |
Tawing ? (2) Bagaimana kepraktisan pengembangan media game edukasi berbasis
android pada materi panca indera kelas IV di SDN | Tawing ? (3) Bagaimana
keefektifan pengembangan media game edukasi berbasis android pada materi panca
indera kelas 1V di SDN | 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 | 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.
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BAB |
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) llmu 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



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



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 |
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 | Tawing.



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



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 | Tawing.



B. ldentifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Masalah pada guru vyaitu 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 | Tawing ?

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran game
edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN | Tawing ?

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran game

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



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 | Tawing.

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran
game edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN |
Tawing.

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran
game edukasi berbasis android pada materi panca indera di SDN |

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.



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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