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Abstrak 
Penelitian pengembangan dilatarbelakangi karena adanya kesenjangan antara kondisi aktual dengan kondisi ideal yaitu kurangnya pemanfaatan media belajar dengan memanfaatkan teknologi komunikasi berbasis android untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS keragaman suku dan budaya nusantara kelas IV SD. Tujuan penelitian pengembangan adalah mendeskripsikan proses pengembangan media permainan batara adventure serta kelayakan media permainan melalui uji validasi ahli materi, ahli media, dan uji coba pengguna melalui angket. Penelitian pengembangan menggunakan jenis penelitian pengembangan atau disebut dengan penelitian Research and Development versi Borg and Gall yang diadaptasi dalam Setyosari yang terdapat 5 tahapan pengembangan. Untuk mengetahui kelayakan media permainan batara adventure berdasarkan hasil validasi dari ahli materi menunjukkan presentase sebesar 89,33% dan uji validasi media menunjukkan presentase sebesar 88,23%.  Selanjutnya hasil angket dari respon pengguna menunjukkan presentase sebesar 94,5%. Dari penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media permainan batara adventure berbasis android termasuk dalam kriteria valid dan sangat layak untuk digunakan.
Kata Kunci: pengembangan, media batara adventure, android, keragaman budaya.
Abstract

The development Research was occurred because there is gap between ideal actual condition which using learning media quite use with how to utilize technologi of communication based on android to improve quality of sosial lesson which in diversity of tribe and nusantara's culture  in 4th grade elementary school. The goal of this development Research is to describe the process of developing Batara adventure game and advisability this media game through validation test by material expert, media expert and trials use angkettes. This Development Research uses kind of development Research or called development Research version by borg and gall adapated in setyosari, and three are 5 steps of development. To find out advisability of this media game Batara advanture accroding to validation results from material expert which it shows a precentege 89,33% and media validation test shows a precentege 88.23%. The angkettes  result from user's respond show a precentege of 94,5%. From the assessment can be concluded that media game Batara advanture based on android appropriate with validation criteria and good for using.
Keywords: development, batara adventure game, android, cultural of diversity

PENDAHULUAN 
Transformasi di abad ke-21 banyak sekali gejala revolusi yang berkembang semakin pesat dan mengalami perubahan dalam kehidupan, salah satunya di bidang komunikasi. Adanya perubahan ini dikarenakan dunia yang mengalami perkembangan setiap tahunnya dalam waktu yang singkat. Bermula dari bentuk komunikasi yang sederhana hingga terlahir komunikasi elektronik. Berkembangnya teknologi komunikasi ini juga memiliki kelebihan serta kekurangan. Kelebihan yang diperoleh dari berkembangnya teknologi komunikasi adalah seseorang secara langsung dapat menerima informasi tanpa dibatasi oleh faktor waktu, jarak, maupun kecepatan. Disisi lain, hal tersebut juga berdampak besar bagi masyarakat, sehingga masyarakat lebih berhati-hati dalam memilih, memilah, maupun mencari informasi yang mereka butuhkan melalui teknologi komunikasi. 
Di era global, menurut futuris terkenal Alvin Toffler, dunia baru saat ini disebut gelombang ketiga (The Third Wave) yang diiringi dengan teknologi informasi, komputerisasi dan perkembangan global lainnya, serta gelombang perkembangan peradaban (Azra, 2012 : 41-42). Dalam hal komunikasi, informasi, ekonomi, budaya, dan segala sesuatu, dunia telah menyebar dalam perspektif global, yang berarti bahwa hal-hal global dan lokal saling mempengaruhi dan membentuk pola hubungan kausal. Pandangan situasi saat ini merupakan bentuk pandangan global yang dapat mempengaruhi peristiwa masyarakat lokal, oleh sebab itu diusulkan suatu konsep baru yaitu glokalisasi yang dapat memahami perubahan pandangan dan cara berpikir secara global serta melakukan tindakan secara lokal. Konsep ini terkait dengan penyesuaian atau adaptasi dengan konsep nilai dan budaya yang dianut masyarakat setempat (Nur, 2018:4). Penerapan teknologi komunikasi memiliki banyak manfaat salah satunya dibidang pendidikan. Keadaan tersebut menuntut peserta didik agar memiliki kemampuan dalam berkomunikasi yang baik, bekerjasama, dan kemampuan siswa dalam berpikir kritis untuk memecahkan masalah yang ada disekitarnya (Wardani, 2017:196-205). Telepon genggam atau disebut dengan hanphone adalah salah satu hasil dari berkembangnya teknologi komunikasi. Mulai dari usia orang dewasa, remaja, maupun anak-anak sudah mengenal handphone, bahkan sebagian dari mereka menggantungkan kepentingan sehari-harinya pada kecanggihan handphone (Juliana, 2019:103-110). 
Dalam kecanggihan handphone masyarakat banyak meminati alat komunikasi elektronik ini disetiap kegiatannya. Sebagian besar orang dapat menggunakan alat komunikasi ini untuk bermain game dan mendapatkan hiburan semata. Bahkan usia anak sekolah dasar sangat terampil dalam mengaplikasikannya, sehingga banyak orang yang mengkambinghitamkan bahwa handphone ini memiliki dampak yang buruk bagi anak serta membuat nilai anak menjadi menurun. Dengan demikian untuk mengurangi dampak negatif penggunaan handphone pada anak, dengan memanfaatkannya sebagai media pembelajaran bagi anak. Di sisi lain teknologi komunikasi jika dimanfaatkan dengan baik dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan belajar pada peserta didik (Sari, 2017:4).
Dengan adanya perkembangan teknologi komunikasi elektronik yaitu handphone dapat dimanfaatkan guru untuk media belajar bagi siswa berbasis Android. Android merupakan sistem perangkat mobile yang dirancang khusus untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti pada telepon pintar, smartphone, dan tablet (Yudhanto, 2017:4). Di dalam android selalu dijumpai game yang terdapat kurang lebih 700.000 di aplikasi google playstore. Akan tetapi masih banyak dijumpai game yang tidak mendidik dan mengandung tindak kekerasan hal tersebut dibuktikan oleh Hardvard Center for Risk Analysis dalam buku “How the gamer generation is changing the workplace” mengemukakan bahwa masih banyak di antaranya dari 50 game terdapat 35 game yang mengandung tidak kekerasan (Tridhonanto, 2011:17). Hal tersebut menimbulkan dampak negatif bagi anak-anak khususnya pada anak sekolah dasar. Untuk mengurangi dampak negatif pada anak, sebaiknya disajikan permainan yang mendidik bagi anak salah satunya media belajar berbasis android yang dirancang khusus bagi anak dan dikemas dalam bentuk game sebagai sarana hiburan dalam bentuk permainan untuk memperoleh kesenangan, namun saat ini game dapat dikembangkan dalam dunia pendidikan yang disebut game edukasi. 
Beberapa penelitian game edukasi yaitu milik Darul (2018) yang mengembangkan media game edukasi si galang berbasis android pada mata pelajaran IPS materi pakaian adat untuk kelas IV SD. Hasil dari pengembangan milik Darul layak digunakan sebagai mata pelajaran IPS materi pakaian adat untuk kelas IV SD. Pengembangan media game edukasi yang lain yaitu milik Apriyani (2020) yang mengembangkan media permainan jenga keragaman budaya materi keragaman suku bangsa dan budaya untuk kelas IV SD. Hasil dari pengembangan milik Apriyani layak digunakan sebagai media pembelajaran materi keragaman suku bangsa dan budaya untuk kelas IV SD. Game edukasi memiliki keunggulan salah satunya memudahkan anak dalam mempelajari materi yang dikemas secara mandiri kapanpun dan dimanapun, serta materi dapat disimpan dalam memori anak lebih lama hal tersebut disebabkan karena penggunaan media animasi pada game edukasi.
Dari sini peran teknologi yang semakin maju dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran berbasis android dalam bidang pendidikan. Pada tingkat pendidikan dasar, IPS dirancang agar dapat mempersiapkan peserta didik menjadi warga negara yang memiliki pengetahuan, keterampian, serta dapat berfikir kritis dalam memecahkan masalah yang ada di lingkungan sekitarnya, dan ikut berperan aktif dalam kegiatan kemasyarakatan agar menjadi warga negara yang baik. Pendidikan IPS untuk tingkat sekolah dasar sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Ilmu pengetahuan sosial mengajarkan berbagai macam materi salah satunya keragaman suku dan budaya nusantara sehingga diperlukan media belajar untuk menunjang proses pembelajaran yang mampu menarik minat siswa. Jika dilihat berdasarkan kondisi yang terjadi di lapangan dengan kondisi yang seharusnya di sekolah adanya kesenjangan pada pemanfaatan media pembelajaran yang digunakan saat proses pembelajaran di kelas. Media pembelajaran merupakan sebuah alat komunikasi untuk menerima dan menyampaikan informasi yang disampaikan oleh guru kepada siswa secara efektif dan efisien pada kegiatan belajar mengajar agar tercapainya tujuan pembelajaran. Informasi-informasi yang disampaikan melalui media pembelajaran oleh guru terdiri dari isi pesan dalam bentuk simbol-simbol komunikasi yang berupa verbal maupun non verbal. Dengan hadirnya media pembelajaran dapat menarik minat peserta didik dalam belajar, serta memudahkan peserta didik dalam menerima informasi-informasi yang disampaikan guru. Tanpa media belajar proses komunikasi antara guru dengan siswa dalam kegiatan pembelajaran di kelas tidak berjalan secara optimal. Untuk itu seorang pendidik diharuskan dapat menentukan, menggunakan, serta mengoperasikan media belajar yang tepat dengan materi pembelajaran di dalam kelas.

Kondisi pembelajaran saat ini berdasarkan hasil observasi yang diperoleh peneliti saat kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SDN Manukan Wetan I Surabaya, observasi dengan guru di SDN Morokrembangan 1 Surabaya dan kegiatan les private. Melalui kegiatan observasi dan wawancara dengan 2 narasumber di sekolah yang berbeda yaitu ibu Wahyu Masita wali kelas 4 SDN Manukan Wetan I Surabaya dan ibu Candra Setyawati wali kelas 4 SDN Morokrembangan 1 Surabaya didapatkan hasil bahwa guru tidak selalu menggunakan media belajar dalam setiap kegiatan pembelajaran di kelas dikarenakan guru memang tidak memiliki waktu lebih dalam perencanaan membuat media belajar yang menarik, selain itu metode pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah metode ceramah. 

Dalam penggunaan media pada mata pelajaran IPS terutama pada materi keragaman suku dan budaya Nusantara terkadang guru hanya menggunakan atlas sebagai media pembelajaran atau menggunakan gambar yang ditayangkan dengan bantuan LCD. Namun dikarenakan masa pandemi wabah virus Covid-19 ini mengharuskan pelaksanaan belajar mengajar dilaksanakan di rumah masing-masing sehingga penggunaan media yang digunakan guru sangat terbatas pada buku, gambar, ataupun video. Selain itu, data dari siswa kelas IV didapatkan bahwa tidak adanya media pembelajaran selain atlas, siswa hanya diminta untuk membaca tulisan tidak bergambar berupa tabel tulisan dalam buku sehingga tidak ada keterlibatan siswa dalam pemanfaatan media hanya sebatas memanfaatkan buku siswa. Padahal di dalam buku teks masih terdapat kekurangan yang mengakibatkan siswa cenderung bosan dan kurang memperhatikan pelajaran. Sebagian ada juga siswa yang mencatat dan mendengarkan ketika guru menerangkan. Berdasarkan permasalahan diatas jika dihubungkan dengan keadaan yang terjadi saat ini dimana kegiatan belajar mengajar dilakukan di rumah, akan menghambat terciptanya tujuan pembelajaran yang diharapkan. Kondisi tersebut jika dibiarkan secara terus-menerus akan berdampak pada peserta didik yang cenderung pasif dan kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran di kelas.

Berdasarkan hasil studi peneliti pendahuluan diketahui bahwa adanya masalah dalam pembelajaran di SD diantaranya keterbatasan penggunaan media di kelas serta pemanfaatan penggunaan media belajar masih kurang memadai seperti gambar atau video. Dengan demikian berkaitan dengan keterbatasan penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran yang berlangsung saat ini, peneliti kemudian memberikan alternative gagasan untuk menangani permasalahan tersebut beserta keterbatasan pada materi keragaman suku dan budaya nusantara dalam pembelajaran IPS melalui pengembangan suatu media pembelajaran instructional game berbasis android. Produk yang dikembangkan adalah media permainan Batara Adventure diperuntukkan untuk siswa kelas IV sekolah dasar yang dikemas untuk mengatasi masalah pada mata pelajaran IPS keragaman suku dan budaya khususnya materi baju adat, tarian tradisional, dan rumah adat. Media pembelajaran dikemas dalam bentuk game ini merupakan media visual dimana penggunaannya melibatkan indera penglihatan (Mustaji, 2016:14). Yaumi (2018:27) mengatakan bahwa permainan yang dapat disajikan dengan baik sehingga membuat kondisi pembelajaran yang serius menjadi santai, menciptakan situasi yang pasif menjadi aktif, dan membuat suasana yang bosan menjadi gembira. Makna “Batara” pada media “Batara Adventure” berasal dari singkatan materi pembelajaran IPS untuk mengatasi kesulitan yang dialami siswa pada materi keragaman suku dan budaya Nusantara, dimana “Ba” yang berarti baju adat, “Ta” yang berarti tarian adat, dan “Ra” yang berarti rumah adat. Kriteria maskot dari media “Batara Adventure” yaitu anak perempuan dengan memakai atribut berupa kerudung berwarna kuning, baju berwarna hijau, tas berwarna merah, celana berwarna biru, dan sepatu berwarna hitam. Alasan peneliti menggunakan atribut dengan warna tersebut karena warna merah melambangkan keberanian, warna biru menurut masyarakat melayu melambangkan luasnya lautan di Indonesia, warna kuning yang memiliki arti perdamaian yang berarti apapun agama, ras, suku, maupun budaya yang berbeda maka kita harus saling menghormati, atribut kerudung sebagai salah satu agama yang ada di Indonesia yaitu agama islam, warna hijau yang melambangkan kesuburan daerah yang dimiliki Indonesia, dan warna hitam yang melambangkan objek hasil budaya yang dibuat oleh manusia.

Game yang nantinya akan dikembangkan oleh peneliti berupa game petualangan untuk mencari harta karun karena dapat melatih kemampuan berpikir siswa, fokus, serta mengendalikan emosi siswa untuk lebih sabar dan telaten ketika melewati berbagai macam rintangan dalam permaianan dan harus memecahkan isi dari harta karun disepanjang rintangan. Terdapat audio yang menandakan bahwa jawaban benar ataupun salah. Terdapat penjumlahan score akhir yang digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa, sehingga siswa dapat melanjutkan ke level selanjutnya. Permainan ini dipilih karena dapat melatih kemampuan siswa dalam berfikir, memecahkan masalah, dan melatih fokus pada siswa. Media permainan “Batara Adventure” ini diharapkan mampu mewujudkan pembelajaran yang aktif, inovatif, serta menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. Berdasarkan kriteria karena adanya keterbatasan - kterbatasan tersebut, peneliti tertarik mengembangkan permainan  berbasis android sebagai sarana belajar siswa kelas IV dengan judul penelitian “Pengembangan Media Permainan Batara Adventure Berbasis Android Pada Mata Pelajaran IPS Materi Keragaman Suku dan Budaya Nusantara Kelas IV Sekolah Dasar”. Adapun tujuan pengembangan media permainan batara adventure yaitu : (1) Mengetahui proses pengembangan media permainan batara adventure berbasis android mata pelajaran IPS keragaman suku dan budaya nusantara siswa kelas IV Sekolah Dasar, (2) Mengetahui kelayakan produk media permainan batara adventure berbasis android mata pelajaran IPS keragaman suku dan budaya nusantara siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
METODE

Penelitian pengembangan dari permainan batara adventure menggunakan jenis penelitian pengembangan atau disebut dengan penelitian Research and Development atau R&D. Penelitian pengembangan menurut Borg & Gall (dalam Setyosari, 2013:276) adalah penelitian mengembangkan dan menghasilkan produk berupa bahan, alat, media, dan strategi pembelajaran yang bertujuan mengatasi pembelajaran di kelas dengan tujuan untuk menguji keefektifan dan kelayakan dari produk. 

Pada penelitian pengembangan produk berupa media permainan batara adventure keragaman suku dan budaya nusantara menurut Borg and Gall (dalam Setyosari, 2013:292) terdapat 5 tahap pengembangan. Alasan peneliti menggunakan 5 tahap penelitian Borg and Gall karena keterbatasan biaya dan waktu ditengah wabah pandemi virus Covid-19, sehingga penelitian pengembangan tidak dapat dilaksanakan dengan kaidah keilmuan dan uji coba hanya dapat dilaksanakan dengan skala yang terbatas.


Bagan 1. langkah penelitian pengembangan versi Borg and Gall yang diadaptasi dalam Setyosari (2013).
Subjek yang digunakan oleh peneliti pada uji coba pengembangan media batara adventure keragaman suku dan budaya adalah siswa kelas IV di SDN Morokrembangan 1 Surabaya dengan jumlah 10 orang siswa. Untuk mengetahui kelayakan pengembangan suatu produk melalui uji validasi dari para ahli  materi dan ahli media serta uji coba dari pengguna. Pada tahap pengembangan bentuk produk awal uji validasi dilakukan sebelum uji coba produk kepada pengguna dengan menggunakan instrumen penelitian atau angket yang diberikan kepada validator ahli materi dan media. Setelah media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media kemudian dilakukan tahap uji coba produk. Ketika dilakukan uji coba pada pengguna, lembar kuisioner digunakan oleh peneliti sebagai acuan penilaian untuk menentukan kriteria kelayakan media permainan batara adventure keragaman suku dan budaya nusantara.
Jenis data penelitian pengembangan media permainan batara adventure berbasis android materi keragaman suku dan budaya nusantara kelas IV SD berupa data kuantatif. Pengambilan data kuantitatif didapatkan dari hasil angket penilaian oleh ahli materi, media, dan respon pengguna. Instrumen penelitian validasi ahli materi dan ahli media menggunakan jenis angket tertutup yang berisi pernyataan tertulis dengan jawaban yang sudah tersedia sehingga responden bisa memilih dengan memberikan tanda chek list (√) sesuai dengan hasil penilaian materi dan media yang berikan. Penelitian instrumen pengumpulan data disusun menggunakan pengukuran skala Likert dengan memberikan model lima alternatif jawaban.

Data hasil validasi ahli materi dan ahli media diperoleh dengan menggunakan pengukuran skala Linkert dan mengacu pada model lima pilihan. Selanjutnya untuk menghitung hasil dari data validasi ahli materi dan ahli media menggunakan perhitungan rumus yaitu :
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(Riduwan, 2010:16)
Perhitungan rumus tersebut akan mendapatkan perolehan hasil skor validasi ahli materi dan ahli media kemudian dikelompokkan berdasarkan kriteria validitas media untuk mengetahui tingkat kelayakan media permainan batara adventure. Berikut adalah tabel kriteria kelayakan media seperti yang ditunjukkan dibawah ini:

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media oleh Ahli Materi dan Ahli Media

	Persentase
	Kriteria

	0-20%
	Sangat tidak valid dan tidak layak untuk digunakan.

	21%-40%
	Tidak valid dan tidak untuk digunakan sehingga perlu revisi total.

	41%-60%
	Kurang valid dan perlu revisi dibagian tertentu.

	61%-80%
	Valid dan perlu revisi kecil pada bagian-bagian tertentu.

	81%-100%
	Sangat valid tidak perlu revisi sehingga layak untuk digunakan.


(Riduwan, 2010)
Analisis data respon pengguna didapatkan dari hasil tanggapan pengguna atau siswa  dalam bentuk angket setelah menggunakan media permainan batara adventure. Angket yang diberikan kepada siswa tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus yaitu :
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(Rahayu, 2018:550) 
Hasil skor presentase akhir yang diperoleh kemudian akan dianalisis dan dikelompokkan berdasarkan tabel kriteria kelayakan media terhadap respon pengguna. Berikut adalah tabel kriteria kelayakan media seperti yang ditunjukkan dibawah ini :
Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media Terhadap Respon Pengguna

	Persentase
	Kriteria

	0-20%
	Tidak layak digunakan

	21%-40%
	Kurang Layak digunakan

	41%-60%
	Cukup Layak digunakan

	61%-80%
	Layak digunakan

	81%-100%
	Sangat Layak digunakan


(Riduwan, 2010)
Hasil teknik analisis data tersebut media permainan batara adventure berbasis android dapat dikatakan layak dan dapat digunakan apabila analisis data hasil skor dari ahli materi dan ahli media, serta hasil respon pengguna telah memenuhi kriteria kelayakan produk yang telah ditentukan.
Pada pengembangan media permainan batara adventure diharapkan dapat menghasilkan produk dengan spesifikasi sebagai berikut : (1) Media permainan batara adventure memuat materi keragaman suku dan budaya yang meliputi baju adat, tarian tradisional, dan rumah adat yang ada di seluruh provinsi Indonesia, (2) Media didesain semenarik mungkin agar menarik perhatian siswa untuk belajar, (3) Ukuran tampilan permainan batara adventure disesuaikan dengan ukuran layar handphone yang digunakan, (4) Media permainan batara adventure dapat digunakan disemua handphone android, minimal android 5 marshmellow, (5) Dalam pengoperasian media ini, pengguna menggunakan smartphone berbasis android berupa ekstensi (apk). Dengan menggunakan media permainan batara adventure ini diharapkan dapat membantu siswa kelas IV untuk mempelajari dan memahami materi IPS yang berkaitan dengan keragaman budaya meliputi baju adat, tarian tradisional, dan rumah adat yang terdapat di seluruh provinsi Indonesia.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Penelitian pengembangan media permainan batara adventure berdasarkan tahapan pengembangan menurut Borg and Gall (dalam Setyosari, 2013:292) adalah sebagai berikut :

Awal mula potensi masalah dilatarbelakangi ketika tahapan penelitian pada kegiatan PLP di SDN Manukan Wetan 1 Surabaya tanggal 20 September 2020. Ketika melaksanakan kegiatan observasi siswa kelas IV mendapatkan materi pelajaran IPS yaitu keragaman suku dan budaya yang meliputi baju adat, tarian tradisional, dan rumah adat. Namun ditemukan bahwa penyampaian materi keragaman suku dan budaya ini masih terbatas pada buku pegangan guru, buku pegangan siswa, dan kurangnya guru dalam memanfaatkan media belajar di kelas. Masalah yang sama juga ditemukan peneliti pada kegiatan les private siswa kelas IV. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi keragaman suku dan budaya. Tahap pengumpulan data diperoleh peneliti ketika melakukan tanya jawab dengan 2 narasumber di sekolah yang berbeda melalui aplikasi whatsapp yaitu ibu Wahyu Masita wali kelas 4 SDN Manukan Wetan I Surabaya dan ibu Candra Setyawati wali kelas 4 SDN Morokrembangan 1 Surabaya didapatkan hasil bahwa guru tidak selalu menggunakan media belajar dalam setiap kegiatan pembelajaran di kelas dikarenakan guru memang tidak memiliki waktu lebih dalam perencanaan membuat media belajar yang menarik, selain itu metode pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah metode ceramah. Pada kondisi tersebut membuat siswa cenderung bosan dalam mengikuti pembelajaran di kelas dan mengakibatkan materi yang disampaikan oleh guru tidak dapat diterima dengan baik oleh siswa. 
Setelah memahami masalah yang dihadapi, peneliti kemudian mencari penelitian terdahulu terkait masalah yang dihadapi siswa tersebut. Peneliti menemukan beberapa  penelitian terdahulu yaitu penelitian pengembangan milik Darul (2018), Apriyani (2020), dan Yulia (2020). Terlihat dari penelitian tersebut bahwa penggunaan media pembelajaran yang efektif dan efisien dapat membantu siswa dalam memahami materi keragaman suku dan budaya. Saat menghasilkan ide, peneliti juga mempelajari fakta yang terjadi di lapangan bahwa siswa sekolah dasar sudah sangat terampil dalam mengoperasikan handphone, seperti untuk bermain game, mendengarkan musik, maupun melihat video. Hal ini juga sejalan dengan pendapat Faiza (2018:25) bahwa siswa yang lahir pada generasi Z yaitu mereka yang tahun kelahirannya antara 1995-2012 sudah sangat pandai dalam menghadapi kemajuan teknologi saat ini. 
Pada tahap kedua yaitu tahap perencanaan, dimulai dari permasalahan yang peneliti temukan yaitu peneliti memiliki alternative gagasan untuk menangani permasalahan tersebut beserta keterbatasan pada materi keragaman suku dan budaya nusantara dalam pembelajaran IPS kelas IV sekolah dasar berupa produk pengembangan media permainan batara adventure berbasis android. Media instructional game berbasis android ini diharapkan dapat menciptakan situasi pembelajaran yang pasif menjadi aktif, dan membuat suasana pembelajaran yang bosan menjadi gembira bagi siswa sekolah dasar. Dengan mengacu pada kurikulum 2013, peneliti merumuskan tujuan pembelajaran dan indikator kelas IV tema 7 dan sub tema 2 Indahnya Keragaman Budaya Negeriku yang meliputi macam-macam pakaian adat daerah, tarian adat daerah, dan rumah adat daerah yang terdapat di setiap provinsi Indonesia. Selanjutnya peneliti merancang tahapan pengembangan produk menurut Bord and Gall dalam Setyosari (2013:292) yang dikembangkan dalam 5 tahapan dikarenakan keterbatasan biaya dan waktu ditengah wabah pandemi virus covid-19.
Tahap ketiga pengembangan bentuk produk diawali dengan menyiapkan materi yaitu keragaman suku dan budaya nusantara yang meliputi materi baju adat, rumah adat, dan tarian adat di setiap provinsi lndonesia. Pada tahap pengembangan bentuk produk, peneliti mendesain storyboard atau gambaran dari pembuatan dasar media pembelajaran batara adventure  pada proses penggunaan media. Selanjutnya, peneliti melakukan diskusi bersama dengan programmer yaitu Irfan Fadhil Rabbaniy salah satu mahasiswa jurusan Kurikulum Teknologi Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Diskusi desain storyboard dilakukan untuk membuat rancangan rincian media belajar berbasis android yang akan dikembangkan, hal ini bertujuan untuk memudahkan pembuatan produk media batara adventure. 
Setelah storyboard sudah siap, kemudian dilakukan proses merancang pembuatan desain media permainan batara adventure. Desain produk pada media batara adventure menggunakan Corel Draw dan Unity sesuai dengan desain media awal yang kemudian menghasilkan media permainan batara adventure berupa aplikasi berbentuk apk. Berikut adalah tampilan media permainan batara adventure yang sudah dirancang yaitu (1) Pada tampilan awal pembuka permainan batara adventure adalah logo Universitas Negeri Surabaya, yang bertujuan untuk mengetahui bahwa media batara adventure dikembangkan oleh mahasiswa Unesa, (2) Pada menu utama media batara adventure terdapat maskot Ara yang memakai atribut berupa kerudung berwarna kuning, baju berwarna hijau, tas berwarna merah, celana berwarna biru, dan sepatu berwarna hitam. Kemudian pada tampilan menu utama juga terdapat 5 tampilan yaitu kompetensi dasar dan indikator, petunjuk cara penggunaan, materi, profil pengembang, dan permainan. Berikut adalah tampilan menu utama :
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Gambar 1. Tampilan menu utama

(3) Pada tampilan menu profil pengembang berfungsi agar pengguna mengetahui identitas diri pengembang yang terdiri dari nama pengembang, tempat tanggal lahir, alamat email, dan asal sekolah mulai dari sekolah dasar sampai jurusan yang diambil ketika menempuh starata akhir, (4) Pada menu petunjuk penggunaan berisi tata cara penggunaan yang bertujuan memberikan penjelasan mengenai petunjuk penggunaan permainan agar pengguna tidak merasa kesulitan ketika menggunakan media permainan batara adventure, (5) Pada tampilan menu materi keragaman suku dan budaya nusantara terdapat 34 provinsi yang meliputi materi baju adat, tarian daerah, dan rumah adat, (6) Pada tampilan menu level game yang terdiri dari 5 level yang harus diselesaikan oleh pengguna. Level pertama terletak dipulau Sumatera, level kedua terletak di pulau Kalimantan, level ketiga terletak di pulau Jawa, level keempat terletak di pulau Sulawesi, dan level kelima terletak di pulau Papua, (7) Pada tampilan menu untuk memulai permainan terdiri dari tombol segita yang berfungsi untuk menggerakan ke kanan, kiri, dan tombol untuk melompat. Selanjutnya terdapat tombol keluar dari permainan, tombol untuk suara, dan tampilan harta karun yang harus dikumpulkan. Pada setiap level pengguna harus menyelesaikan tantangannya dalam melewati rintangan dan mengumpulkan 10 harta karun ditiap levelnya yang bertujuan untuk melatih kemampuan siswa dalam berfikir, memecahkan masalah, dan melatih fokus pada siswa. Berikut adalah tampilan menu permainan:
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Gambar 2. Tampilan menu permainan

 (8) Pada tampilan menu akhir permainan terdapat 2 tampilan. Pada tampilan game over terdapat total perolehan skor dan terdapat tombol keluar untuk mengulang permainan pada level tersebut. Sedangkan pada tampilan menang terdapat total perolehan skor dan terdapat tombol next untuk melanjutkan secara otomatis pada level selanjutnya.
 
Selanjutnya setelah pembuatan media permainan batara adventure selesai. Pada tahap keempat adalah tahap uji coba lapangan, pada tahap ini terdapat uji kelayakan produk sebelum diuji coba kepada pengguna yaitu uji validasi ahli media dan uji validasi ahli materi. Validasi materi dilakukan oleh Pak Hendrik Pandu Paksi, S.Pd., M.Pd. yang merupakan dosen pengampuh mata kuliah PPKN Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Negeri Surabaya. Berikut adalah hasil validasi materi dari 14 butir pertanyaan berdasarkan indikator pada pilihan lima alternatif jawaban sesuai dengan skala Linkert:
Tabel 4. Hasil Validasi Materi
	No.
	Aspek yang dinilai
	Nomer Butir Pertanyaan
	Skor

	1
	Materi
	1,2,3,4,5
	23

	2
	Kelayakan isi materi
	6,7,8
	13

	3
	Kelayakan penyajian materi
	9,10,11
	13

	4
	Kelayakan kebahasaan
	12,13
	9

	5
	Keefektifan 
	14,15
	9

	Jumlah skor
	67


Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi jumlah skor seluruh aspek yang diperoleh adalah 67 dengan presentase yang diperoleh :
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P  = 89,33 %
Hasil presentase validasi materi sebesar 89,33% menunjukkan bahwa media permainan batara adventure sangat valid sehingga layak untuk digunakan. Media batara adventure terdapat revisi kecil dan masukan dari validator materi pada bagian tombol game play peserta diharap bisa memilih provinsi yang diinginkannya dan musik diberi volume untuk mengatur suara.

Selanjutnya untuk validasi media dilakukan dengan ibu Citra Fitri Kholidya, S.Pd., M.Pd. yang merupakan dosen media pembelajaran jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Validasi media terdapat 12 butir pertanyaan berdasarkan indikator dan variabel yang ditentukan oleh peneliti. Berikut penilaian validasi media terdapat lima alternatif jawaban sesuai dengan skala Linkert:
Tabel 5. Hasil Validasi Media

	No.
	Aspek yang dinilai
	Nomer Butir Pertanyaan
	Skor

	1
	Tampilan
	1,2,3
	13

	2
	Desain
	4,5,6
	13

	3
	Petunjuk penggunaan
	7
	5

	4
	Pemilihan Media
	8,9,10
	13

	5
	Efektivitas Media
	11,12
	8

	6
	Tulisan
	13,14,15,16
	19

	7
	Musik
	17
	4

	Jumlah skor
	75


Hasil validasi dari ahli media skor seluruh aspek yang diperoleh berjumlah 75 dengan presentase yang diperoleh :
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P = 88,23 %

Berdasarkan perhitungan dari validasi media memperoleh hasil PSA 88,23% yang merupakan media permainan batara adventure sudah valid tidak perlu revisi dan layak untuk digunakan.
Tahap keempat berdasarkan hasil penilaian produk media batara adventure oleh para ahli materi dan media menunjukkan kriteria “sangat layak”, maka selanjutnya dilakukan uji coba lapangan yang dilaksanakan pada tanggal 20 April 2021 di SDN Morokrembangan 1 Surabaya dengan subjek sebanyak 10 orang. Uji coba lapangan ini menggunakan teknik pengambilan data menggunakan angket yang berisi pertanyaan untuk mengetahui informasi mengenai media batara adventure berdasarkan penilaian dari siswa. Tahapan uji coba diawali dengan memberikan penjelasan mengenai tata cara penggunaan media batara adventure melalui Microsoft office 365, kemudian mengirimkan media berupa apk yang dapat diinstal oleh siswa melalui grup kelas. Selanjutnya siswa diberikan waktu untuk mempelajari materi serta menyelesaikan permainan selama 2 hari, dan pada hari kedua peneliti memberikan angket secara terbatas kepada siswa di SDN Morokrembangan 1 Surabaya. Berikut ini merupakan hasil angket dari siswa :

Tabel 6. Hasil Angket Respon Pengguna
	No.
	Indikator
	Skor
	PSA

	1
	Kemenarikan tampilan
	48
	96%

	2
	Kemenarikan maskot dan gambar
	45
	90%

	3
	Kemenarikan media batara adventure
	49
	98%

	4
	Kemenarikan penyajian media batara adventure
	49
	98%

	5
	Motivasi belajar
	47
	94%

	6
	Kesesuaian bahasa
	47
	94%

	7
	Kelayakan isi materi
	48
	96%

	8
	Kemenarikan musik
	47
	94%

	9
	Kejelasan suara musik
	47
	94%

	10
	Keefektifan petunjuk penggunaan
	48
	96%

	11
	Kelayakan media untuk belajar mandiri
	48
	96%

	12
	Keaktifan siswa
	44
	88%

	Jumlah skor
	567
	94,5%


Hasil hitung angket respon pengguna berdasarkan indikator yang terdapat 12 butir pernyataan dari 10 subjek siswa kelas IV SD didapatkan skor total sebesar 567 dan besar presentase kevalidan :
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P = 94,5 %

Dari hasil teknik analisis data media permainan batara adventure berbasis android dapat dikatakan sangat layak dan dapat digunakan.
Tahap kelima merupakan revisi produk yang dilakukan ketika menemukan beberapa kendala atau masukan dari pengguna berdasarkan produk media pengembangan yang dihasilkan. Hasil penelitian uji coba awal pengguna dalam menggunakan media permainan batara adventure berbasis android sudah memenuhi kriteria kelayakan media, sehingga media permainan batara adventure berbasis android dapat dikatakan layak dan tidak perlu adanya revisi dan media batara adventure dapat digunakan sebagai media belajar yang menyenangkan bagi siswa kelas IV sekolah dasar.
Pembahasan
Setelah pemaparan hasil penelitian pengembangan media permainan batara adventure, berikut penjelasan analisis secara keseluruhan :

Materi keragaman suku dan budaya Nusantara pada pembelajaran IPS yaitu membahas tentang keragaman budaya yang ada disetiap provinsi Indonesia seperti baju adat, rumah adat, dan tarian tradisional. Materi ini dibatasi oleh ruang dan waktu sehingga dapat dipelajari melalui gambar, video, maupun buku. Dalam keterbatasan tersebut membuat guru kesulitan dalam mengajarkan materi keragaman budaya pada siswa kelas IV sekolah dasar. Pada kegiatan observasi dan melakukan tanya jawab dengan guru permasalahan dilatarbelakangi oleh penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi dan kurang menarik, karena materi masih bersifat hafalan sehingga siswa merasa bosan dan pasif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Setelah mengetahui permasalahan yang terjadi di lapangan bahwa adanya kesenjangan antara kondisi aktual dengan kondisi ideal yaitu kurangnya pemanfaatan media belajar dengan memanfaatkan teknologi komunikasi. Dengan demikian, peneliti berencana untuk mengembangkan media belajar yang inovatif dan dapat mengkomunikasikan materi pelajaran dengan baik sehingga membantu siswa lebih mudah memahami materi keragaman suku dan budaya serta penyajian materi yang menarik agar dapat menimbulkan perasaan senang pada siswa pada materi yang diajarkan.
Selanjutnya peneliti mengumpulkan informasi melalui jurnal dan artikel. Peneliti juga mengetahui bahwa siswa sekolah dasar kelas IV sangat terampil dalam mengoperasikan handphone dengan baik. Berdasarkan data yang didapat dan dikumpulkan, peneliti berasumsi mewujudukan media belajar berbasis android untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS keragaman suku dan budaya nusantara kelas IV SD sehingga dapat membangun situasi belajar yang menyenangkan agar memungkinkan siswa turut serta aktif berpartisipasi selama jalannya proses pembelajaran. Selaras dengan pendapat Kustandi (2011:26) penggunaan media belajar yang menyenangkan mampu menumbuhkan perhatian siswa ketika proses pembelajaran berlangsung di kelas dan memperjelas penyajian informasi sehingga dapat diterima serta dipahami bagi siswa. Sedangkan Yaumi (2018:72) mengatakan bahwa permainan yang dapat disajikan dengan baik membuat kondisi pembelajaran yang serius menjadi santai, menciptakan situasi yang pasif menjadi aktif, dan membuat suasana yang bosan menjadi gembira
Permainan merupakan salah satu aktivitas yang dapat membantu anak dalam mengembangkan potensi sertakreativitasnya dengan memanfaatkan informasi yang belum mereka ketahui. Melalui kegiatan bermain dapat menimbulkan kesenangan bagi anak dengan mengetahui hal-hal baru dan pengalaman baru yang mereka dapatkan dari lingkungannya. Menurut Tedjadaputra (dalam Yulianty, 2011:85) permainan edukatif merupakan permainan yang dirancang khusus untuk tujuan pendidikan dengan memberikan informasi belajar pada peserta didik. Selaras dengan hal tersebut Yulianty (2011:85) berpendapat game edukatif merupakan perangkat permainan yang digunakan dalam berbagai aktifitas peserta didik dengan memberikan pengalaman belajar kognitif dan afektif sehingga dapat merangsang minat anak dan mengembangkan kemampuannya secara optimal. 
Media yang akan peneliti kembangkan adalah media permainan batara adventure dengan memanfaatkan handphone berbasis android sebagai sistem operasinya. Hal tersebut dinilai dan dipertimbangkan karena di Indonesia saat ini banyak yang menggunakan handphone berbasis android dalam mengoperasikannya. Media batara adventure merupakan permainan untuk siswa kelas IV SD yang berisi tentang keanekaragaman budaya nusantara tema 7, subtema 2 indahnya keragaman budaya negeriku mata pelajaran IPS. Materi tentang keragaman suku dan budaya nusantara dibagi dalam 3 bagian antara lain pakaian adat, tarian tradisional, dan rumah adat yang terdapat di setiap provinsi di Indonesia. Permainan batara adventure dirancang untuk membantu siswa memahami isi materi tentang keragaman suku dan budaya nusantara yang terdapat disetiap provinsi di Indonesia dan dikemas dengan permainan berbasis android, dimana siswa dapat belajar sambil bermain dimanapun dan kapanpun secara mandiri. Batara adventure ini permainan berbasis android yang dirancang oleh peneliti berupa permainan petualangan untuk mencari dan memecahkan harta karun yang berupa soal dari materi keragaman budaya nusantara. Desain prosedur permainan batara adventure terbagi menjadi 5 level dimana siswa harus menyelesaikan tantangannya dari satu pulau menuju ke pulau yang lainnya. Harta karun dalam batara adventure disetiap levelnya terdapat sebuah soal yang dapat diambil ketika siswa mampu melewati berbagai macam rintangan. Pada setiap level siswa harus menyelesaikan 10 pertanyaan. Siswa yang mampu menjawab semua soal dengan benar dan mampu melewati rintangan dalam permainan dapat melanjutkan ke level selanjutnya. Jika jawaban salah maka siswa akan memulai permainan kembali dan tidak bisa melanjutkan ke level selanjutnya.
Setelah mengumpulkan informasi yang dibutuhkan, selanjutnya peneliti menyiapkan materi dan berdiskusi bersama pemrogramer untuk merancang storyboard media yang akan dikembangkan dan dijadikan sebagai produk media belajar permainan batara adventure. Jika materi dan storyboard  sudah siap selanjutnya pemprogramer melakukan proses pembuatan produk yang hasilnya berupa aplikasi berbentuk ekstensi apk yang nantinya dapat diinstal. Selanjutnya peneliti menyusun alat penilaian berupa angket yang digunakan menilai hasil dari produk yang dikembangkan untuk oleh validator materi, media, dan siswa kelas IV SD sebagai calon pengguna produk pengembangan batara adventure dan melakukan perbaikan desain kelemahan dari produk pengembangan agar layak digunakan bagi siswa kelas IV SD. Penelitian dilakukan pada tanggal 20 April 2021 dengan subjek berjumlah 10 orang siswa kelas IV di SDN Morokrembangan 1 Surabaya. Penelitian dilakukan melalui grup whatsapp kelas dan melakukan diskusi cara penggunaan media melalui aplikasi Microsoft office 365. 
Berdasarkan hasil data penelitian yang menunjukkan bahwa media permainan batara adventure dikatakan ‘sangat layak”. Hal tersebut dibuktikan ketika dilakukannya tahap validasi media permainan batara adventure oleh para ahli materi dan ahli media, dan uji coba lapangan pada siswa kelas IV sekolah dasar. Pada uji validasi materi yang menggunakan angket dengan rincian sebanyak 5 aspek dengan 14 indikator dan menggunakan penilaian dengan memberikan checklist (√) dengan 5 skala linkert. Hasil validasi materi menunjukkan presentase sebesar 89,33% yang menunjukkan bahwa media permainan batara adventure sangat layak untuk digunakan dan terdapat beberapa masukan dari validator pada bagian tombol game play peserta diharap agar bisa memilih provinsi yang diinginkannya dan musik diberi volume untuk mengatur suara.

Hasil penilaian ahli media menggunakan angket dengan rincian sebanyak 17 pernyataan dari 7 aspek dan dinilai dengan memberikan checklist (√) dengan penilaian menggunakan 5 skala linkert. Hasil validasi media menunjukkan presesntase sebesar 88,23% yang termasuk bahwa media permainan batara adventure dikatakan sangat valid dan sangat layak untuk digunakan. Pendapat ini juga sejalan dengan (Riduwan, 2010:16) hasil presentase 88,23% sangat valid tidak perlu revisi sehingga layak untuk digunakan.
Selanjutnya berdasarkan hasil uji coba lapangan menunjukkan presentase kevalidan sebesar 94,5%. Dari hasil teknik analisis data media permainan batara adventure berbasis android dapat dikatakan sangat layak dan dapat digunakan. Berdasarkan hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik dan sangat senang dengan hadirnya media belajar. Ketika bermain mereka sangat antusias dalam menyelesaikan rintangan dan bersemangat dalam menjawab pertanyaan yang disediakan dalam permainan. Menurut pendapat Kustandi (2011:26) media belajar sangat penting dalam menumbuhkan minat dan perhatian siswa ketika proses pembelajaran berlangsung di kelas sehingga memunculkan motivasi siswa dalam belajar.  Adapun bukti jika media permainan batara adventure sangat menarik ditunjukkan dari hasil angket siswa sebanyak 96% siswa menyukai tampilan batara adventure yang menarik karena disesuaikan dengan karakteristik siswa, 90% siswa tertarik dengan maskot dan gambar dalam media permainan batara adventure, dan 98% siswa menyukai media batara adventure karena sangat menarik dan praktis sebagai media belajar siswa. Adapun kemenarikan penyajian media batara adventure menunjukkan presentase sebanyak 98% dan sebanyak 94% dapat memotivasi belajar siswa sehingga siswa senang dalam menggunakannya dan ingin menggunakannya lagi. 
Hasil uji coba lapangan kesesuaian bahasa dalam media permainan batara adventure menunjukkan presentase sebesar 94% bahwa siswa dapat memahami bahasa yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa, 96% kelayakan isi materi di dalam permainan batara adventure sehingga siswa mudah mengingat dan mempelajari. Selain itu, sebanyak 96% siswa menyukai musik yang ada di dalam permainan batara adventure karena nyaman saat didengarkan dan 94% suara pada musik dapat didengarkan dengan jelas. Adapun keefektifan petunjuk penggunaan menunjukkan presentase sebanyak 96% yang memudahkan siswa dalam menggunakan media batara adventure, sebanyak 96% siswa dapat menggunakan media permainan batara adventure untuk belajar secara mandiri kapanpun dan dimanapun. Keaktifan siswa menunjukkan presentase sebesar 88% sehingga siswa merasa bahwa permainan batara adventure sebagai media belajar keragaman suku dan budaya sangat menyenangkan dan membantu siswa dalam memahami isi materi. Hal ini sependapat dengan Asyhar (2012:81-82) pemilihan media pembelajaran yang memenuhi karakteristik siswa, sesuai dengan materi yang diajarkan, dan memenuhi tujuan pembelajaran akan menunjang hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian hasil akhir angket pengguna media permainan batara adventure yang telah dilakukan didapatkan hasil sebesar 94,5% dapat dikatakan sangat layak untuk digunakan. Setelah dilakukan uji lapangan, tidak dilakukan proses revisi dikarenakan tidak ditemukannya kendala untuk dilakukannya revisi media. Sehingga tujuan pengembangan media batara adventure adalah menarik minat siswa dalam mempelajari keragaman budaya yang ada di Indonesia serta menambah variasi media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran telah tercapai.
PENUTUP

Simpulan

Menurut hasil penelitian dan pembahasan yang peneliti paparkan diatas pada pengembangan media permainan batara adventure berbasis android keragaman suku dan budaya, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

Pengembangan media permainan batara adventure menggunakan model Borg and Gall (dalam Setyosari, 2013:292) yang terdapat 5 tahapan pengembangan antara lain tahap pertama penelitian dan pengumpulan informasi, tahap kedua perencanaan, tahap ketiga pengembangan bentuk produk awal, tahap keempat uji coba lapangan awal, dan tahap kelima revisi produk. Awal mula masalah dilatarbelakangi ketika kegiatan PLP di SDN Manukan Wetan 1 Surabaya dengan melaksanakan kegiatan observasi di siswa kelas IV dan melakukan diskusi dengan guru untuk menganalisis kebutuhan siswa dalam menggunakan media pembelajaran sebagai penunjang kegiatan pembelajaran di kelas, kajian pustaka dengan mencari penelitian-penelitian terdahulu tentang media belajar yang efektif dan menarik bagi siswa. Selanjutnya pada tahap perencanaan, peneliti mengawali dengan membahas produk yang cocok untuk digunakan pada materi keragaman suku budaya nusantara dan mencakup kegiatan merumuskan tujuan untuk memberikan informasi yang sesuai dengan pengembangan produk. Pada tahap ketiga, peneliti menyiapkan materi, merancang produk yang akan dikembangkan, menyusun alat penilaian berupa angket yang kemudian dilakukan uji validasi kepada para ahli media dan ahli materi, setelah itu melakukan perbaikan sesuai masukan dari para ahli. Tahap keempat dilakukan uji coba pada siswa kelas IV di SDN Morokrembangan 1 Surabaya dengan melibatkan 10 responden data dengan membagikan angket berupa google form kepada semua siswa yang dijadikan sebagai kesesuaian bahan perbaikan media pembelajaran yang diharapkan. Pada tahap revisi produk dilakukan jika ditemukan kendala dalam uji coba yang dilakukan oleh siswa kelas IV, namun jika tidak ditemukan adanya kendala maka media permainan batara adventure dikatakan layak untuk digunakan dan tidak perlu adanya revisi. 

Kelayakan media permainan batara adventure berdasarkan hasil validasi dari ahli materi menunjukkan presentase sebesar 89,33% yang dapat dikatakan bahwa sangat layak untuk digunakan dan terdapat beberapa revisi kecil berdasarkan saran dari validator. Selanjutnya penilaian dari ahli media menunjukkan presentase sebesar 88,23% yang menunjukkan bahwa permainan batara adventure dikatakan sangat layak dan dapat digunakan tanpa revisi. Hasil angket dari respon pengguna menunjukkan presentase sebesar 94,5% yang termasuk dalam kriteria sangat layak untuk digunakan.
Saran

Berikut saran dari peneliti berdasarkan penelitian pengembangan media permainan batara adventure berbasis android materi keragaman suku dan budaya nusantara kelas IV SD sebagai berikut : (1) Bagi guru,  pengembangan media permainan batara adventure berbasis android diharapkan dapat membantu guru dalam menyelesaikan permasalahan dalam hal pemahaman siswa terhadap materi IPS keragaman suku dan budaya nusantara; (2) Bagi guru, dengan adanya permainan batara adventure berbasis android dapat memberikan inovasi bagi guru untuk menciptakan serta memanfaatkan perkembangan tekhnologi modern di dunia pendidikan sehingga memudahkan guru dalam penyampaian materi keragaman suku dan budaya nusantara kepada siswa; (3) Bagi peneliti lain, diperlukan adanya penyempurnaan pengembangan media permainan batara adventure dengan mengikuti perkembangan zaman. 
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