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ABSTRACT

Penelitian ini dilakukan karena menghadapi masalah siswa yang cenderung
menghabiskan waktu bermain game dan menggunakan media sosial pada
smartphone mereka. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi dan kurang fokus saat pembelajaran berlangsung. Oleh
karena itu, mengimplementasikan teknologi game edukasi dalam proses
belajar mengajar bagi siswa merupakan solusi yang tepat. Metode penelitian
yang digunakan adalah pengembangan ADDIE Analysis, Design,
Development or Production, Implementation or Delivery, dan Evaluations
yang dikembangkan oleh Dick and Carey. Partisipan penelitian ini adalah 26
siswa dari kelas 5 SD Negeri 2 Sukodadi. Data penelitian terdiri dari hasil
validasi oleh ahli media dan ahli materi. Selanjutnya, tanggapan siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran diukur melalui angket yang diisi
oleh siswa tersebut. Temuan penelitian menunjukkan bahwa: (1) Media
pembelajaran game edukasi "EKOS-V" dinilai sangat valid oleh ahli media
dan ahli materi, serta layak digunakan tanpa revisi. (2) Respon siswa terhadap
media pembelajaran game edukasi "EKOS-V" positif, dengan siswa lebih
tertarik dan antusias dalam belajar berkat penggunaan media tersebut. Oleh
karena itu, penelitian dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Game Edukasi 'EKOS-V' Sebagai Media Pembelajaran IPA di Kelas
5 Sekolah Dasar" dianggap berhasil

This research is motivated by the problem of students who enjoy playing
games and prefer using social media on their smartphones. This makes it
difficult for them to comprehend the material and stay focused during the
learning process. Therefore, the utilization of educational game technology
in the teaching and learning process is highly appropriate. The type of
research used in this study is the ADDIE model, which stands for Analysis,
Design, Development or Production, Implementation or Delivery, and
Evaluations. This model was developed by Dick and Carey.The research
population consists of 26 students from grade 5 at Sukodadi Public
Elementary School 2. The data collection in this research includes two
aspects: validation by media experts and subject matter experts. Afterward,
the research continued with the use of a student response questionnaire filled
out by the grade 5 students at Sukodadi Public Elementary School 2. The
research findings can be summarized as follows: (1)The educational game-
based learning media "EKOS-V" is considered "very valid" or "appropriate
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for use without revision" by both media experts and subject matter experts.
(2)The student response after using the educational game-based learning
media "EKOS-V" shows that students are more interested and enthusiastic in
learning due to the presence of this media. Based on the results, the research
titled "Development of Educational Game-Based Learning Media 'EKOS-V"
as a Media for Teaching Science in Grade 5 of Elementary School" is
considered successfill.

PENDAHULUAN

Media pembelajaran meliputi segala bentuk yang dapat digunakan untuk
mengkomunikasikan informasi pembelajaran kepada siswa, serta membangkitkan pikiran, perasaan,
perhatian, dan motivasi belajar untuk mendorong proses pembelajaran. Memanfaatkan media dalam
pembelajaran merupakan langkah untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
berkualitas. Menurut Batubara (2020: 4), media pembelajaran merujuk pada berbagai benda dan
perangkat yang mendukung proses pembelajaran. Arsyad (2014: 4) menjelaskan bahwa media
pembelajaran berfungsi sebagai perantara dalam komunikasi antara guru dan siswa dalam proses
belajar di sekolah dasar.

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu mengatasi keterbatasan guru
dalam mengajar, baik dari segi penguasaan materi maupun metode pengajaran (Ramli, 2012: 2).
Menurut Pratama et al. (2019), banyak media pembelajaran berbasis smartphone, tetapi sebagian
besar hanya berfungsi satu arah, di mana pengguna hanya dapat mengakses materi yang telah
disediakan dan mengikuti alur yang telah ditentukan. Oleh karena itu, ada kebutuhan akan media
pembelajaran yang interaktif dan menarik, seperti media game edukasi.

Game edukasi adalah permainan yang dirancang untuk merangsang pemikiran dan
merupakan cara untuk meningkatkan fokus siswa (Sebayang, Edwin Bahrose, 2022). Menggunakan
teknologi game edukasi dalam proses belajar sangatlah sesuai, karena memiliki kelebihan sebagai
media audio visual yang dapat melibatkan siswa secara lebih aktif. Game edukasi juga dapat
melibatkan siswa dalam mengambil peran serta menentukan hasil dalam tugas atau kuis. Beberapa
game edukasi juga mengintegrasikan mata pelajaran IPA.

Materi IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) merupakan pembelajaran tentang alam dan fenomena
alamiah. Media konvensional seperti papan tulis, buku teks, dan presentasi Power Point sering
digunakan dalam pembelajaran IPA, tetapi dapat membuat siswa kehilangan minat dan konsentrasi
karena kurang interaktif. Dalam konteks ini, media pembelajaran game edukasi "EKOS-V" menjadi
solusi yang tepat untuk mengatasi tantangan tersebut.

Dalam penggunaan smartphone yang berlebihan, siswa cenderung kehilangan minat dalam
belajar dan konsentrasi mereka menurun. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
dapat membantu mengatasi masalah ini dengan merangsang minat dan motivasi siswa serta
memberikan dampak positif terhadap aspek psikologis siswa (Arsyad, 2013: 11).

Terdapat studi sebelumnya yang mengembangkan media pembelajaran dengan
menggunakan PowerPoint (Pambudi Bayu, dkk, 2022) dan Adobe Reader berbasis flash (Amalia
Nandra, 2021). Namun, pengembangan media pembelajaran game edukasi "EKOS-V" memiliki
beberapa perbedaan, termasuk dalam materi tentang jenis-jenis ekosistem, penggunaan software
smart apps creators 3, dan aksesibilitas yang luas pada perangkat android dan windows.



Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Game Edukasi '/EKOS-V' Sebagai Media Pembelajaran IPA Kelas 5 Sekolah Dasar" dengan
tujuan untuk mengatasi masalah siswa yang cenderung menggunakan smartphone secara berlebihan
dan mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik untuk meningkatkan minat
dan hasil belajar IPA siswa

METODE

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan pendekatan game edukasi
"EKOS-V" sebagai alat pembelajaran IPA di kelas 5 Sekolah Dasar dilakukan melalui metode
Research and Development (R&D). Penerapan metode R&D dilakukan sejalan dengan perspektif
Aldoobie yang dijelaskan dalam Budoya et al. (2019). Pendekatan ini membantu dalam merancang
sistem pembelajaran, mengembangkan isi pembelajaran, serta membantu guru merancang desain
pengajaran yang efisien dan efektif dengan menggunakan model ADDIE dalam pengembangan
berbagai produk pembelajaran. Penelitian ini mengadopsi model ADDIE dalam pengembangannya,
yaitu model yang mencakup lima tahap: (1) Analisis, (2) Perancangan, (3) Pengembangan, (4)
Pelaksanaan, dan (5) Evaluasi. Model ADDIE ini pertama kali dikembangkan oleh Dick dan Carry
(1996) seperti yang dijelaskan oleh Indah (2019).

Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran berbentuk game
edukasi sebagai alat pembelajaran IPA untuk kelas 5 Sekolah Dasar. Selain itu, tujuan lainnya adalah
mengevaluasi tingkat validitas produk media pembelajaran berbasis game edukasi "EKOS-V" ini
melalui penilaian dari ahli media dan ahli materi dalam konteks pembelajaran kelas 5 Sekolah Dasar.
Validasi dilakukan dalam tahap pengembangan untuk menilai kualitas game edukasi yang telah
dikembangkan. Data untuk validasi ini diperoleh dari ahli media dan ahli materi, dan kemudian
dianalisis menggunakan teknik deskriptif presentase dan kategori. Hal ini dilakukan untuk
mendapatkan gambaran mengenai tingkat kelayakan hasil uji coba media pembelajaran dalam bentuk
game edukasi. Skor hasil validasi media dan validasi materi kemudian dihitung dengan menggunakan
rumus :

f
P= NX].OO%

Keterangan:
f = Jumlah skor yang diperoleh
N = Skor maksimal
P = Persentase validitas
kemudian disesuaikan dengan kriteria penilaian media pembelajaran game edukasi “EKOS-
V” sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Tabel Kriteria Validitas

No. Kriteria Validitas Tingkat Validitas
1 81,00%-100,00% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi.
2 61,00%-80,00% Valid, atau dapat digunakan namun perlu direvisi kecil.
3 41,00%%-60,00% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena perlu revisi besar.
4 21,00%%-40,00% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian dan pengembangan dilaksanakan di kelas 5 SD Negeri 2 Sukodadi, menghasilkan
suatu produk berupa media pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi yang dirancang
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menggunakan perangkat lunak smart apps creator 3. Produk ini dihadirkan dalam format aplikasi
untuk perangkat Android, yang disediakan kepada siswa untuk digunakan dalam pembelajaran di
kelas dan secara mandiri melalui smartphone Android. Proses pengembangan dan penelitian ini
mengadopsi Metode Research & Development (R&D) serta memanfaatkan Model Pengembangan
ADDIE yang diajukan oleh Lee dan Owens (2004: 3). Pendekatan ADDIE terdiri dari lima tahap,
yakni (1) Analisis, (2) Perancangan, (3) Pengembangan, (4) Pelaksanaan, dan (5) Evaluasi.

Pada tahap awal analisis dalam pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan
maksud memenuhi kebutuhan pembelajaran di SD Negeri 2 Sukodadi. Pada tahap ini, dilakukan
analisis yang terdiri dari tiga aspek, yaitu: (a) analisis kebutuhan, (b) analisis tujuan pembelajaran,
dan (c) analisis karakteristik siswa. Analisis kebutuhan bertujuan untuk memperoleh informasi dari
guru kelas 5 mengenai permasalahan dalam proses pembelajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa
pembelajaran tematik di kelas 5 masih cenderung menggunakan metode konvensional, seperti
ceramah dan tanya jawab yang monoton. Materi pembelajaran juga kurang inovatif, terbatas pada
buku paket. Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk memahami kurikulum, bahan ajar,
kompetensi dasar, dan indikator IPA materi ekosistem kelas 5. Hasil analisis menghasilkan tujuan
pembelajaran yang mencakup pemahaman ekosistem dan faktor perubahan ekosistem. Analisis
karakteristik siswa bertujuan untuk memahami siswa selama pembelajaran di sekolah dan di luar
sekolah. Beberapa masalah yang muncul adalah kebosanan dalam metode pengajaran dan minimnya
penggunaan media pembelajaran oleh guru.

Pada tahap desain, perancangan media pembelajaran berbasis game edukasi dilakukan
dengan menggambarkan pembuatan elemen game, menyusun instrumen penilaian kelayakan media,
dan menyusun angket tanggapan siswa. Langkah awal mencakup pembuatan elemen seperti layar
pembuka, layar mulai, petunjuk penggunaan, menu permainan, tujuan, materi, kuis, dan uji
kemampuan. Penyusunan instrumen penilaian kelayakan dilakukan melalui angket dengan pilihan
jawaban berupa checklist (1 ) dan 5 pilihan jawaban. Penilaian kelayakan media pembelajaran game
"EKOS-V" dilakukan oleh Mufti Ali Bianto, M.KOM. (Dosen Program Studi Teknik Komputer
Universitas Muhammadiyah Lamongan) dan Oriza Zativalen, M.Pd. (Dosen Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Lamongan). Tahap angket respon
siswa melibatkan siswa kelas 5 SD Negeri 2 Sukodadi sebanyak 26 siswa, menggunakan angket
dengan pilihan jawaban "YA" dan "TIDAK".

Pada tahap pengembangan, langkah pembuatan media dilakukan dengan menggabungkan
semua elemen seperti materi, evaluasi, gambar, dan musik menjadi media pembelajaran berbasis
game edukasi menggunakan Software Smart Apps Creators 3. Desain media pembelajaran
disesuaikan dengan perencanaan sebelumnya. Hasil desain dari Software Smart Apps Creators 3
diubah menjadi aplikasi dengan ckstensi file (*.apk) untuk memungkinkan pemakaian media
pembelajaran melalui perangkat Android. Dalam proses ini, desain media pembelajaran juga dibuat,
dan contoh tampilan desain telah dirancang oleh peneliti :
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Proses validasi oleh ahli media dilakukan dengan penggunaan dosen sebagai validator pada
tanggal 12 Juni 2023, dijalankan oleh Mufti Ali Bianto, M.KOM. yang merupakan Dosen pada
Program Studi Teknik Komputer Universitas Muhammadiyah Lamongan.

Analisis instrumen ini dimaksudkan untuk mengevaluasi kelayakan media pembelajaran,
mencakup tiga dimensi, yaitu: 1) Pemanfaatan Media, 2) Desain Media. Skala penilaian yang
digunakan adalah Skala Likert yang terdiri dari lima tingkat, dengan pilihan jawaban (5) sangat
baik, (4) baik, (3) cukup, (2) kurang baik, dan (1) sangat tidak baik. Hasil dari penilaian validasi
yang dilakukan oleh ahli media bisa ditemukan dalam tabel di bawabh ini :

Tabel 4. 1 Tabel Analisis Ahli Media

NO Aspek yang Dinilai Nilai
A Aspek Penggunaan Media

1 Penempatan icon tombol navigasi 5

2 Ketepatan ukuran tombol navigasi 5

3 Konsistensi tombol navigasi 5

4 Kejelasan Petunjuk pengguanaan media 5
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5 Kemudahan dalam berinteraksi dalam media 5
6 Menempatan unsur-unsur dalam media (layout) 5
B Aspek Desain Media

7 Keserasian warna tulisan 4
8 Ketepatan dalam pemilihan latar belakang 5
9 Kejelasan dalam kegunaan gambar 5
10 Ketepatan dalam pemilihan gambar 5
11 Kejelasan dalam pemilihan audio 5
12 Ketepatan dalam pemilihan audio 5
13 Kemenarikan animasi 5
14  Ketepatan dalam pemilihan font huruf 4
15  Ketepatan dalam pemilihan ukuran huruf 4

Jumlah 72

Berdasarkan evaluasi yang dilakukan oleh ahli media, skor keseluruhan yang diperoleh
adalah 72, sedangkan nilai yang diinginkan adalah 75. Oleh karena itu, untuk menentukan tingkat
kelayakan, akan dihitung persentase berdasarkan rumus Persentase Kelayakan pada Bagian III.
Perhitungan persentase kelayakan akan dilakukan sesuai dengan langkah-langkah sebagai berikut:

_Jumlah Skor Yang Diperoleh

0
Jumlah Skor Maksimal x 100 %
72
= — 0
= oo X 100 %
=96%
Kategori: 81% - 100% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa
revisi.
61% - 80% Valid, atau dapat digunakan namun perlu
direvisi kecil.
41% - 60% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan
karena perlu revisi besar.
21% - 40% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan.

Sebagai hasil, tingkat kelayakan media pembelajaran adalah 96%, yang dalam tabel
dikategorikan sebagai "Sangat Valid," menandakan bahwa media tersebut dapat digunakan tanpa
perlu revisi saat diujicobakan kepada siswa.

Validasi oleh ahli materi dilakukan oleh dosen sebagai validator pada tanggal 13 Juni 2023,
dan proses ini dijalankan oleh Ibu Oriza Zativalen, M.Pd., yang merupakan Dosen dari Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Universitas Muhammadiyah Lamongan.

Analisis ini dijalankan untuk mengevaluasi kecocokan isi atau materi yang ada dalam media
pembelajaran yang telah dikembangkan, dengan fokus pada aspek perangkat lunak yang digunakan.
Metode penilaian yang diterapkan adalah Skala Likert dengan lima tingkatan, di mana terdapat
pilihan jawaban (5) sangat baik, (4) baik, (3) cukup, (2) kurang baik, dan (1) sangat tidak baik. Hasil
evaluasi validasi oleh ahli materi dapat ditemukan dalam tabel yang tertera di bawah :



Tabel 4. 2 Tabel Analisis Ahli Materi

NO Aspek Yang Dinilai Nilai
A Aspek Perangkat Lunak
1 Kesesuaian materi ajar 5
2 Kemenarikan dalam penyampaian materi 5
3 Materi yang disampaikan bermanfaat 5
4 Kebenaran dan kekinian materi 4
5 Kejelasan dalam penyampaian materi 5
6 Ketercematan materi dengan pemahaman logis 5
7 Penyajian materi yang runtut 5
8 Petunjuk belajar 5
9 Kegiatan belajar 5
10 Kualitas dalam pemberian umpan balik 5
11 Kemudahan dalam mengerjakan soal 4
12 Penguatan positif dalam jawaban benar dan salah 5
13 Tingkat kesulitan soal 5
14 Memberikan kesempatan siswa untuk berlatih 4
sendiri
15  ketepatan dalam penggunaan bahasa 5
Jumlah 73

Mengacu pada evaluasi oleh ahli media, nilai total yang terkumpul adalah 73, sedangkan
nilai yang diinginkan adalah 75. Oleh karena itu, untuk menentukan tingkat kelayakan, persentase
akan dihitung menggunakan formula Persentase Kelayakan yang tertulis di atas. Perhitungan
persentase kelayakan akan dilaksanakan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

_Jumlah Skor Yang Diperoleh

1009
Jumlah Skor Maksimal X o
73
. 0
7T X 100 %
=97%
Kategori: 81%-100% = Sangat valid, atau dapat digunakan

tanpa revisi.

Valid, atau dapat digunakan namun
perlu direvisi kecil.

Kurang valid, disarankan tidak
dipergunakan karena perlu revisi besar.
Tidak valid, atau tidak Dboleh
dipergunakan.

61% - 80%

41% - 60%

21% - 40%

Sebagai hasilnya, tingkat kelayakan media pembelajaran adalah 97%, yang dalam tabel
tergolong dalam kategori "Sangat valid," menunjukkan bahwa media tersebut dapat digunakan tanpa
perlu perubahan saat diujicobakan kepada siswa.

Pada tahap keempat Implementasi, media pembelajaran berbasis game edukasi "EKOS-V,"
yang telah selesai dikembangkan, diterapkan kepada siswa kelas 5 di SD Negeri 2 Sukodadi. Jumlah
siswa yang terlibat dalam uji coba ini adalah 26 orang pada tanggal 15 Juni 2023.

Uji coba media dilakukan di rumah agar siswa dapat menjalankan media tersebut secara
mandiri. Sebelumnya, peneliti mengirimkan tautan untuk mengunduh game edukasi "EKOS-V"
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kepada siswa. Setelah mencoba di rumah, saat berada di sekolah, peneliti mendistribusikan angket

respon kepada siswa.

Siswa diminta untuk mengisi angket yang berisi 15 pernyataan sebagai respons terhadap
media pembelajaran berbasis game edukasi "EKOS-V." Hasil penilaian respon siswa terkait uji coba
dapat ditemukan dalam tabel yang tertera di bawah.

Tabel 4. 3 Tabel Data Angket Respon Siswa

Respon
No Aspek Yang Dinilai Persentase
Ya  Tidak

1 Saya faham dengan materi yang sudah 26 0 100%
disajikan.

2 Saya mudah dalam pemasangan aplikasi 23 3 88%
media pembelajaran.

3 Saya faham dengan penggunaan bahasa 26 0 100%
yang disajikan.

4 Saya dapat menggunakan tombol navigasi 25 1 96%
yang sudah disajikan

5 Saya faham dengan petunjuk tombol 22 4 84%
navigasi yang sudah disajikan

6 Saya melihat dengan jelas gambar yang 23 3 88%
ditampilkan

7 Saya merasa senang dan tertarik dengan 25 1 96%
musik pengiring

8 Saya melihat dengan jelas tulisan yang 20 6 76%
ditampilkan

9 Penggunaan warna yang ditampilkan 23 3 88%
tidak membuat saya pusing

10 Saya faham dengan petunjuk dan tujuan 19 7 73%
penggunaan media

11 Saya sangat tertarik dengan tampilan awal 26 0 100%
media

12 Saya dapat menggunakan media tanpa 15 11 57%
bantuan orang lain dirumah

13 Soal yang saya kerjakan sesuai dengan 26 0 100%
materi yang disajikan

14 Saya sangat tertarik dengan media 26 0 100%
pembelajaran “EKOS-V”

15  Saya lebih semangat dalam belajar setelah 26 0 100%
menggunakan media
Jumlah 351
Rata-Rata 23 90%

Dari hasil evaluasi yang dilakukan terhadap responden, diperoleh skor keseluruhan sebesar
351, dengan rata-rata nilai 23 dan 90% siswa menyatakan setuju terhadap 15 pernyataan yang
diajukan oleh peneliti. Namun, nilai yang diharapkan seharusnya mencapai 390. Oleh karena itu,
akan dihitung persentase berdasarkan rumus persentase respon siswa. Langkah-langkah perhitungan
persentase respon siswa akan dilakukan sebagai berikut:



Jumlah skor siswa
P (%) = Skor maksimal x100%

351
=—x100%

390
=90%
Kategori: 81% - 100% = Sangat Baik
61% - 80% = Baik
41% - 60% = Cukup Baik
21% - 40% = Kurang Baik
0% -21% = Sangan Tidak Baik

Sebagai hasilnya, analisis terhadap respon siswa terhadap media pembelajaran "EKOS-V"
mencapai 90%, yang dalam tabel masuk ke dalam kategori "Sangat Baik."

Tahap terakhir adalah Evaluasi. Proses ini melibatkan analisis data dari validasi media
pembelajaran yang diperoleh melalui penilaian oleh ahli media dan ahli materi guna menilai
kelayakan media pembelajaran. Hasil dari validasi oleh ahli media dapat ditemukan di Lampiran,
sedangkan hasil validasi oleh ahli materi juga terdapat di Lampiran. Selain itu, analisis data dari
respon siswa terhadap media pembelajaran juga diperoleh dari siswa, yang digunakan untuk
mengevaluasi kelayakan media pembelajaran. Hasil dari evaluasi ini dapat ditemukan di Lampiran.

Produk akhir berupa "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 'Ekos-V'
Sebagai Media Pembelajaran IPA Kelas 5 Sekolah Dasar" akan dianggap berhasil jika telah melalui
proses validasi dan revisi yang diperlukan.

Pembahasan

Dari hasil evaluasi yang dilakukan oleh ahli media, diperoleh skor total sebesar 72,
sementara nilai yang diharapkan adalah 75. Oleh karena itu, persentase kelayakannya dihitung
menggunakan rumus persentase kelayakan. Sehingga, hasil kelayakan media dalam media
pembelajaran "EKOS-V" adalah sebesar 96%, yang dalam tabel tergolong dalam kategori "Sangat
Valid." Artinya, media tersebut dapat digunakan tanpa perlu revisi sebelum diujicobakan kepada
siswa. Meskipun demikian, ada saran dari validator untuk memperbaiki penggunaan font yang
kurang terbaca saat digunakan dengan smartphone berlayar kecil.

Dalam hal penilaian ahli materi, hasil evaluasi menunjukkan skor total sebesar 73, sedangkan
nilai yang diharapkan adalah 75. Persentase kelayakan materi dalam media pembelajaran "EKOS-
V" mencapai 97%, yang juga termasuk dalam kategori "Sangat Valid." Hal ini mengindikasikan
bahwa materi tersebut dapat digunakan tanpa revisi saat diujicobakan kepada siswa.

Analisis respons siswa terhadap media pembelajaran dilakukan dengan mendistribusikan
angket setelah mereka menggunakan media tersebut. Responden dalam hal ini adalah siswa kelas 5
SD Negeri 2 Sukodadi, yang berjumlah 26 siswa. Instrumen analisis ini digunakan untuk memahami
bagaimana respons siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi "EKOS-
V." Hasil uji coba menunjukkan bahwa penilaian responden mencapai skor total sebesar 351.

Berdasarkan rangkuman di atas, peneliti menyimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis game edukasi "EKOS-V" memiliki kelayakan yang layak untuk diujicobakan
kepada siswa. Evaluasi uji validasi yang telah dilakukan oleh ahli media dan ahli materi
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menunjukkan bahwa media ini termasuk dalam kategori "Sangat Valid" dan dapat digunakan tanpa
perlu revisi. Media pembelajaran ini berhasil menarik perhatian serta meningkatkan semangat belajar
siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis game edukasi "EKOS-V" ini dapat menjadi alat
bantu dalam pembelajaran di sekolah, di rumah, maupun di tempat lain.

SIMPULAN

Berdasarkan simpulan serta temuan yang diperoleh melalui proses penelitian dan
pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dihasilkan, yakni game edukasi "EKOS-V", memiliki kemampuan untuk digunakan oleh siswa di
berbagai tempat dan waktu. Dengan mengimplementasikan media pembelajaran ini baik dalam
konteks pembelajaran di sekolah maupun di rumah, menggunakan pendekatan game edukasi "EKOS-
V", pengalaman belajar siswa dapat menjadi lebih mengasyikkan dan minat siswa dalam proses
belajar dapat meningkat. Dengan pemanfaatan software aplikasi seperti smart apps creator 3 dalam
pembuatan media pembelajaran ini, siswa memiliki kemudahan dalam memahami materi serta
motivasi yang lebih tinggi dalam mengikuti proses pembelajaran.

UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terima kasih memuat apresiasi yang diberikan oleh penulis kepada pihak-pihak yang
telah berperan dalam penelitian, baik dalam bentuk perizinan, konsultan, maupun membantu dalam
pengambilan data.
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