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Masalah utama yang muncul adalah kurangnya pemanfaatan media
teknologi dalam pembelajaran IPS. Meskipun multimedia berbasis game
telah terbukti efektif, tantangannya adalah mengimplementasikannya
secara luas di lingkungan pendidikan. Tujuan penelitian ini yakni
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based

Learning pada muatan IPS. Penelitian pengembangan ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan vyaitu Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data
yang digunakan pada penelitian ini ialah kuesioner dan tes. Teknik
analisis data yang digunakan ialah deskriptif kuantitatif dan statistika
inferensial. Subjek penelitian yaitu 1 orang ahli isi, ahli desain, dan ahli
media pembelajaran, kemudian 3 orang perorangan, dan 9 orang
kelompok kecil. Hasil penelitian yang diperoleh bahwa produk yang
dikembangkan valid berdasarkan hasil review ahli isi pembelajaran
dengan kategori sangat baik, ahli desain pembelajaran yaitu dengan
kategori baik, ahli media pembelajaran dengan kategori sangat baik.
Efektifitas multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based
Learning yang dikembangkan perolehan hasil t hitung yang menunjukkan
adanya perbedaan signifikan sebelum dan sesudah menggunakan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning. Maka
dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis
Game Based Learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
pada siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis game pada IPS efektif
meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa.
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ABSTRACT

The main problem that arises is the lack of use of technological media in social studies learning.
Although game-based multimedia has proven effective, the challenge is to implement it widely in
educational environments. The purpose of this research is the development of interactive learning
multimedia based on Game Based Learning on social studies content. This development research
uses the ADDIE model which consists of 5 stages, namely Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. The data collection techniques used in this study were questionnaires
and tests. The data analysis techniques used are quantitative descriptive and inferential statistics. The
subjects of the study were 1 content expert, design expert, and learning media expert, then 3
individuals, and 9 small groups. The results of the research obtained that the products developed are
valid based on the results of expert reviews of learning content with very good categories, learning
design experts with good categories, learning media experts with very good categories. The
effectiveness of interactive learning multimedia based on Game Based Learning developed results
that show significant differences before and after using interactive multimedia learning based on
Game Based Learning. So it can be concluded that interactive multimedia learning based on Game
Based Learning is effectively used to improve learning outcomes in students. This research shows
that the development of game-based interactive learning multimedia on social studies effectively
increases student interest, motivation, and learning outcomes.

1. PENDAHULUAN

Dinamika era digital yang terus berkembang, peran teknologi semakin menjadi elemen krusial
dalam mendukung dan memperkaya proses pendidikan khususnya dalam konteks pembelajaran.

*Corresponding author
E-mail addresses: mega96545@gmail.com (Mega Novela Ulina Manurung)


mailto:mega96545@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 4, No. 1, 2024, pp. 51-60 52

Teknologi tidak lagi hanya sekadar alat bantu melainkan menjadi sarana yang esensial bagi pendidik
untuk merancang, mengemas, dan menyajikan informasi secara efektif kepada siswa (Sert et al.,, 2017;
Yuliana et al, 2021). Penggunaan media dalam pembelajaran bukan hanya sekedar pendekatan
konvensional tetapi membuka peluang untuk membangkitkan minat siswa yang baru, meningkatkan
motivasi, dan memberikan rangsangan dalam kegiatan belajar mereka (Hapsari et al.,, 2017; Sari et al,,
2021). Kemampuan seseorang dalam menghadapi persoalan internal dan eksternal dalam kehidupan
sehari-hari dapat ditingkatkan melalui pendidikan yang diterima sejak dini. Pendidikan yang berkualitas
bukan hanya memberikan dampak bagi individu itu sendiri, tetapi juga berperan dalam membentuk
individu sebagai pilar utama yang mampu berkontribusi pada pembangunan masyarakat (Ivanovi¢ et al,,
2018; Maswar, 2019). Dengan kemajuan dan perkembangan pendidikan di Indonesia, individu dapat
menjadi faktor penentu dalam meningkatkan keberhasilan sistem pendidikan secara keseluruhan. Sejalan
dengan pemahaman tersebut, pencapaian tujuan pendidikan menjadi kunci utama dalam meningkatkan
kemampuan individu secara menyeluruh (Prahesti et al, 2021; Simbolon et al., 2021). Penerapan
teknologi dalam proses pembelajaran muncul sebagai solusi strategis untuk memastikan bahwa tujuan-
tujuan pendidikan tercapai dengan optimal (Kahfi, 2022; Sumarni, 2020). Dalam konteks ini, penelitian
sebelumnya telah mengkonfirmasi bahwa penerapan media dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial
(IPS) di tingkat Sekolah Dasar (SD) dapat memberikan dampak positif (Permata et al,, 2017; Shofa et al,,
2021). Sebagai mata pelajaran di tingkat SD, bukan hanya bertujuan untuk mentransfer pengetahuan,
melainkan juga untuk membentuk kemampuan, gagasan, dan konsep siswa tentang masyarakat
sekitarnya (Desrinelti et al.,, 2021; Widodo et al., 2020). Melalui pendekatan sosial dan penelitian, siswa
tidak hanya memperoleh pemahaman teoritis, tetapi juga keterampilan praktis yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran IPS di SD bukan hanya
sebagai langkah inovatif, tetapi juga sebagai strategi yang kritis dalam mencapai peningkatan kualitas
pendidikan secara menyeluruh (Heryani et al., 2022; Yulia Vermana et al., 2019).

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IV pada tanggal 18
November 2021 pukul 09.17 - 10.00 Wita di SD Negeri 4 Panji, diperoleh hasil informasi bahwa nilai rata-
rata IPAS yaitu, 59,1 yang dimana dari nilai rata-rata yang didapat masih dibawah KKM Nasional yaitu 75
dengan 33% siswa yang tuntas. Artinya 10 orang siswa yang tuntas dari 30 orang siswa. Jadi dapat
dikatakan bahwa hasil belajar pada siswa masih rendah dan siswa belum dapat menguasai materi secara
keseluruhan. kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis digital
seperti media presentasi, video, animasi, ataupun multimedia interaktif sehingga menyebabkan siswa
cenderung bosan dalam mengikuti pembelajaran. Di SD Negeri 4 Panji juga tersedia 2 buah LCD dan 2
buah Proyektor tetapi penggunaan media tersebut belum maksimal di dalam proses pembelajaran. Dan
kurikulum yang digunakan di SD Negeri 4 Panji ini ialah menggunakan kurikulum 2013.

Melihat dari permasalahan yang ada, maka media pembelajaran yang tepat untuk digunakan oleh
siswa menurut peneliti ialah multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan gabungan beberapa
unsur media lain seperti teks, gambar, grafis, animasi, audio dan juga video serta cara penyampaiannya
dapat membuat pengalaman belajar bagi siswa seperti dalam kehidupan nyata di sekitarnya (Diu et al,,
2020; Dwiqi et al., 2020). Multimedia interaktif yang dirancang oleh peneliti ialah berbasis Game Based
Learning. Game Based Learning merupakan suatu jenis media pembelajaran berbasis game, yang
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran interaktif (Ivanovi¢ et al, 2018; Le et al.,, 2023).
Game Based Learning ini dirancang secara khusus untuk membantu proses pembelajaran dan membantu
untuk meningkatkan kompetensi siswa dalam belajar (Ivanovic et al., 2018; Sudirman et al., 2020). Media
sebagai alat untuk memberikan rangsangan bagi pembelajar agar terjadi proses belajar. Penggunaan
multimedia interaktif ini di dalam melakukan sebuah proses pembelajaran sangatlah penting karena
materi yang dikemas melalui program media akan lebih jelas dan lengkap serta lebih menarik minat
belajar pada siswa (Aini et al., 2019; Gabriela, 2021).

Melihat kendala dalam proses pembelajaran penelitian ini menggagas penggunaan media
pembelajaran yang dianggap paling efektif yakni multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan
sebuah gabungan harmonis antara berbagai unsur media seperti teks, gambar, grafis, animasi, audio, dan
video. Kelebihan utamanya terletak pada kemampuannya menyajikan materi pembelajaran secara
holistik, memberikan pengalaman belajar yang mendalam, serta menciptakan simulasi kehidupan nyata di
sekitar siswa (Aryani et al, 2021; Siddik et al., 2019). Dalam rangka mengoptimalkan proses belajar
mengajar, peneliti memilih merancang multimedia interaktif dengan pendekatan Game Based Learning.
Game Based Learning adalah suatu bentuk media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi sebagai alat
interaktif untuk proses belajar. Media ini dirancang khusus dengan tujuan membantu dan meningkatkan
kompetensi siswa dalam menguasai materi pembelajaran (Maswar, 2019; Panjaitan et al., 2020). Selain
menyajikan materi pelajaran dengan cara yang menarik, Game Based Learning juga memberikan
tantangan dan rangsangan yang dapat merangsang keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Pilihan
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ini tidak hanya diambil untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga memberikan kemungkinan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang menghibur dan mendidik secara simultan.

Media pembelajaran multimedia interaktif berbasis Game Based Learning, dianggap sangat
penting dalam memberikan rangsangan dan motivasi pada proses pembelajaran. Keterlibatan siswa
dalam pembelajaran menjadi fokus utama, dan melalui implementasi multimedia interaktif ini diharapkan
dapat memberikan kejelasan dan kelengkapan materi, menjadikan pembelajaran lebih menarik, dan
secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa. Dengan demikian, penelitian ini melihat potensi
multimedia interaktif berbasis Game Based Learning sebagai langkah strategis dalam menciptakan
lingkungan pembelajaran yang dinamis, efektif, dan sesuai dengan tuntutan perkembangan teknologi di
era saat ini (Ivanovi¢ et al., 2018; Sudirman et al., 2020).

Penelitian sejenis yang memberikan penekanan pada multimedia interaktif berbasis Game Based
Learning menjadi semakin relevan dan signifikan dalam mendukung efektivitas proses pembelajaran.
Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penerapan media ini tidak hanya memberikan
rangsangan dan motivasi tinggi pada siswa, tetapi juga memberikan kejelasan dan kelengkapan materi
yang dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar. Penelitian sebelulmnya merupakan contoh
relevan yang memfokuskan pada pengembangan multimedia interaktif berbasis Game Based Learning
dalam konteks pembelajaran IPS untuk kelas IV. Penelitian semacam ini diharapkan dapat memberikan
wawasan lebih lanjut tentang potensi dan efektivitas media tersebut dalam meningkatkan hasil belajar
serta merangsang minat siswa dalam pembelajaran IPS di tingkat sekolah dasar. Keterbaharuan dari
penelitian sebelumnya menunjukkan perkembangan terbaru dalam menggali potensi multimedia
pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning pada muatan IPS untuk kelas IV di SD. Penelitian
ini mengeksplorasi aspek-aspek inovatif dalam desain dan implementasi multimedia pembelajaran yang
dapat lebih tepat sasaran dan responsif terhadap kebutuhan siswa. Keterbaharuan ini juga mencakup
peningkatan dalam metode evaluasi untuk mengukur efektivitas dan dampak dari multimedia interaktif
tersebut terhadap pencapaian hasil belajar siswa. Adanya fokus pada pemanfaatan teknologi terbaru dan
integrasi unsur-unsur pendekatan pembelajaran terkini menjadikan penelitian ini sebagai langkah
progresif dalam menghadirkan solusi yang lebih efisien dan relevan dalam konteks pembelajaran IPS di
tingkat sekolah dasar. Dengan mempertimbangkan dinamika perubahan teknologi dan pendidikan,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berharga dalam meningkatkan kualitas
pendidikan dan mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan masa depan yang semakin kompleks
(Ivanovi¢ et al., 2018; Maswar, 2019).

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah alat pembelajaran yang tidak hanya
memanfaatkan teknologi terkini, tetapi juga memadukan elemen Game Based Learning guna
meningkatkan keterlibatan siswa, memotivasi belajar, dan menyuguhkan pengalaman pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengukur efektivitas multimedia
tersebut dalam meningkatkan pemahaman dan pencapaian hasil belajar siswa. Dengan merinci tujuan ini,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan pendidikan IPS di
tingkat SD, serta memberikan pandangan yang lebih mendalam mengenai penerapan teknologi dalam
konteks pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan landasan bagi
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning di tingkat pendidikan
dasar secara lebih luas.

2. METODE

Model penelitian yang digunakan dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis Game Based Learning adalah model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) yang merupakan suatu model yang di dalamnya
merepresentasikan tahapan-tahapan secara sistematika (tertata) dan sistemis dalam penggunaan
bertujuan untuk tercapainya hasil yang diinginkan (Ahmadi et al., 2021; Spatioti et al., 2022). Tujuan
utama model pengembangan ini digunakan untuk mendesain dan mengembangkan sebuah produk yang
efektif dan efisien. Model pengembangan ADDIE digambarkan pada Gambar 1.

Pada tahapan analyze (analisis) terdapat dua tahap yaitu analisis kinerja (performance analysis)
dan analisis kebutuhan (need analysis). Kemudian tahapan design (perencanaan) dilakukan proses
mendesain produk dengan memilih dan menetapkan software pengembang, membuat flowchart, dan
storyboard. Tahapan ketiga yaitu development (pengembangan) iyalah tahapan mengembangkan
rancangan produk (Cahyadi, 2019; Suryaningtyas et al, 2020). Rancangan produk media yang telah
disusun dalam tahapan perencanaan direalisasikan menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan
dan digunakan. Tahapan keempat yaitu implementation (implementasi) pada langkah ini yaitu melakukan
implementasi produk media yang dikembangkan dalam proses pembelajaran pada siswa. Dan tahapan
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kelima yaitu evaluation (evaluasi) pada tahapan evaluasi ini tahapan yang dilakukan untuk mengevaluasi
produk sesuai dengan model yang peneliti gunakan. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SD
Negeri 4 Panji tahun pelajaran 2022/2023. Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini
adalah pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning pada muatan
IPS untuk kelas IV SD. Subjek penelitian adalah 1 orang ahli isi, 1 orang ahli desain, dan 1 orang ahli
media pembelajaran, kemudian 3 orang uji coba perorangan, dan 9 orang uji coba kelompok kecil.
Kemudian juga dilakukan uji efektivitas dengan pretest dan posttest kepada seluruh siswa kelas IV SD
Negeri 4 Panji. Metode pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode kuesioner dan test
(pretest & posttest). Adapun Kkisi-kisi instrumen yang digunakan yaitu pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan
Tabel 4

Analyze

A

A4

Implementation [T Evaluation = Design

A
4

Y

A4

Development

Gambar 1. Tahapan Penelitian Model ADDIE

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrument Penilaian

No Aspek Indikator Nomor Butir
1.  Kurikulum 1. Kesesuaian materi KD 1

2. Kesesuaian materi dengan indikator 2

3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3

4. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 4
2.  Kebahasaan 1. Penggunaan bahasa yang tepat dengan menggunakan 5,6

kaidah kebahasaan (EYD)

2. Bahasayang digunakan jelas dan mudah untk dipahami 7
3.  Materi 1. Kecakupan materi 8
2. Mudah untuk dipahami 9
3. Kesesuaian isi materi 10
4. Kedalaman materi 11
4.  Evaluasi 1. Kesesuaian soal dengan indikator dan tujuan 12
pembelajaran
2. Isi multimedia pembelajaran interaktif tidak mengandung 13
SARA
3. Game yang telah tersaji pada multimedia dapat 14

membangkitkan semangat siswa

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrument Penilaian

No Aspek Indikator Nomor butir

=

1. Tujuan Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dengan format ABC 1
2. Strategi Kesesuaian  strategi penyampaian dengan tujuan 2
pembelajaran

Pemberian motivasi

Kemenarikan materi

Diberikan soal latihan untuk pemahaman konsep
Kejelasan judul media

Kejelasan petunjuk penggunaan media
Kemenarikan tampilan media

Kemenarikan game pada media

Soal mudah dimengerti

Kesesuaian soal dengan materi

=

3. Media

4, Evaluasi
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_
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Tabel 3. Kisi-Kisi Instrument Penilaian

No Aspek Indikator Nomor Butir
1. Tampilan 1. Kejelasan bentuk teks 1
/desain 2. Kejelasan gambar dan video 2
3. Kejelasan warna 3
2.  Aksebilitas 1. Kemudahan dalam pengoperasian 4
2. Kelancaran dalam pengoperasian 5
3. Konsistensi tombol navigasi dalam multimedia 6
4. Media dapat memotivasi dalam belajar 7
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrument Penilaian
No Aspek Indikator Nomor Butir
1. Tujuan 1. Kejelasan bentuk teks 1
2. Kejelasan gambar dan video 2
3. Kejelasan warna 3
2. Materi 1. Kecakupan materi 4
2. Media mampu membangkitkan motivasi siswa 5
3. Materi mudah dipahami 6
4. Media yang digunakan menarik 7
5. Kesesuaian dengan karakteristik siswa 8
6. Kemenarikan materi 9
3. Pengoperasian 1. Kemudahan dalam pengoperasian/penggunaan media 10
4. Evaluasi 1. Soal pada media sesuai dengan materi 11
2. Diberikan petunjuk pengerjaan soal 12

Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dan statistika inferensial. Dalam
penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui
angket dalam bentuk skor, sedangkan analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang
diperoleh melalui angket dalam bentuk skor. Hasil penelitian ini berupa rata-rata hasil yang telah
diperoleh kemudian dikonversikan dengan pedoman konversi tingkat pencapaian dengan skala lima guna
mengetahui validitas masing-masing komponen media ajar yang dikembangkan. Pedoman konversi
tingkat pencapaian dengan skala lima tersaji pada Tabel 5.

Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian % Kualifikasi Keterangan
90-100 Sangat baik Tidak perlu direvisi
75-89 Baik Sedikit revisi
65-74 Cukup Direvisi secukupnya
55-64 Kurang Banyak yang direvisi
0,54 Sangat kurang Diulangi membuat produk

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian pengembangan ini, merupakan pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis Game Based Learning pada muatan IPS untuk kelas IV SD. Model pengembangan yang
digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. ADDIE yang terdiri dari lima tahap,
yaitu: tahap analyze (analisis), tahap design (perencanaan), tahap development (pengembangan), tahap
implementation (implementasi), dan tahap evaluation (evaluasi). Pengembangan bahan ajar dengan
menggunakan model ADDIE sangat efektif digunakan dalam menciptakan pengembangan produk
pembelajaran yang layak digunakan pada saat proses pembelajaran (Larashati et al., 2021; Rustandi,
2021).

Selanjutnya, pada tahap ketiga yaitu pengembangan. Multimedia pembelajaran interaktif diubah
dari storyboard dan flowchart menjadi produk nyata dan siap untuk diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Pada tahapan ini kegiatan awal yang dilakukan adalah mengumpulkan bahan ajar, materi,
gambar, audio, serta animasi yang nantinya akan dikemas kedalam produk yang dikembangkan. Setelah
semua komponen yang dibutuhkan terkumpul, tahapan selanjutnya adalah merancang multimedia
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pembelajaran interaktif menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan dan digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning
disajikan pada Gambar 2.

SRS

|

Gambar 2. Tampilan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Based Learning

Tahap keempat yaitu implementation (implementasi). Pada tahapan ini multimedia pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan akan diterapkan dalam proses pembelajaran. Untuk mengukur segi
kelayakan dari produk media yang dikembangkan, serta mengetahui respon siswa dari segi validitas dan
efektivitas produk media yang dikembangkan. Adapun beberapa tahapan implementasi yang harus dilalui
adalah: 1) Uji validasi produk yang dilakukan dengan para ahli para ahli meliputi, a) ahli isi mata
pelajaran, b) ahli desain pembelajaran, c) ahli media pembelajaran; 2) Uji coba produk meliputi, a) uji
coba perorangan melibatkan tiga orang siswa, b) uji coba kelompok kecil yang melibatkan sembilan orang
siswa. Dilakukannya uji coba produk bertujuan untuk mengetahui keefektifan multimedia dengan
karakteristik siswa dalam proses pembelajaran, serta untuk mengetahui kemenarikan multimedia yang
telah dikembangkan sehingga multimedia pembelajaran interaktif yang di kembangkan dapat dinyatakan
layak untuk diterapkan didalam proses pembelajaran. Tahapan kelima yaitu evaluation (evaluasi). Tahap
evaluasi merupakan tahap akhir dari pengembangan model ADDIE. Pada tahap ini, produk multimedia
yang sudah dikembangkan akan dinilai untuk memvalidasi produk multimedia yang telah dikembangkan.
Uji yang dilakukan adalah uji validasi produk yang bertujuan untuk menguji tingkat kelayakan produk
yang sudah dikembangkan. Evaluas1 yang digunakan pada tahapan ini adalah evaluasi formatif. Evaluasi
formatif dilakukan dengan tujuan untuk menilai layak atau tidaknya produk multimedia pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan diterapkan dalam proses pembelajaran.

Kelayakan pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif ini terdiri dari hasil
validitas produk yang dilakukan oleh para ahli serta uji coba siswa. Hasil analisis data dalam
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini berupa hasil review dari uji validitas, yaitu (1) uji
ahli isi mata pelajaran, (2) uji ahli desain pembelajaran, (3) uji ahli media pembelajaran, serta (4) uji coba
perorangan, (5) uji coba kelompok kecil, dan (7) uji coba lapangan. Uji validitas ini bertujuan untuk
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan sebelum diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Adapun hasil persentase hasil validitas pengembangan multimedia disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Persentase Hasil Validitas Pengembangan Multimedia

No. Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Keterangan
1. Uji Ahli isi Pembelajaran 97,1% Sangat Baik
2. Uji Ahli desain Pembelajaran 88,3% Baik

3. Uji Ahli Media Pembelajaran 90% Sangat Baik
4. Uji Coba Perorangan 96,66% Sangat Baik
5. Uji Coba Kelompok Kecil 94,58% Sangat Baik
6. Uji Ahli coba lapangan 94,58% Sangat Baik
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Berdasarkan hasil validitas uji ahli isi pembelajaran diperoleh skor dengan persentase 97,1%
yang berkualifikasi sangat baik, hasil validitas uji ahli desain pembelajaran memperoleh skor dengan
persentase 88,3% yang berkualifikasi baik, hasil validitas uji ahli media pembelajaran memperoleh skor
dengan persentase 90% yang berkualifikasi sangat baik. Selanjutnya, hasil uji coba perorangan
memperoleh skor dengan persentase 96,66% yang berkualifikasi sangat baik, uji coba kelompok kecil
memperoleh skor dengan persentase 94,58% yang berkualifikasi sangat baik, dan uji coba lapangan
memperoleh skor dengan persentase 94,58% yang memiliki kualifikasi sangat baik.

Efektifitas pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning ini
dilakukan dengan menggunakan metode tes pilihan ganda yang dilakukan kepada 30 orang siswa kelas IV
di SD Negeri 4 Panji melalui pretest dan posttest. Rata - rata nilai pretest siswa adalah 45,33 dan nilai
posttest siswa adalah 85,00. Hasil dari pretest dan posttest tersebut akan diolah dengan menggunakan uji-
t untuk mengetahui seberapa efektif multimedia digunakan oleh siswa. Berdasarkan uji-t yang telah
dilakukan maka didapatkan nilai thitung 15,853 > trabel 1,699. Maka dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa.

Pembahasan

Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning
pada muatan IPS untuk kelas IV SD. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah
model pengembangan ADDIE. ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu: tahap analyze (analisis), tahap
design (perencanaan), tahap development (pengembangan), tahap implementation (implementasi), dan
tahap evaluation (evaluasi). Pengembangan bahan ajar dengan menggunakan model ADDIE sangat efektif
digunakan dalam menciptkan pengembangan produk pembelajaran yang layak digunakan pada saat
proses pembelajaran. Tahap analisis dilaksanakan melalui kegiatan observasi dan wawancara di SD
Negeri 4 Panji. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilaksanakan maka menunjukkan
bahwa diperlukan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning
dalam mendukung proses pembelajaran pada siswa. Tahap perencanaan (Design), adapun beberapa
kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini adalah, (1) pengumpulan data dan pemilihan software, (2)
pembuatan flowchart, (3) pembuatan storyboard, (4) menyusun instrumen penilaian dan (5) menyusun
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Selanjutnya, pada tahap ketiga yaitu pengembangan.
Multimedia pembelajaran interaktif diubah dari storyboard, flowchart tahapan selanjutnya adalah
merancang multimedia pembelajaran interaktif menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan dan
digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap keempat yaitu implementation (implementasi). Pada
tahapan ini multimedia pembelajaran interaktif 1) uji validasi produk yang dilakukan dengan para ahli
para ahli meliputi, a) ahli isi mata pelajaran, b) ahli desain pembelajaran, c) ahli media pembelajaran; 2)
uji coba produk meliputi, a) uji coba perorangan melibatkan tiga orang siswa, b) uji coba kelompok kecil
yang melibatkan sembilan orang siswa. Ditinjau dari hasil penilaian ahli isi pembelajaran yang dilakukan
mengenai multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning pada muatan IPS memiliki
kualifikasi sangat baik dengan perolehan skor 97,1% sehingga tidak perlu dilakukan revisi pada media
dan media sudah layak untuk digunakan (Azizatunnisa et al., 2022; Panjaitan et al.,, 2020).

Ditinjau dari hasil ahli desain pembelajaran mengenai multimedia pembelajaran interaktif
berbasis Game Based Learning pada muatan IPS memiliki kualifikasi baik dengan perolehan skor 88,3%
dengan saran dan komentar pada home judul diperjelas teksnya, dan tambahkan kelas 4 SD, jenis huruf
yang polos dan latar teks lebih dikontraskan,urutan kompetensi; KI, KD, indikator dan tujuan, gambar
diberi sumber, pada game pemenggalan nama prasasti disesuaikan. Saran dan komentar yang diberikan
oleh ahli dijadikan sebagai pedoman dalam mendesain multimedia pembelajaran interaktif. Sejalan
dengan pendapat peneliti sebelumnya yang menyatakan game edukasi efektif untuk digunakan pada saat
pembelajaran di sekolah. Dengan adanya multimedia interaktif berbasis game, mampu meningkatkan
hasil belajar pada siswa. Media hendaknya mengandung materi yang runtun berdasarkan apa yang ingin
dituju dan diberikan (Maswar, 2019; Panjaitan et al., 2020).

Ditinjau dari hasil ahli media pembelajaran yang dilakukan mengenai multimedia pembelajaran
interaktif berbasis Game Based Learning pada muatan IPS memiliki kualifikasi sangat baik dengan
perolehan skor 90% dengan saran dan komentar, perbaikan tata letak judul dan komposisinya, perbaiki
jenis dan ukuran font di kompetensi, menu materi perbaikan supaya lebih besar, sertakan video dalam
materi serta evaluasi, game di perjelas lagi. Warna yang digunakan bervariasi sehingga media yang
tercipta tidak monoton apabila pada background gelap maka pada tulisan digunakan warna yang terang.
Setelah melewati tahapan penilaian dari para ahli, maka selanjutnya melakukan uji coba produk yakni uji
coba perorangan, kelompok kecil, dan lapangan. Pada uji coba perorangan dilakukan oleh 3 orang siswa
kelas V di SD Negeri 4 Panji yang memiliki prestasi belajar tinggi, sedang dan rendah. Perolehan skor dari
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hasil uji coba perorangan sebesar 96,66% dengan kualifikasi sangat baik dan dengan komentar bagus kak
semangat. Pada uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh 9 orang siswa kelas V di SD Negeri 4 Panji
yang memiliki tiga orang siswa yang prestasinya tinggi, tiga orang siswa yang memiliki prestasi sedang,
dan tiga orang siswa memiliki prestasi rendah. Perolehan skor dari hasil uji coba kelompok kecil sebesar
94,58% dengan kualifikasi sangat baik dan dengan memberikan sebuah komentar ialah bagus gamenya
kak, keren gamenya kak. Pada uji coba lapangan yang dilakukan kepada 30 siswa kelas IV di SD Negeri 4
Panji. Perolehan skor dari hasil uji coba lapangan sebesar 94,58% dengan kualifikasi sangat baik dengan
memberikan komentar adalah baik kak, bagus kak gamenya, semangat ya kak.

Untuk mencapai kualifikasi tersebut, siswa memiliki antusias untuk belajar karena pada saat
pembelajaran siswa tidak hanya belajar saja melainkan siswa dapat bermain. Media digunakan untuk
mempresentasikan pesan pembelajaran tidak hanya menyajikan isi atau pesan akan tetapi merangsang
pembelajaran untuk lebih aktif melalui pemanfaatan objek seperti gambar, teks, suara, animasi dan video.
Multimedia interaktif mampu memadukan banyak unsur seperti gambar, teks, suara, dan juga video dan
satu kesatuan pada media. Multimedia interaktif mampu memvisualisasikan materi yang masih dirasa
abstrak oleh siswa dan dapat memotivasikan siswa dalam belajar. Pembelajaran dengan menggunakan
media dapat menyederhanakan sebuah masalah terutama dalam menyampaikan hal-hal yang baru
sehingga media dapat membangkitkan minat dan motivasi pada siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan adanya media, siswa akan lebih termotivasi dalam belajar (Dwiqi et al,, 2020; Sakiah et al., 2021).
Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
Game Based Learning pada muatan IPS dapat dianggap sebagai solusi untuk mengatasi kurangnya
penggunaan media teknologi dalam pembelajaran IPS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan valid dan efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa, serta memberikan
perbedaan signifikan dalam hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan multimedia tersebut.
Implikasi ini menunjukkan potensi positif untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran IPS dan
mendorong penggunaan media pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan.

Efektifitas pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning ini
dilakukan dengan menggunakan metode tes pilihan ganda yang dilakukan kepada 30 orang siswa kelas IV
di SD Negeri 4 Panji melalui pretest dan posttest. Rata - rata nilai pretest siswa adalah 45,33 dan nilai
posttest siswa adalah 85,00. Hasil dari pretest dan posttest tersebut akan diolah dengan menggunakan uji-t
untuk mengetahui seberapa efektif multimedia digunakan oleh siswa. Berdasarkan uji-t yang telah
dilakukan maka didapatkan nilai thitung 15,853 > trabel 1,699. Maka dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis game based learning yang telah diterapkan dapat meningkatkan hasil
belajar IPS kelas 1V di SD Negeri 4 Panji pada siswa. Dan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
Game Based Learning efektif untuk digunakan karena dengan adanya game di dalam sebuah pembelajaran
dapat membantu siswa lebih semangat dalam belajar. Dengan adanya multimedia pembelajaran berbasis
Game Based Learning ini siswa bisa belajar sambil bermain dimana saja dan kapan saja.

4. SIMPULAN

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning pada muatan
pelajaran IPS ini tergolong dalam kualifikasi sangat baik dan dinyatakan layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian produk yang dihasilkan dapat disajikan sebagai salah satu media
pembelajaran yang tepat dalam meningkatkan kompetensi dan minat belajar siswa.
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