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Abstract 

 
This research aims to produce a product in the form of an educational game media for the IPAS 
subject with material on the Skeleton, Joints, and Muscles in the sixth grade of SDN 40 Pontianak 
Utara that can be considered suitable for use. The research and development (R&D) method is 
employed, adapting the Thiagarajan 4D development model, which includes the stages of Define, 
Design, Development, and Dissemination. The data sources for this research come from the validation 
results of two expert validators, practicality questionnaires for teachers, and feedback from students. 
Data collection involves validators' validation questionnaires and practicality questionnaires. The 
results of the research indicate that during the development process of educational game media, these 
four stages have been successfully implemented. The validity level of educational game media in terms 
of media reaches an average of 4.45, categorized as highly valid, while the material aspect obtains an 
average of 4.6, also categorized as highly valid. The practicality of using educational game media in 
the IPAS subject with material on the Skeleton, Joints, and Muscles for the sixth grade by teachers 
achieves a score of 4.47, categorized as very practical, while by students, it reaches a score of 4.1, also 
categorized as very practical. Based on the obtained results, it can be concluded that the educational 
game media developed for the IPAS subject with material on the Skeleton, Joints, and Muscles for 
the sixth grade can be considered suitable for use in the teaching and learning process. 

Keywords : Development; Media; Educational Game; Human Motion System  

 

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk meghasilkan produk berupa media game edukasi untuk 
mata pelajaran IPAS dengan materi Rangka, Sendi, dan Otot di kelas VI SDN 40 Pontianak Utara 
yang dapat dianggap layak untuk digunakan. Metode penelitian dan pengembangan (RnD) 
digunakan, dengan mengadaptasi model pengembangan Thiagarajan 4D, yang mencakup tahap-
tahap Define, Design, Development, dan Dissemination. Sumber data penelitian ini berasal dari 
hasil validasi dua validator ahli, angket kepraktisan guru, dan tanggapan peserta didik. Pengumpulan 
data melibatkan angket validasi validator dan angket kepraktisan. Hasil pada penelitian 
mengindikasikan bahwa selama proses pengembangan media game edukasi, empat tahapan tersebut 
berhasil dilaksanakan dengan baik. Tingkat validitas media game edukasi pada aspek media 
mencapai rata-rata 4,45, yang dikategorikan sebagai sangat valid, sementara aspek materi 
memperoleh rata-rata 4,6, juga dikategorikan sebagai sangat valid. Kepraktisan penggunaan media 
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game edukasi dalam mata pelajaran IPAS dengan materi Rangka, Sendi, dan Otot untuk kelas VI 
oleh guru mencapai nilai 4,47 dengan kategori sangat praktis, sedangkan oleh peserta didik 
mencapai nilai 4,1 dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat peneliti 
simpulkan yakni media game edukasi yang dikembangkan untuk mata pelajaran IPAS dengan materi 
Rangka, Sendi, dan Otot kelas VI dapat dianggap layak untuk digunakan dalam proses belajar 
mengajar. 

Kata Kunci : Pengembangan ; Media ; Game Edukasi ; Sistem Gerak Manusia  

 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan pesat dalam teknologi informasi dan komunikasi saat ini memiliki 

dampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan masyarakat.  

Dunia pendidikan merupakan salah satu sektor yang turut dipengaruhi oleh kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi. Pemanfaatan teknologi media dalam kegiatan 

pembelajaran dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan informasi 

kepada peserta didik (Zahwa & Syafi’i, 2022). Tidak hanya memudahkan guru, penggunaan 

media teknologi juga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Tidak dapat dipungkiri meski telah melewati masa pandemi Pendidikan 

Indonesia masih menggunakan beberapa media teknologi tersebut karena dianggap lebih 

efisien dan memudahkan bagi pendidik dan peserta didik (Salsabila et al., 2021). 

Pendidikan yang efektif mendukung dan memfasilitasi perkembangan di masa 

depan yaitu pendidikan yang dapat memperkembangkan bakat dan potensi peserta didik, 

sehingga mereka siap untuk menghadapi serta menangani berbagai tantangan kehidupan 

yang akan mereka hadapi di era abad ke-21 (Angelina et al., 2023). Namun ada beberapa 

kendala yang dihadapi dalam mewujudkan hal tersebut. Setelah melewati pandemi Covid-19 

Pendidikan Indonesia dihadapkan dengan masalah ketertinggalan pembelajaran (Learning 

Loss) dan ketimpangan pembelajaran (Learning Gap). Kedua masalah tersebut membuat 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi dan kesulitan mengimbangi 

pembelajaran (Cerelia et al., 2021). 

Berdasarkan masalah yang muncul tersebut Pemerintah Indonesia menerapkan 

Kurikulum Merdeka sebagai solusi akan permasalahan pendidikan yang sedang dihadapi 

dan dianggap sesuai dengan kondisi serta perkembangan zaman sekarang. Kurikulum 

Merdeka adalah kurikulum yang dirancang dengan kegiatan pembelajaran yang berpusat 

pada peserta didiknya (Kurniasih, 2022). Kurikulum Merdeka juga memberikan kebebasan 
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kepada guru untuk mengatur pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya, 

sehingga pembelajaran yang dilaksanakan dapat sesuai dengan tujuan kurikulum merdeka 

yaitu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi peserta didiknya (Iqbal et al., 

2023). 

      Berdasarkan hasil wawancara bersama guru kelas 4A SD Negeri 40 Pontianak 

Utara Bapak Yahyo Kasyadi, S.Pd diketahui bahwa sekolah tersebut sudah menerapkan 

kurikulum merdeka, sebagai acuan pelaksanaan pembelajaran di sekolah. Dalam kegiatan 

akhir pembelajaran terkadang guru mengadakan game quiz secara manual, belum pernah 

menggunakan game edukasi berbentuk digital. Sedangkan seiring dengan perkembangan 

teknologi peserta didik menyukai game dalam bentuk digital yang dapat mereka akses 

dengan mudah melalui smartphone. Satu diantara media pembelajaran menarik yang dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran yang terdapat game 

didalamnya atau yang biasa disebut dengan game edukasi. Pengembangan media dengan game 

edukasi dilakukan dengan harapan mampu menciptakan lingkungan belajar yang menarik 

dan meningkatkan semangat belajar peserta didik (Miftahuddin, 2016).  

Penggunaan media permainan dalam proses pembelajaran sebelumnya sudah 

pernah dilakukan penelitian pengembangannya, sehingga didapatkan media permainan yang 

layak dalam pembelajaran di kelas. Adapun penelitian yang relevan terkait game edukasi 

diantaranya yaitu, pengembangan game edukasi berbasis android pada materi sistem 

peredaran darah manusia kelas VB Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak Kota oleh Tri 

Gerda Oktavia (2022) dalam penelitiannya ia berhasil mengembangkan permainan edukatif 

mengenai sistem peredaran darah manusia. Hasil pengujian validitas oleh ahli media 

mencapai 83,92%, sedangkan ahli materi mencapai 87,5%, keduanya dikategorikan sebagai 

"sangat valid." Tanggapan peserta didik terhadap permainan edukatif SIPEDA dinilai 

"sangat praktis" dengan presentase total mencapai 98,26%. Berdasarkan temuan ini, dapat 

disimpulkan bahwa game edukatif SIPEDA sangat praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran (Oktavia et al., 2022) 

Berdasarkan hasil analisis terhadap media yang digunakan di kelas VI A SDN 40 

Pontianak Utara maka didapatkan bahwa kurangnya informasi yang ada di bahan ajar 

kurikulum merdeka, membuat peserta didik kesulitan dalam memahami maksud atau 

makna materi yang dipelajarinya, masih kurangnya media kreatif dan menarik yang 

menyajikan materi pembelajaran secara jelas, dan tentunya kurangnya media yang dapat 
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menunjang proses pembelajaran kurikulum merdeka di sekolah dasar. Maka dirasa penting 

bagi peneliti untuk mengembangkan dan membuat media atau sarana penunjang 

pembelajaran kurikulum merdeka materi Rangka, Sendi, dan Otot kelas VI dengan 

menggunakan media game edukasi.  

Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan bantuan media powerpoint 

yaitu menginput judul materi, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, dan game 

edukasi yang disertai dengan media animasi gambar dan perpaduan warna yang lebih 

menarik (Saputra & Rafiqin, 2017). Dengan demikian, dalam implementasinya, peserta 

didik memiliki kemampuan untuk memanfaatkan media pendukung ini tidak hanya selama 

di sekolah, tetapi juga di luar lingkungan sekolah. Keberhasilan ini diperkuat oleh tingginya 

minat peserta didik terhadap pengembangan media game edukasi. Maka dari itu, berdasar 

pada latar belakang yang telah dijelaskan, peneliti melakukan penelitian yaitu 

“Pengembangan Media Game Edukasi Pada Mata Pelajaran IPAS Materi Rangka, Sendi, dan 

Otot Kelas VI A di SD Negeri 40 Pontianak Utara”. Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

menghasilkan game edukasi yang ditinjau dari validitas dan kepraktisannya. 

 

METODE 

Penelitian untuk mengembangkan aplikasi game edukasi ini melibatkan metode 

penelitian dan pengembangan (Research And Development/R&D). Metode penelitian Research 

and Development digunakan untuk mengembangkan suatu produk, menghasilkannya, dan 

menguji efektivitas produk yang telah dibuat (Sugiyono, 2017). Model pengembangan 

aplikasi game edukasi yang diterapkan adalah modifikasi dari model penelitian dan 

pengembangan yang telah dikembangkan oleh Thiagarajan (1974) dengan tahapan define, 

design, development, and dissemination.  

1. Define 

Dalam tahap define ini dapat dijelaskan sebagai langkah untuk menganalisis 

kebutuhan, menentukan sifat produk yang akan dikembangkan, dan melakukan observasi. 

Hal ini melibatkan analisis kebutuhan melalui studi literatur atau penelitian sebelumnya 

untuk memahami relevansi dari penelitian yang akan dilakukan.. Informasi yang diperlukan 

pada tahap ini akan dikumpulkan melalui studi pendahuluan menggunakan observasi, 

angket, dan wawancara. Data ini akan dianalisis secara deskriptif dan akan menjadi dasar 

utama dalam proses pengembangan. Selain sebagai bahan acuan dalam memgembangkan 
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aplikasi game edukasi juga diperlukan buku teks pelajaran IPAS untuk melihat materi yang 

diperlajari dan capaian pembelajaran untuk mengetahui capaian/tujuan yang akan dicapai 

peserta didik dalam pembelajaran IPAS kelas VI yang akan dianalisis secara deskriptif dan 

mendalam. 

2. Design 

Pada tahap Design atau perancangan ini merupakan kegiatan peneliti untuk 

merancang produk yang akan dikembangkan. Adapun Langkah-langkah pada tahap ini 

sebagai berikut:  

a. Menentukan materi ajar, capaian pembelajaran , dan tujuan pembelajaran yang akan 

digunakan didalam media game edukasi. 

b. Mengatur tata letak dan unsur-unsur atau format media game edukasi sedemikian 

rupa sehingga sesuai dan dapat dengan mudah dipahami oleh peserta didik.. 

c. Mencari atau membuat bahan-bahan penunjang pembuatan media game edukasi 

seperti ikon menu dalam game, gambar, serta animasi yang menarik yang sesuai 

dengan materi. 

d. Membuat rancangan awal media game edukasi dengan menggunakan media 

powerpoint. 

e. Mengkonversi rancangan awal media game edukasi dari powerpoint tersebut menjadi 

aplikasi game dengan bantuan media Ispring. 

3. Development 

Dalam tahap Development, peneliti merancang produk dari bentuk awalnya menjadi 

bentuk final dan melakukan uji validitas secara berulang, dengan tujuan menghasilkan 

produk yang memenuhi kebutuhan peserta didik (Widyoko, 2018). Tujuan dalam tahap ini 

adalah menghasilkan media game edukasi yang telah direvisi, berdasarkan umpan balik dari 

ahli dan hasil penilaian dari uji coba oleh para ahli dan peserta coba di lapangan. Tahap ini 

dilakukan dengan runtutan sebagai berikut. 

a. Draft awal akan divalidasi oleh dua validator, yaitu ahli media dan ahli materi. 

b. Produk akan direvisi berdasarkan umpan balik dari validator pada langkah pertama 

untuk menghasilkan draft kedua. 

c. Draft kedua akan divalidasi oleh validator (Ahli media dan ahli materi). 

d. Produk akan direvisi kembali berdasarkan umpan balik dari validator pada langkah 

kedua, jika masih diperlukan revisi. 



Maissy Ditha Futrisari, Hery Kresnadi, Asmayani Salimi 

 As-Sabiqun : Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini 82 

e. Melakukan uji coba produk yang telah valid oleh validator kepada kelompok kecil 

(10 orang peserta didik) dan menyebarkan angket kepraktisan produk yang telah 

dikembangkan kepada guru dan peserta didik. 

f. Menganalisis hasil data validasi dan kepraktisan produk untuk mengetahui 

kelayakan produk yang dihasilkan. 

4. Dissemination 

Pada Tahap Disseminate atau penyebaran ini peneliti melakukan penyebaran produk 

yang telah divalidasi dengan melaksanakan uji coba dan uji kepraktisan.pada kelompok 

besar. 

 

HASIL 

1. Define 

Langkah pertama yang dilakukan sebelum melakukan pengembangan produk 

adalah melakukan studi pendahuluan. Adapun studi pemdahuluan pada Langkah ini 

dilaksanakan dengan melakukan observasi lingkungan sekolah, wawancara guru kelas dan 3 

orang peserta didik terhadap produk yang akan dikembangkan. Dari kegiatan observasi dan 

wawancara yang telah dilakukan mendapatkan hasil bahwa : (a) Peserta didik cenderung 

pasif pada kegiatan pembelajaran, (b) Peserta didik fokus hanya di awal pembelajaran saja, 

(c) Kurangnya media ilustrasi baik berupa gambar atau animasi yang dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik, (d) Intrumen yang digunakan masih terbatas pada buku paket 

sebagai penunjang dan proyektor untuk menampilkan media yang dibuat guru, (e) 

Pelaksanaan kuis dilakukan guru dengan manual, (f) Peserta didik cenderung tertarik pada 

media game edukasi yang menyenangkan. Selanjutnya studi literatur juga dilakukan pada 

tahap ini dengan mengumpulkan informasi mengenai produk yang akan dikembangkan. 

Studi literatur ini diperoleh melalui sumber-sumber seperti buku paket guru, buku paket 

peserta didik, artikel, file CP dari Kemendikbud, sumber internet, dan sumber refrensi 

lainnya.  

Berdasarkan angket kebutuhan peserta didik dapat diketahui bahwa (1) Terdapat 26 

peserta didik atau 86,67% yang mengukai pembelajaran IPAS materi rangka, sendi, dan 

otot, (2) Terdapat 16 peserta didik atau 53,33%  mengalami kesulitan pada materi Rangka, 

Sendi, dan Otot, (3) Guru belum pernah menggunakan media game edukasi dalam proses 

pembelajaran, (4) Terdapat 27 atau 90% peserta didik setuju bahwa guru mengawali 
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Pelajaran dengan mengajukan sebuah pertanyaan, (5) Terdapat 22 atau 73,33% peserta 

didik setuju bahwa pertanyaan yang diajukan berhubungan dengan pengalaman nyata yang 

dimiliki peserta didik, (6) Terdapat 30 atau 100% peserta didik setuju bahwa pertanyaan 

yang diajukan menuntut mereka mengerti informasi yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari mereka, (7) Terdapat 30 atau 100% peserta didik setuju bahwa media 

pembelajaran yang diberikan membuat mereka tertarik mempelajari materi rangka, sendi, 

dan otot, (8) Terdapat 30 atau 100% peserta didik setuju bahwa media pembelajaran yang 

mampu meningkatkan motivasi belajar diperlukan, (9) Terdapat 30 atau 100% peserta didik 

tertarik pada media yang terdapat ilustrasi di dalamnya, (10) Terdapat 30 atau 100% peserta 

didik tertarik pada media yang terdapat animasi didalamnya , (11) Terdapat 30 atau 100% 

peserta didik tertarik pada media yang memiliki perpaduan warna, (12) Terdapat 14 atau 

46,67% peserta didik memlih jenis font Dashing Unicorn, 6 atau 2% peserta didik memilih 

jenis font Monotype Corsiva, serta 10 atau 33,33% memilih jenis font Bahnschrift SemiLight 

SemiConde , (13) Seluruh peserta didik menyatakan bahwa mereka belum pernah 

menggunakan media game edukasi , (14) Terdapat 14 atau 46,67% peserta didik memilih 

jenis permainan Quiz, 10 atau 33,33% peserta didik memilih jenis permainan Puzzle, 6 atau 

2% peserta didik memilih jenis permainan Slide Scrolling Game, (15) Seluruh peserta didik 

mau belajar dengan media game edukasi , (16)`Seluruh peserta didik setuju untuk dilakukan 

pengembangan media game edukasi.  

2. Design 

Pada tahap ini, peneliti merancang desain media game edukasi yang menarik agar 

dapat meningkatkan daya tarik peserta didik dan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan bagi peserta didik. Hal yang harus diperhatikan dalam mengembangkan 

media game edukasi sebagai berikut : 

a. Aspek materi, fokus aspek ini yaitu pada kesesuai materi ajar dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang telah dipilih, materi yang disajikan 

apakah berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, penyajian materi mendorong 

peserta didik berfikir kritis, serta menggunakan kalimat yang efektif dan mudah 

dipahami peserta didik. 

b. Unsur media, fokus aspek ini yaitu pada pemilihan jenis huruf, ukuran huruf, warna 

huruf, spasi, tata letak teks, komposisi warna, gambar dan animasi yang mendukung 
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yang digunakan dalam media. Adapun desain yang dilakukan dengan menggunakan 

powerpoint. 

Dari kajian tersebut, dilakukan perancangan media game edukasi berdasarkan hasil analisis 

kurikulum, materi, capaian pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Serta merancang 

produk yang sesuai dengan kebutuhan guru dan peserta didik. 

3. Development 

Dalam penelitian ini dilakukan validasi terhadap 2 aspek yaitu aspek media dan 

materi oleh 2 orang atau semua validator yang turut memberikan penilaian dan masukkan 

terhadap produk yang dikembangkan. Adapun hasil penilaian validator terhadap media game 

edukasi dapat dilihat pada rekapitulasi penilaian dibawah ini: 

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Validasi Aspek Media 

Aspek Media 

 Validasi 1 Validasi 2 

Nilai Persentase Nilai Persentase 

Validator 1 3,4 68% 4,4 89% 

Validator 2 3,3 67% 4,5 91% 

Rata-rata 3,3 67% 4,45 89% 

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari validator didapatkan rata-rata produk 

pengembangan media game edukasi sebesar 4,45 atau 89% yang termasuk kriteria sangat 

valid/layak digunakan. 

Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Validasi Aspek Materi 

Aspek Materi 

 Validasi 1 Validasi 2 

Nilai Persentase Nilai Persentase 

Validator 1 3,6 72% 4,6 92% 

Validator 2 3,3 67% 4,6 92% 

Rata-rata 3,4 68% 4,6 92% 

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari validator didapatkan rata-rata produk 

pengembangan media game edukasi sebesar 4,6 atau 92% yang termasuk kriteria sangat 

valid/layak digunakan. 

Dalam penelitian ini menyebarkan angket respon guru dan peserta didik untuk 

mengetahui kepraktisan produk yang telah dikembangkan. Media game edukasi yang telah 
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dikembangkan dalam penelitian ini memperoleh nilai kepraktisan sebesar 4,47 atau 89% 

dari guru dan 4,1 atau 83% dari peserta didik dengan kategori sangat praktis. Adapun media 

game edukasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

     

     

Gambar 1. Media Game Edukasi 

4. Dissemination 

Pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran produk yang telah dinyatakan valid oleh 

validator ahli media dan ahli materi. Penyebaran produk pada tahap ini akan dilaksanakan 

dengan melakukan uji coba produk pada kelompok besar dan menyebarkan angket 

kepraktisan kepada peserta didik. 

 

PEMBAHASAN 

Dalam mengembangkan media game edukasi agar sesuai dengan tujuan penelitin ini 

yaitu untuk menghasilkan media game edukasi yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran dan menarik minat belajar peserta didik. Adapun Langkah-langkah yang 

dilakukan peneliti yaitu Langkah pertama, peneliti melakukan observasi, wawancara guru, 

dan wawacara peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti 

diketahui bahwa peserta didik cenderung pasif selama proses pembelajaran, fokus hanya di 

awal pembelajaran saja, kurangnya media ilustrasi baik berupa gambar atau animasi yang 

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik, pelaksanaan kuis masih dilakukan guru 

secara manual. Oleh karena itu, pengembangan media game edukasi perlu dikembangkan 

sebagai solusi untuk mengingkatkan keaktifan peserta didik sekaligus pelaksanaan kuis 

dalam proses pembelajaran (Hanafri et al., 2015). 
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Langkah kedua, peneliti menyebarkan angket kebutuhan media kepada guru dan 

peserta didik. Dari penyebaran angket tersebut dapat diketahui bahwa guru membutuhkan 

media yang memudahkannya dalam menyampaikan materi dan media sebagai sarana 

pelaksaan kuis dalam proses pembelajaran. Adapun kebutuhan peserta didik terhadap 

media adalah mereka tertarik dengan media yang memiliki perpaduan warna yang menarik, 

terdapat gambar atau animasi didalamnya yang membantu mereka untuk memahami materi, 

serta terdapat 46,67% peserta didik setuju untuk dilakukan pengembangan permainan jenis 

kuis dalam proses pembelajaran materi rangka,sendi, dan otot. Langkah ketiga, peneliti 

menganalisis kurikulum yang berlaku di SDN 40 Pontianak Utara. Yang kemudian dilanjut 

dengan melakukan analisis materi yang akan digunakan dalam pengembangan produk. 

Pada tahap keempat, peneliti merumuskan pencapaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, konten produk, dan referensi sumber materi yang akan digunakan dalam 

pembuatan media game edukasi. Langkah kelima, peneliti merancang media game edukasi. 

Rancangan produk digunakan dengan aplikasi powerpoint dan gambar maupun animasi dari 

internet, sehingga menghasilkan desain awal produk seperti yang telah dipaparkan. Langkah 

keenam, dilakukan validasi produk yang telah dirancang peneliti oleh para ahli terhadap 

aspek media dan aspek materi sebanyak 2 tahap validasi. Langah ketujuh, peneliti 

menyebarkan produk kepada guru dan peserta didik, sekaligus melakukan uji kepraktisan 

produk yang telah divalidasi sebelumnya. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di kelas VI SDN 40 Pontianak Utara, analisis 

data berasal dari validator selama proses validasi dan revisi terhadap penggunaan media 

game edukasi, serta tanggapan dan respon dari guru dan peserta didik terhadap penerapan 

media game edukasi yang telah dikembangkan oleh peneliti, maka dapat kita ketahui 

karakteristik dari sebuah game edukasi, serta hasil validitas dan kepraktisan yang dinyatakan 

valid dan praktis. 
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