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Abstrak
Landasan pengembangan media yang dilakukan peneliti dikarenakan permasalahan pada pelaksanaan kegiatan pembelajaran dimasa pandemi Covid-19. Siswa melakukan kegiatan pembelajaran dari rumah masing-masing melalui pembelajaran dalam jaringan (DARING). Penelitian pengembangan bertujuan untuk mengembangkan media game edukasi “Rayaku” berbasis android pada materi kebergaman budaya sebagai alternatif media pembelajaran yang layak digunakan oleh siswa dengan kualifikasi valid, efektif dan praktis di kelas IV Sekolah Dasar. Latar belakang penelitian ini bersumber dari perkembangan teknologi dan kesulitan belajar siswa kelas IV SDN 319 Gresik pada mata pelajaran PPKN materi keberagaman. Penelitian ini dilakukan menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang memiliki 10 tahapan kemudian dimodifikasi menjadi 7 tahapan. Proses uji validasi ahli materi memperoleh  hasil sebesar 83,3% (valid) dan pada uji validasi ahli media memperoleh hasil sebesar 88,3% (valid) Sedangkan uji coba pada kelompok kecil yang bertujuan untuk menguji kepraktisan media game edukasi “Rayaku“ memperoleh hasil sebesar 92,4% (sangat praktis) dan nilai rata-rata siswa ketika sebelum dan sesudah menggunakan media game edukasi “Rayaku” pada 6 siswa kelas IV SDN 319 Gresik adalah 62,5 dan 80,8. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa media game edukasi “Rayaku” berbasis android dapat dikatakan valid dan sangat praktis untuk digunakan oleh siswa kelas IV Sekolah Dasar.
Kata Kunci: Pengembangan, Game Edukasi Rayaku, Android, Keberagaman Budaya, Sekolah Dasar
Abstract

The basis of media development undertaken by reseachers is based learning problem during the Covid-19 pandemic. The students must learn from their homes through online learning. Development research aimed to develop ecucational game media “Rayaku” based android on material cultural diversity as an alternative learning media that suitable for students with valid, effective, and practical qualifications in fourth grade Elementary School. The background of this research from technological developments and student learning difficulties fourth grade SDN 319 Gresik on subject civic education material cultural diversity especially traditional clothes and traditional houses. This research was conducted using the Borg and Gall development model which has 10 stages and modified into 7 stages.The material expert validation test process get a result of 83,3 % (valid) and on the media expert validation test process obtained a result of 88,3% (valid).While trials in small groups to purpose test practicality of education game media “Rayaku” that is stated 92,4% (Very Practical) and the average value of students when before using and after using educational game media “Rayaku” on six students of fourth grade SDN 319 Gresik is 62,5 and 80,8 It can be concluded that the educational game media “Rayaku” based on android can be said to be valid and very practical to be used by fourth grade students of elementary schools. 
Keywords :Development, Rayaku Education Game, android, Cultural Diversity, Elementary School.

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi dan informasi selalu mengalami pembaharuan dalam setiap tahunnya. Beragam teknologi mulai berkembang untuk memenuhi kebutuhan manusia. Adanya perkembangan teknologi dikarenakan kemampuan dan kecerdasan akal manusia dalam menyelesaikan suatu permasalahan pada semua bidang. Salah satu bidang yang bermanfaat dengan adanya perkembangan teknologi adalah bidang pendidikan pada proses pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan. Inovasi dalam pembelajaran selalu diperbarui dan dikembangkan sesuai dengan situasi yang terjadi diantaranya model yang digunakan dalam pembelajaran, metode pembelajaran, dan media pembelajaran. Guru berperan penting dalam proses pembelajaran dimana guru harus mengikuti perkembangan zaman, dan mampu mengatasi permasalahan yang dihadapi pada saat pembelajaran. Pemanfaatan teknologi komunikasi dan informasi dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan yang berkaitan dengan dunia pendidikan (M.Husaini, 2014:2).
Dalam kehidupan sehari-hari, manusia tidak pernah lepas dari penggunaan teknologi dan informasi salah satunya adalah smartphone. Smartphone merupakan ponsel pintar yang didalamnya memiliki kemampuan seperti komputer dan terdapat Operating system (OS) untuk menjalankannya. Salah satu operating system yang terkenal di kalangan masyarakat adalah Android. Android disini merupakan sistem operasi berbasis kenel linux yang pada awalnya dikembangkan oleh Android,Inc,dan di dukung Google finansial dan kemudian dibeli pada tahun 2005. Android digunakan oleh hampir kalangan masyarakat tanpa batas usia. Mulai dari anak hingga orang dewasa sudah memakai smartphone android untuk digunakannya.
Penggunaan teknologi khususnya smartphone semakin gencar digunakan oleh semua orang apalagi pada masa pandemi Covid-19. Adanya keadaan yang seperti ini memang tidak memungkinkan seseorang untuk melakukan interaksi secara langsung sehingga orang-orang hanya berinteraksi melalui sebuah teknologi canggih yakni smartphone. Namun pandemi Covid-19 bukanlah menjadi penghambat bagi pelaksanaan pembelajaran dalam dunia pendidikan. Para guru wajib untuk mempersiapkan pembelajaran secara online/virtual yang tidak kalah menarik dibandingkan dengan pembelajaran tatap muka di sekolah. Pembelajaran online (Online Learning) dapat dilakukan oleh guru melalui berbagai aplikasi untuk menyampaikan materi ajar pada siswa salah satunya adalah memberikan game edukasi android yang menunjang proses pembelajaran dengan smartphone masing-masing.
Berdasarkan data  Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, Pengguna smartphone di Indonesia periode 2018 terdapat lebih dari 100 juta pengguna aktif smartphone. Sehingga Indonesia menempati urutan keempat pengguna aktif smartphone di dunia setelah negara China, India, dan Amerika. Sedangkan menurut data terbitan Katadata, penggunaan smartphone di Indonesia akan terus meningkat. Pada tahun 2015 hanya 28,6% atau sama dengan 73,9 juta dari jumlah penduduk yang ada di Indonesia. Kemudian meningkat pada tahun 2018 sebesar 56,2% dan tahun 2019 sebesar 63,3% yang menggunakan smartphone. Hal tersebut, dapat di prediksikan bahwa pada tahun 2025 nanti kemungkinan terdapat peningkatan menjadi 89,2.
Menurut data pangsa pasar operating system mobile di Indonesia periode Januari 2020 – Januari 2021 bahwa operating system mobile tertinggi adalah Android sebesar 92,39%. Hal tersebut menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia mayoritas menggunakan smartphone OS android. Dalam seminar yang dilaksanakan oleh Badan Litbang SDM Kementerian Kominfo dan UNICEF mengemukakan salah satu fakta yakni mayoritas anak Indonesia menggunakan smartphone paling sedikit 1-3 hari dalam setiap minggu. Penggunaan gadget menjadi kebutuhan pokok bagi masyarakat khususnya anak-anak   yang mengakibatkan anak menjadi lupa waktu dan hasil belajar menurun sehingga perlu adanya  peran dari orang tua dalam memberikan pengawasan yang intensif pada anak.
Penggunaan gadget tidak selalu memberikan dampak negatif pada anak, tetapi pada era globalisasi gadget dapat dimanfaatkan secara positif khususnya dalam dunia pendidikan. Pengembangan teknologi dalam dunia pendidikan dapat diterapkan melalui penggunaan media pembelajaran guna meningkatkan pemahaman materi pelajaran. Berkaitan dengan situasi pembelajaran saat ini yang terjadi di Indonesia, dimana pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara online karena adanya pandemi Covid-19. Dampak dari adanya pandemi ini memberikan pengaruh pada sektor ekonomi, pariwisata, dan pendidikan yang megharuskan untuk melakukan WFH (Work Form Home). Hal ini juga berpengaruh pada pendidikan di Indonesia mulai dari jenjang sekolah dasar hingga perguruan tinggi sehingga pelaksanaan pembelajaran dilakukan dirumah masing-masing.
Terkait dengan pelaksanaan pembelajaran, peneliti memperjelas permasalahan yang akan diteliti ketika peneliti sedang melakukan kegiatan magang 2 di SDN Gadung Gresik pada bulan November 2019. Peneliti menemukan permasalahan pada pelaksanaan pembelajaran dimana siswa mengalami kebosanan dalam mempelajari mata pelajaran PPKN tentang keberagaman budaya. Hal  tersebut dikarenakan karena adanya faktor dari guru yang kurang memanfaatkan teknologi pada media pembelajaran dan hanya menggunakan buku sebagai pedoman dalam mengajarkan materi pada siswa. Menurut Rohimah (2015:77),  mengatakan bahwa tidak jarang guru memiliki kesibukan lain atau tugas dari lembaga pendidikan di luar tugas mengajar di kelas yang membuatnya tidak menyampaikan materi pelajaran di dalam kelas sesuai dengan jadwal sehingga mengharuskan siswa untuk belajar secara mandiri.
Peneliti melakukan penelitian di SDN 319 Gresik dan peneliti juga melakukan wawancara dengan ibu yulia selaku wali kelas IV di SDN 319 Gresik. Pada pelaksanaan wawancara, menjelaskan bahwa siswa mengalami kebosanan dalam  mata pelajaran PPKN yang merupakan mata pelajaran  penting bagi siswa Sekolah Dasar namun mata pelajaran tersebut tidak diujikan di ujian nasional. Selain itu, siswa merasa bosan apabila guru hanya menjelaskan dnegan metode ceramah  tanpa adanya media pembelajaran yang menarik terutama pada pelaksanaan pembelajaran ketika pandemi ini yang mengharuskan untuk menggunakan teknologi dalam menunjang kegiatan pembelajaran di Sekolah Dasar. Untuk materi keberagaman budaya pada saat pembelajaran online guru tidak memberikan media tetapi guru hanya memminta siswa membaca materi yang ada di buku LKS dan belajar secara mandiri di rumah. Seharusnya perlu adanya media pembelajaran agar siswa mampu memahami materi dengan mudah. Peneliti juga melihat di sekitar lingkungan rumah banyak siswa sekolah dasar yang sudah memiliki smartphone dan hanya digunakan untuk bermain game saja, padahal seharusnya smartphone android bisa digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa. 
Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti ingin mengembangkan pembelajaran yang kreatif dan inovatif dengan memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini yaitu media pembelajaran berupa game edukasi “Rayaku” berbasis android yang bisa digunakan dimana saja dan kapan saja dalam memahami materi keberagaman budaya kelas IV Sekolah Dasar. Oleh karena itu beberapa dasar yang dijadikan peneliti sebagai pertimbangan dalam pemilihan media game edukasi “Rayaku” sehingga mampu mendapatkan hasil belajar yang maksimal tanpa adanya kebosanan bagi siswa. Kriteria media yang diharapkan adalah sebagai berikut: (1) Karakterisitik rumah adat dan pakaian adat. Materi tersebut membutuhkan penjelasan yang terperinci sehingga siswa mampu dengan mudah memahami materi dan menjawab soal yang ada di dalam game android. (2) Karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar yang memiliki pemikiran dalam bekerja dengan baik. Siswa sekolah dasar lebih senang melihat hal baru yang belum pernah ia lihat sebelumnya. (3) Media pembelajaran dibuat secara fleksibel untuk mengatasi permasalahan tersebut. Peneliti memberikan sebuah inovasi media pembelajaran berbasis android yang diberi nama “Rayaku” yang merupakan kepanjangan dari Ragam BudayaKu. Pada aplikasi game “Rayaku” dapat di install pada smartphone masing-masing siswa. Karakter “Rayaku” disesuaikan dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar sehingga siswa bisa menggunakan dengan antusias. Pada media game edukasi “Rayaku”  diberikan materi singkat dan latihan soal untuk menambah pengetahuan bagi siswa. 
Berdasarkan hal yang telah dipaparkan mengenai permasalahan tersebut, maka peneliti membuat sebuah media pembelajaran berupa game edukasi berbasis android  yang berjudul “Pengembangan Media Game Edukasi “Rayaku” Berbasis Android Pada pelajaran PPKN Materi Keberagaman Budaya di Kelas IV Sekolah Dasar”. 
Sesuai dengan judul yang telah dibuat oleh peneliti, maka peneliti merumuskan rumusan masalah dalam penelitian ini, diantaranya adalah : (1) Bagaimana Kevalidan Pengembangan Media Game Edukasi “Rayaku” Berbasis Andorid  Pada Pelajaran PPKN Materi Keberagaman Budaya Di Kelas IV Sekolah Dasar,  (2) Bagaimana Keefektifan Pengembangan Media Game Edukasi “Rayaku” Berbasis Android Pada Pelajaran PPKN Materi Keberagaman Budaya Yang Dikembangkan Di Kelas IV Sekolah Dasar, dan (3) Bagaimana Kepraktisan Media Game Edukasi “Rayaku” Berbasis Android Pada Pelajaran PPKN Materi Keberagaman Budaya Yang Dikembangkan Di Kelas IV Sekolah Dasar. 

Tujuan penelitian pengembangan media game edukasi “Rayaku” berbasis android yaitu untuk menghasilkan produk pengembangan media game edukai “Rayaku” berbasis android yang memiliki tingkat validitas pada pelajaran PPKN, menjelaskan keefektifan penggunaan media game edukasi “Rayaku” serta menjelaskan praktikalitas penggunaan produk game edukasi “Rayaku“ pada pelajaran PPKN materi keberagaman budaya.
Pada penelitian pengembangan media game edukasi “Rayaku” diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, guru, orang tua dan peneliti. Manfaat pengembangan media game “Rayaku” bagi siswa antara lain:1) Membantu siswa dalam belajar materi keberagaman budaya khusunya materi rumah adat dan pakaian adat pada kelas IV Sekolah Dasar; 2) Sebagai media yang inovasi dari media yang kurang menarik serta media inovasi terbaru yang bisa digunakan di sekolah maupun di rumah dalam jangka waktu yang panjang; 3) Media game “Rayaku” dapat membuat siswa belajar dengan mandiri dan menyenangkan.  
Manfaat pengembangan media game “Rayaku” bagi guru antara lain: 1) Pengembangan media game “Rayaku”  berbasis android diharapkan dapat membantu guru dalam menyelesaikan persoalan dalam hal  pemahaman siswa  terhadap mata pelajaran matematika materi pengukuran; 2) Membantu guru dalam memudahkan pada proses penyampaian materi ke siswa terlebih pada masa pandemi yang cocok untuk menggunakan media berbasis android ini ; 3) Media pembelajaran ini dijadikan sebagai referensi atau inovasi terbaru dalam mengebangkan media pembelajaran yang digunakan oleh guru. 
Manfaat bagi orangtua yaitu dapat meningkatkan pemahaman pada siswa terkait materi pakaian adat dan rumah adat. Media game edukasi “Rayaku” diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peneliti yakni sebagai pengalaman peneliti dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan inovasi yang terbaru. Selain itu diharapkan dapat memberikan kesiapan bagi peneliti untuk menjadi calon pendidik yang inovatif dan kreatif dalam memngembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. 
Pada pengembangan media ini, peneliti memahami bahwa siswa kelas IV belum menguasai materi keberagaman budaya dengan baik, hal tersebut dikarenakan guru cenderung menggunakan media-media  yang kurang bervariasi seperti pemanfaatan teknologi dan bahkan ada yang tidak menggunakan media dalam menyampaikan materi tersebut. Oleh karena itu, siswa membutuhkan media yang dapat meningkatkan motivasi belajar agar mendapatkan hasil belajar materi keberagaman budaya dapat tercapai dengan maksimal. Media game edukasi “Rayaku” merupakan media  pembelajaran yang menggunakan konsep belajar sambil bermain sehingga siswa lebih rileks dalam mengerjakan khususnya mempelajari materi keberagaman budaya.  

METODE

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan yaitu mengembangkan media game edukasi “Rayaku” berbasis android pada mata pelajaran PPKN materi keberagaman budaya. Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangn Borg and Gall. Model pengembangan Borg and Gall memiliki 10 tahapan dan kemudian di modifikasi oleh peneliti menjadi 7 tahapan. Peneliti memilih model pengembangan tersebut dikarenakan langkah-langkah pengembangan nya relevan dengan tujuan penelitian yang telah di paparkan, keterbatasan waktu serta biaya yang dibutuhkan.
Prosedur penelitian yang akan dilakukan dalam mengembangkan game edukasi “Rayaku” dimodifikasi menjadi 7 tahapan yaitu (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan Data, (3) Desain Produk, (4) Validasi Desain, (5) Revisi I Produk, (6) Uji Coba Produk, dan (7) Revisi II dan Hasil Final Produk. Pada pelaksanaan hasil uji coba terbatas dilakukan oleh beberapa orang saja dikarenakan adanya aturan social distancing akibat pandemi covid-19, sehingga peneliti tidak dapat melakukan penelitian di dalam kelas.
Pada tahap potensi dan masalah, peneliti melakukan dua hal yakni studi pustaka melalui jurnal dan studi lapangan melalui observasi di SDN 319 Gresik. Setelah memperoleh masalah yang dibutuhkan, tahap selanjutnya adalah pengumpulan data yang akan berpengaruh pada tahap pembuatan desain produk. Hasil dari proses pengumpulan data akan digunakan dalam pembuatan soal evaluasi materi keberagaman budaya (pakaian adat dan rumah adat). Kemudian peneliti membuat rancangan produk berupa game edukasi “Rayaku” yang akan bermanfaat bagi siswa dalam mengenalkan keberagaman budaya di Indonesia. Rancangan produk yang telah dibuat oleh peneliti, selanjutnya di validasi oleh ahli media dan ahli materi yang bertujuan untuk memperbaiki kekurangan dari produk game  sehingga dapat di uji cobakan dengan maksimal. Sebelum tahap uji coba produk, produk yang sudah memperoleh kritik dan saran dari tim validasi maka produk harus direvisi. Selanjutnya peneliti melakukan uji coba produk yang telah direvisi pada beberapa siswa SDN 319 Gresik. Siswa diberikan angket untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan game edukasi “Rayaku”.
Berikut adalah tahapan model pengembangan menurut Sugiyono (2018) : 
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Bagan 1. Tahapan Penelitian Pengembangan Borg and Gall Sugiyono (2018)
Peneliti mengambil subjek penelitian sebanyak 6 siswa yang berada di lingkungan sekitar rumah peneliti. hal tersebut dilakukan dikarenakan sedang diberlakukannya social distancing akibat pandemi covid-19. Pelaksanaan penelitian dilakukan di rumah masing-masing siswa, sehingga peneliti mendatangi subjek penelitian secara langsung dalam satu tempat pada saat pelaksanaan uji coba kelompok terbatas. 

Spesifikasi media game edukasi yang diharapkan oleh peneliti adalah sebagai  berikut (1) Terdapat logo/nama aplikasi, petunjuk cara bermain, profil pengembang, uraian singkat materi mengenai keberagaman budaya (pakaian adat dan rumah  adat), dan soal yang tersebar di 20 level game. (2) Game yang dikemas dalam bentuk sistem operasi android. (3) Pengoperasian game edukasi “Rayaku” berbasis android hanya dapat dijalankan pada android lolipop dengan penyimpanan memori minimal 1 GB dan memori internal 16 GB. (4) Dalam pengoperasian game edukasi “Rayaku” berbasis android  tidak membutuhkan jaringan internet. (5) Desain game disesuaikan dengan karakter siswa sekolah dasar. Sehingga peneliti berharap agar siswa kelas IV Sekolah Dasar dapat terbantu dengan adanya game edukasi “Rayaku” untuk memahami materi keberagaman budaya pakaian adat dan rumah adat yang ada di Indonesia. 
Peneliti menggunakan validasi melalui instrumen untuk melakukan uji kevalidan dari validasi ahli. Validasi yang digunakan adalah validasi ahli materi, ahli media, dan validasi respon pengguna (siswa). Pada proses uji kevalidan media game edukasi “Rayaku” dilakukan oleh validasi ahli materi yang bertujuan untuk memperoleh data terkait kualitas produk yang telah dikembangkan kepada ahli materi dengan ditinjau dari aspek pembelajaran, isi materi, penyajian dan keefektifan penggunaan produk game edukasi “Rayaku”. Lembar validasi materi yang telah disusun oleh peneliti terdapat 12 butir pertanyaan dimana tiap  butir pertanyaan terdapat 4 alternatif jawaban yang mengacu pada skala Likert. Sehingga validator ahli materi dapat memilih jawaban dengan cara memberikan tanda check list (() pada jawaban yang dianggap sudah sesuai. 
Kedua yakni peneliti menggunakan lembar validasi media yang digunakan untuk memperoleh data terkait kualitas produk yang telah dikembangkan kepada ahli media dengan ditinjau dari aspek tampilan, penggunaan, tulisan, dan suara. Lembar validasi ahli media yang telah disusun oleh peneliti terdapat 15 butir pertanyaan dimana tiap butir pertanyaan terdapat 4 alternatif jawababan yang mengacu pada skala likert. Sehingga validator ahli media dapat memilih jawaban dengan cara memberikan tanda check list (() pada jawaban yang dianggap sudah sesuai.

Selanjutnya adalah tes. Tes digunakan untuk menguji pemahaman siswa mengenai materi keberagaman pakaian dan rumah adat yang ada di Indonesia setelah menggunakan game edukasi “Rayaku”. Peneliti menggunakan pretest-posttest bukan untuk menguji tolak ukur keefektifan media dikarenakan penelitian yang dilakukan hanya pada skala kecil sehingga tidak dapat digeneralisasikan.  
Berdasarkan hal yang telah dipaparkan tersebut, peneliti menyajikan pengukuran skala likert yang digunakan dalam mengukur instrumen validasi media, instrumen validasi materi, dan angket yang disajikan dalam tabel sebagai berikut : 
Tabel 1. Pengukuran Skala Likert
	Kriteria
	Skor

	Sangat Baik
	4

	Baik
	3

	Tidak Baik
	2

	Sangat Tidak Baik
	1


(Sugiyono, 2018:94)

Peneliti menggunakan jenis angket tertutup dan angket terbuka. Angket tertutup digunakan untuk memberikan penilaian atau jawaban yang sesuai dalam bentuk rating sclae dengaan menggunakan skala Likert. Sedangkan angket terbuka digunakan untuk memperoleh kritik dan saran yang diberikan kepada ahli materi dan ahli media. Data diperoleh, diolah dan dihitung menggunakan metode deskriptif persentasi dengan rumus sebagai berikut :
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(Arthana, 2017:103)

Berdasarkan rumus yang telah dipaparkan tersebut, mak taraf keberhasilan produk dengan tingkat kevalidan dan kriteria revisi produk sebagai berikut :
Tabel 2. Presentase Kevalidan Produk
	Penilaian
	Kriteria

	PSP ( 24%
	Tidak valid

	25% ( PSP ( 49%
	Belum valid dengan revisi berat

	50% ( PSP ( 74%
	valid dengan revisi ringan

	75% ( PSP ( 100%
	Valid tanpa revisi



Data angket diperoleh dari hasil jawaban angket yang diberikan kepada pengguna (siswa), dengan dihitung persentase tiap butir jawaban. Data yang diperoleh, diolah, dan dihitung menggunakan metode deskriptif persentase dengan rumus sebagai berikut :
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(Arthana, 2005: 106)

Sesuai rumus yang telah dipaparkan, maka dapat dijadikan kriteria kepraktisan produk sebagai berikut:

Tabel 3. Persentase Kepraktisan Produk

	Penilaian
	Kriteria

	0% - 25%
	Tidak Praktis

	26% - 50 %
	Kurang Praktis

	51% - 76 %
	Praktis

	77% - 100%
	Sangat Praktis



Data hasil tes diperoleh dari pelaksanaan pretest dan posttest yang digunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman terhadap materi kebergaman budaya setelah menggunakan media dan persentase peningkatan hasil tes dari subjek penelitian. Perhitungan rumus persentase peningkatan hasil tes secara menyeluruh menggunakan rumus berikut :
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siova selurunnya



 X 100% 

(Sudijono, 2015: 45)


Hasil persentase yang diperoleh untuk mengetahui peningkatan dalam ranah kognitif dengan kriteria sebagai berikut : 
Tabel 4. Kriteria Ketuntasan Belajar Siswa

	Penilaian
	Kriteria

	0% - 25%
	Tidak Baik

	26% - 50 %
	Kurang Baik

	51% - 76 %
	Baik

	     77% - 100%
	Sangat Baik


HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil 
Berdasarkan tahapan yang dikembangkan oelh peneliti, yakni tahapan pengembangan Borg and Gall disertai dengan penjelasan hasil penelitian sebagai model penngembangan media game edukasi “Rayaku” berbasis android adalah sebagai berikut:
Tahap pertama yakni potensi dan masalah. Peneliti melakukan analisis terhadap pembelajaran PPKN dan peneliti menemukan permasalahan pada kelas IV SDN 319 Gresik dimana pada saat itu siswa kelas IV Sekolah Dasar sedang mempelajari tema 1 muatan PPKN materi keberagaman budaya. Selain itu, peneliti juga menganalisis mengenai media pembelajaran yang digunakan oleh guru selama pembelajaran online.  Media yang digunakan oleh guru yaitu mengajakan melalui buku pedoman kemendikbud dan LKS sehingga Siswa merasa bosan dan kurang bersemangat dengan materi tersebut dikarenakan guru kurang melakukan variasi dalam mengajar dan media kurang interaktif. Pada pembelajaran online guru hanya memberikan materi melalui grup whatsapp atau link google form saja. Hal tersebut mengakibatkan pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik perhatian bagi siswa karena tidak adanya inovasi media pembelajaran berbasis teknologi yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran pada waktu pandemi saat ini yang seharusnya menggunakan media berbasis teknologi berupa android sehingga bisa memperoleh materi yang bisa diakses di smartphone masing-masing kapanpun dan dimanapun siswa berada. 
Selain analisis permasalahan pembelajaran dan media pembelajaran, peneliti melakukan wawancara dengan ibu Yulia Rahmawati S.Pd selaku wali kelas IV SDN 319 Gresik beliau mengatakan bahwa mata pelajaran PPKN merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh siswa sejak duduk di bangku Sekolah Dasar, meskipun mata pelajaran tersebut tidak diujikan dalam ujian nasional tetapi generasi penerus bangsa wajib mengetahui ilmu ilmu yang ada di dalam pembelajaran PPKN. Peneliti juga menemukan sumber penelitian dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Darul Hikmah Asri dan pada penelitian tersebut terdapat masalah yang sama yakni pada siswa Sekolah Dasar yang mengalami kesulitan belajar PPKN materi keberagaman budaya. Sehingga untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran yang berbasis android dikenal dengan sebutan “Si Galang” yang telah diuji cobakan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar  dan dianggap efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
Pada penelitian ini, peneliti menemukan sebuah solusi dalam mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam  pembelajaran online saat ini untuk membantu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi keberagaman budaya rumah adat dan pakaian adat yaitu peneliti mengembangkan media game edukasi “Rayaku” berbasis android yang dilengkapi dengan gambar dan animasi yang menarik bagi siswa. Nama dari game  ini diambil dari kata Rayaku yang merupakan kepanjangan dari Ragam BudayaKu. 
Tahapan yang kedua yaitu proses pengumpulan data. Peneliti melakukan tindak lanjut dengan mencari informasi dari berbagai sumber, baik dari media cetak maupun media online. Hasil yang diperoleh akan digunakan dalam pembuatan soal evaluasi pada siswa. Selain soal evaluasi, peneliti juga mencari gambar, background dan backsound untuk melengkapi kemenarikan isi game “Rayaku”. 
Tahap ketiga adalah desain produk. Peneliti membuat rancangan produk game edukasi “Rayaku”. Game tersebut dilengkapi dengan gambar dan backsound yang menarik bagi siswa. Dalam pembuatan game, peneliti berdiskusi dengan programer untuk menghasilkan game yang menyenangkan. Game dapat digunakan oleh siswa secara mandiri kapanpun dan dimanapun berada. Peneliti mengaambil konsep game edukasi “Rayaku” yang akan membuat siswa menjadi semangat belajar dalam mempelajari keberagaman budaya dengan proses belajar sambil bermain. Game edukasi “Rayaku” berbasis andorid  sebagai salah satu media alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar dalam mempelajari materi keberagaman budaya pakaian adat dan rumah adat.

Peneliti akan  mengembangkan draft produk yaitu membuat konsep materi keberagaman budaya kelas IV Sekolah Dasar dan mendesain produk. Membuat draft tampilan game “Rayaku” bertujuan memudahkan dalam membuat produk game ini. pada rancangan game terdapat 20 level (20 soal ). Level 1-10 tentang rumah adat dan level 11-20 adalah pakaian adat. Selain soal yang terdapat dalam game “Rayaku” terdapat juga alur perintah yang bertujuan dalam memberikan kemudahan dari aplikasi media yang dibuat oleh peneliti. Tahap validasi desain disesuaikan dengan permasalahan yang dihadapi oleh siswa. Pada tampilan desain game dibuat sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar disertai gambar dan animasi yang menarik. Permasalahan yagng dialami siswa adalah belum menguasai materi keberagaman budaya yang cukup banyak terlebih jika keberagaman budaya cukuo banyak sehingga siswa mudah lupa terkait rumah adat dan asal daerah yang tepat. Peneliti hanya mengambil submateri rumah adat dan pakaian adat yang ada di Indonesia. Hal tersebut dilakukan peneliti dengan tujuan agar siswa lebih mengenal dan  mengetahui pakaian dan rumah adat sesuai dengan asal daerah yang benar. Desain dari game “Rayaku” dilengkapi dengan tombol yang memudahkan dalam penggunaan game ini. Pada game “Rayaku” terdapat 20 soal dimana tiap soal diberi skor 5 apabila menjawab dengan benar dan jika menjawab salah mendapat skor 0. Skor maksimal yang diperoleh siswa apabila menjawab 20 soal dengan jawaban benar adalah 100. Siswa hanya dapat melihat hasil skor yang diperoleh setelah ia mengerjakan soal sampai selesai. 

Pada tahap desain, peneliti membuat storyboard dan flowchart agar dapat memudahkan pengguna dalam menggunakan game “Rayaku”. Peneliti menggunakan beberapa acuan dalam pembuatan storyboard diantaranya adalah : 1) Tampilan menu utama, terdapat menu materi, mulai, cara bermain, tentang , dan menu keluar. Selain itu, pada pojok kanan atas terdapat logo dari “Rayaku” sebagai icon yang menarik untuk siswa sekolah dasar; 2) Menu materi. Siswa dapat mencermati materi yang ada di tampilan game yakni materi keberagaman budaya rumah adat dan pakaian adat; 3) Menu mulai. Siswa dapat mulai bermain dan mengerjakan soal sesuai dengan materi; 4) Menu cara bermain. Sebelum mengerjakan siswa dapat membaca aturan yang digunakan dalam game tersebut; 5) Menu tentang  yakni sebagai menu dari profil pengembang media game edukasi “Rayaku”.  Pada saat membuka tampilan game “Rayaku” terdapat backsound yang volume nya bisa disesuaikan dengan pengguna. Jika sudah menyelesaikan 20 soal, maka siswa dapat memilih opsi lihat skor pada bagian akhir. 

Selain itu, peneliti juga membuat flowchart (alur perintah) yang bertujuan untuk memudahkan jalan cerita dari aplikasi media “Rayaku” yang dibuat oleh peneliti. Flowchart yang dibuat berbentuk seperti bagan yang menunjukkan arah kerja secara keseluruhan dari penggunaan game edukasi “Rayaku”. 
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Bagan 2. Flowchart Atau Alur Perintah Media Game Edukasi “Rayaku” Berbasis Android
Keterangan :  
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= Start dan finish (exit)
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= Alur penyampaian informasi 
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= Hubungan antar input dan output 
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= Pengambilan keputusan sesuai pilihan

Berdasarkan storyboard yang sudah dibuat oleh peneliti, yang sebenarnya telah siap dilakukan bersama pemrogram. Pada tampilan awal terdapat logo sebagai ikon dari game edukasi “Rayaku”, deskripsi singkat materi, menu “Mulai”, cara bermain, profil peneliti, dan menu keluar dari game. Pada menu mulai, siswa dapat memulai mengerjakan soal dimana terdapat 20 level dengan simbol gembok yang terkunci. Sedangkan pada tampilan “Tentang” menjelaskan judul profil pengembang (peneliti), dan menu kembali ke menu utama. Pada tampilan cara bermain, terdapat beberapa cara bermain yang dapat dibaca oleh siswa, dan pada level soal terdapat tanda panah yang menunjukkan bahwa siswa dapat melanjutkan untuk mengerjakan soal berikutnya. Soal yang diberikan berupa soal pilihan ganda dengan 4 opsi jawaban (A, B, C, dan D). Setelah menyelesaikan akhir soal yaitu level 20, maka skor yang diperoleh oleh siswa akan muncul.
Peneliti merealisasikan storybord yang telah dibuat dan didiskusikan dengan dosen pembimbing dan juga pemrogram. Software yang digunakan dalam pembuatan game “Rayaku” adalah android studio dan adobe pthotosop. Peneliti dan pemrogram berdiskusi membuat desain dan tampilan pada game yang disesuaikan dengan karakter icon “Rayaku”. Selain itu, pemilihan background untuk tampilan game disesuaikan dengan materi yang berhubungan dengan keberagaman budaya. Berikut adalah tampilan dari game “Rayaku” yang telah dibuat oleh peneliti : 

Tabel 5. Tampilan Game
	Tampilan Membuka Game
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	Tampilan Menu Utama 
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	Tampilan Menu “Mulai” 

	


	Tampian Menu “Cara Bermain” 

	


	Tampilan Menu “Materi” 

	


	Tampilan Soal 

	


	Tampilan menu “Tentang” profil pengembang

	



Setelah media dapa dioperasikan, tahapan yang selanjutnya adalah validasi desain. Validasi desain merupakan tahapan dalam memberikan penilaian terhadap media yang telah dibuat oleh peneliti dengan tujuan menguji kevalidan dari media tersebut. Proses uji kevalidan dilakukan oleh Bapak Vicky Dwi Wicaksono, S.Pd.,M.Pd. sebagai validator ahli materi selaku dosen PPKN di jurusan PGSD, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Validasi ahli materi dilakukan dengan memberikan angket dengan 12 butir pertanyaan yang berdasarkan pada 4 aspek yakni aspek pembelajaran, isi materi, keefektifan, dan penyajian disertai dengan 4 alternatif pilihan jawaban yang sesuai. Hasil validasi ahli materi adalah sebagai berikut: 
PSP = [image: image9.png]= Nilai seluruh aspek
e —



 X 100%
PSP = [image: image11.png]


 X 100%
PSP = 83,3 %
Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh, maka media game edukasi “Rayaku” menunjukkan valid untuk digunakan. Hasil yang diperoleh sebesar 83,3% yang sesuai untuk memenuhi kriteria yang diharapkan yaitu “ Valid”. Namun ada beberapa yang masih perlu diperbaiki oleh peneliti agar lebih maksimal pada tahap selanjutya. Saran dan masukan yang diperoleh dari validator ahli materi yakni dengan memberikan tambahan opsi tampilan kompetensi dasar dan indikator. Kemudian pada tampilan materi ditambahkan materi yang lebih lengkap agar mudah dipahami oleh siswa.  

Selanjutnya adalah uji kevalidan yang kedua dilakukan oleh validator ahli medi yaitu Bapak Drs. Suprayitno, M.Si selaku dosen PGSD FIP UNESA. Validasi ahli media dilakukan dengan memberikan angket yang terdapat 15 butir pertanyaan berdasarkan 4 aspek yakni aspek tampilan, penggunaan, tulisan, dan suara/audio yang disertai dengan 4 alternatif jawaban yang sesuai. Berikut adalah hasil perhitungan dari validasi ahli media :
PSP = [image: image13.png]= Nilai seluruh aspek
T ———



  X 100%
PSP = [image: image15.png]


 X 100%
PSP = 88,3% 


Berdasarkan hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa media game edukasi “Rayaku” valid dan layak untuk digunakan yang memperoleh hasil sebesar 88,3%. Pada media game edukasi “Rayaku” tidak perlu adanya perbaikan atau revisi dikarenakan dosen validator sudah memberikan penilaian yang valid dan layak digunakan. 


Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media, maka peneliti melakukan revisi bersama dengan pemrogram. Pada validasi ahli media, peneliti tidak mendapatkan revisi dikarenakan media sudah layak dan valid untuk digunakan. Namun pada validasi ahli materi, peneliti mendapatkan saran dan masukan yakni dengan menambahkan opsi menu kompetensi dasar dan indikator pada tampilan menu utama. Selain itu, pada tampilan materi juga ditambahkan materi yang lebih lengkap dan jelas agar siswa dapat memahami materi dengan baik. Pada validasi ahli materi, aspek penyajian yakni kemudahan bahasa mendapatkan skor 3. Pada aspek pembelajaran yaitu kejelasan materi juga memperoleh skor 3 dikarenakan pada tampilan materi peneliti kurang menjelaskan secara detail materi keberagaman budaya. Kemudahan dalam memahami materi, kesesuaian materi dengan pembelajaran mendapatkan skor 3 dari dosen validator ahli materi. 

Proses selanjutnya adalah validasi ahli media. Pada indikator tampilan komposisi warna dan kejelasan gambar kurang padu sehingga pengguna kurang fokus media game nya. Selain itu, pemilihan font dan warna font kurang sesuai dan terdapat beberapa font yang ukurannya terlalu kecil dan pengguna menjadi kurang bisa melihat dengan jelas. Kemenarikan logo game “Rayaku” dan kejelasan opsi pilihan mendapatkan skor 3. Selain itu, pada indikator ketepatan backsound mendapatkan skor 3 dikarenakan pada saat memilih pilihan jawaban dari soal suara yang dihasilkan kurang terdengar dan backsound tampilan soal lebih mendominasi daripada backsound yang digunakan saat memilih jawaban soal.

Pada penelitian ini telah memperoleh hasil validasi dari 2 validator yakni validator ahli materi dan validator ahli media. Hasil validasi ahli materi yang mencakup aspek pembelajaran, isi materi, keefektifan dan penyajian memperoleh hasil sebesar 83,3% yang dinyatakan valid tanpa revisi sedangkan hasil dari validasi ahli media yang mencakup aspek tammpilan, penggunaan, tulisan dan suara/audio memperoleh hasil sebesar 88,3 % dan dinyatakan valid tanpa revisi. 

Dari hasil persentase yang diperoleh dari validator ahli materi dan validator ahli media, kemudian di rata-rata untuk memperoleh hasil akhir. Cara perhitungannya adalah : 

X= 

X= 

X = 85,5%

Berdasarkan hasil rata-rata validasi  dari validator 1 dan 2 memperoleh persentase 85,5% yang menunjukkan bahwa media yang digunakan dalam penelitian pengembangan media game edukasi “Rayaku” dinyatakan valid tanpa revisi dengan beberapa saran dari validator dan memperbaiki tulisan yang typo. Saran tersebut nantinya akan digunakan oleh peneliti dalam penyempurnaan media game edukasi “Rayaku”. 


Peneliti melakukan uji coba media game edukasi “Rayaku” pada kelompok kecil setelah merevisi game tersebut. Penelitian dilakukan pada 6 siswa kelas IV SDN 319 Gresik di sekitar lingkungan rumah peneliti. Seharusnya peneliti melakukan penelitian ke sekolah secara langsung tetapi dikarenakan kondisi saat ini sedang pandemi yang mengakibatkan social distancing sesuai dengan peraturan pemerintah, maka peneliti melakukan penelitian dengan mendatangi rumah siswa untuk melakukan uji coba produk skala kecil. Setelah menggunakan media game edukasi “Rayaku”, siswa diberikan angket untuk memberikan penilaian terhadap media yang digunakan juga mengetahui kenyamanan siswa dalam menggunakan media dan dapat menambah pengetahuan terhadap materi keberagaman budaya. Selain itu, siswa diberikan tes sebelum dan sesudah menggunakan media yang bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa pada materi keberagaman budaya dan mengetahui peningkatan hasil tes dari seluruh siswa yang dijadikan subjek penelitian. Sebelum memulai menggunakan game edukasi “Rayaku”, terlebih dahulu peneliti mengirim media melalui whatsapp masing-masing siswa kemudian siswa mendownload aplikasi game nya. Siswa diberikan kebebasan dalam mengoperasikan media game edukasi “Rayaku” secara individu melalui smartphone milih pribadi atau milik orang tua masing-masing di rumah. Peneliti juga memantau siswa dalam mengoperasikan media game edukasi “Rayaku” secara individu agar peneliti mengetahui kemapuan siswa dalam memahami materi keberagaman budaya. Hasil perhitungan angket oleh siswa adalah sebagai berikut : 

PSP = [image: image17.png]
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 X 100%
PSP = 92,4%

Berikut adalah hasil angket pengguna uji coba terbatas untuk mengetahui tingkat kepraktisan media game “Rayaku” : 
Tabel 6. Hasil Angket Pengguna Media

	No Soal
	Siswa

	
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	1
	4
	4
	4
	4
	3
	4

	2
	3
	4
	3
	4
	3
	4

	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4

	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4

	5
	4
	4
	3
	4
	4
	4

	6
	4
	4
	4
	4
	2
	4

	7
	4
	3
	3
	4
	4
	4

	8
	4
	4
	4
	4
	3
	4

	9
	4
	4
	4
	4
	3
	4

	10
	3
	3
	4
	4
	3
	4

	11
	4
	4
	3
	4
	3
	4

	12
	4
	4
	4
	4
	4
	4

	13
	3
	3
	4
	4
	4
	4

	14
	4
	4
	4
	4
	3
	4

	15
	4
	4
	4
	4
	3
	4

	16
	4
	4
	4
	4
	3
	4

	Skor 
	60
	60
	60
	64
	52
	64

	( Nilai seluruh aspek
	= 60 + 60 + 60 + 64 + 52 + 64

= 360 



Dari hasil tabel tersebut, menunjukkan bahwa ( Nilai seluruh aspek yang diperoleh adalah 360. Dikarenakan yang mengalami peningkatan pada hasil pretest dan posttest 5 anak sehingga menjadi 355. Kemudian ( aspek X N adalah 384 yang diperoleh dari skor maksimal aspek keseluruhan dengan nilai 24  dikalikan dengan banyak indikator yaitu 16, maka 24 x 16 hasilnya 384. 

Berdasarkan hasil angket pengguna uji coba terbatas Media Game Edukasi “Rayaku” memperoleh skor sebesar 92,4%  yang menunjukkan tingkat kepraktisan pada kriteria “Sangat praktis”. Namun ada beberapa hal yang perlu untuk direvisi yaitu pada 2 indikator yakni musik efek game “Rayaku” karena suara nya terlalu keras. Kemudian untuk indikator yang lain adalah font tulisan pada tampilan soal game “Rayaku” kurang sedikit besar dan seharusnya diganti dengan font yang jelas. Sehingga hal tersebut yang akan dijadikan sebagai dasar untuk proses revisi selanjutnya. 

Hasil angket yang telah diisi oleh siswa memperoleh nilai berdasarkan masing-masing aspek dalam bentuk persentase. Aspek background menarik total nilai yang didapat 24 dengan persentase 100%; aspek logo “Rayaku” didapat 21 dengan persentase 87,5% ; aspek gambar yang digunakan jelas nilai yang didapat 22 dengan persentase 91,6% ; aspek petunjuk penggunaan game didapat nilai 23 dengan persentase 95,8%; aspek pilihan menu dapat digunakan dengan mudah mendapat nilai 23 dengan persentase 95,8%; aspek font tulisan mendapat nilai 22 dengan persentase  91,6% ; aspek musik efek pada game  mendapat nilai 22 dengan persentase  91,6%; aspek penggunaan game “Rayaku” mendapat nilai 23 dengan persentase 95,8%; aspek bahasa yang digunakan mendapat nilai 23 dengan persentase 95,8%; aspek penyampaian isi materi mendapat nilai 21 dengan persentase 87,5% ; aspek materi mudah dipahami didapat nilai 22 dengan persentase  91,6% ; aspek soal pada game sesuai dengan materi didapat nilai 24 dengan persentase 100% ; aspek dapat menambah pengalaman pada siswa didapat nilai 22 dengan persentase  91,6% ; aspek senang belajar dengan game “Rayaku” mendapat nilai 23 dengan persentase 95,8% ; aspek game dapat meningkatkan semangat belajar mendapat nilai 23 dengan persentase 95,8%; dan aspek lebih tertatrik keberagaman budaya dengan game mendapat nilai 23 dengan persentase 95,8%. 
Pelaksanaan pretest dan postest dilakukan di rumah masing-masing siswa. Terdapat 20 soal pilihan ganda pada pretest dan postest. Berikut adalah perhitungan hasil dari pretest-posttest yang dilakukan oleh pengguna pada media game edukasi “Rayaku” Berbasis android : 
Tabel 7. Hasil Pretest Dan Posttest Uji Coba Terbatas

	No
	Siswa 
	Hasil Pretest
	Hasil Posttest

	1.
	A
	60
	90

	2.
	B
	75
	85

	3.
	C
	50
	80

	4.
	D
	65
	60

	5.
	E
	40
	75

	6.
	F 
	85
	95

	Jumlah
	375
	485

	Rata-rata
	62,5
	80,8


Berdasarkan hasil pretest-posttest yang ada diatas, maka persentase peningkatan dari hasil tes siswa adalah sebagai berikut : 

P = [image: image21.png]= Niswa yang mengalami peningkaran
T ————



 X 100%
P = [image: image23.png]


 x 100%
P = 83%
Hasil persentase yang diperoleh yaitu 83%. Pada ranah kognitif peningkatan tes belajar siswa termasuk ke dalam kriteria “Sangat Baik” tetapi terdapat satu siswa yang tidak mengalami peningkatan pada tes dikarenakan pada saat menggunakan media game edukasi “Rayaku”, siswa menjawab soal secara menebak tanpa membaca perintah soal terlebih dahulu. Hal tersebut mengakibatkan siswa tidak memahami dengan benar dan tidak mengalami peningkatan hasil tes. Sedangkan pada lima siswa lainnya mengalami adanya peningkatan hasil tes karena melakukan tahap penggunaan media game edukasi “Rayaku” dengan runtut dan benar. Selain itu, media yang telah direvisi berdasarkan saran dari ahli materi akan menjadi lebih baik dan maksimal yang dapat membuat pemahaman siswa terhadap materi mengalami peningkatan dan juga hasil posttest lebih meningkat daripada hasil pretest. Dan hasil perhitungan angket pengguna memperoleh persentase 92,4% dan dapat disimpulkan bahwa media game “Rayaku”  sangat layak untuk digunakan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar.
Tahapan yang terakhir adalah revisi hasil uji coba kelompok kecil. Setelah dilakukannya tahap uji coba terbatas, kemudian peneliti melakukan evaluasi pada kelompok kecil. Berdasarkan saran dan masukan dari pengguna, backsound pada tampilan mulai mengerjakan yang digunakan terlalu keras dan seharusnya musik yang digunakan adalah musik yang memiliki tempo lebih lembut. Sehingga peneliti pada tahap penyempurnaan media game edukasi “Rayaku” bertujuan agar siswa kelas IV Sekolah Dasar yang membutuhkan media baru berbasis teknologi dapat menguasai materi keberagaman budaya dan menggunakan media dengan baik. Media yang telah direvisi oleh peneliti menjadi produk final media game edukasi “Rayaku”.
Pada hasil uji kevalidan dan kepraktisan media game edukasi “Rayaku” tersebut menunjukkan bahwa game “Rayaku” dapat memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam penggunaannya oleh siswa kelas IV Sekolah Dasar. Menurut Smart (2012: 18) mengatakan bahwa siswa sekolah dasar menyukai permainan bervariatif yang berhubungan dengan bunyi dan gerak. Oleh karena itu, siswa belajar menggunakan media berbasis teknologi seperti media game edukasi “Rayaku” pada pelajaran PPKN yang dapat membuat siswa menjadi lebih mengingat terkait materi keberagaman budaya dalam jangka waktu yang panjang.
Dijelaskan bahwa karakteristik Pendidikan Kewarganegaraan (PPKN) memiliki ruang lingkup dalam aspek persatuan dan kesatuan. Hal tersebut sesuai dengan materi yang diambil dalam penelitian yakni keberagaman budaya, dimana siswa akan memiliki sikap dalam menjaga persatuan dan kesatuan ditengah perbedaan budaya yang dimiliki Indonesia. Selain itu, dapat mewujudkan tujuan dari pendidikan kewarganegaraan di sekolah dasar yakni menanamkan nilai moral pancasila ke dalam diri anak/siswa. Pada konsep media game “Rayaku” menggunakan materi pakaian adat dan rumah adat sebagai bentuk keberagaman budaya yang ada di Indonesia agar siswa lebih mengenal budayanya dan dapat menerapkan sesuai dengan pengamalan pancasila sila ke tiga yakni persatuan Indonesia. Kemudian konsep game edukasi yang mengharuskan siswa dapat menjawab soal untuk dapat melanjutkan ke soal berikutnya menumbuhkan sikap siswa yang semangat dan pantang menyerah yang ada dalam diri siswa serta siswa akan belajar membaca dengan benar dan teliti agar dapat menyelesaikan soal yang ada dalam game edukasi. Selain menanamkan nilai pancasila dalam diri siswa, tujuan dari pendidikan kewarganegaraan di Sekolah Dasar adalah memiliki wawasan kebangsaan dalam menjunjung tinggi NKRI. Sesuai dengan konsep game yang diberi nama “Rayaku” merupakan kepanjangan dari Ragam BudayaKu sudah menunjukkan bahwa Indonesia memiliki keragaman yang sangat banyak. Background yang digunakan dalam media game tersebut juga dilambangkan dengan bendera merah putih Indonesia. Hal tersebut dalam menimbulkan sikap cinta tanah air dalam diri siswa karena siswa dapat belajar sambil bermain serta lebih mengagumi keberagaman yang ada di Indonesia.  Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game edukasi “Rayaku” sangat valid dan praktis sebagai media pembelajaran materi keberagaman budaya kelas IV Sekolah Dasar.
Pembahasan

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan oleh peneliti pada siswa kelas IV SDN 319 Gresik yang memperoleh pemaparan sesuai dengan rumusan masalah yang digunakan oleh peneliti dan akan dijelaskan sebaga berikut: 

Kevalidan 


Menurut Arikunto (2010:211) kevalidan merupakan suatu ukuran yang menunjukkan kebenaran suatu pengumpulan data. Kevalidan dijadikan sebagai tolak ukur suatu media yang dikembangkan agar dapat dikatakan valid. Pada penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti mengenai  pengembangan media Game edukasi “Rayaku” memperoleh 2 validasi yakni validasi materi dan validasi media. Validasi materi memperoleh jumlah skor 40 dari 48 sehingga persentase yang diperoleh sebesar 83,3% dengan kriteria “Valid” sesuai dengan pendapat Arthana (2017). Kevalidan dengan rentang 75%-100% masuk dalam kategori “Valid” Namun peneliti tetap melakukan perbaikan agar lebih maksimal berdasarkan saran dan masukan yaitu dengan memberikan tambahan opsi tampilan kompetensi dasar dan indikator, kemudian pada tampilan menu materi ditambahkan materi yang lebih lengkap agar mudah dipahami oleh siswa. Sedangkan pada validasi media memperoleh jumlah skor 53 dari 60 dan persentase yang diperoleh sebesar 88,3% dan mendapatkan catatan dari vallidator media bahwa media valid dan sudah layak untuk digunakan.
Validasi yang selanjutnya adalah intrrumen yang diberikan pada siswa untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media game edukasi “Rayaku”. Angket yang diberikan ke siswa kelas IV memperoleh persentase sebesar 92,4%. Sedangkan hasil yang diperoleh siswa ketika diberikan soal pretest dan posttest memperoleh peningkatan yang jika dipresentasikan sebesar 83% sesuai dengan perhitungan peningkatan hasil tes menurut Sudijono (2015). Dari perhitungan hasil yang diperoleh siswa dalam mengerjakan soal pretest dan posttest mengalami peningkatan hasil belajar dan termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. 
Keefektifan


Untuk mengetahui keefektifan dari media pembelajaran yang digunakan oleh siswa diperoleh dari data hasil belajar siswa. Peneliti memberikan soal pretest dan posttest pada siswa yang dilakukan dengan skala terbatas yang terdiri dari 6 siswa kelas IV SDN 319 Gresik. Hasil yang diperoleh pada saat pretest mendapatkan rata-rata nilai sebesar 62,5 sedangkan pada saat diberikan soal posttest mendapatkan rata-rata nilai sebesar 80,8. Berdasarkan hal tersebut, maka siswa mengalami kenaikan hasil belajar yang signifikan sehingga dapat dikatakan bahwa media game edukasi “Rayaku” dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam memahami materi keberagaman budaya.Selain dapat digunakan siswa dalam memahami materi, media pembelajaran juga berfungsi berfungsi sebagai fungsi atensi dimana media tersebut dapat mengarahkan perhatian siswa dalam berkonsentrasi terhadap materi pembelajaran terutama dengan hal yang berkaitan dengan materi pelajaran (Levie & Lentz,1982).
Kepraktisan 


Kepraktisan suatu media pembelajaran diperoleh  dari angket respon yang diberikan pada siswa sebagai pengguna media. Presentase angket respon dari siswa memperoleh persentase sebesar 92,4% dnegan kriteria “Sangat Praktis”. Hasil pengisian angket oleh siswa dapat memberikan motivvasi dan meningkatkan antusias siswa serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada proses belajar PPKN. Hal tersebut apat dilihat dari hasil angket pengguna yang telah diisi oleh siswa setelah menggunakan media game edukasi “Rayaku” dapat memotivasi dan menambah pengalaman bagi siswa dengan persentase 100%.  Media game edukasi “Rayaku” sdapat membuat siswa merasa senang dalam mempelajari keberagaman budaya yang memperoleh persentase 100% dari hasil angket pengguna. Sehingga dapat dikatakan bahwa siswa kelas IV SDN 319 Gresik sangat antusias dalam belajar serta siswa lebih senang belajar dengan game “Rayaku” karena pengalaman dari beberapa siswa bahwa  mereka belajar dengan keterbatasan media  yang digunakan oleh guru sehingga siswa kehilangan semangat dalam belajar. Media game edukasi “Rayaku” memiliki manfaat bagi perkembangan anak. Sesuai dengan pendapat Rifa, 2012 yakni kemampuan motorik, kognitif, afektif, bahasa dan kemampuan sosial. Kemudian media edukasi “Rayaku” dikembangkan dan memiliki empat manfaat media edukasi bagi perkembangan anak yang dijelaskan bahwa : 1) Pada kemampuan mototrik, media game edukasi “Rayaku” berbasis android dapat membuat siswa secara mandiri dalam mengoperasikan media tersebut; 2) kemampuan kognitif, siswa dapat memahami materi yang disampaikan pada media game edukasi “Rayaku”. Hal ini didukung dengan perolehan hasil angket pengguna pada aspek game “Rayaku” mampu meningkatkan semangat belajar dengan persentase yang diperoleh sebesar 100%; 3) Kemampuan afektif. Pada game edukasi “Rayaku” terdapat beberapa aturan yang harus dipahami oleh siswa sehingga dapat melatih siswa dalam memahami pentingnya sebuah aturan. Hal ini didukung dengan perolehan sebesar 95,8% pada aspek petunjuk penggunaan game sudah cukup jelas ;4) Kemampuan bahasa. Pada game edukasi “Rayaku” terdapat bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh siswa Sekolah Dasar. Hal tersebut sesuai dengan perolehan persentase sebesar 95,8% pada aspek penggunaan bahasa dalam game “Rayaku”.  
Sesuai dengan hasil dari tahapan penelitian pengembangan Research and Development (R&D) oleh Borg and Gall yang disederhanakan menjadi 7 tahapan dan sudah dilakukan oleh peneliti yang diketahui bahwa pengembangan media dinyatakan layak dengan kualifikasi valid, efektif, dan praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran di Sekolah Dasar. 

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan pemaparan hasil yang diperoleh dari pengembangan dan pembahasan rumusan masalah yang telah dilakukan oleh peneliti , yakni menghasilkan suatu produk berupa Game edukasi “Rayaku” berbasis andorid pada mata pelajaran PPKN materi keberagaman budaya kelas IV di Sekolah Dasar yang sudah diuji tingkat kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan. Maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: (1) Hasil uji validasi materi memperoleh persentase sebesar 83,3% dengan kriteria “Valid” sedangkan haasil uji validasi media  memperoleh persentase sebesar 88,3% dengan kriteria “Valid”; (2) Hasil uji keefektifan dilakukan pada skala terbatas yakni 6 orang siswa kelas IV SDN 319 Gresik yang menunjukkan bahwa siswa mengalami peningkatan hasil belajar sesuai dengan rata-rata nilai pretest adalah 62,5 dan rata-rata nilai posttest adalah 80,8. Sehingga dapat dikatakan bahwa media game edukasi “Rayaku” berbasis android efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran; (3) Sedangkan hasil uji kepraktisan media diperoleh dari hasil angket respon pengguna (siswa) yang dilakukan pada 6 orang siswa ssebagai subjek uji coba terbatas dengan perolehan persentase sebesar 92,4% (Sangat Praktis). Sehingga pengembangan media  game edukasi “Rayaku” berbasis android dapat dikatakan sangat praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaan di Sekolah Dasar. 
Saran

Berdasarkan hasil pengembangan Media Game Edukasi “ Rayaku “ berbasis android. Berikut adalah saran yang akan diberikan dalam menyempurnakan Media Game Edukasi “Rayaku” : 1) Perlu dilakukannya penelitian tentang keefektifan penggunaan Media Game Edukasi “Rayaku” guna mengatasi kesulitan siswa kelas IV dalam belajar materi keberagaman budaya; 2) Diperlukannya penyempurnaan dari Media Game Edukasi “Rayaku” yang diharapkan agar mampu menyesuaikan dengan perkembangan zaman ketika mengembangkan media ini. Pokok-pokok pikiran baru yang merupakan sebuah esensi dari temuan penelitian; 3) Pada penelitian ini diharapkan bisa dijadikan sebagai motivasi dalam memanfaatkan perkembangan teknologi sebagai media pembelajaran siswa pada semua platform baik android mauun iOS; 4) Adanya kekurangan pada penelitian pengembangan media game “Rayaku” dapat dijadikan sebagai dasar dalam mengembangkan media yang serupa dan lebih baik lagi. 
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