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ABSTRACT

This development research was conducted due to the lack of use of innovative learning media, so that
students were less interested and inactive during the teaching and learning process. The purpose of
this study was to create a product in the form of an interactive educational game "BATUMBUH" based
on a contextual approach to the material of plant body parts in grade IV IPAs. The type of
development research used was the ADDIE model. The subjects of this study were 4 experts, 19
students, and 2 teachers. Data collection in this study was carried out using questionnaires,
interviews, and observations. Data were analyzed using qualitative and quantitative descriptive
analysis techniques. The results of this study are the qualifications of the interactive educational game
"BATUMBUH" based on product trials stated as very good from the results of a review by learning
content experts with a percentage of 95%, a review of learning design experts with a percentage of
91.45%, a review of learning media experts with a percentage of 86.71%, field trial results with a
percentage of 93.5%, and teacher response results with a percentage of 93.3%. It can be concluded
that the innovation of the contextual interactive educational game on the material of plant body parts
that was developed is feasible to be applied in the learning process. The implication of this research is
that it has an impact on students' interests and enthusiasm when using educational games.

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran digital merupakan salah satu dampak dari kemajuan teknologi dalam bidang
pendidikan, yakni kegiatan pembelajaran telah bergerak ke arah penggunaan metode digital media
interaktif dalam penyampaian materi (Dito & Pujiastuti, 2021; Kurniawan et al, 2021). Seiring
perkembangan zaman, proses kegiatan belajar mengajar di kelas memiliki banyak tuntutan dan tantangan.
Salah satu inovasi baru yang dapat diciptakan dalam dunia pendidikan adalah adanya penggunaan bahan
ajar dan media pembelajaran berbasis digital dan interaktif (Damarjati & Miatuln, 2021; Winarni elt al,,
2020). Pengembangan bahan ajar berbasis digital diharapkan mampu menjadi wujud kemajuan proses
pembelajaran penerapan teknologi dan konten media dapat merangsang aktivitas intelektual siswa
(Yullianti & Elkohariani, 2020). Salah satu pembelajaran yang penuh dengan hafalan dan membutuhkan
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media pembelajaran yang menyenangkan adalah IPAS. Saat ini kurikulum yang digunakan di Indonesia
adalah kurikulum merdeka (Rahmayati & Prastowo, 2023; Ardianti & Amalia, 2022). Kurikulum merdeka
belajar dirancang lebih selerhana dan disesuaikan dengan kondisi peserta didik (Efendi et al., 2023;
Arisanti, 2022). Kurikulum merdeka memiliki pembaruan, salah satunya terdapat pada pembelajaran IPA
dan IPS menjadi IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) (Rahmawati elt al., 2023; Agulstina elt al,,
2022). Pembelajaran IPAS mampu menumbuhkan keingintahuan peserta didik terhadap fenomena yang
terjadi di sekitar. Dengan adanya pembelajaran yang mengusung konsep IPAS di SD dapat memberikan
pengalaman dan meningkatkan kemampuan (Anggita elt al., 2023; Azzahra elt al., 2023). IPAS di sekolah
dasar diharapkan mampu membekali peserta didik untuk mengelola dan menganalisis lingkungan alam
serta sosial secara menyeluruh (Anggita elt al., 2023; Buldiwati elt al., 2023). IPA dan IPS mempelajari
makhluk hidup, benda mati, interaksinya di alam, serta kehidupan manusia sebagai individu dan makhluk
sosial dalam lingkungan (Adnyana & Yudaparmita, 2023; Rahmayati & Prastowo, 2023). Elelmen
keterampilan dalam pembelajaran IPAS di kelas tinggi yakni mampu untuk mengusulkan ide atal menalar,
mempertanyakan dan memprediksi, melakukan investigasi atau percobaan, memproses dalam
menganalisis data ataupun informasi dan mengorganisasikan data, mengevaluasi dan refleksi, serta
mengomunikasikan hasil (Rahmayati & Prastowo, 2023; Setyawati, 2023).

Berdasarkan hasil wawancara dengan gurul kelas IV di SD Negeri 1 Banjar Bali, terdapat
permasalahan pembelajaran di kelas khususnya pada mata pellajaran IPAS materi bagian tubuh
tulmbulhan. Dari segi materi, penyampaian yang padat memerlukan media konkret seperti gambar atau
benda nyata untuk membantu siswa memahami konsep. Meskipun guru telah membawa contoh tumbuhan
atau memutar video pembelajaran dari YouTube, hal ini belum sepenuhnya meningkatkan antusiasme dan
partisipasi siswa secara signifikan. Permasalahan juga terjadi pada bahan ajar yang digunakan di sekolah.
Bahan ajar yang digunakan sudah menarik namun kurang melibatkan siswa secara langsung, sehingga
pembelajaran terasa monoton dan membosankan. Meskipun siswa menunjukkan ketertarikan terhadap
video pembelajaran, metode pembelajaran konvensional seperti ceramah, tanya jawab, hafalan, dan
pencatatan juga dirasa kurang efektif dibandingkan penggunaan teknologi. Tanpa inovasi yang tepat, siswa
tetap cenderung pasif dan hasil belajar belum maksimal. Gaya belajar siswa kelas IV SD Negeri 1 Banjar
Bali yang dominan audio-visual membutuhkan pengembangan bahan ajar yang lebih inovatif untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mereka, terutama pada materi bagian tubuh tumbuhan.
Penggunaan bahan ajar berfungsi untuk mempermudah dalam menyampaikan materi dalam
pembelajaran, baik itl menggambarkan sesuatu yang bersifat abstrak. Pemilihan bahan ajar hendaknya
disesuaikan dengan karakteristik dan kemampuan peserta didik, sehingga kompetensi yang diharapkan
dapat tercapai dengan baik (Syaifullah & Izzah, 2019). Bahan ajar merupakan semua bentuk bahan yang
digunakan untuk membantu guru dan instruktor (Choiriyah et al., 2022; Muazzomi & Sofyan, 2021).

Salah satu inovasi baru yang dapat diciptakan dalam pelmbelajaran yaitu adanya penggunaan
bahan ajar interaktif yang menjadi kebiasaan siswa adalah penggunaan game. Peserta didik cenderung
lebih mudah memahami dan tertarik dengan segala sesuatu yang berhubungan dengan animasi (Nugraha,
2022; Lukman et al,, 2019). Dengan adanya kombinasi antara kebutuhan bahan ajar dengan kebiasaan
anak dalam bermain, game merupakan salah satu solusi yang dapat ditawarkan pada kondisi
pembelajaran saat ini (Abidin et al., 2021; Irsyadi et al., 2019). Game edukasi merupakan game yang
dirancang secara digital sebagai pengayaan dan mendukung proses pembelajaran untuk mempermudah
peserta didik dalam memahami materi pembelajaran (Adrian & Apriyanti, 2019). Game edukasi bertujuan
untuk menarik minat siswa terhadap materi pembelajaran dengan menjunjung konsep belajar sambil
bermain sehingga menimbulkan perasaan senang dan diharapkan siswa lebih mudah memahami
informasi pada materi pelajaran yang disajikan. Game edukasi dapat membuat pembelajaran menjadi
lebih menarik (Pane et al.,, 2017; Pratama et al., 2019). Game edukasi merupakan permainan yang disusun
untuk merangsang daya pikir untuk meningkatkan konsentrasi dalam memecahkan masalah yang
disajikan. Game edukasi diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Panjaitan et al.,
2020; Adyani et al.,, 2015). Status game, instruksi tools, dan tombol navigasi yang disediakan dalam game
akan membimbing pemain secara aktif untuk menggali informasi dan meningkatkan strategi bermain
guna memperkaya pengetahuan (Mardhotillah & Rakimahwati, 2021; Nurcholis et al.,, 2021).

Adapun aspek yang harus diperhatikan dalam game adalah (1) curiosity (rasa pelnasaran); (2)
challenge (tantangan); (3) fantasy (khayalan); (4) feedback (umpan balik); (5) agency or control
(pengarahan); (6) idelntity (karakter); (7) immersion (keterlibatan seorang pemain) (Nugroho & Ma’arif,
2022; Blumberg dalam Al-mira & Hidayah, 2020). Game edukasi interaktif membantu siswa untuk
mengingat pembelajaran lebih lama dalam membantu proses belajar yang penuh delgan hafalan. Media
game tentunya harus diimbangi dengan adanya uraian materi. Oleh karena itu, penggunaan game edukasi
dapat dipadukan delgan aplikasi pendukung lainnya agar menciptakan pembelajaran yang lebih kompleks
mulai dari materi, kuis, gaml, hingga evaluasi.
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Game edukasi interaktif dapat dipadukan dengan desain pembelajaran untuk menghasilkan suatu
sistem pembelajaran. Game edukasi interaktif ini dirancang dengan berbasis pada pendekatan
kontekstual. Adanya kombinasi antara kebutuhan bahan ajar dengan kebiasaan anak dalam bermain game
merupakan salah satu solusi yang dapat ditawarkan pada kondisi pembelajaran saat ini (Abidin et al,,
2021; Irsyadi et al., 2019). Pembelajaran kontekstual merupakan salah satu pendekatan pembelajaran
yang banyak diterapkan pada pembelajaran di kelas. Kegiatan belajar mengajar yang menerapkan
pendekatan kontekstual senantiasa mengajak peserta didik ke dalam lingkungan sehari-hari, sebab
pengetahuan peserta didik dibentuk melalui pengetahuan dasar yang sudah dimilikinya (Geni et al., 2020;
Tilaar, 2015). Pembelajaran kontekstual membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi peserta
didik (Nababan & Sipayung, 2023; Sulistiani, 2020).

Temuan dari hasil penelitian sebelumnya menyatakan bahwa, penggunaan game edukasi
interaktif meningkatkan hasil belajar siswa (Citra & Rosy, 2020; Yulianto & Putri, 2020). Penggunaan game
edukasi interaktif dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran sebagai salah satu alternatif melia
pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar, membantul perkembangan kecerdasan, dan
meningkatkan kemampuan anak dalam proses belajar (Kurniawan et al., 2021; Irsyadi et al., 2020). Dalam
pengembangan bahan ajar, game edukasi interaktif yang diberi nama "BATUMBUH" dirancang sesuai
dengan judul materi atau akronim dari Bagian Tubuh Tumbuhan berbasis pendekatan kontekstual. Game
edukasi interaktif ini memiliki beberapa keunggulan, di antaranya adalah mengombinasikan pembelajaran
dengan permainan, yang membuat proses belajar lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, belum ada
game edukasi interaktif serupa untuk mata pelajaran IPAS yang secara khusus berfokus pada materi
bagian tubuh tumbuhan dengan pendekatan kontekstual. BATUMBUH dirancang dalam bentuk permainan
yang dapat diakses melalui perangkat Android, sehingga lebih mudah, praktis, dan fleksibel untuk
digunakan kapan saja dan di mana saja. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar game edukasi
interaktif “BATUMBUH” berbasis pendlkatan kontekstual akan menjadi sebuah pembaruan dalam
pengembangan bahan ajar digital.

Urgensi penelitian ini ialah menciptakan bahan ajar yang kompleks yang tidak hanya berfokus
pada game, namun didalamnya memuat uraian materi, kuis, dan evaluasi. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pelajaran berupa bahan ajar game edukasi interaktif “BATUMBUH” berbasis
pendekatan kontekstula pada materi bagian tubuh tumbuhan yang layak dan valid digunakan dalam
pembelajaran di kelas IV SD. Inovasi bahan ajar ini diharapkan layak untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini juga diharapkan dapat berdampak pada minat dan ketertarikan siswa,
sehingga dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

2. METODE

Jenis dari penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang
mengembangkan produk berupa bahan ajar game edukasi interaktif “BATUMBUH” yang digunakan dalam
mata pelajaran IPAS di kelas IV SD. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Pemilihan
model pengembangan ADDIE didasari atas pertimbangan bahwa model ini berlandaskan teoretis desain
pembelajaran dan dikembangkan secara sistematis. Model ADDIE adalah pendekatan sistematis untuk
menyelesaikan masalah pembelajaran, dengan menyesuaikan sumber belajar sesuai karakteristik dan
kebutuhan siswa. Terdapat lima tahapan dalam model ADDIE untuk mengembangkan produk
pengembangan yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (devellopment),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Tegeh & Kirna, 2013). Bagan desain penelitian
pengembangan dengan model ADDIE dapat disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Bagan Desain Pembelajaran
Sumber : (Tegeh & Kirna, 2013)
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Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode angket/kuesioner. Angket
digunakan untuk mengumpulkan data mengenai kelayakan dari rancang bangun media, validitas produk
dari ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba lapangan, dan
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respon gurul. Instrumen yang digunakan adalah lembar angket untuk mengumpulkan data dari hasil
review ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba lapangan, dan
respon gurl. Subjek uji coba yakni 2 orang ahli isi pelmbellajaran, 2 orang ahli desain pembelajaran, 2
orang ahli media pembelajaran, 19 siswa, dan 2 orang guru. Kisi-kisi review ahli isi pembelajaran, ahli
desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba lapangan, dan respon guru dijabarkan pada Tabel
1, Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek No Indikator

1. Materi 1)  Kesesuaian materi dengan ruang lingkup capaian pembelajaran
2)  Kesesuaian dan keruntutan materi dengan capaian pembelajaran
3)  Kesesuaian materi dengan ruang lingkup IPAS
4)  Kejelasan dan kedalaman materi
5) Kejelasan dalam pemahaman materi
6)  Kebermaknaan materi
7)  Materi memberikan kesempatan belajar siswa
8) Penyampaian materi menarik
9)  Memberikan sumber belajar bagi siswa
2. Bahasa 10) Kesesuaian dengan penggunaan kaidah Bahasa Indonesia
11) Kesesuaian dengan perkembangan usia peserta didik
12) Penggunaan bahasa mudah dimengerti
3. Evaluasi 13) Kesesuaian evaluasi dengan kompetensi
14) Kesesuaian evaluasi dengan materi
15) Kesesuaian evaluasi dengan ruang lingkup IPAS

Sulmbelr : Suartama (2016) dengan modifikasi

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek No Indikator
1. Tujuan 1) Kejelasan tujuan pembelajaran
2) Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi
pembelajaran
2. Strategi 3) Penyampaian materi memberikan motivasi belajar

4) Penyajian materi sesuai dengan karakteristik siswa
5) Pemberian latihan soal untuk menanamkan pemahaman

konsep
3. Kemenarikan 6) Desain sampul menarik
Sampul 7)  Huruf mudah dibaca

8) Ilustrasi menggambarkan isi
9) Kejelasan warna judul dengan latar belakang

4, Komposisi/tata letak penulisan ~ 10) Ukuran huruf proporsional
5. Kesesuaian penempatan 11) Kesesuaian penempatan judul, subjudul, dan ilustrasi
komponen
6. Kesesuaian 12) Fontyang digunakan menarik
huruf, spasi, dan 13) Variasi huruf tidak berlebihan
tata letak penulisan 14) Ketepatan spasi
15) Kesesuaian soal dengan tujuln pembelajaran
7. Evaluasi 16) Memberikan umpan balik yang tepat

Sumber : Suartama (2016) dengan modifikasi

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Media Pembelajaran

No Aspek No Indikator

1. Teks 1)  Kejelasan teks
2)  Ketepatan penyajian teks
3)  Pemilihan jenis huruf
2. Gambar 4)  Peletakan tata gambar
5)  Kualitas gambar
6)  Penggunaan gambar yang mendukung pemahaman materi

JMT E-ISSN: 2615-4501



Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 4, No. 3, 2024, pp. 327-337 331

No Aspek No Indikator

3. Video 7)  Kualitas video
8)  Penggunaan video yang mendukulg pemahaman materi

4., Animasi 9) Kualitas animasi
10) Kemenarikan animasi

5. Auldio 11) Kejelasan audio
12) Kesesuaian audio dengan penggunaan narasi

6. Warna 13) Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan serasi
14) Kejelasan warna

7. Teknis 15) Petunjuk penggunaan game edukasi interaktif jelas
16) Kemudahan penggunaan game edukasi interaktif

Sumber : (Suartama, 2016)

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa

No Aspek No Indikator
1. Pembelajaran 1)  Meningkatkan motivasi belajar siswa
2)  Memberikan contoh-contoh yang relelvan dalam penyajian materi
3)  Memberikan aktivitas belajar interaktif
2. Penyajian 4)  Kemudahan dalam memahami materi
materi 5)  Kebermanfaatan materi dalam kehidupan nyata siswa
6)  Keseimbangan materi delgan evaluasi
3. Media 7)  Kemudahan penggunaan media
8) Kemenarikan tampilan media
9) Kemudahan dalam memahami petunjuk penggulaan media
10) Bahan ajar yang digunakan dapat membantu pemahaman materi
4, Teks 11) Kejelasan teks yang digunakan
12)  Kualitas teks
5. Gambar 13) Kejelasan gambar
14)  Kualitas gambar yang digunakan
6. Evaluasi 15) Kesesuaian soal

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Respon Guru

No Aspek No Indikator
1. Kejelasan pesan 1)  Penyajian materi memotivasi siswa
2)  Penjelasan informasi memudahkan dalam membantu pemahaman
2. Menarik 3)  Game edukasi interaktif memaparkan visual yang menarik
perhatian 4)  Game edukasi interaktif mampu menarik minat siswa dalam belajar
5)  Game edukasi memaparkan visual yang menyenangkan siswa
3. Bahasa 6) Bahasa yang digunakan mudah dipahami
7)  Bahasayang digunakan sederhana dan jelas
4. Isi materi 8)  Judul sesuai dengan materi
9)  Kemenarikan bahan ajar game edukasi interaktif
10) Kemudahan penggunaan game edukasi interaktif
11) Kesesuaian gambar dengan keterangan yang ada di game edukasi
12) Kejelasan materi yang disampaikan dalam bahan ajar
5. Gambar 13) Kejelasan gambar
14) Kualitas gambar yang digunakan
6. Evaluasi 15) Kesesuaian soal dengan materi ajar

Dalam penelitian pengembangan ini menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Analisis
deskriptif kuantitatif dalam penelitian pengembangan ini dilakukan pada bahan ajar game edukasi
interaktif “BATUMBUH.” Data diolah dari hasil kuesioner yang mencakup tinjauan ahli isi pembelajaran,
ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba lapangan, serta respons guru, yang kemudian
dikonversikan ke dalam bentuk skor atau nilai. Data tersebut didapat melalui kuesioner dalam bentuk
skor menggunakan skala likert yang dapat disajikan pada Tabel 6.
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Tabel 6. Skala Likert

No Skor Keterangan

1. Skor 1 Sangat Tidak Setuju
2. Skor 2 Tidak Setuju

3. Skor 3 Setujul

4. Skor 4 Sangat Setuju

Sumber : (Sugiyono, 2013 dalam (Adriyani, 2022))

Skor yang diperoleh dari kuesioner diubah menjadi bentuk presentase dengan membandingkan
jumlah jawaban yang diberikan responden dengan skor maksimal ideal. Untuk memberikan makna dan
mendukung pengambilan keputusan dalam analisis deskriptif kuantitatif, digunakan kualifikasi dengan
konversi tingkat pencapaian pada skala 5, seperti yang tercantum pada Tabel 7.

Tabel 7. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
90 - 100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi
75-89 Baik Sedikit direvisi
65-79 Cukup Direvisi secukupnya
55-64 Kurang Banyak Hal yang Direvisi
0-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk

Sumber: (Tegeh etal, 2014 dalam (Andini, 2022)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil pelnellitian ini belrulpa bahan ajar game edulkasi interaktif "BATUMBUH"” berbasis
pendekatan kontekstual pada materi bagian tubuh tumbuhan IPAS kellas IV SD. Penelitian ini dirancang
berdasarkan tahapan modell ADDIE. Tahap pertama yaitu analisis. Pada tahap analisis dilakukan analisis
kebutuhan, analisis karakteristik siswa dan permasalahan pembelajaran, analisis kompetensi, dan analisis
fasilitas sekolah. Tahapan kedua adalah perancangan. Pada tahap perancangan dilaksanakan kegiatan
merancang bahan ajar game edukasi interaktif "BATUMBUH”. Perancangan media dimulai dari persiapan
software dan hardware, membuat flowchart dan storyboard, penyusunan materi, dan pembuatan
instrlmen penilaian produk. Tahap ketiga yaitu pengembangan.

Pada tahap pengembangan dilakukan pembulatan bahan ajar yang dimulai dengan rancangan
flowchart dan storyboard hingga menghasilkan suatu produk berupa bahan ajar. Selanjutnya pembuatan
game edukasi menggunakan aplikasi Canva, Frelelpik, dan Microsoft PowerPoint sebagai program utama.
Sementara itu, pembulatan produk menggunakan iSpring Suit 11 dan Web 2 APK sebagai aplikasi
pendukung. Game edukasi yang dikembangkan dalam bahan ajar yaitul penalaran, kuis, matching game,
dan evaluasi berbentuk kuis objektif. Game edukasi yang dikembangkan dapat disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Bahan Ajar Game Edukasi Interaktif BATUMBUH

Tahap ke empat yaitu implementasi yang dilakukan review para ahli melipuli ahli isi
pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran, kemulian dilanjutkan dengan uji
lapangan dan respon guru. Hal tersebut dilaksanakan untuk mengetahui kelayakan dari bahan ajar game
edukasi interaktif "BATUMBUH” yang telah dikembangkan. Tahap kellima yaitu evaluasi. Tahap evaluasi
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merupakan tahapan terakhir dalam pengembangan produk media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan
evaluasi data yang telah didapat pada tahap pengembangan. Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi
formatif yang bertujuan untuk mengukur produk pembelajaran mencakup validitas dari para ahli dan uji
coba produk. Adapun hasil uji validitas produk dapat disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Validitas Produk

No Subjek Uji Coba Media Pembelajaran Hasil Validitas (%) Kualifikasi
1.  Uji Ahli Isi Pembelajaran 95 Sangat Baik
2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 91,45 Sangat Baik
3. Uji Ahli Media Pembelajaran 86,71 Baik
4.  Uji Coba Lapangan 93,5 Sangat Baik
5. Respon Guru 93,3 Sangat Baik

Berdasarkan hasil data penilaian yang diberikan oleh ahli isi pembelajaran, diperoleh nilai 95%
sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis data penilaian yang diberikan
oleh ahli desain pembelajaran, diperoleh presentase 91,45% sehingga berada pada kualifikasi sangat baik.
Hasil analisis data penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran menunjukkan hasil presentase
86,71% dengan kualifikasi baik. Berdasarkan hasil analisis data penilaian uji lapangan diperoleh hasil
93,5%, sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. Berdasarkan analisis data penilaian hasil respon
guru diperoleh hasil 93,3% sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. Dapat disimpullkan bahwa,
media pembelajaran game edukasi interaktif "BATUMBUH” berbasis pendekatan kontekstual pada materi
bagian tubuh tumbuhan IPAS layak untulk digunakan.

Pembahasan

Bahan ajar game edulkasi interaktif "BATUMBUH"” yang dikembangkan mendapat kualifikasi
sangat baik dari ahli isi pembelajaran dengan presentase 95% karena kesesuaian kompetensi awal dan
tujuan pembelajaran dengan uraian materi disesuaikan dengan kurikulum merdeka merupakan hal utama
yang perll dipertimbangkan dalam mengembangkan media pembelajaran. Kesesuaian KD, tujuan
pelbelajaran, dan materi merupakan hal yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan media
pembelajaran, agar media pembelajaran memiliki tujuan beserta uraian materi yang jelas sesuai dengan
apa yang akan ditanamkan pada siswa. Bahan ajar game edukasi interaktif "BATUMBUH” yang
dikembangkan mendapat kualifikasi sangat baik dari ahli desain pembelajaran dengan presentase 91,45%
karena penyajian visual yang tepat. Selain dapat memenuhi kebutuhan belajar, game edukasi interaktif
dapat mendorong siswa lebih aktif dan interaktif dengan proses pembelajaran yang dikemas dengan
unsur timbal balik (Nurhayati, 2020). Gambar dan animasi dapat menyampaikan suatu konsep yang
rumit, menarik perhatian, dan dapat digunakan untuk menyajikan pesan lebih baik dibanding media lain
(Siddiq et al., 2020; Atmaja, 2019).

Aspek visual merupakan bagian terplnting dalam penilaian desain dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Bahan ajar game edukasi interaktif "BATUMBUH” mendapat kualifikasi baik dari ahli
media pembelajaran dengan presentase 86,71% karena penyajian media dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Adanya unsur gambar, gerak, dan animasi akan meningkatkan imajinasi siswa dalam materi
yang akan disampaikan, serta pemilihan warna pada setiap halaman dibuat berbeda (Rama & Antara,
2022; Amini & Damayanti, 2021). Musik dapat menambah suasana dan melengkapi sajian visual selhingga
meldukung kondisi belajar serta suasana pembelajaran (Banggur et al., 2022; Widiarti et al., 2021).

Hasil ulji coba lapangan dilaksanakan delngan memberikan angket kepada sembilan belas siswa
dengan memiliki prestasi belajar yang berbeda-beda dan didapatkan hasil bahwa game edukasi intelraktif
"BATUMBUH” berkualifikasi sangat baik dengan presentase 93,5%. Berdasarkan respon praktisi yang
dilakulkan oleh dua orang guru memperoleh hasil 93,3% dengan kualifikasi sangat baik. Game edukasi
dapat membuat siswa merasa terhibur. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang
menyebutkan bahwa, game dasarnya merupakan permainan yang menghibur dan menyenangkan
(Mardhotillah & Rakimahwati, 2021; Negara & Yasin, 2018).

Beberapa hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa bahan ajar game edukasi interaktif
layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
penggunaan game edukasi dapat meningkatkan antusiasme (Windawati & Koeswanti, 2021; Rofiqoh et al,,
2020). Peneliti lainnya menyatakan bahwa, game edukasi interaktif merupakan salah satu faktor dalam
mempengaruhi minat dan motivasi siswa dalam belajar, sehingga siswa tidak cepat merasa bosan dan
jenuh saat pembelajaran (Rohmawati, 2019).
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Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dapat dikatakan bahwa, bahan ajar game edukasi
interaktif "BATUMBUH” berbasis pendekatan kontekstual pada materi bagian tubuh tumbuhan [PAS
memberikan dampak yang positif, sehingga layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Game edukasi
interaktif "ZBATUMBUH” membuat variasi terhadap bahan ajar yang mengikuti perkembangan era digital.
Penelitian pengembangan ini berdampak pada perkembangan guru dalam melaksanakan proses
pembelajaran. Bahan ajar game edukasi yang dibuat tidak hanya metode konvensional, tetapi lebih
inovatif yakni berbasis pendekatan kontekstual. Penelitian ini mendorong dan memotivasi guru untuk
mengembangkan penggunaan teknologi selama proses pembelajaran.

Penelitian pengembangan ini berdampak pada peneliti dalam menciptakan media pembelajaran
yang kreatif dan inovatif dalam membantu proses pembelajaran. Inovasi game edukasi interaktif
kontekstual pada materi bagian tubuh tumbuhan memiliki implikasi dalam meningkatkan minat dan
ketertarikan siswa untuk mengikulti proses pembelajaran agar lebih mudah dalam memahami materi
ajar, pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, efektif, dan efisien. Keterbatasan penelitian ini terletak
pada pengembangan game edukasi interaktif yang hanya diuji validitasnya, tanpa melakukan uji
efektivitas karena keterbatasan waktu dan biaya yang tersedia. Penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan game interaktif yang dilengkapi dengan uji efektivitas agar hasil penelitian dapat
menjadi lebih maksimal.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dipaparkan, dapat disimpullkan bahwa inovasi bahan
ajar game edukasi interaktif "BATUMBUH” berbasis pendekatan kontekstual pada materi bagian tubuh
tumblhan IPAS layak untuk digunakan dalam membantu siswa selama proses pembelajaran. Setelah
melalui uji coba produk, siswa menjadi tertarik dalam bllajar dan mudah mengingat pembelajaran karelna
game edulkasi interaktif "ZBATUMBUH” dilengkapi dengan gambar yang menarik dan audio yang dapat
membantu meningkatkan semangat belajar dalam materi bagian tubuh tumbuhan. Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien.
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