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	Jenis penelitian ini adalah research dan development (RnD) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop dan Disseminate). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran dalam bentuk game edukasi belajar IPA yang ditujukan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Game edukasi ini dikembangkan dengan menggunakan construct 2. Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah data untuk validasi media yang didapatkan dari ahli media yang terdiri dari dosen, praktisi dan guru yang bidangnya sesuai dengan media yang sedang dikembangkan. Angket yang disebar kepada ahli media mendapatkan nilai rata rata sebesar 0.97 yang dikategorikan valid. Game edukasi ini juga diujikan kepada pengguna yang terdiri dari 21 orang siswa kelas V Sekolah Dasar, dan didapatkan nilai rata rata sebesar 94,15 dengan kategori sangat baik. Game edukasi belajar IPA untuk Anak Sekolah Dasar yang dikembangkan dengan construct 2 ini layak digunakan dalam proses pembelajaran karena tergolong dalam kategori valid dari penilaian ahli media. Game edukasi belajar IPA untuk Anak Sekolah Dasar juga sangat layak digunakan untuk siswa kelas V sekolah dasar yang terbukti dari penilaian siswa kelas V sekolah dasar yang menyatakan media ini sangat baik.

This type of research is research and development (RnD) with the 4D development model (Define, Design, Develop and Disseminate). The purpose of this research is to produce a learning media in the form of science learning educational games aimed at fifth grade elementary school students. This educational game was developed using construct2. The data collected from this study is data for media validation obtained from media experts consisting of lecturers, practitioners and teachers whose fields are in accordance with the media being developed. The questionnaire distributed to media experts obtained an average value of 0.97 which was categorized as valid. This educational game was also tested on users consisting of 21 fifth grade elementary school students, and obtained an average score of 94.15 in the very good category. The science learning educational game for elementary school children which was developed using construct 2 is suitable for use in the learning process because it belongs to the valid category of the media expert's assessment. Science learning educational games for elementary school children are also very suitable for use by fifth grade elementary school students, as evidenced by the assessment of fifth grade elementary school students who state that this media is very good.
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PENDAHULUAN
Pendidikan tidak bisa dilepaskan dari peranan media pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran yang digunakan haruslah  media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Media Pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik tentunya akan lebih menarik minat peserta didik untuk mengikuti pelajaran. Media pembelajaran yang baik seyogyanya merupakan media pembelajaran yang interaktif, artinya mampu membangkitkan motivasi dan menstimulasi sehingga meningkatkan keaktifan, interaksi, umpan balik, serta penguatan siswa dalam kegiatan pembelajaran(Cahdriyana & Richardo, 2016)
Dewasa ini banyak macam media pembelajaran yang tersedia. Teknologi Informasi yang semakin maju tentunya mempunyai peranan yang sangat penting dalam pekembangan ini. Dari sekian banyak jenis media pembelajaran yang tersedia, tidak semuanya memenuhi kebutuhan dalam proses belajar mengajar. Media yang digunakan hanya sebagai alat bantu dan para siswa hanya sebagai penonton dari media yang digunakan oleh guru.(Cahdriyana & Richardo, 2016).
Salah satu media pembelajaran yang sedang berkembang sekarang ini adalah game edukasi. Game edukasi merupakan permainan/game yang dipadukan materi pembelajaran. Game mempunyai fungsi dan manfaat positif bagi anak, di antaranya, anak mengenal teknologi komputer, pelajaran untuk mengikuti pengarahan dan aturan, latihan memecahkan masalah dan logika, melatih saraf motorik dan keterampilan spasial, menjalin komunikasi anak-orangtua saat bermain bersama, serta memberikan hiburan. (Erri Wahyu Puspitarini, 2016). Di sisi lain game tentunya juga memberikan dampak negative pada anak. 
Dampak negative yang timbul dari game adalah timbulnya kecanduan. Kecanduan terhadap game. Kecanduan terhadap game bisa mengakibatkan anak tidak memiliki motivasi belajar, kurang interaksi dengan teman sebaya karena lebih menyukai aktifitas bermain game, keaktifan membantu orang tua juga kurang karena lebih menyukai bermain internet, khususnya game online(Arianto & Bahfiarti, 2020). Selain dampak negative, game tentunya juga memiliki dampak positif. bermain karena anak masih bisa dikontrol, dengan waktunya masih bisa terbagi untuk belajar, makan dan kegiatan lainnya seperti les-les tambahan juga karena orang tua sendiri juga selalu mengawasi anaknya ketika bermain.(Sihaloho et al., 2020).
Dunia Pendidikan harusnya mengambil sisi positif dari dampak game terhadap anak ini. Media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk game tentunya akan menarik minat anak anak. Tampilan media pembelajaran yang berbentuk game akan merangsang daya pikir anak dan akan meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. (Nuqisari & Sudarmilah, 2019). Bermain game dapat mengembangkan kemampuan otak yang berkitan dengan kognitif atau kecerdasan logika-matematika seperti kemampuan menghitung, logika berpikir dan pemecahan masalah. Game dapat membantu anak belajar jika bermainnya dapat dikontrol atau dibatasi dengan durasi ≤ 3jam per hari(Manggena et al., 2017).
Game juga akan membantu membuat suasana pembelajaran menjadi menyenangkan. Suasana pembelajaran yang menyenangkan akan mampu meningkatkan kekuatan otak. Jika potensi otak sudah optimal maka akan mampu mencapai keberhasilan dalam belajar. Hasil akhir akan dapat meningkatkan kepercayaan diri dalam belajar.(Sesmiarni, 2014).
Mengembangkan media pembelajaran yang berbentuk Game edukasi bisa dibangun menggunakan construct2. Construct2 merupakan game creator yang dibuat oleh Scirra yaitu salah satu game yang diminati para game developer karena construct2 yang mudah digunakan dan memiliki banyak tutorial serta template yang telah tersedia. Android merupakan salah satu device construct2 menggunakan HTML5 (Damayanti et al., 2020). Construct2 dapat diunduh secara gratis dengan scene dan fitur terbatas sehingga membuat game menjadi tidak leluasa, namun berbeda dengan yang berlisensi memiliki scene dan fitur yang lebih banyak.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran Game Edukasi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Game edukasi yang dikembangkan ini diharapkan bisa membantu guru dalam menyampaikan materi dan membantu siswa dalam memahami materi IPA. Game ini dibangun menggunakan Construct 2. Materi yang digunakan dalam media ini bersumber dari Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Tema 4 untuk Kelas V SD/MI.
METODE
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) Versi 4D. Tahapan penelitian pengembangan model 4D dikembangkan oleh Thiagarajan. Model 4D ini terdiri dari pendefenisian (Define), perancangan (design),Pengembangan (Develop) , dan Penyebaran/uji coba (Disseminate). Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahap pengembangan Versi 4D dapat dijelaskan sebagai berikut:(Fadila et al., 2021), (Tabrani et al., 2021) (Permitasari et al., 2022)
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2.1 Metode R&D

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) Versi 4D. Tahapan penelitian pengembangan model 4D dikembangkan oleh
Thiagarajan. Model 4D ini terdiri dari pendefenisian (Define), perancangan (design),Pengembangan
(Develop) , dan Penyebaran/uji coba (Disseminate) [4]. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada
setiap tahap pengembangan Versi 4D dapat dijelaskan sebagai berikut:

Define Design - Develop

Gambar 1. Model 4D

2.2. Siklus SDLC(System Development Life Cycle).

Dalam penelitian ini penulis menggunakan model sistem yang diadopsi dari siklus hidup
sistem SDLC (System Development Life Cycle). SDLC (System Development Life Cycle/Siklus
Hidup Pengembangan Sistem) adalah penyusunan sistem/perangkat lunak yang benar-benar baru
atau yang sering terjadi yaitu menyempurnakan yang telah ada sebelumnya.

Tahap-tahap dari model waterfall ini dapat diilustrasikan pada gambar berikut [5]:
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Gambar 1. Research and Development versi 4D
Tahap pertama Model 4D ini adalah tahap pendefinisian (define). Pada tahapan define langkah-langkah yang dilakukan adalah penetapan masalah, analisis kebutuhan serta analisis materi. Tahap kedua adalah tahap perancangan (design) yaitu menyusun materi pembelajaran dan merancang bentuk awal game edukasi. Tahap ketiga adalah pengembangan (develop), tahap ini merupakan kegiatan untuk membuat game edukasi, melakukan uji validasi. Tahap keempat yaitu tahap penyebaran (disseminate) yang dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa diterima pengguna. (Musril et al., 2020)
Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini ada dua yaitu angket validasi dan angket respon peserta didik. Angket validasi diberikan kepada ahli dibidang IT yang terdiri dari dosen, guru dan praktisi sedangkat angket respon peserta didik disebarkan kepada murid kelas V SDN 13 Sungai Sariak Kecamatan Baso, Kabupaten Agam. Ahli yang mengisi angket validasi sebanyak 11 orang dan jumlah siswa yang mengisi angket sebanyak 21 orang.
Angket validasi digunakan untuk mengukur kelayakan sebuah media.(Efriyanti et al., 2021). Uji validitas dilakukan dengan mengacu rumus Statistik Aiken’s V sebagai beriku :
V=∑s/[n(c-1)..........[Aiken‟s V]
Keterangan : 
S : r - lo

Lo : angka penelitian validitas rendah

c : angka penelitian validitas tertinggi

r: angka yang diberikan seorang penilaian

n : jumlah penilai

Kategori penentuan validitas formula Aiken menyatakan bahwa sebuah produk valid jika memiliki rentang nilai Aiken‟s V dari 0.60 –1.00 dan tidak valid jika nilai Aiken‟s kecil dari 0.60. (Aiken, 1985)
Untuk mengetahui persentase kelayakan dari setiap indikator yang dinilai peserta didik, maka rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
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Keterangan: 
K = Persentase kriteria kelayakan 
F = jumlah keseluruhan jawaban responden 
N = Skor tertinggi dalam angket 
I = Jumlah pertanyaan dalam angket 
R = Jumlah responden.(Febrianti et al., 2021)
Persentase data angket respon peserta didik yang diperoleh dihitung berdasarkan skala Guttman. Hasil analisis tersebut akan diperoleh kesimpulan tentang pendapat peserta didik terhadap Game Edukasi Belajar IPAmenggunakan skala Likert dengan kriteria yang dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 1. Kriteria Penilaian Data Persentase Respon Peserta Didik
	Presentase (%)
	Kriteria

	0 – 20

21 – 40

41 – 60

61 – 80

81 – 100
	Sangat tidak baik

Tidak baik

Cukup baik

Baik

Sangat Baik


HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian dan Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi untuk Anak Usia Sekolah Dasar ini menggunakan Jenis Penelitian Research & Development (R&D) Versi 4D. Ada 4 (empat) tahapan dalam penelitan ini yaitu Define, Design, Develop dan Diseminate.  Tahap pertama dari penelitian ini adalah Define. 
Pada tahapan Define dilakukan Analilis kebutuhan dengan cara melakukan wawancara dengan siswa kelas V SD dan dengan guru yang mengajar di sekolah dasar. Dari hasil wawancara dapat disimpulkan jika anak anak usia kelas V SD sangat tertarik dengan permainan atau game. Mereka juga tertarik jika media pembelajaran yang digunakan berbentuk game edukasi. Informasi lain yang didapatkan dari wawancara adalah buku yang digunakan sebagai sumber belajar untuk naka kelas V SD. Anak kelas V SD menggunakan buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Revisi tahun 2017. Pada saat wawancara prose pembelajaran menggunakan buku Tema 4. Pada buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 terdiri dari 4 sub Tema, yakni Sub Tema 1 Peredaran Darahku Sehat, Sub Tema 2 Gangguan Kesehatan pada Organ Peredaran Darah, Sub Tema 3 Cara Memelihara Organ Peredaran Darah Manusia, dan sub Tema 4 Kegiatan Berbasis Proyek dan Literasi.(Subekti, 2017)
Tahapan kedua Design dengan menyusun spesifikasi produk media dan materi. Materi disusun berdasarkan buku Tematik Terpadi Kurikulum 2013 Revisi 2017 Tema 4. Pada tahapan ini disentukan berapa jumlah slide tiap tiap tema yang akan ditampilkan dalam Game Edukasi IPA dan juga ditentukan jumlah pertanyaan tiap tiap tema yang akan ditampilkan dalam game. Pada tahapan Design ditetapkan rancangan untuk dijasikan sebagai acuan dalam pengembangan game edukasi IPA. Model rancangan game edukasi IPA dibuat menggunakan Use Case Diagram dan Activity Diagram. 
Use case diagram adalah diagram yang mendeskripsikan interaksi antar pengguna dengan sistem aplikasi. Fungsionalitas pada sistem digambarkan dengan menggunakan use case diagram. (Damayanti et al., 2020). Desain use case diagram Game Edukasi IPA ini ditujukkan pada gambar berikut ini :
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Gambar 2. Use Case Diagram Game Edukasi IPA

Dari use case diagram diatas dapat dilihat pengguna bisa menghidupkan dan mematikan music dalam game, pengguna juga bisa melihat petunjuk penggunaan game, membuka halan about membuka menu belajar dan menu game dan juga bisa menutup aplikasi. Pengguna bisa membuka membuka menu belajar sub tema 1, menu belajar sub tema 2, menu belajar sub tema 3, menu belajar sub tema 4. Keempat menu bisa diakses setelah membuka menu belajar. Pengguna juga bisa menampilkan Menu Game Sub Tema 1, Menu Game Sub Tema 2, Menu Game Sub Tema 3 dan Menu Game Sub Tema 4 setelah membuka menu game.
Untuk menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas proses dari Game Edukasi Belajar IPA ini digambarkan dalam bentuk activity diagram. Activity diagram yang dirancang terdiri dari 2 bagian, yaitu activity diagram menu belajar dan activity digram menu game. Activity diagram menu belajar dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 3. Activity Diagram Menu Belajar 
Activity diagram menu belajar mengambar aktivitas pengguna dalam menggunakan Game Edukasi Belajar IPA. Aktifitas dimulai dari mengakses game, kemudian sistem akan menampilkan Menu Belajar Tema 1,2,3 dan 4. Kemudian pengguna meng-klik menu Tema 1,2,3 dan 4 dan sistem akan menampilkan menu belajar per tema. Kemudian pengguna memainkan game untuk melihat materi dan sistem akan menampilkan materi. 
Activity Diagram menu game menggambarkan aliran kerja pengguna dalam membuka menu game. Secara garis besar aktifitas pengguna tidak jauh berbeda dengan aktifitas yang tergambar dalam Activity Diagram Menu belajar. Activity Diagram menu game dapat dilihat pada gambar 3 berikut :
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Gambar 4. Activity Diagram Menu Belajar 

Tahapan ketiga Develop dilakukan dengan mengembangkan game menggunakan Construct 2. Slide dan pertanyaan yang akan ditampilkan dalam game di design menggunakan Adobe Photoshop dan disimpan dengan format *.png. Slide dan pertanyaan yang sudah dalam format .png diimport kedalam construct 2 dan disusun berdasarkan tema masing masing. Pengembangan game edukasi belajar IPA ini menghasilkan sebuah game dengan format HTML 5. Format HTML 5 dari Game edukasi belajar IPA ini bisa dibuka secara offline dan secara online. Secara offline game bisa diaktifkan melalui local host dengan terlebih dahulu mengaktifkan software local web server Xampp versi 3.3.0. Game edukasi yang dihasilkan sebagai berikut : 
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Gambar 5. Menu Utama Game Edukasi Belajar IPA

Dari tampilan menu utama ada 6 (enam) tombol yang bisa pakai pengguna. Tombol music, tombol about, tombol close, tombol Belajar, tombol game dan tombol petunjuk. Materi materi yang belajar IPA Sub tema 1, sub tema 2, sub tema 3 dan sub tema 4 bisa ditampilkan setelah menekan tombol belajar. Tombol game berisikan soal evaluasi dari sub tema 1, sub tema 2, sub tema 3 dan sub tema 4.
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Gambar 6. Menu Belajar

Menu belajar dari game edukasi belajar IPA ini memiliki 4 menu yang masing masing untuk sub tema 1, sub tema 2, sub tema 3, dan sub tema 4. Selain itu juga dilengkapi tombol untuk on/off music, tombol home untuk kembali ke menu utama dan tombol close untuk menutup game. 
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Gambar 7. Belajar sub tema 1

Tampilan belajar sub tema 1, pengguna harus mengerakkan player ke depan, ke belakang atau melompat untuk melewati tantangan yang ada. Jika player berhasil mencapai icon Ayo Belajar, pengguna bisa meng-klik icon tersebut untuk menampilkan materi pelajaran.
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Paru-paru terdivi atas ribuan tabung bercabang. Tabung bercabang yang
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karbon dioksida.





Gambar 8. Materi pelajaran
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Gambar 9. Menu Game

Menu game digunakan untuk mengaktifkan game evaluasi pembelajaran untuk masing masing sub tema. Dalam game pengguna tetap bermain seperti pada menu belajar. Pengguna harus menggerakkan player maju, mundur atau melompat untuk mencapai icon diamond. Jika icon diamond di-klik maka akan muncul soal objective test yang sesuai dengan masing masing tema. 
[image: image12.png]@ Game IPA Kelas V (Construct 2 preview)

STOP!! Klik Lo}

Antara bagian kanan dan kiri jantuang dibatasi sekat
yang disebut dengan

A. Katup jantung B. Bilik Kiri
r——

C. Bilik kanan D. Sekat pembatas -l

B~





Gambar 10. Soal Objectif untuk evaluasi pembelajaran
Sebelum masuk ke tahap penelitian keempat atau tahap disseminate, dilakukan proses validasi media. Validasi media melibatkan validasi dari ahli media dan siswa kelas V SD. Untuk validasi dari ahli media, ada 11 orang ahli yang memvalidasi media ini,hasil dari validasi ahli sebagai berikut : 
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

	No
	Aspek
	Rata rata
	Kategori

	1
	Nama Game tampil pada bagian intro
	0.96
	Valid

	2
	Audio Game bisa aktif dan bisa tidak aktif 
	0.98
	Valid

	3
	Menampilkan informasi pembuat game 
	0.95
	Valid

	4
	Keluar dari aplikasi game 
	0.87
	Valid

	5
	Menampilkan  Menu Belajar 
	0.98
	Valid

	6
	Menampilkan   Menu Game 
	0.96
	Valid

	7
	Menampilkan  Halaman petunjuk game 
	0.93
	Valid

	8
	Menampilkan  Menu belajar belajar Sub tema 1 
	1.00
	Valid

	9
	Menampilkan Menu belajar belajar Sub tema 2 
	0.98
	Valid

	10
	Menampilkan Menu belajar belajar Sub tema 3 
	1.00
	Valid

	11
	Menampilkan  Menu belajar belajar Sub tema 4 
	0.98
	Valid

	12
	Menampilkan menu game sub tema 1 
	1.00
	Valid

	13
	Menampilkan menu game sub tema 2 
	0.98
	Valid

	14
	Menampilkan  menu game sub tema 3 
	1.00
	Valid

	15
	Menampilkan  menu game sub tema 4 
	1.00
	Valid

	16
	Player dalam sub tema belajar bergerak sesuai arah panah 
	0.98
	Valid

	17
	Muncul materi pelajaran dalam sub tema belajar
	0.95
	Valid

	18
	Player dalam game bergerak sesuai arah panah 
	0.98
	Valid

	19
	Muncul Objective Test dalam sub tema Game
	1.00
	Valid

	Rata-rata
	0.97
	Valid


Berdasarkan hasil validasi dari 11 orang ahli dapat disimpulkan game edukasi belajar IPA valid dengan nilai validasi 0.97. Selanjutnya dilakukn validasi kepada pengguna yang terdiri dari 21 orang siswa kelas V SDN 13 Sungai Sariak kecamatan Baso Kabupaten Agam. Dari 21 responden yang melakukan uji coba game didapatkan hasil sebagai berikut : 

Tabel 3. Hasil Validasi Pengguna 

	No
	Aspek
	Rata-rata
	Kategori 

	1
	Apakah Game Edukasi Mudah di Akses
	95.24
	Sangat Baik

	2
	Game Edukasi dapat digunakan tanpa bimbingan orang lain
	88.57
	Sangat Baik

	3
	Game Edukasi dapat diakses kapanpun dan dimanapun
	93.33
	Sangat Baik

	4
	Kejelasan petunjuk dalam penggunaan Game Edukasi
	93.33
	Sangat Baik

	5
	Game Edukasi dapat digunakan berulang-ulang
	96.19
	Sangat Baik

	6
	Game Edukasi memiliki tampilan yang menarik
	93.33
	Sangat Baik

	7
	Tampilan Game Edukasi Memudahkan Siswa untuk memainkan game
	95.24
	Sangat Baik

	8
	Game Edukasi membuat pembelajaran lebih menyenangkan
	98.10
	Sangat Baik

	9
	Game Edukasi dilengkapi tugas
	93.33
	Sangat Baik

	10
	Game Edukasi lebih memudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran
	95.24
	Sangat Baik

	Rata-rata
	94.19
	Sangat Baik


Berdasarkan hasil pengujian pengguna didapatkan hasil pengujian game edukasi belajar IPA sangat baik dengan nilai rata rata 94.19
Tahapan keempat Diseminate merupakan penyebaran. Penyebaran game edukasi ini dilakukn dengan 2 cara, yaitu online dan offline. Penyebaran game secara online dilakukan denga mengupload game ke situs www.itch.io. Game edukasi belajar IPA bisa diakses melalui alamat https://riri-okra.itch.io/game-edukasi-ipa. Penyebaran secara offline dilakukan dengan men-copy Salinan game ke laptop guru untuk ditampilkan pada saat kegiatan pembelajaran.
SIMPULAN
Hasil penelitian dan pengembangan game edukasi belajar IPA ini menyimpulkan bahwa game edukasi dapat dihasilkan menggunakan Construct 2 dan dapat menghasilkan media dengan format HTML 5. Media dengan format HTML 5 ini bisa diakses melalui laptop maupun smartphone. Game edukasi ini bisa dijalankan secara online maupun secara offline. Hasil pengujian dari 11 orang ahli media mendapatkan nilai rata-rata sebesar 0.97. Berdasarkan skala pengukuran validitas Aiken’s V game edukasi belajar IPA dinyatakan valid. Hasil pengujian media kepada pengguna, 21 orang siswa kelas V Sekolah Dasar didapatkan hasil 94,19 yang artinya dalam kategori sangat baik. 
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