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INTISARI

Game edukasi adalah game yang berisi konten pendidikan dan memiliki
tujuan sebagai pemancing minat belajar anak dalam menyerap materi
pembelajaran sambil bermain, diharapkan anak dapat lebih mudah memahami
materi yang disampaikan. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran game edukasi yang praktis, merangsang kemampuan kognitif siswa,
dan mengetahui kelayakan game untuk dikembangkan pada perangkat android
sebagai media pembelajaran Metamorfosis bernuansa motivasi bagi siswa kelas
IV SDK Wajur. Penelitian ini menggunakan model ADDIE (analysis, design,
development, implementation, evaluation). Model ini digunakan dalam penelitian
karena hendak mengembangkan produk sebagai pendukung pembelajaran untuk
membantu siswa. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDK
Wajur berjumlah 15 siswa. Penelitian ini menggunakan pengumpulan data untuk
mengetahui kelayakan, keefektifan, serta kepraktisan penggunaan game.
Instrumen tersebut berbentuk lembar validasi materi, lembar validasi kemenarikan
tampilan game, lembar angket, dan lemar tes. Penelitian ini menggunakan jenis
data kuantitatif dan data kualitatif. Teknik analisis data penelitian ini
menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitaif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa game edukasi “Metamorf” sangat praktis, dapat merangsang kemampuan
kognitif siswa sehingga mengalami peningkatan hasil belajar, dan layak untuk
dikembangkan pada perangkat android sebagai media pembelajaran IPA
bernuansa motivasi bagi siswa kelas IV. Peneliti selanjutnya dapat menambahan
materi IPA di tema lainnya dan mata pelajaran matematika ke dalam game,
sehingga game dapat digunakan sebagai sebuah media persiapan OSN.

Kata kunci: game, edukasi, android.
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ABSTRACT

Educational games are games that contain educational content and have
the goal of stimulating children's learning interest in absorbing learning material
while playing, it is hoped that children can more easily understand the material
presented. The purpose of this study was to produce practical educational game
learning media, stimulate students' cognitive abilities, and determine the
feasibility of games to be developed on android devices as learning media for
Metamorphosis with motivational naunces fourth grade at Wajur elementary
school students. This study uses the ADDIE model (analysis, design, development,
implementation, evaluation). This model is used in research because it wants to
develop products to support learning to help students. The test subjects in this
study were 15 students in class IV at SDK Wajur. This study uses data collection
to determine the feasibility, effectiveness, and practicality of using games. The
instruments are in the form of material validation sheets, game display
attractiveness validation sheets, questionnaire sheets, and test sheets. This study
uses quantitative data types and qualitative data. The data analysis technique of
this research uses a quantitative descriptive analysis technique. The results of the
study show that the educational game "Metamorph™ is very practical, can
stimulate students' cognitive abilities so that they experience increased learning
outcomes, and is feasible to be developed on an android device as a medium for
learning science with motivational nuances for fourth grade students. Future
researchers can add science material on other themes and math subjects to the
game, so that the game can be used as a media for OSN preparation.

Keyword: game, education, android.
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