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ABSTRAK 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan penggunaan media 

pembelajaran berbasis game edukasi dalam kegiatan pembelajaran secara daring, 

mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis 

game edukasi, dan mengetahui sejauh mana siswa memahami materi dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembang atau Research and Development model Sugiyono. Partisipan 

dalam penelitian ini yaitu guru kelas VI dan siswa kelas VI SD Negeri Karang 

Tengah 6. Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, kuesioner, dan observasi. 

Penelitian ini mendapatkan hasil kelayakan ahli materi dan ahli media, dapat 

diketahui hasil ahli materi sebesar 80 dan hasil ahli media sebesar 82,6. Hasil uji coba 

kelompok kecil memperoleh 96 dan Hasil uji coba kelompok besar memperoleh 93,4. 

Nilai tersebut termasuk dalam kriteria “sangat layak” untuk digunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar dan respon guru serta siswa secara keseluruhan 

menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan media pembelajaran 

berbasis game edukasi dalam kegiatan pembelajaran. 

 

 

Kata Kunci :  Media Pembelajaran, IPA, Game Edukasi, Contruct 2, Aplikasi 

Android 
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ABSTRACT 

 

This study aimed to determine the feasibility of educational game-based learning 

media in online learning activities, to determine students' responses to the use of the 

media, and to reveal students' understanding of the material by using the media. This 

was a Research and Development of Sugiyono's model. The participants were grade 

VI teachers and students at SD Negeri Karang Tengah 6. The data were collected 

using interviews, questionnaires, and observations. This study obtained the feasibility 

score examined by material and media experts, it can be seen that the result of 

material experts was 80 and the result of media experts was 82.6. The results of the 

trial conducted in the small group obtained a score of 96 and 93.4 in the large group. 

These scores indicated the very feasible criterion to use in teaching and learning 

activities and the responses of teachers and students showed a good response to the 

use of educational game-based learning media in learning activities.  

Keywords: Learning Media, Science, Educational Games, Construct 2, Android 

Application 
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