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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media game edukasi berbasis Problem Based
Learning yang valid, praktis, dan efektif pada Tema 3 Subtema 2 Pembelajaran 1 di Kelas V
SDN 064994 Medan Marelan T.A 2023/2024. Metode penelitian ini menggunakan Research
and Development (R & D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas V Sd 064994
Medan Marelan yang berjumlah 20 orang. Teknik analisis data yang digunakan yaitu
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penilaian kevalidan oleh ahli materi “Sangat Valid” dengan
perolehan hasil 90%. Sedangkan pada ahli desain media dengan hasil 84% dengan kriteria
“Sangat Valid”. Penilaian kepraktisan oleh ahli praktisi memperoleh hasil 95,7% dengan
kriteria “Sangat Praktis”. Hasil pre-test memperoleh 52,75% dan hasil post-test memperoleh
88%. Dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah
produk berupa media game edukasi berbasis Problem Based Learning yang valid, praktis
dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran di kelas V SDN 064994 Medan Marelan
T.A 2023/2024.

Kata kunci: Penelitian dan Pengembangan, Game Edukasi, SD
Abstract

This research aims to produce educational game media based on Problem Based Learning
that is valid, practical and effective in Theme 3 Subtheme 2 Learning 1 in Class V SDN
064994 Medan Marelan T.A 2023/2024. This research method uses Research and
Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). The subjects in this research were 20 students in class V of Sd 064994 Medan
Marelan. The data analysis technique used was qualitative and quantitative. The results of
the validity assessment by the material expert were "Very Valid" with a result of 90%.
Meanwhile, the media design expert had a result of 84% with the criterion "Very Valid". The
practicality assessment by the expert practitioner obtained a result of 95.7% with the criterion
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"Very Valid". Practical". The pre-test results obtained 52.75% and the post-test results
obtained 88%. It can be concluded that this research and development produced a product in
the form of educational game media based on Problem Based Learning which is valid,
practical and effective for use in the learning process in class V SDN 064994 Medan Marelan
T.A 2023/2024.

Keywords: Research and Development, Educational Game, Elementary School

PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan urgensi pada tiap kehidupan individu. Edgar Dale,
sebagaimana dikutip oleh Darmadi (2019, h. 8), mengungkapkan bahwa pendidikan menjadi
suatu upaya yang diselenggarakan dengan kesadaran yang mendalam oleh kelompok
keluarga, komunitas, atau pihak pemerintah. Langkah-langkah tersebut mencakup arahan,
penyuluhan, proses edukasi, dan pelatihan yang dijalankan baik di dalam ataupun luar
konteks pendidikan sepanjang perjalanan hidup. Tujuannya adalah untuk mempersiapkan
siswa agar mampu mengemban peran mereka di lingkungan, serta siap menghadapi masa
depan.

Pendidikan dan llmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) memiliki hubungan yang
sangat erat. Sebagaimana diketahui, IPTEK menjadi komponen integral dalam kurikulum
pendidikan, yang berarti bahwa pendidikan memiliki tugas yang amat kritis dalam kemajuan
inovasi. Perkembangan teknologi, khususnya dalam bidang pendidikan, peningkatan
motivasi siswa untuk pencapaian prestasi lebih baik dan lebih canggih. Siswa diharapkan
untuk lebih kreatif dalam memanfaatkan kemajuan teknologi.

Salah satu model pembelajaran yang disarankan untuk diterapkan di Sekolah Dasar
adalah model Problem Based Learning (PBL). Model Problem Based Learning merupakan
salah satu model pembelajaran yang memberikan siswa permasalahan-permasalahan yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari yang dapat membantu pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Pada model ini masalah disajikan pada awal pembelajaran
dan siswa diminta untuk memecahkan masalah tersebut.

Model Problem Based Learning (PBL) adalah pembelajaran yang dimulai dengan
masalah autentik (nyata) yang sesuai dengan materi pelajaran sehingga dapat melatih siswa
untuk berfikir secara kritis dalam memecahkan suatu permasalahan, serta dapat memupuk
keterampilan siswa dalam memecahkan suatu permasalahan. Selain itu, model Problem
Based Learning (PBL) juga menjadikan siswa lebih aktif karena pada proses pembelajaran
siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berfikirnya, mengarahkan
siswa untuk mampu memecahkan masalah dalam bidang studi yang dipelajari.

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 27 Oktober 2022 dengan guru kelas V di
SD Negeri 064994 bahwa pada proses pembelajaran berlangsung guru cenderung melalui
metode ceramah, diskusi, dan tanya jawab. Media yang pernah dipergunakan guru pada
saat proses pembelajaran berupa media gambar yang ditunjukkan di depan kelas dan
menggunakan buku paket siswa. Pada proses pembelajaran guru hanya sesekali
menggunakan media berbasis teknologi tetapi masih bersifat sederhana dengan
menayangkan video pembelajaranyang diambil dari youtube kemudian ditampilkan dengan
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menggunakan proyektor. Guru belum pernah menggunakan media game edukasi berbasis
teknologi alasannya guru mengalami kesulitan dalam membuat media game edukasi
tersebut karena keterbatasan waktu dalam membuat media game edukasi dan sulit dalam
mengaitkan beberapa muatan materi yang beraneka ragam dalam satu pembelajaran.
Padahal menurut guru tersebut penggunaan pembelajaran yang menggunakan media
berbasis teknologi membuat siswa senang ketika pembelajaran berlangsung dan dapat
membangkitkan keaktifan siswa. Dengan kegiatan yang cenderung monoton membuat siswa
tidak aktif, dan mudah bosan dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran hanya ada
beberapa siswa aktif merespon pertanyaan yang diajukan oleh guru. Berdasarkan
permasalahan yang teridentifikasi, dampaknya menunjukkan adanya penurunan hasil belajar
pada siswa yang berada pada tingkat rendah.

Langkah untuk mengatasi tantangan tersebut bisa dilakukan melalui pengembangan
media belajar berbasis teknologi. Sehingga, diharapkan siswa tidak mudah merasa bosan,
dan materi yang diajarkan oleh guru dapat lebih mudah dicerna selama proses
pembelajaran. Penting dalam penciptaan belajar yang tidak terfokus pada materi, tetapi juga
memasukkan elemen permainan yang menyenangkan. Sadiman (dalam Sari, 2018, h. 14)
menyatakan bahwa penggunaan media game edukasi dapat menjadi solusi yang menghibur
dan menyenangkan. Hal ini dapat mendorong Kketerlibatan aktif siswa, menghindari
kejenuhan, dan memberikan bantuan kepada siswa dalam mengatasi kesulitan belajar.

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang akan dikembangkan dengan judul “Pengembangan Media Game Edukasi
Berbasis Problem Based Learning pada Tema 3 Subtema 2 di Kelas V SDN 064994 Medan
Marelan T.A 2023/2024".

METODE

Jenis penelitian yang dilakukan peneliti adalah penelitian dan pengembangan
(research and develpomet). Penelitian ini menggunakan model pengembangan yaitu model
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). pengembangan
(Research and Development) adalah metode penelitian yang menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifannya untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada. Penelitian ini dilakukan di Kelas V SD Negeri
064994 Medan Marelan yang terletak di JI. Marelan Raya, Kelurahan Tanah Enam Ratus,
Kecamatan Medan Marelan, Kota Medan, Prov. Sumatera Utara. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas V SD Negeri 064994 Medan Marelan, total 20 siswa, adalah subjek penelitian
ini.

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini  yaitu instrumen lembar
wawancara,angket validasi, dan tes. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
wawancara, angket, dan tes. Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi pada
tahap analisis, guru kelas V SD Negeri 064994 Medan Marelan diwawancarai. Angket
digunakan untuk penelitian yang memiliki jumlah sampel banyak karena pengisian kuesioner
dapat dilakukan biersama-sama dalam satu waktu. Tes digunakan untuk mengukur dan
memberi angka terhadap proses pembelajaran ataupun pekerjaan siswa sebagai hasil
belajar yang merupakan cerminan tingkat penguasaan siswa terhadap materi.
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Teknik analisis data pada penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Analisis
data kualitatif mencakup interpretasi informasi yang diperoleh melalui wawancara, serta
tanggapan yang diberikan oleh validator yang ahli dalam materi, desain media, dan
pengajaran. Di sisi lain, analisis data kuantitatif melibatkan penggunaan angket atau data
hasil penelitian yang menggunakan skala penilaian. Data yang diolah melibatkan penilaian
instrumen dari para ahli materi, desain media, guru, dan siswa. Skala Likert digunakan
dalam kuesioner yang diberi pada ahli materi, desain media, dan guru untuk mengevaluasi
aspek-aspek tertentu. Terdapat analisis validasi angket ahli, analisis kepraktisan media
pembelajaran, analisis keefektifan, analisis data tes.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Analysis (Analisis)

Analisis ini dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas V, yakni dengan Ibu
Indah Nurhidayah, S.Pd. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, peneliti memperoleh
beberapa informasi bahwa guru sebelumnya telah mencoba pembelajaran menggunakan
media interaktif, namun tidak menggunakan aplikasi permainan karena terkendala oleh
waktu yang terbatas dalam pembuatan media tersebut dan keterbatasan kemampuan
teknologi guru.

Kurikulum yang diterapkan di SDN 064994 Medan Marelan adalah Kurikulum 2013.
Analisis materi dilakukan dengan mengevaluasi kompetensi dasar dan indikator pencapaian
kompetensi yang disesuaikan dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Materi
yang akan diintegrasikan ke dalam media game edukasi berbasis Problem Based Learning
adalah materi pembelajaran tematik kelas V, yaitu Tema 3 Makanan Sehat Subtema 2
Pentingnya Makanan Sehat Bagi Tubuh Pembelajaran 1.

Tahap Design (Desain)

Dalam tahap desain ini, peneliti merencanakan pengembangan media game edukasi
berbasis Problem Based Learning berdasarkan temuan dari analisis yang telah dilakukan
pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan berbagai materi seperti
materi pembelajaran, gambar, background, ikon tombol-tombol, video, animasi, dan materi
evaluasi yang diperlukan. Bahan-bahan tersebut diperoleh dari sumber-sumber yang
beragam, termasuk pencarian melalui Google, YouTube, buku, jurnal, dan sumber lainnya.
Tahap Development (Pengembangan)

Setelah menyelesaikan tahap perancangan pada tahap desain, peneliti melanjutkan
dengan tahap pengembangan. Pada tahap ini, pengembangan produk yang telah
direncanakan menjadi produk final yang lebih menarik daripada versi sebelumnya.
Sebelumnya, media yang dibuat oleh peneliti hanya interaktif pada bagian soal evaluasi,
yang dapat ditekan atau diisi langsung dengan jawaban, sementara sisanya terdiri dari
materi penjelasan dan contoh.

Validasi Ahli Materi

Kegiatan ini dilakukan dua kali selama validasi oleh ahli materi dan dipimpin oleh lbu
Imelda Free Unita Manurung, S.Pd., M.Pd. di Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
di Fakultas limu Pendidikan Universitas Negeri Medan. Pada tanggal 21 November 2023,
tahap pertama divalidasi. dapat disimpulkan bahwa ahli materi pada tahap | menilai media

Jurnal Pendidikan Tambusai 7786



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 7783-7791
ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 1 Tahun 2024

game edukasi berbasis masalah dengan skor 52 dengan persentase 74 persen dan masuk
dalam kriteria "Valid". Ahli materi mengatakan bahwa materi ini layak digunakan setelah
melakukan revisi sesuai saran mereka.

Setelah peneliti melakukan revisi sesuai saran ini, validitas tahap Il dimulai pada
tanggal 2 Juli terlihat bahwa hasil data validasi ahli materi tahap Il mendapatkan skor 63
dengan persentase 90%, dan kriteria yang diperoleh adalah "Sangat Valid." Ahli materi
menyatakan bahwa materi ini "layak dipergunakan tanpa revisi." Tahap kedua ini
menunjukkan peningkatan signifikan pada media yang telah dikembangkan.

Validasi Ahli Media

Media game edukasi berbasis PBL, yang dirancang oleh peneliti, akan dievaluasi
oleh Ibu Reni Rahmadani, S.Kom., M.Kom., seorang dosen di Program Studi Teknik
Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Medan, yang ahli dalam bidang desain
media. Proses evaluasi media ini dilakukan satu kali menggunakan kuesioner validitas yang
disiapkan khusus untuk ahli desain media. Evaluasi desain media dilaksanakan pada tanggal
29 November 2023. Ahli desain media memberikan penilaian dengan memberikan skor 59
dan persentase 84%, dengan kriteria "Sangat Valid". Ahli media menyatakan bahwa media
ini dapat digunakan tanpa perlu “revisi”.

Validiasi Instrumen

Validasi instrumen penelitian ini pada tanggal 20 November 2023 oleh Ibu Lala Jelita
Ananda, S.Pd., M.Pd., seorang dosen di Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Negeri Medan. dapat diketahui bahwa hasil validasi instrumen penelitian yang
telah dibuat memperoleh skor 304 dengan persentase sebesar 95% “Sangat Valid” dengan
kesimpulan “Layak digunakan dengan revisi sesuai saran”.

Tahap Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, produk yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli
desain media diuji coba atau diterapkan. Pada titik ini, tujuannya adalah untuk mengetahui
sejauh mana produk ini dapat digunakan oleh guru kelas dan diterima oleh siswa. Selain itu,
tujuan dari tahap ini adalah untuk mengevaluasi efektifitas permainan pendidikan dengan
menggunakan pre-test dan post-test yang diberikan kepada siswa kelas V SD 064994
Medan Marelan.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Langkah terakhir dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi. Dalam
tahap evaluasi ini, peneliti melakukan evaluasi pada hasil uji coba lapangan untuk
mengambil kesimpulan mengenai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari media game
edukasi berbasis Problem Based Learning.

Praktikalitas Media Game Edukasi Berbasis Problem Based Learning

Menurut Afnan, dkk. (2022, h. 5), praktikalitas media pembelajaran dapat dianggap
praktis apabila guru dan siswa menyatakan bahwa media tersebut menarik, mudah
digunakan, dan bermanfaat untuk meningkatkan pengetahuan serta pengalaman belajar.
Konsep kepraktisan juga diperjelas oleh Audhiha, dkk. (2022, h. 1089), yang menyatakan
bahwa suatu produk dianggap praktis jika memenuhi persentase sekitar 70%-80%. Penilaian
terhadap kepraktisan media game edukasi yang telah dikembangkan dilakukan oleh ahli
praktisi pendidikan (guru) Ibu Indah Nurhidayah, S.Pd., dan siswa kelas V SDN 064994
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Medan Marelan. Dengan menggunakan kuesioner angket berbasis skala Likert 1-5, evaluasi
dari praktisi pendidikan (guru) menunjukkan skor 67 dengan persentase 95,7%, yang
diklasifikasikan dalam kategori "Sangat Praktis." Sementara itu, tanggapan dari siswa
menghasilkan skor 171 dengan persentase 95,05%, juga tergolong dalam kategori "Sangat
Praktis."

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media game edukasi berbasis Problem
Based Learning ini dapat dianggap "praktis digunakan tanpa revisi", dan hal ini sesuai
dengan pandangan para ahli sebelumnya. Temuan ini juga sejalan dengan hasil penelitian
sebelumnya Berbasis Android Pada Materi Gaya Kelas IV Sekolah Dasar” oleh Yeni Amalia
Firdaus, Dkk (2020), yang menunjukkan bahwa kepraktisan media tersebut telah diuji coba
pada kelompok kecil atau terbatas, dan mendapatkan hasil sebesar 94,3% (Sangat Praktis).

Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa pengembangan media game edukasi
berbasis Problem Based Learning untuk Tema 3 Subtema 2 di kelas V SDN 064994 Medan
Marelan, sejalan dengan penelitian sebelumnya Pada Materi Gaya Kelas IV Sekolah Dasar,"
telah berhasil melewati uji kepraktisan melalui respons siswa yang menunjukkan tingkat
kepraktisan "Sangat Praktis." Oleh karena itu, produk yang telah dirancang terbukti sangat
praktis, layak digunakan, dan dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.
Keefektifan Media Game Edukasi Berbasis Problem Based Learning

Efektivitas media game edukasi berbasis Problem Based Learning diukur melalui uji
tes, yakni dengan menerapkan pre-test dan post-test pada siswa kelas V SDN 064994
Medan Marelan. Hasil pre-test menunjukkan nilai rata-rata sebesar 52,75, tergolong dalam
kategori "Cukup Efektif'. Sedangkan pada post-test, nilai rata-rata yang diperoleh adalah 88,
masuk dalam kategori "Sangat Efektif". Melalui perhitungan nilai N-Gain, dapat disimpulkan
bahwa media game edukasi berbasis masalah efektif dalam peningkatan hasil belajar siswa
pada tema 3 subtema 2 pembelajaran 1. Studi sebelumnya oleh Yeni Amalia Firdaus et al.
(2020) menemukan bahwa game edukasi efektif dalam peningkatan hasil belajar siswa,
dengan nilai rata-rata post-test sebesar 79,3 dan nilai rata-rata pre-test sebesar 62,5.

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengembangan media game edukasi berbasis Problem Based Learning pada Tema 3
Subtema 2 di kelas V SDN 064994 Medan Marelan, bersamaan dengan penelitian
sebelumnya Berbasis Android Pada Materi Gaya Kelas IV Sekolah Dasar," berhasil
meningkatkan hasil belajar dengan kategori "Sangat Efektif'. Oleh karena itu, produk yang
telah dikembangkan sangat layak digunakan.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media game edukasi berbasis

Problem Based Learning pada pembelajaran tematik tema 3 subtema 2 pembelajaran 1 di

kelas V SDN 064994 Medan Marelan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pada uji kevalidan media game edukasi, yang melibatkan ahli materi dan ahli desain
media, terdapat dua tahap pada validasi ahli materi. Pada tahap pertama, media
memperoleh hasil 74% dengan kriteria "Valid,” dan setelah penelitian direvisi
berdasarkan saran ahli materi, peningkatan terjadi menjadi 90%, mendapat kriteria
"Sangat Valid." Validasi ahli desain media dilakukan satu kali dengan hasil 84% dan
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dikategorikan sebagai "Sangat Valid." Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
game edukasi berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan layak digunakan
dalam proses pembelajaran.

2. Uji kepraktisan dilakukan dengan memperoleh tanggapan melalui kuesioner dari ahli
praktisi pendidikan (guru) dan siswa. Hasil dari ahli praktisi pendidikan menunjukkan
persentase 95,7% dengan kriteria "Sangat Praktis,” sedangkan respon siswa
memperoleh persentase 95,05% dengan kriteria "Sangat Praktis." Hal ini
mengindikasikan bahwa media game edukasi berbasis Problem Based Learning
dianggap praktis oleh guru dan siswa.

3. Uji keefektifan dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk mengevaluasi peningkatan
hasil belajar siswa. Pada pre-test, rata-rata nilai siswa sebesar 52,75%, masuk dalam
kategori "Cukup Efektif." Namun, pada post-test, terjadi peningkatan signifikan dengan
rata-rata nilai sebesar 88%, masuk dalam kategori "Sangat Efektif." Berdasarkan
perhitungan N-Gain, media game edukasi berbasis Problem Based Learning
memperoleh hasil 78% dengan kriteria "Efektif.” Dengan demikian, media tersebut
terbukti efektif sebagai peningkatan hasil belajar siswa pada tema 3 subtema 2
pembelajaran.
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