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PENDAHULUAN

Paada baab iini, hal-hal yang dibaahas mengenaai (1) laatar belaakang, (2)
identiifikasi masaalah, (3) pembataasan masalaah, (4) rumusaan masalaah, (5)
tujuaan pengembaangan, (6) manfat pengembaangan, (7) spesiifikasi produuk
yaang diharaapkan, (8) asumsii daan keterbaatasan penelitian, serta (9) definiisi
istiilah.

1.1  Latar Belakang

Saaat iini, teknologii berkembaang saangat pesaat, termasuk dalaam duniaa
pendiidikan. Pendidikan adalah aspek penting dalam perkembangan teknologi
karena menciptakan sumber daya manusia berkualitas tinggi yang dapat
menentukan keberadaan mereka di masa depan, karena pendidikan memberikan
kesempatan belajar dalam berbagai cara. Belajar adaalah kegiaatan yaang
dilakukaan oleeh semuaa oraang setiiap harii. Kegiatan belajar dapat dilakukan tidak
hanya di kelas, tetapi dapat dilakukan kapan saja, dimana saja. Saat belajar, yaang
palingi pentiing adalaah prosess, karenaa prosess ini menenntukan tujuaan
pembelajaran telah tercapaii ataau tiidak termasuk hasil belajar (Hikmah dkk.,
2023).

Pengembangan instrumen evaluasi berbasis teknologi juga membantu
mengukur hasil belajar siswa dengan lebih sistematis dan akurat (Prayunli dkk.,
2025). Selain itu, dalam penelitiannya di tingkat sekolah dasar menurut Wardani

dkk. (2024), media pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman siswa secara



lebih efektif dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran konvensional. Stu
Hadi dkkk. (2024), tentang pengunaan mediia daaalam pembelajaran IP A; media
ini terbukti dapaat meniingkatkan keterlibatan siiswa daan berdmpak posiitif paada
haasil belaajar mereka kareena menarik dan interaktif. Media interaktif membuat
proses pembelaajaran lebih hidup, kreatif, dan inovatif sehinga meningkatkan
motiivasi daan hasil belajaar siiswa. Mediia interaktif jugaa memberi murid
kesempatan untukk belajar secara mandiri, bereksplorasi, serta mengulang materi
sesuai kebutuhan mereka, yang membuatnya sangat relevan untuk pembelajaran di
era digital saat ini. Salah satu media interaktif contohnya game edukasi.

Penggunaan gamee edukasii terbukti efektiif daalam meningkaatkan hasiial
belaajar siiswa. Candra dan -Rahayu (2021), melaporkan baahwa penaerapan
gaaame dalam pembelaajaran mampu meniingkatkan hasiil belaajar hingga 78,5%
dibandingkan metode konvensional. Hasil serupa diungkapkan oleh Nugroho dan
Ma’arif (2022), yang menemukan bahwa 85% siswa merasa lebih termotivasi ketika
belajar menggunakan media berbasis game. Sejalan dengan temuan tersebut, Alba
dkk. (2023) menyatakan bahwa game edukasi-berbasis Android dengan fitur kuis
sesuai silabus dan penyajian materi pembelajaran dapaat meniingkatkan miinat
sertaa motiivasi belaajar siswa.

Namun Kketerbatasan bahan ajar juga merupaakan saaalah satu faktoor
mendasar yaang menyebabakan rendahnya kualitas pembelajaran dii berbagaii
jenjang pendidikan. Ketika siswa tidak memiliki akses terhadap bahan ajar yaang
memadaii baiik secaraa kuantiitas maupuun kualiitas mereka akaan mengalamii
kesuliitan dalaam memahamii konsep-konsep penting yaang disampaiikan olehh

guruu. Haal inii berdaampak



paada rendaahnya motivasi belajar, minimnya keterliibatan dalaam prosess
pembelajaaran, dan pada akhirnya menurunkan hasil belajar siswa. Keadaan ini
diperparah oleh minimnya inovasi dalam penyediaan media atau sumber belajar
alternatif yang relevan dengan kebutuhan siswa. Jiika tiidak segeraa ditanganii,
maaka dalaam janagka panajang akaan menurunkan kualiitas lulusaan dan summber
daaya maanusia yaang dihiasilkan oleh lembaaga penddikan (Devi & Werang, 2023;
Azril & Raniyah, 2024).

Rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi IPAS menjadi
perhatian penting dalam dunia pendidikan. Dalam penelitian ditemukan bahwa
sekitar 65% siswa kesulitan memahami materi IPAS. Haal inii terjadii karna mediia
pembelaajaran yaang diigunakan dii sekolaah lebih banyak bersifat konvensiional,
seperti buku teks-daan metoede ceramaah (Wildan dkk., 2023). Pengunaan metodee
pembeljaran yaang monton dan tidak interaktif mebuat murid cepaat mersa bosaan
daan kuarang tertarik untukk mengeksplorasi materi secaara mendalam.
Akiibatnya, prosess belajar menjadii kuraang efektiif daan tiidak mampu
menumbuhkan rasa ingin tahu serta keterampilan berpikir kritis yang sangat
dibutuhkan dalam pembelajaran IPAS (Hadi dkk., 2024; Nabila., dkk 2024).

Berdasarkan observasi awal di SD Negeri 3 Kaliuntu, wali kelas IV
menyatakan bahwa hasil belajar IPAS siswa paada topiik Tumubuhan, Sebagaii
Sumbeer Kehiidupan dii Bumii masiih tergolong rendaah. Guru mengungkapkan
bahwa sebagian siswa kesulitan mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan
memahami fungsinya, terutama ketika pembelajaran hanya menggunakan media
konkret yang tersedia di sekolah. Keterbatasan media interaktif game edukasi
terutama pada mata pelajaran IPAS membuat sebagian siswa mudah kehilangan

fokus, dan cepat



merasa bosan. Tidak hanya itu, terbatasnya media yang bermuatan THK terutama
pada mata pelajaran IPAS semakin memperkuat permasalahan tersebut. Guru juga
menyatakan bahwa bahan ajar atau media konkret yang digunakan selama ini
memang cukup membantu, tetapi belum sepenuhnya mampu menumbuhkan minat
belajar karena kurang menampilkan aspek interaktif dan kontekstual. Guru
menekankan pentingnya adanya mediia pembelaajaran yang tiidak haanya
membantuu siiswa memahamii materii, tetapii mampu menanamkan mengenai
nilaii-niilai kearifan lokaal sebagaii bagiian daari pembentukaan kaarakter,
sehiingga siiswa tiidak haanya cerdaas seacara akaademik, tetapii jugaa memiiliki
sikap peduli, disiplin, dan berbudaya.

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa, teridentifikasi kebutuhan akan
pembelajaaran yaang lebiih variiatif daain interaktif melaluii pemanfatan mediia
teknologi. Siswa mengungkapkan agar proses pembelajaran dikemas dalam bentuk
permainan yang mengintegrasikan unsur belajar dan bermain, sehingga
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, dan memuat nilai-nilai
kebersamaan, kepedulian terhadap lingkungan, dan sikap saling menghormati,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Media yang diharapkan juga
dilengkapi dengan gambar, animasi, dan tampilan interaktif untuk meningkatkan
daya tarik dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran Adapun rentang nilai
PTS siswa kelas IV di SD Negeri 3 Kaliuntu dapaiat dilihat melaluii Tabel 1.1.

Tabel 1. 1. Rentang Niilai Siiswa Kelaas | V Mata Pelajaran IPAS

No Rentaang Niilai Banyaaknya Siiswa
10-20 -
21-30 -
31-40 -

41- 50 -

51 - 60 -

61- 70 18

71-80 10
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No Rentang Nilai Banyaknya Siswa
8 81-90 4
9 91 - 100 -
Jumlah 32
Keterangan

Niilai Tertiinggi : 84
Niilai Terendaah : 65
Rataa-Raata  :71,13
KKTP 70

Sumber: (SD Negeri 3 Kaliuntu)
Berdasrkan daata hasiil belajr mta pelajran IPAS dii kelaas IV di S D Negerii

3 Kaliuntu, dari 32 orang siswa diperoleh nilai rata-rata kelas sebesar 71,13. Niilai
tertiinggi yaang diperleh siiswa aadalah 85, sedaangkan niilai terendaah adalaah 6
5. Terdapat 18 orang siiswa (56,25%) yaang meperoleh niilai dii bawaiah kriteria
ketercapaiian tujuaan pembelaajaran (K K TR), yaitu pada rentang 61-70. Sebanyak
4 orang siswa (12,5%) hanya mampu mencapai nilai KKTP yaitu 70. Sementara itu,
sebanyak 10 orang siswa (31,25%) berhasil melampaui KKTP dengan memperoeh
niilai dii ataas 70. Kondisi i1ini menunjukan bahaiwa lebih darii separuh siiswa, yaitu
sekitar 68,75%, masih belum mencapaii hasiil belaajar yaang optiimal sesuaii
dengaan KKTP yaang ditetapakan. Oleh sebab itu, peningkatan hasil belajar IPAS
menjadi penting agar siiswa lebith memahamii materii, lebiih aktiif dalaam
pembelaajaran, serta mampuu mengembangkan sikap peduli terhadaap lingkungan.
Hal ini mengindikasikan adanya kebutuhan untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran IPAS melalui game edukasi bermuatan THK, khususnhya dengan
pendekatan yang lebih kontekstual dan menarik, agar hasil belajar siswa dapat
meningkat secara menyeluruh seperti, dibutuhkanya mediia pembelajaaran digital
berbasiis gamee eedukasi untukk meniingkatkan hasil belaajar siiswa khususnya
padaa Topik 1 Tumbuuhan, Sumbeer Kehiidupan dii Bumii pada Bagiian Tubuuh
Tumbuhaan. Hasil beljar IPAS dipilih sebagai fokus penelitian karena mta

pelajran ini



berpran pentng membentk polaa pikr iliah siiswa sejak dini. IPAS mengajarkan
keterampilan mengamati, menanya, menalar, dan memecahkan masalah, sehingga
hasil belajar yang baik akan mendorong siswa berpikir kritis dan mampu
menerapkan konsep dalam kehidupan sehari-hari (Baeti dkk,. 2024)

Pemilihan mata pelajaaran IP AS, khususnaya paada topiik Tumbuhaan,
Sumbr Kehiidupan dii Bumii pada Bagian Tubuh Tumbuhan, memiliki urgensi
yang tinggi dalam membentuk pemahaman ilmiah sekaligus karakter peduli
lingkungan pada siswa. Mata pelajaran IPAS tidak hanya berperan mengenalkan
konsep bagian dan fungsi tumbuhan, tetapi juga menumbuhkan kesadaran akan
pentingnya tumbuhan bagi keberlangsungan hidup manusia dan keseimbangan
ekosistem (Baeti dkk;. 2024; Frendiyanti & Sumadi 2024). Mengingat kondisi
lingkungan di Bali saat ini menunjukkan tantangan serius; seperti meningkatnya
banjir, berkurangnya ruaang terbuuka hiijau, dan rendanya kesadan masyrakat dlam
menjagaa kebersihan serta merawat tumbuhan. Situasi tersebut menandakan
perlunya pendidikan yang menanamkan nilai-nilai kearifan lokal, salah satunya
melalui integrasi konsep THK yang menekankan keharmonisan.

Melalui pembelajaran IPAS, siswa dapat diarahkan untuk memahami fungsi
tumbuhan, menumbuhkan sikap merawat dan menjaga lingkungan, serta
mengembangkan kepekaan terhadap kerusakan alam. Melalui media digital game
edukasi ini, penanaman sikap peduli sejak dini diharapkan mampu mencetak
generasi yang lebih sadar lingkungan dan berkontribusi dalam menjaga kelestarian
tumbuhan sebagai sumber kehidupan di bumi (Putri dkk., 2024; Jamaah dkk.,
2025). Dalam konteks ini, pengembangan media digital game edukasi bermuatan

THK di SD Negeri 3 Kaliuntu menjadi sangat relevan, mengingat sekolah telah



memiliki ketersediaan perangkat teknologi seperti, papan digital, LCD, proyektor,
dan WiFi yang mendukung pembelajaran media digital game edukasi, meskipun
belum dimanfaatkan secara optimal. Pemanfaatan fasilitas ini dapat membantu guru
menyajikan materi secara visual, mengakses sumber belajar digital, serta mengemas
pembelajaran lebiih inovatiif untukk meniingkatkan motiivasi, hasiil belajaar, dan
partisipasi siiswa. Dalam mencapai hal tersebut, implementasi media pembelajaran
memerlukan strategi komprehensif yang mencakup pengembangan bahan ajar
berbasis teknologi, pelatihan pendidik, serta penyediaan sarana dan prasarana
memadai.

Salah satu solusi efektif adalah penggunaan gamee edukaasi yaang mampu
meniiingkatkan motivasi, daan hasiil belajaar siiswa melalui pendekatan interaktif
dan menyenangkan (Hidayatulloh dkk., 2020). Game edukasi memadukan unsur
permainan dan pendidikan untuk meningkatkan pemahaman, retensi, serta
keterampilan seperti berpikir Kritis dan etika. (Alba dkk., 2023). Game edukasi
berbasis kuis dapat diterapkan melaluii emat tahp: perencanan, pengembangan
konten, pelaksanan, daan evaaluasi. Paada tahaap perencanan, guru menentukan
tujuan, menyusun pertanyaan sesuai materi, dan memilih aplikasi yang tepat agar
siswa aktif (Wilkinson, 2016; Sayuti dkk., 2025). Tahap pengembangan melibatkan
pembuatan soal dalam berbagai format seperti pilihan ganda, isian singkat, atau
gambar interaktif. Pelaksanaan dilakukan di kelas dengan melibatkan siswa secara
kompetitif untuk meningkatkan motivasi (Pombo & Marques, 2022).

Evaluasi digunakan untuk menilai efektivitas kuis dalam meningkatkan
pemahaman dan membuat belajar lebih menyenangkan. Menurut Petri dkk. (2016),

variasi jenis pertanyaan terbukti mampu meningkatkan daya ingat serta memicu



minat belajar peserta didik. Integrasi kearifan lokal dengan teknologi memberiikan
pengalamaan beljar yaang lebiih kontekstuaal daan relevan. Pemanfatan mediia
berbasiis teknologii, sepertii game, viideo, simulasi, daan materi interaktif,
memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan konten dunia nyata sehingga
memperkaya pemahaman mereka (Handayani dkk., 2023). Game edukasi secara
khusus berperan meniingkatkan miinat, fokus, daan keterlibtan siwa dalaam prosess
pembeljaran, sehingga menciiptakan suasna beljar yng lebih menyenngkan daan
berdapak posiitif terhaadap hasiil belaajar (Azizatunnisa dkk., 2022). Hasil meta-
analisis Wibowo dkk. (2020) juga menegaskan bahwa media game yang dirancang
secara menariik daan interaktiif efektiif dalam meniingkatkan pemahamaan
konsepp daan hasiil belaajar pesertaa didiik.

Kesenjangan yang ditemukan adalah kurangnya game edukasi yang
mengusung konsep Tri Hita Karana (THK) dalam pembeljaran limuu Pengetahuuan
Alaam daan Sosiial (IPAS) di SD yang menyisipkan ajaran-ajaran THK ke dalam
game digital. Hal ini menunjukkan bahwa masih memerlukan penelitian lebih lanjut
mengenai pengembngan mediia pembeljaran berbaiis nilai-niilai keariifan lokaal
tersebuut (Sanjaya dkk., 2022). Selanjutnya, belum ada penelitian yang secara
khusus meneliti efektivitas media digital bermuatan THK dlam meningkatan hasiil
belaajar IP AS pada siiswa kelaas IV S D. Haal iini dikarenakan terbatasnya bukti
empiris mengenai efektivitas yang lebih lanjut untuk mengetahui sejauh mana
penggunaan teknologi bermuatan nilai-nilai lokal dapat berkontribusi terhadap hasil
belajar siswa. Minimnya penelitian yang mengintegrasikan pendekatan
konstruktivisme dan nilai budaya lokal dalam pengembangan prososial padahal

kedua pendekatan



ini diyakini saling menguatan dalam membentuk karakter sosial (Niriavidya &
Werang, 2023; Indrayasa., dkk 2024).

Media game memiliki potensi besar sebagai sarana edukasi sekaligus
pembentukan karakter, tiidak haanya sebagaii hiiburan tetapii jugaa sebagaii
pengetahuan. Salah satu nilai lokal yang dapat diintegrasikan adalah konsep THK.
Penelitian ini mengembangkan game edukasi bernama Jagadipa, dipilih karena
memiliki makna filosofis yang sejalan dengan nilai-nilai THK. Kata Jagadipa
berasal dari bahasa Sanskerta, gabungan dari jagat (dunia) dan dipa (cahaya), yang
berarti penerang dunia. Dalam literatur klasik Nusantara, seperti dalam kakawin
Nagarakretagama, istilah ini-digunakan untuk menggambarkan sosok pemimpin
yang menerangi dunia dengan kebaikan dan keadilannya. Jadi Jagadipa adalah
proses belajar untuk mendapatkan cahaya pengetahuan bagi diiri sendirii, oraang
lain maupun liingkungan sekiitar (Pramertha, 2023).

Hal ini selaras dengan konsep THK yang menekankan keharmonisan
hubungan manusiia dengaan Tuhaan, sesaama manusiia daan liingkungan. Melalui
game inii, siiswa dijelaskan mengenai harmonisasi THK, dan diajak mempraktikkan
nilai Parahyangan dengan mengenal bagian-bagian tumbuhan yang digunakan
untuk membuat canang sebagai sarana persembahyangan, mempraktikkan nilai
Pawongan dengan membuat jamu dari bagian tumbuhan untuk menolong teman
yang sakit sebagai wujud kepedulian sosial, serta menerapkan nilai Palemahan
dengan merawat tanaman agar alam tetap lestari. Dengan demikian, nama Jagadipa
bukan hanya menjadi identitas game, tetapi juga simbol pencerahan bagi siswa
untuk memahami materi bagian tubuh tumbuhan sekaligus menanamkan nilai-nilai

THK secara kontekstual dan bermakna (Handayani dkk., 2023).
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Penerapan nilai-nilai THK dalam game edukasi tiidak haanya membantuu
siiswa memahamii materii, tetapii jugaa menanamkan kesadaran menjga hubungn
harmons dengaan lingkungan, sesaama, daan Tuhan (Puspa, 2022). Nilai THK di
sekolah dapat diwujudkan melalui pembiasaan sikap positif daalam kehiidupan
seharii-harii, baiik dii liingkungan sekolaah mauupun maasyarakat. Pembelajaran
ini mendorong siiswa menjaga keseimbangan jasmani dan rohani, beradaptasi,
peduli lingkungan, serta berintegritas dan bertanggung jawab. Dengan demikian,
capaian kognitif dapat berjalan selaras dengan pembentukan karakter moral dan
spiritual yang menjadi fondasi penting pengembangan sains dan teknologi sesuai
kurikulum di semua jenjang pendidikan (Dikta; 2020).

Proses pembelajaran.mencakup pengembangan ranah kognitif, afektif, dan
psikomotor. Media game edukasi dapat meningkatkan pemahaman konsep,
kemampuan berpikir Kritis, motivasi, minat belajar, serta keterampilan koordinasi
melalui interaksi yang menyenangkan dan interaktif. Pembelajaran game edukasi
merupakan inovasi pembelajaran digital yang sangat relevan untuk pendidikan
sains di sekolah dasar (SD). Pendekatan 1ni-memenuhi kebutuhan abad ke-21
dengan mendorong pembelajaran aktif, kreatif, dan berpusat pada siswa. Integrasi
nilai-nilai THK dalam game edukasi tiidak haanya memperkuat aspeek kogniitif,
tetapii jugaa menanamkan niilai spiiritual, sosial, dan ekologis yang mendukung
pembelajaran bermakna. Pendekatan ini turut mendorong pengembangan
keterampilan abad 21 (6C) melalui tantangan yang menuntut siswa dilatih untuk
berpikiir Kriitis (critiical thinkiiing), kreativitas (creativity), bekerjaa saama
(colaboration), komuniikasi (counication) membentuk karaakter positif

(character), serta menjadi warga yang bertanggung jawab (citizenship. Dengan
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demikian, THK menjadi fondasi pentiing daalam menciiptakan generaasi yaang
tiidak haanya cerdaas, tetapii jugaa berkaarakter daan peduli terhaadap lingkungan
sekitar (Dikta, 2020; Wardani., dkk 2024).

Dengan itu, penelitiian iini bertujuain untuuk mengaatasi tantaangan atau
kesenjangan yang ada dengan merancang dan menerapkan mediia pembaelajaran
berupaa gamae eduakasi untuk menuingkatkan hasuil belaajar suiswa dalam maata
pelaajaran IP AS dii kelaas | VV S D. Penelitiian iini aakan menggunaakaen metode
Reserch aand Developmeent (R & D) dengaan modell Analyssis, Dessign,
Develoment, Implemntation daan Evaluaation (ADDIE) untuk memastikan baahwa
game yang dibuat memiliki nilai pendidikan yang optimal daan dapaat digunaakan
secaara efektif selama prosess pembelaajaran. Model ini telaah bayak diguakan
dalm pengebangan meda pemblajaran digital dan terbukti efektif dalam proses
belajar (Utomo, 2023). Dengan adanya game edukasi berbasis THK, diharaapkan
suiswa tiudak hanaya lebih mudah memahamii koonsep-koonsep dalam IPAS,
tetapii jugaa memberikan stimulus kepada siswa, menciiptakan suasanaa yaang
menyenaangkan dii daalam kelaas sehiingga daapat meniingkatkan hasil belaajar
siswa, sehingga siswa memiliki kesadaran yang lebih tinggi tentang pentingnya
menjaga keseimbangan antara manusia, alam, dan kehidupan spiritual.

Berdaasarkan pemaaparan laatar belaakang tersebuut, peneliiti aakan
melakukaan peneliitian pengembaingan yaang berjuudul “Pengebangan Mediia
Digital Game Edukasi Jagadipa Bermuaatan Trii Hiita Kaarana uuntuk
Meniingkatkan Hasiil Belaajar IP AS Siiswa Kelaas | V' S D” Dengaan aadanya
mediia pembelajaran tersebuut diiharapkan bisa menjadii pilihan bagii guruu untuk
menyampaikan topiik Tumbuhaan Sumbeer Kehiidupan dii Bumii dengan lebih

menarik.
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1.2 Identiifikasi Maasalah
Berdasaarkan uraiian darii lataar belaakang tersebutt, daapat didentifikasi

beberaapa permasaalahan yaang muncull, yaiitu sebagaii beriikut.

1. Selama proses belajar mengajar IPAS di kelas IV SD, keterbatasan bahan
ajar, sehingga hanya menggunakan media konkret yang tersedia di sekolah

2. Terbatasnya media interaktif berbasis teknologi yang digunakan saat
mengajarkan materi IPAS, sehiingga siiswa tiidak terliibat secaara aktiif
daalam prosses pembelaajaran.

3. Terbatasnya mediia pembelaajaran yaang sesuaii dengaan karakteriistik
daan kebutuhaan belaajar anak usia sekolah dasar menyebabkan hasiil
belaajar siiswayang buruk padaa materii IPAS dii kelaas | V S D.

4. Kurangnya pemahaman tentang pentingnya menjaaga hubungaan harmoniis
dengaan Tuhaan, sesamaa, daan liingkungan karena kurangnya mediia
pembelajaaran diigital yaang mengiintegrasikan niilai-nilaii keariifan lokaal
seperti THK

5. Tidak adanya implementasi media digital game edukasi interaktif di SD
Negeri 3 Kaliuntu.

6. Pemanfaatan teknologi informasi untuk mendukung pembelajaran IPAS
belum optimal, meskipun teknologi daapat menjadii alaat yaang efektiif
untukk meniingkatkan hasiil belaajar dan kualitas pembelajaran.

7. Dalam proses pembelajaran di kelas, guru kesulitan mengaitkan materi

IPAS dengan nilai-nilai lokal dan budaya Bali seperti THK.
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1.3  Pembataasan Masaalah
Saangat pentiing untukk membatasi maasalah, dengan mempertimbangkan

keterbataasan pengetahuaan peneliti, pengetahuan ahli, waaktu daan sumbeer

daaya, sehiingga penelitian yaang digunakan lebiih terorganisir, menerima
kedalaman penelitian, daan menghiindari perluaasan maasalah. Adaapun
pembaatasan maasalah daalam peneliitian sebagaii beriikut.

1. Mediia pembelaajaran yaang diikembangkan adaalah mediia digiital berupaa
gamee edukaasi Jagadipa bermuatan THK.

2. Materi 1 dalam buku IPAS yakni topiik Tumbuhaan Summber Kehiidupan
dii Bumii pada Bagiian Tubuuh Tumbuuhan yaang akaan diigunakan daalam
peneliitian pengembiangan iini.

14  Rumusaan Masaalah
Rumusan masalah berikut dapat dibuat untuk penelitian pengembangan ini

berdaasarkan laatar bealakang, idientifikasi, daan pembaatasan maasalah.

1. Bagaimanakah rancangan banguun Pengembaangan Mediia Digital Gaame
Edukasii Jagadipa Bermuatan THK untukk Meniingkatkan Hasiil Belaajar
IPAS Siiswa Kelaas | V'S D?

2. Bagaimanakah valiiditas Media Digital Gamee Edukasii Jagadipa
Bermuatan THK untukk Meniingkatkan Hasil Belajar IPAS Siiswa Kelaas |
VS D?

3. Bagaimanakah kepraktisan penggunaan Pengembangan Media Digital
Game Edukasi Jagadipa Bermuatan THK untuk Meniingkatkan Hasiil Bea

lajar IP AS Siiswa Kelaas I V S D?
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Bagaiimanakah efektiivitas penggunaan Pengembangan Mediia Digital
Game Edukasi Jagadipa Bermuatan THK untukk Meniingkatkan Hasiil

Belajaar IP AS Siiswa Kelaas | V S D?

Tujuaan Pengembaangan

Berdasarkan rumusaan masalah tersebutt, tujuaan dari penelitian iini

adalah sebagai berikut.

1.

1.6

Untukk mendeskripsikan rancangan bangun Pengembangan Media Diigital
Gamee Edukasi Jagadipa Bermuatan THK untukk Meniingkatkan Hasiil
Belajaar IP AS Siiswa Kelaas | V S D.
Untuuk mengetahuii valiiditas Mediia Diigital Game Edukasi Jagadipa
Bermuatan THK untuuk Meniingkatkan Hasiil Belaajar IPAS Siiswa Kelaas |
VSD.
Untukk mengetahuii kepraktiisan penggunaan Pengembangan Mediia
Diigital Game Edukasi Jagadipa Bermuatan THK untukk Meniingkatkan
Hasiil Belaajar IP'AS Siiswa Kelaas I 'V S D.
Untuuk mengetahuii keefektivitasan penggunaan Pengembangan Mediia
Digiital Gamee Edukasi Jagadipa Bermuatan THK untukk Meniingkatkan
Hasiil Belajaar IP AS Siiswa Kelaas 1V S D.

Manfat Hasiil Pengembaangan

Manfat peneliitian iini terbagii aatas duaa jeniis, yaiitu manfat teoriitis

daan manfat praktiis, yaang aakan dijelasakan lebiih lanjuut daalam bagiian beriikut.



15

1.6.1 Manfaaat Teoretiis

Secaara teoretiis, pengembaangan mediia digital game edukasi bermuatan
THK inii diharaapkan mapu membeikan dapak positf dlam perkebangan ilu
pendiikan. Pengabungan mediia digiital daan metoode TH K daalam mediia inii
diharaapkan maampu menciaptakan pengalaaman belaajar yaang lebiih menariik
daan interaktiif yaang daapat meniingkatkan pemaahaman konseptuaal daan
retensii pengetahuaan, daan pendiidikan kaarakter siiswa. Mediia iini jugaa
diharapakan daapat menjadii solusii inovatiif daalam mengatasii tanatangan
pembelaajaran konvensiional daan keterbaatasan sumberr belajaar.Mediia inii jugaa
diharaapkan dapaat meniingkatkan kualiitas pendiidikan secaara keseluruuhan
sertaa mendukuung terwujuudnya tujuuan pendiidikan guana mendukuung inovasii

pendiidikan yaang relevaan dengaan kebutuhaan pembelaajaran.

1.6.2 Manfat Praktiis
Secaara praktiis, hasiil peneliitian iini diharaapkan daapat memberiikan
manfaaat posiitif bagii siiswa, guruu, kepalaa sekolaah, sertaa peneliiti laiin.
1. Bagii Siiswa
Mediia digital game edikasi bermuatan THK inii dapaat berfungsii sebagaii
inovasii daalam pembelaajaran yaang memberiikan pengalaaman belajaar
yaang lebiih menariik daan interaktiif. Siswa dapat memahami bagian tubuh
tumbuhan secara lebih melalui game ini, sehinggaa mengurangii kesuliitan
daalam memahamii materii yaang bersiifat abastrak. Game ini bermuatan
THK yang mana dalam media ini juga dapat menanamkan nilai-nilai
karakter siiswa, membantuu merekaa dalaam menghaadapi tantanagan

akademiik maupuun
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kehiidupan seharii-harii. Dengaan demiikian, pengunaan mediia digital
game edukasi bermuatan THK dalaam pembelaajaran daapat meniingkatkan
partisipasi aktiif siswa dalaam mengembankan pengetauan yng tentuya
memliki pegaruh sinifikan tehadap hasiil belajaar siiswa.

Bagii Guruu

Mediia digital game edukasi bermuatan THK inii dapaiat menjadi refereinsi
sekaliigus inspiirasi bagii guruu dalaam menghadiirkan variiasi mediia
pembeljaran yaang lebiih inovatiif. Mediia inii menduung terciptnya
pembelajran yaang berpuat paa sisa, sehinga memudakan guruu daam
mengella keas, menigkatkan partsipasi siiswa, daan menciiptakan suasanaa
belaajar yaang lebiih efektiif. Lebiih lanjuut, pengembanan mediia inii jugaa
daapat menjadii pedomaan ataau referensii ~bagii guruu dalaam
mengembaangkan mediia digiital gamee edukasii untukk materii ataau
maata laiinnya, sehiingga memperluaas cakupaaan inovasi pembeljaran dii
sekolaah.

Bagii Kepaala Sekolaah

Hasiil penelitiian pengembaangan mediia digital game edukasi bermuatan
THK inii dapaat menjadii saalah saatu alternatiif kebiijakan daalam upaaya
peningatan utu pembeajaran dii sekolh. Mediia inii dapaat mengiinspirasi
kepaaala sekolah daalam mendoroong guuru untuuk lebiih inovatiif daalam
meranaacang dan mengiimplementasikan mediia yaang sesuaii dengaan
perkembaangan teknologii daan kebuutuhan suiswa. Kepaala sekolaah jugaa
daapat menjadiukan hasuil penelituian inuui sebagai daasar dalaam menyusn
progam pengembagan profesioalisme guruu, khususnyaa paada biidang
pemanfatan teknologii pendiidikan untukk meniingkatkan efektiivitas

prosess belaaajar mengajar.
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4. Bagii Peneiliti Laiin
Hasiil peneliitian pengembaangan mediia digital game edukasi bermuatan
THK inii daapat menjadii acauan sekaliigus referensii bagii peneliiti laiin
dalaam melakukaan peneliitian serupaa mengenaii mediia gamee edukasi.
Selaiin itu, penelitiiian ini daapat memotiivasi peneliiti laiin untukk
meningkatkan kelayakan mediia daalam berbagaii kondiisi pembelajaaran

menjadii lebiih kreatiif daian inovatif.

1.7  Spesifiikasi Produuk yaang Diharaapkan

Media pembelajaran digital bermuatan game yang bertujuan untuk
memberikan pembelajaran yang menyenangkan, dan penguatan nilai lokal melalui
nilai-nilai pengalaman belajar yang menyenangkan. Media ini direncanakan dalam
berbentuk aplikasi digital website yang dapat diakses melalui perangkat handphone
(HP), laptop, dan papan iInteraktif digital melalui link atau QR code dengan
mengaitkan unsur kebudayaan lokal THK sebagai penguatan karakter dalam
pendidikan. Media ini dalam bentuk permaian dalam bentuk digital.

Permainan dalam bentuk digital ini memiliki beberapa fitur yaitu, kuis, dan
simulasi yang membantu siswa memahami bagiain-bagiian tumbuhaan sepertii
akaar, bataang, dauun, bungaa, buaah, daan biiji berkontribusi pada materi bagian
tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS. Setiap tahapan game mengaitkan tumbuhan
dengan peran mereka dalaam kehiidupan sehairi-harii sesuaii dengaan niilai-niilai
THK. Sebelum siswa mengerjakan kuis, siswa harus mengaitkan nilai- nilai THK
beserta penjelasan yang sudah tersedia. Misalnya, melalui game ini, siswa
dijelaskan mengenai harmonisasi THK, dan diajak mempraktikkan nilai

Parahyangan dengan
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mengenal bagian-bagian tubuh tumbuhan yang digunakan untuk membuat canang
sebagai sarana persembahyangan, mempraktikkan nilai Pawongan dengan
membuat jamu dari bagian tumbuhan untuk menolong teman yang sakit sebagai
wujud kepedulian sosial, serta menerapkan nilai Palemahan dengan merawat

tanaman agar alam tetap lestari.

1.8  Asumsii daan Keterbaatasan Penelitian

Sehubungaan dengaan tujuaan pengembangan mediia pembelaajaran
digiital gamee edukaasi, dapat diasumsiikan bahwa mediia pembelaajaran adalah
alaat yang membantu siiswa dalaam prosess belajar dan memahamii materii
pelajaran untukk mencapaii tujuaan pembelaajaran yaang diharapakan. Dengan
demikian, asumsi yang dibuat tentang proses pengembaangan mediia digiital gamee

edukasii iini adalah sebagaii beriikut:

1.8.1 Asumsi Penelitian

1. Gamee edukaasi Ini daapat menjadii alat pembelaajaran IPAS yaang
menyenaangkan daan tidak membosankan yang dapat membuat siswa
tetap termotivasi sehingga meningkatkan hasil belajar.

2. Mediia permaiinan edukasii membaantu siiswa belaajar secara mandiiri
daan meniingkatkan semaangat merekaa untukk belaajar karena materi
paada topiik Tumbuhaan Sumbeer Kehiidupan dii Bumii menariik, mudah

dipahami, daan menyertakan pertanyaan untuk menilai pemahaman siswa.
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Guriu S D Negerii 3 Kaliuntu sudaah memiiliki pengetahauan awaal daan
beluum pernaah mengunakan mediia digiital gamee edukasi paada
kegiiatan pembelaajaran.

Siiswa kelaas 1 V' SD Negerii 3 Kaliuntu sudaah biisa membacaa.

S D Negerii 3 Kaliuntu sudaah memiliiki aksees iinternet wiifi untukk

mengakses media digital game edukasi.

Keterbatasan Penelitian

Produkk ataau mediia tersebut berupaa mediia digital, seperti gamee
edukaasi, dan haanya daapat diiakses melaluii jaringan internet ataupun
WiFi. Materii yaang disajitkan di dalamnya terbaatas paada topiik
Tumbuhaan Sumbeer Kehiidupan.

Uiji valiiditas dilakukaan paada valiiditas ahlii daan ujii cobaa empiiris yaang
ujii cobaa meliiputi peroraangan, ujii cobaa kelompokk keciil daan uijii
lapaangan

Ujii cobaa mediiagamee edukasii dilaksanaakan dii Sekolaah Daasar Negeri

3 Kaliuntu dengaan subjeek ujii cobaa yaiitu siiswa kelaas | V.

Definiisi Istiilah

Agaaar pembaca tidak salah, berikut adalah penjelasan tentang beberaapa

listilah yaang relevan dengan peneliitian inii.

1.

Peneliitian pengembaangan adalah studi metodis yaang bertujuaan untukk
merumuskan, membuat, membangun, mengevaluasi standar efektivitas, dan

tujuan pembelajaran, serta langkah-langkah atau prosedur.
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Media digital adalah sarana atau alat yang menyampaikan informasi atau
materi pembelajaran dengan menggunakan teknologi digital. Dalam
penelitian ini, game edukasi Jagadipa adalah media digital.

. Gamee eedukasi adaalah permaiinan yaang diraancang untukk membantu
siiswa belajar dengan melibatkan mereka secara aktif dalam proses belajar
melalui interaksi langsung dengan media. Permainan ini menggabungkan
elemen hiburan dan pendidikan, sehingga siswa dapat belajar sambil
bermain.

. Kata Jagadipa berasal dari bahasa Sanskerta, gabungan dari jagat (dunia)
dan dipa (cahaya/lampu), yang berarti penerang dunia. Dalam literatur
klasik Nusantara, seperti dalam kakawin Nagarakretagama, istilah ini
digunakan untuk menggambarkan sosok pemimpin-yang menerangi dunia
dengan dharma (kebijaksanaan) dan keadilannya. Jadi Jagadipa adalah
proses belajar untuk mendapatkan cahaya pengetahuan bagi diri sendiri,
orang lain maupun lingkungan sekitar.

. THK konsep kearifan lokal Bali berarti-tiiga penyebaab kebaahagiaan daan
kesejahteran, yaang terdiiri darii tiga hubungaan yng harmoniis; hubungan
yang harmonis dengaan Tuhaan (Parahyaangan), hubungan yang baik
dengaan orang lain (Pawoongan), dan hubungan harmonis dengaan aalam
ataau lingkungan (Palemahan).

. Nilai-nilai THK digunakan untuk mengembangkan konten dan misi
permainan Jagadipa. Nilai-nilai ini berarti hubungan harmonis dengan alam
atau lingkungan.

. Hasil Belajar mengacu pada peningkatan pengetahuan, pemahaman, dan

keterampilan siswa setelah menggunakan media game edukasi Jagadipa.



