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Abstrak 
Hasil belajar IPAS siswa pada topik Bagian Tubuh Tumbuhan masih tergolong rendah, sebagian siswa kesulitan 

mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan memahami fungsinya. Keterbatasan media interaktif game edukasi 

terutama pada mata pelajaran IPAS membuat sebagian siswa mudah kehilangan fokus, dan cepat merasa bosan, 

keterbatasan media yang bermuatan THK terutama pada mata pelajaran IPAS. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengatasi tantangan atau kesenjangan yang ada dengan merancang dan menerapkan media pembelajaran 

berupa game edukasi untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS di kelas IV SD. 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan jenis one group pretest - postest. Populasi dalam penelitian ini 

berjumlah 32 siswa. Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara dan tes. Instrumen 

yang digunakan yaitu instrumen tes objektif. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji-t.  

Berdasarkan hasil analisis uji-t diperoleh  = 18,702 > 1,734, sehingga  >  maka  ditolak 

 diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar IPAS siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media game edukasi Jagadipa bermuatan THK. Hasil penelitian pengembangan media 

digital game edukasi Jagadipa bermuatan THK ini memberikan implikasi langsung bagi guru sebagai solusi 

inovatif untuk mengatasi kejenuhan belajar dan keterbatasan alat peraga di kelas. 

Kata kunci: Game Edukasi Jagadipa, Tri Hita Karana, Hasil Belajar 

 

Abstract  
The students' science learning outcomes on the topic of Plant Body Parts are still relatively low, some students 

have difficulty identifying plant body parts and understanding their functions. The limitations of interactive game 

educational media, especially in the science subject, make some students easily lose focus and quickly get bored, 

the limitations of media containing THK, especially in the science subject. This study aims to overcome the 

existing challenges or errors by designing and implementing learning media in the form of educational games to 

improve students' learning outcomes in the science subject in grade IV of elementary school. This research is a 

development research type of one group pretest - posttest. The population in this study amounted to 32 students. 

The techniques used in collecting data were interviews and tests. The instrument used was an objective test 

instrument. The data obtained were then analyzed using the t-test. Based on the results of the t-test analysis, it 

was obtained t_count = 18.702 > 1.734, so t_count > t_table then H_0 is rejected and H_1 is accepted, which 

means there is a significant difference between students' science learning outcomes before and after using the 

Jagadipa educational game media filling THK. The results of research on the development of digital educational 

game media by Jagadipa stated that THK provides direct meaning for teachers as an innovative solution to 

overcome learning boredom and limited teaching aids in the classroom. 

Keywords: Jagadipa Education Game, Learning Outcomes, IPAS Education 

 

PENDAHULUAN 
 

Saat ini, teknologi berkembang sangat pesat, termasuk dalam dunia pendidikan. 

Pendidikan adalah aspek penting dalam perkembangan teknologi karena menciptakan sumber 

daya manusia berkualitas tinggi yang dapat menentukan keberadaan mereka di masa depan, 

karena pendidikan memberikan kesempatan belajar dalam berbagai cara. Belajar adalah kegiatan 

yang dilakukan oleh semua orang setiap hari. Kegiatan belajar dapat dilakukan tidak hanya di 
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kelas, tetapi dapat dilakukan kapan saja, dimana saja. Saat belajar, yang paling penting adalah 

proses, karena proses ini menentukan tujuan pembelajaran telah tercapai atau tidak termasuk 

hasil belajar (Hikmah dkk., 2023).  

Penggunaan game edukasi terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Candra 

dan Rahayu (2021), melaporkan bahwa penerapan game dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan hasil belajar hingga 78,5% dibandingkan metode konvensional. Hasil serupa 

diungkapkan oleh Nugroho dan Ma’arif (2022), yang menemukan bahwa 85% siswa merasa 

lebih termotivasi ketika belajar menggunakan media berbasis game. Sejalan dengan temuan 

tersebut, Alba dkk. (2023) menyatakan bahwa game edukasi berbasis Android dengan fitur kuis 

sesuai silabus dan penyajian materi pembelajaran dapat meningkatkan minat serta motivasi 

belajar siswa.  

Rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi IPAS menjadi perhatian penting 

dalam dunia pendidikan. Dalam penelitian ditemukan bahwa sekitar 65% siswa kesulitan 

memahami materi IPAS. Hal ini terjadi karena media pembelajaran yang digunakan di sekolah 

lebih banyak bersifat konvensional, seperti buku teks dan metode ceramah (Wildan dkk., 2023). 

Penggunaan metode pembelajaran yang monoton dan tidak interaktif membuat siswa cepat 

merasa bosan dan kurang tertarik untuk mengeksplorasi materi secara mendalam. Akibatnya, 

proses belajar menjadi kurang efektif dan tidak mampu menumbuhkan rasa ingin tahu serta 

keterampilan berpikir kritis yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran IPAS (Hadi dkk., 2024; 

Nabila., dkk 2024).   

 Berdasarkan observasi awal di SD Negeri 3 Kaliuntu, wali kelas IV menyatakan bahwa 

hasil belajar IPAS siswa pada topik Bagian Tubuh Tumbuhan masih tergolong rendah. Guru 

mengungkapkan bahwa sebagian siswa kesulitan mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan 

memahami fungsinya, terutama ketika pembelajaran hanya menggunakan media konkret yang 

tersedia di sekolah. Keterbatasan media interaktif game edukasi terutama pada mata pelajaran 

IPAS membuat sebagian siswa mudah kehilangan fokus, dan cepat merasa bosan. Tidak hanya 

itu, keterbatasan  media yang bermuatan THK terutama pada mata pelajaran IPAS. Guru juga 

menyatakan bahwa bahan ajar atau media konkret yang digunakan selama ini memang cukup 

membantu, tetapi belum sepenuhnya mampu menumbuhkan minat belajar karena kurang 

menampilkan aspek interaktif dan kontekstual. Guru menekankan pentingnya adanya media 

pembelajaran yang tidak hanya membantu siswa memahami materi, tetapi mampu menanamkan 

mengenai nilai-nilai kearifan lokal sebagai bagian dari pembentukan karakter, sehingga siswa 

tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga memiliki sikap peduli, disiplin, dan berbudaya.   

Mengingat kondisi lingkungan di Bali saat ini menunjukkan tantangan serius, seperti 

meningkatnya banjir, berkurangnya ruang terbuka hijau, dan rendahnya kesadaran masyarakat 

dalam menjaga kebersihan serta merawat tumbuhan. Situasi tersebut menandakan perlunya 

pendidikan yang menanamkan nilai-nilai kearifan lokal, salah satunya melalui integrasi konsep 

THK yang menekankan keharmonisan. Melalui pembelajaran IPAS, siswa dapat diarahkan untuk 

memahami fungsi tumbuhan, menumbuhkan sikap merawat dan menjaga lingkungan, serta 

mengembangkan kepekaan terhadap kerusakan alam. Melalui media digital game edukasi ini, 

penanaman sikap peduli sejak dini diharapkan mampu mencetak generasi yang lebih sadar 

lingkungan dan berkontribusi dalam menjaga kelestarian tumbuhan sebagai sumber kehidupan di 

bumi (Putri dkk., 2024; Jamaah dkk., 2025).  

Dalam konteks ini, pengembangan media digital berbasis game edukasi di SD Negeri 3 

Kaliuntu menjadi sangat relevan, mengingat sekolah telah memiliki ketersediaan perangkat 

teknologi seperti, papan digital,  LCD, proyektor, dan WiFi yang mendukung pembelajaran 

media digital game edukasi, meskipun belum dimanfaatkan secara optimal. Pemanfaatan fasilitas 

ini dapat membantu guru menyajikan materi secara visual, mengakses sumber belajar digital, 

serta mengemas pembelajaran lebih inovatif untuk meningkatkan motivasi, hasil belajar, dan 

partisipasi siswa. Dalam mencapai hal tersebut, implementasi media pembelajaran memerlukan 

strategi komprehensif yang mencakup pengembangan bahan ajar berbasis teknologi, pelatihan 
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pendidik, serta penyediaan sarana dan prasarana memadai. Salah satu solusi efektif adalah 

penggunaan game edukasi yang mampu meningkatkan motivasi, dan hasil belajar siswa melalui 

pendekatan interaktif dan menyenangkan (Hidayatulloh dkk., 2020). Game edukasi memadukan 

unsur permainan dan pendidikan untuk meningkatkan pemahaman, retensi, serta keterampilan 

seperti berpikir kritis dan etika. (Alba dkk., 2023).  

Media game memiliki potensi besar sebagai sarana edukasi sekaligus pembentukan 

karakter, tidak hanya sebagai hiburan tetapi juga sebagai pengetahuan. Salah satu nilai lokal 

yang dapat diintegrasikan adalah konsep THK. Penelitian ini mengembangkan game edukasi 

bernama Jagadipa, dipilih karena memiliki makna filosofis yang sejalan dengan nilai-nilai THK. 

Kata Jagadīpa berasal dari bahasa Sanskerta, gabungan dari jagat (dunia) dan dīpa (cahaya), 

yang berarti penerang dunia. Dalam literatur klasik Nusantara, seperti dalam kakawin 

Nagarakretagama, istilah ini digunakan untuk menggambarkan sosok pemimpin yang menerangi 

dunia dengan kebaikan dan keadilannya. Mpu Prapanca menyebut raja sebagai jagadipa, sosok 

yang tidak hanya mengatur (Pramertha, 2023).   

Hal ini selaras dengan konsep THK yang menekankan keharmonisan hubungan manusia 

dengan Tuhan, sesama manusia dan lingkungan. Melalui game ini, siswa dijelaskan mengenai 

harmonisasi THK, dan diajak mempraktikkan nilai Parahyangan dengan mengenal bagian-

bagian tumbuhan yang digunakan untuk membuat canang sebagai sarana persembahyangan, 

mempraktikkan nilai Pawongan dengan membuat jamu dari bagian tumbuhan untuk menolong 

teman yang sakit sebagai wujud kepedulian sosial, serta menerapkan nilai Palemahan dengan 

merawat tanaman agar alam tetap lestari. Dengan demikian, nama Jagadipa bukan hanya menjadi 

identitas game, tetapi juga simbol pencerahan bagi siswa untuk memahami materi bagian tubuh 

tumbuhan sekaligus menanamkan nilai-nilai THK secara kontekstual dan bermakna (Handayani 

dkk., 2023).  

Dengan itu, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi tantangan atau kesenjangan yang ada 

dengan merancang dan menerapkan media pembelajaran berupa game edukasi untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS di kelas IV SD. Penelitian ini akan 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation (ADDIE) untuk memastikan bahwa game yang 

dibuat memiliki nilai pendidikan yang optimal dan dapat digunakan secara efektif selama proses 

pembelajaran. Model ini telah banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

digital dan terbukti efektif dalam proses belajar (Utomo, 2023). Dengan adanya game edukasi 

berbasis THK, diharapkan siswa tidak hanya lebih mudah memahami konsep-konsep dalam 

IPAS, tetapi juga memberikan stimulus kepada siswa, menciptakan suasana yang menyenangkan 

di dalam kelas sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga siswa memiliki 

kesadaran yang lebih tinggi tentang pentingnya menjaga keseimbangan antara manusia, alam, 

dan kehidupan spiritual.   

 

METODE PENELITIAN 
 

 Metode wawancara, penyebaran angket, dan tes digunakan sebagai metode pengumpulan 

data. Penelitian ini menggunakan metode wawancara sebagai teknik pengumpulan data untuk 

memperoleh informasi yang lebih mendalam dan kontekstual dari dua sumber utama, yaitu guru 

dan siswa. Dalam penelitian ini, metode penyebaran angket digunakan pada tahap uji validitas 

produk, dengan tujuan mengetahui hasil penilaian oleh ahli, tanggapan siswa, serta tanggapan 

dari guru. Angket yang dipergunakan terdiri dari angket untuk para ahli (ahli materi dan ahli 

media), angket untuk guru, dan angket untuk siswa. Dilibatkan penggunaan tes tulis, dengan 

disajikan soal pilihan ganda. Pretest-posttest diberikan untuk menilai hasil belajar siswa. Pretest 

menilai kemampuan siswa sebelum diberikan perlakuan, sedangkan posttest menilai hasil belajar 

setelah diberikan perlakuan. Perlakuan yang diberikan adalah berupa pemberian media digital 

game edukasi Jagadipa (bagian tubuh tumbuhan) yang bermuatan THK. Selanjutnya, diberikan 
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soal posttest setelah siswa diberikan media digital game edukasi yang bermuatan THK yang 

bertujuan mengetahui sejauh mana siswa memahami, dan mengingat materi yang sudah 

dipelajari di kelas.  

 Adapun sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari tiga kategori utama. Pertama, 

informan, yaitu siswa kelas IV sebagai subjek utama yang menggunakan media Jagadipa serta 

guru kelas IV yang memberikan pembelajaran dan mengevaluasi proses belajar. Kedua, tempat, 

peristiwa, dan perilaku, yang dalam konteks ini mencakup proses pembelajaran IPAS di kelas 

menggunakan media Jagadipa interaksi siswa dalam kelompok saat bermain, serta pengamatan 

terhadap perubahan perilaku belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Ketiga, 

dokumen, yang meliputi hasil tes formatif dan sumatif siswa, lembar kerja siswa, catatan 

observasi, serta dokumentasi visual atau audio dari proses penggunaan media. Semua data ini 

dikumpulkan dan dianalisis secara sistematis untuk mengukur sejauh mana media edukasi 

bermuatan nilai-nilai THK mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara bermakna. 

 Terdapat dua teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan media 

digital game edukasi bermuatan THK, yaitu: (1)  Analisis deskriptif kuantitatif, dan (2) Analisis 

statistik inferensial). Dalam penelitian ini, analisis data deskriptif kuantitatif digunakan untuk 

mengolah data yang berasal dari kuesioner berbentuk skor dengan skala likert. Analisis statistik 

inferensial dalam penelitian ini ditujukan untuk mengetahui efektivitas media digital game 

edukasi bermuatan THK untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan materi terkait. Dalam 

analisis ini dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyarat dan uji-t paired samples t-test.   

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil 

 Penelitian pengembangan ini mengembangkan produk berupa media digital game edukasi 

Jagadipa bermuatan THK penelitian ini dilakukan melalui 5 tahapan berdasarkan model 

pengembangan ADDIE, yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).   

 Pengembangan media digital game edukasi bermuatan THK telah melalui uji coba produk 

yang dilakukan oleh ahli pakar materi dan media. Dengan melengkapi lembar penilaian validasi 

yang diberikan oleh peneliti, validator melaksanakan evaluasi guna memastikan keandalan 

konten dan materi pendidikan. Hasil uji validitas materi memperoleh kategori sangat baik dengan 

memperoleh indeks validitas sebesar 0,93 dari ahli materi yang memperlihatkan bahwasanya 

media yang dibuat pada materi IPAS sangat valid untuk dipakai dalam proses pendidikan. Butir-

butir evaluasi pada instrumen ahli materi dikategorikan sebagai kriteria sangat baik berdasarkan 

hasil analisis yang dilaksanakan. Hasil dari validitas materi memperlihatkan bahwasanya materi 

yang tercantum pada media digital game edukasi pada materi IPAS sudah baik, sesuai dengan 

tujuan pembelajaran, memberikan umpan balik yang positif dan kesempatan adaptasi terhadap 

pemahaman peserta didik serta bisa memotivasi peserta didik dalam pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil uji validitas media memperoleh kategori sangat baik dengan 

memperoleh indeks validitas sebesar 0,96. Adapun analisis penilaian ahli media digital game 

edukasi bermuatan THK yang dikembangkan sudah memenuhi aspek desain, aspek interaksi 

guna, aspek aksesibilitas, aspek penggunaan kembali dan aspek memenuhi standar. Hal tersebut 

memperlihatkan bahwasanya desain media digital game edukasi bermuatan THK bisa 

mengefisienkan dan meningkatkan efektivitas pembelajaran, mudah diakses oleh pengguna, bisa 

dipakai dalam berbagai konteks pembelajaran, dan memenuhi standar media pembelajaran.  

Data yang diperoleh melalui pretest dan posttest dilakukan pengujian normalitas sebaran data, 

dengan uji statistik berbantuan software IBM SPSS Statistic 24. Kriteria pengujian dikatakan 

normal jika nilai signifikan yang dihasilkan lebih besar dari 0,05. Berdasarkan hasil uji 

normalitas sebaran data, dapat diketahui diperoleh nilai signifikansi hasil belajar prestest sebesar 
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0,126 > 0,05 dan hasil belajar posttest sebesr 0,75 > 0,05.  Hal ini berarti sebaran data pada hasil 

pretest dan posttest berdistribusi normal.  

 Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji-t yaitu Paired Samples t-test 

berbantuan software IBM SPSS Statistic 24. Selanjutnya kriteria pengujian hipotesis tersebut 

yaitu, jika nilai signifikan sig.(2-tailed) < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Sedangkan jika 

nilai signifikan sig.(2-tailed) > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak. Berdasarkan hasil 

pengujian hipotesis, dihasilkan bahwa nilai signifikan (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih 

kecil dari 0,05, sehingga dapat dinyatakan bahwa hipotesis nol (H0) ditolak dan H1 diterima. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar IPAS siswa sebelum dan sesudah menggunakan media game edukasi Jagadipa bermuatan 

THK. 

 Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa respons siswa pada uji 

kelompok terhadap media digital game edukasi Jagadipa bermuatan THK memperoleh tingkat 

pencapaian sebesar 90,55%, dan respons siswa pada uji perorangan memperoleh tingkat 

pencapaian sebesar 91,00%, serta respons guru terhadap media digital game edukasi Jagadipa 

bermuatan THK memperoleh tingkat pencapaian sebesar 96,88%. Tingkat pencapaian tersebut 

termasuk ke dalam rentang 90-100% berdasarkan konversi pencapaian tingkat pencapaian skala 

lima. Berdasarkan hal tersebut dapat dinyatakan respons siswa pada uji kelompok, dan 

perorangan, serta respons guru berada pada predikat sangat baik. Artinya, siswa dan guru menilai 

sangat baik kepraktisan media digital game edukasi Jagadipa bermuatan THK.  

  

Pembahasan  

 Pengembangan media digital game edukasi Jagadipa bermuatan THK dilakukan dengan 

menerapkan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan sistematis, yaitu analyze, design, 

development, implementation, dan evaluation. Tahapan ini diawali dengan analisis mendalam 

terhadap kebutuhan belajar, karakteristik siswa kelas IV SD, serta relevansi materi IPAS untuk 

memastikan media yang dihasilkan tepat sasaran. Melalui penerapan model ADDIE, 

menghasilkan media pembelajaran digital yang interaktif dalam bentuk website yang mudah 

untuk diakses. Media yang dihasilkan disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan 

karakteristik siswa berdasarkan hasil analisis sebelumnya, sehingga media tepat sasaran. Hal ini 

sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa penggunaan model ADDIE dalam 

pengembangan media interaktif dapat menghasilkan produk yang terstruktur dan sesuai dengan 

capaian pembelajaran (Siregar & Rhamayanti, 2025). Selain itu, integrasi teknologi dalam model 

pengembangan ini mampu mempermudah guru dalam memetakan kebutuhan digital siswa di era 

modern (Latip, 2022). 

  Media digital game edukasi Jagadipa bermuatan THK ini memiliki beberapa fitur yaitu¸ 

kuis, dan simulasi yang membantu siswa memahami bagian-bagian tumbuhan seperti akar, 

batang, daun, bunga, buah, dan biji berkontribusi pada materi bagian tubuh tumbuhan mata 

pelajaran IPAS. Setiap tahapan game mengaitkan tumbuhan dengan peran mereka dalam 

kehidupan sehari-hari sesuai dengan nilai-nilai THK. Sebelum siswa mengerjakan kuis, siswa 

harus mengaitkan nilai- nilai THK beserta penjelasan yang sudah tersedia. Misalnya, melalui 

game ini, siswa dijelaskan mengenai harmonisasi THK, dan diajak mempraktikkan nilai 

Parahyangan dengan mengidentifikasi atau mengenal bagian-bagian tubuh tumbuhan yang 

digunakan untuk membuat canang sebagai sarana persembahyangan, mempraktikkan nilai 

Pawongan dengan membuat jamu dari bagian tumbuhan untuk menolong teman yang sakit 

sebagai wujud kepedulian sosial, serta menerapkan nilai Palemahan dengan merawat tanaman 

agar alam tetap lestari.  

 

 Media digital game edukasi Jagadipa ini mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal Bali, 

yaitu THK, untuk memperkuat karakter siswa melalui materi bagian tubuh tumbuhan. Fitur-fitur 

seperti kuis dan simulasi membuat siswa dapat mempraktikkan langsung nilai-nilai 
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Parahyangan, Pawongan, dan Palemahan dalam konteks kehidupan sehari-hari, seperti 

mengidentifikasi tanaman untuk sarana upacara, menolong teman, dan merawat tanaman. 

Dengan pengintegrasian kearifan lokal ini, pembelajaran IPAS menjadi lebih bermakna karena 

siswa tidak hanya menghafal teori, tetapi juga memahami peran tumbuhan dalam keharmonisan 

semesta. Sejalan dengan hal tersebut, menurut penelitian dari Emalasari & Wulandari (2022), 

muatan THK dalam media pembelajaran efektif meningkatkan kepekaan sosial dan lingkungan 

siswa. Penelitian lain juga membuktikan bahwa internalisasi nilai lokal dalam media digital 

dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi yang dianggap sulit (Ningsih dkk., 

2024).  

 
Tabel 1. Media Digital Game Edukasi Jagadipa Bermuatan THK 

Deskripsi Tampilan 

Pada bagian awal media ditampilkan halaman pembuka yang berisi judul 

media pembelajaran yang digunakan dalam game. Selain itu, pada halaman 

ini juga dicantumkan identitas media dan pengembang, seperti nama 

pengembangan, dosen pembimbing I, dan dosen pembimbing II.  Halaman ini 

berfungsi sebagai pengenalan awal kepada pengguna sebelum memasuki 

permainan. Pada tampilan ini juga tersedia tombol mulai (start) yang dapat 

dipilih oleh siswa untuk memulai permainan. Halaman ini dibuat menarik 

dengan tampilan visual yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 

sehingga dapat meningkatkan minat siswa untuk mengikuti pembelajaran 

melalui game. 

 
Pada bagian ini ditampilan game yang mengajak siswa untuk memilih lokasi 

(Parahyangan, Pawongan, Palemahan). Setiap lokasi merepresentasikan 

konteks pembelajaran yang berbeda. Melalui tampilan ini siswa dapat 

menentukan bagian permainan yang ingin mereka selesaikan terlebih dahulu. 

Desain tampilan dibuat interaktif sehingga siswa merasa seperti sedang 

menjelajahi suatu lingkungan permainan. Tujuan dari bagian ini adalah 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus mengenalkan 

nilai-nilai THK melalui media pembelajaran. 

 
Pada bagian ini siswa berdialog dengan Loka dan mengerjakan mini game 

Palemahan. ada bagian ini siswa akan berinteraksi dengan tokoh bernama 

Loka. Tokoh tersebut berperan sebagai karakter yang memberikan arahan, 

cerita singkat, atau informasi kepada siswa sebelum mereka memulai 

permainan. Setelah melakukan dialog dengan Loka, siswa akan melanjutkan 

ke mini games yang berkaitan dengan konsep Palemahan, yaitu hubungan 

manusia dengan alam atau lingkungan. Mini games yang disajikan berisi 

aktivitas pembelajaran yang berkaitan dengan materi bagian tubuh 

tumbuhan serta hubungannya dengan lingkungan tempat tumbuhan hidup. 

Melalui permainan ini siswa diharapkan dapat memahami materi secara 

lebih mudah karena dikemas dalam bentuk interaktif dan menyenangkan.   
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Deskripsi Tampilan 

Pada bagian ini siswa berdialog dengan Sari dan mengerjakan mini games 

Pawongan. Pada bagian ini siswa akan berdialog dengan tokoh bernama Sari 

yang memberikan penjelasan atau petunjuk terkait aktivitas pembelajaran 

yang akan dilakukan. Setelah dialog selesai, siswa akan mengerjakan mini 

games Pawongan. Pawongan dalam konsep THK berkaitan dengan hubungan 

manusia dengan sesama manusia. Oleh karena itu, mini games yang disajikan 

dapat berupa aktivitas yang melatih kerja sama, pemahaman konsep, atau 

pengaitan materi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari. Melalui bagian 

ini siswa tidak hanya belajar materi IPAS, tetapi juga memahami pentingnya 

hubungan sosial dan kerja sama 

 
Pada bagian ini siswa akan berinteraksi dengan tokoh bernama Yana yang 

memberikan pengantar sebelum siswa memulai aktivitas permainan. Setelah 

dialog tersebut, siswa akan mengerjakan mini games Parahyangan. 

Parahyangan dalam THK berkaitan dengan hubungan manusia dengan 

Tuhan. Pada bagian ini permainan dirancang untuk menanamkan nilai-nilai 

spiritual dan rasa syukur terhadap ciptaan  

Tuhan, khususnya terkait dengan keberadaan tumbuhan dan alam. Aktivitas 

permainan tetap dikaitkan dengan materi pembelajaran IPAS sehingga siswa 

dapat belajar sambil memahami nilai-nilai karakter. 

 
Pada bagian terakhir siswa akan mengikuti kuis interaktif yang berfungsi 

sebagai evaluasi pembelajaran setelah siswa menyelesaikan seluruh bagian 

permainan. Kuis ini berisi beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan 

materi yang telah dipelajari sebelumnya melalui mini games. Tujuan dari 

kuis ini adalah untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi 

bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya setelah menggunakan media game 

pembelajaran. Kuis dibuat dalam bentuk interaktif agar siswa tetap merasa 

tertarik dan juga termotivasi untuk menyelesaikan seluruh pertanyaan yang 

tersedia 

 
 

Validitas media digital game edukasi Jagadipa bermuatan THK mencakup dua aspek yakni 

validitas media pembelajaran dan validitas materi pembelajaran. Uji hasil validitas media dan 

materi pembelajaran disajikan pada Tabel 1.2. 

 
Tabel 2 Hasil Perhitungan Validitas Media dan Materi Pembelajaran 

Butir 
Penilaian s1 s2 ∑s n(c-1) V Kualifikasi Validitas 

I II 

1-14 55 54 41 40 81 84 0,96 Sangat Valid 

1-10 38 38 28 28 56 60 0,93 Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 1.2 diatas, dapat diketahui bahwa media ini memperoleh indeks validitas 

sebesar 0,96 dari ahli media pembelajaran dan memperoleh indeks validitas sebesar 0,93 dari 

ahli materi pembelajaran yang termasuk ke dalam rentang ≥ 0,8. Menurut kriteria validitas 

Aiken, apabila indeks validitas menunjukan angka ≥ 0,8, artinya produk yang dikembangkan 

termasuk ke dalam validitas sangat tinggi.    
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 Peningkatan hasil belajar terjadi karena melalui game yang dikembangkan, siswa 

mendapatkan pembelajaran bermakna baik itu dari materi, simulasi dan kuis interaktif dalam 

game. Dengan mempraktikkan nilai-nilai THK, seperti merawat tanaman (Palemahan) secara 

virtual, siswa lebih mudah mengingat fungsi dan manfaat bagian tubuh tumbuhan bagi 

kehidupan. Media ini berhasil mengubah pembelajaran pasif menjadi aktif, yang mana siswa 

terlibat langsung dalam memecahkan masalah dalam permainan. Sejalan dengan teori belajar 

konstruktivisme, menurut penelitian Gulo dkk. (2025), simulasi membantu siswa dalam 

mengingat materi pembelajaran dengan mudah, dan gaya belajar tidak membosankan bagi siswa, 

meningkatkan keaktifan siswa, memori siswa semakin kuat, rasa percaya diri, kemampuan 

berbicara siswa, siswa semakin kreatif, dan mampu mengadakan kerjasama dalam kelompok 

serta menerima materi  pembelajaran dari guru dengan baik. Penelitian lain oleh Solihati (2022), 

pengaruh interaksi media pembelajaran dan motivasi belajar terhadap hasil belajar peserta didik 

lebih baik jika menggunakan media berbasis kearifan lokal.  

 

KESIMPULAN 
 

 Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media digital game edukasi 

jagadipa bermuatan tri hita karana mendapatkan penilaian sangat baik dari ahli materi, ahli 

media, dan praktisi. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi yang dikembangkan valid dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. Sehingga diharapkan kedepannya sebagai guru 

yang merupakan komponen utama dalam proses pembelajaran mampu untuk menerapkan serta 

mengembangkan media yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.  

 Pengembangan media digital game edukasi bermuatan tri hita karana diharapkan dapat 

menjadi inspirasi bagi peneliti masa depan serta praktisi lapangan dalam menghasilkan inovasi 

media pembelajaran dengan desain yang lebih menarik secara visual, bersifat praktis bagi 

penggunanya, menambah perspektif baru terhadap teori, serta perlu dilakukan perbaikan secara 

berkelanjutan supaya kelemahan produk yang dikembangakan teratasi. 
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