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Abstract  
The aims of this research and development, are: (1) To develop valid learning media of 
Educational Games on Local Cultural Diversity in Jombang based on expert validation. (2) To 
develop effective learning media of Educational Games on Local Cultural Diversity in Jombang 
based on learning implementation sheets (teacher and student activities) and student cognitive 
learning outcomes. (3) To develop interesting learning media of Educational Games on Local 
Cultural Diversity in Jombang based on student and teacher response questionnaires. This 
research is a research and development that refers to the ADDIE model (analyze, design, 
development, implementation, evaluation). Based on the results of the research that has been 
carried out, the percentage of validity of the Jombang Local Cultural Diversity Educational 
Game learning media is obtained in terms of the results of the media expert validator 90%, the 
language expert validator 93%, the material expert validator 97% with all three in the category 
"very valid", and the results of the learning design expert validator 78% with the category 
"valid". The average value of media validity is 89.75% with the category "very valid". The 
effectiveness of the Jombang Local Cultural Diversity Educational Game learning media in 
terms of classical learning outcomes is 100% with the criteria "complete", the percentage of 
teacher activity value is 89% with the category "very active" and the percentage of student 
activity value is 88% with the category "very active". The attractiveness is reviewed from the 
teacher's response, obtaining a percentage value of 97% and the student's response obtaining 
a value of 97.3% with each being in the category "very attractive". Based on the results 
obtained, the Development of Educational Games on Local Cultural Diversity in Jombang at 
IPAS Material for IVth Grade Students of SDN Mojojejer 2 Jombang is valid, effective and 
attractive. 
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A. Pendahuluan  

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang diajarkan di 

berbagai jenjang pendidikan di Indonesia, bertujuan membentuk siswa menjadi warga 

negara yang baik. Dalam konteks sejarah, IPS di Amerika Serikat dirancang untuk 

memperkuat persatuan di masyarakat multirasial, sedangkan di Indonesia, 

pengajaran IPS lahir sebagai respons terhadap krisis nasional pasca-G30S/PKI. Mata 

pelajaran ini mengintegrasikan berbagai ilmu sosial seperti geografi, sejarah, 

ekonomi, dan sosiologi, memberikan siswa pemahaman tentang diri mereka sendiri 

dan masyarakat dalam konteks waktu dan tempat yang berbeda. 

Kreativitas guru dalam pengajaran IPS menjadi sangat penting, terutama 

dengan penerapan kurikulum merdeka yang mendorong kebebasan berpikir dan 

inovasi. Namun, hasil observasi di SDN Mojojejer 2 Jombang menunjukkan bahwa 

guru belum memanfaatkan media pembelajaran secara optimal, yang menyebabkan 

kurangnya pengenalan siswa terhadap budaya lokal Jombang. Berdasarkan angket 

kebutuhan, sebanyak 64.29% siswa mengungkapkan bahwa pembelajaran masih 

kurang menarik karena tidak menggunakan media interaktif. Hal ini menunjukkan 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang relevan dan efektif. Gunawan, A. 

(2022). “Implementasi dan Kesiapan Guru IPS Terhadap Kurikulum Merdeka 

Belajar.”Jurnal ini membahas kesiapan dan peran guru IPS dalam 

mengimplementasikan Kurikulum Merdeka, menekankan pentingnya kreativitas 

dalam pembelajaran untuk mendorong kebebasan berpikir dan inovasi. Ismiyah, K. 

N., Mahmudah, R., & Nurulqolbi, S. (2024). “Kreativitas Guru dalam 

Mengimplementasikan Kurikulum Merdeka pada Mata Pelajaran IPAS Jenjang 

Sekolah Dasar.”Penelitian ini menyoroti bagaimana guru dapat mengembangkan 

kreativitas dalam pembelajaran IPAS sesuai dengan Kurikulum Merdeka, termasuk 

penggunaan media interaktif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Rahmatika, A. 

W., & Nadlir. (2023). “Kreativitas Guru dalam Mengembangkan Media Berbasis Digital 

pada Fiqih Kurikulum Merdeka di MI.” Artikel ini membahas bagaimana guru dapat 

mengembangkan media pembelajaran digital yang interaktif sesuai dengan Kurikulum 

Merdeka, yang relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran IPS dengan 

memasukkan unsur budaya lokal. 



Development of Jombang Local Cultural Diversity Educative Games Science Material for 
Class IV Studens of SDN Mojojejer 2 Jombang 
 
Afif Fadhilah Zakaria, Nova Estu Harsiwi  

200 
https://journal.citradharma.org/index.php/eductum/index 
DOI: https://doi.org/10.56480/eductum 

Pengembangan media berupa games edukatif berbasis kontekstual menjadi 

solusi yang diusulkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini dirancang 

agar pembelajaran lebih menarik dan interaktif, mengurangi kejenuhan, serta 

memberikan pengalaman belajar yang mandiri. Gim edukatif yang dikembangkan 

menggunakan perangkat lunak Unity mencakup berbagai elemen seperti gambar, 

animasi, video, dan latihan soal, yang dapat diakses melalui perangkat Android 

maupun Windows. Rahmatullah, A., Inanna, I., & Ampa, A. T. (2021). “Media 

Pembelajaran Kontekstual Learning Berbasis Game Edukasi untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Ekonomi.” Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran 

berbasis game edukasi dengan pendekatan pembelajaran kontekstual yang efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi pada siswa di Madrasah Aliyah Negeri 1 

Makassar. Rohmat, A. N., Supriyono, S., & Purwaningsih, W. I. (2022). 

“Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Quantum Learning 

untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa.” Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran game edukasi berbasis quantum learning yang efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Hasil penelitian sebelumnya mendukung efektivitas media pembelajaran 

berbasis gim dalam meningkatkan hasil belajar. Wulandari dkk. (2023) menyatakan 

bahwa multimedia interaktif berbasis gim mampu meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar siswa, sementara Firdaus dkk. (2020) menunjukkan bahwa gim edukasi 

berbasis Android dapat meningkatkan nilai rata-rata siswa secara signifikan. Gim 

edukasi memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus mendalam, 

menjadikannya media yang ideal untuk mengenalkan keragaman budaya lokal. 

Fitriana & Kurniawan (2022). Dalam penelitian yang dipublikasikan di jurnal Sinar 

Dunia, mereka menemukan bahwa metode pembelajaran berbasis game dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Game edukatif yang dirancang 

dengan baik mampu menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

menantang, sehingga siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Amalia & 

Setyaningsih (2023). Dalam studi mereka, ditemukan bahwa game edukatif efektif 

dalam meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa sekolah dasar. Penggunaan 
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animasi, grafik, dan suara dalam game membantu menyampaikan informasi dengan 

cara yang lebih menarik dibandingkan metode pembelajaran tradisional. 

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran gim edukatif untuk materi keberagaman budaya lokal di Jombang. 

Media ini dirancang agar tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

budaya lokal, tetapi juga membangun motivasi belajar yang kuat. Produk ini 

diharapkan mampu mendukung pembelajaran yang efektif dan inovatif di kelas IV 

SDN Mojojejer 2 Jombang. 

 

B. Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development atau R&D) dengan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima 

langkah yaitu analisis (Analyze), perancangan (Design), pengembangan 

(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation). Model ini 

diterapkan untuk menghasilkan produk berupa gim edukatif yang valid, efektif, dan 

menarik untuk pembelajaran keberagaman budaya lokal Jombang. Tahapan 

penelitian dimulai dengan analisis masalah pembelajaran melalui observasi, 

wawancara, dan angket kebutuhan siswa. Temuan menunjukkan bahwa guru 

seringkali hanya menggunakan buku teks dan papan tulis, tanpa memanfaatkan 

teknologi seperti Chromebook. Selain itu, siswa membutuhkan media yang menarik 

dan memudahkan pemahaman materi. 

Tahap berikutnya adalah perancangan, di mana peneliti mengembangkan 

storyboard untuk produk gim edukatif. Gim ini dirancang berbasis kontekstual dengan 

elemen animasi, video, dan latihan soal, yang dapat dioperasikan melalui perangkat 

Android dan Windows. Setelah perancangan selesai, produk divalidasi oleh ahli 

media, materi, desain pembelajaran, dan bahasa untuk memastikan kesesuaian dan 

kualitasnya. 

Adapun peneliti juga menggunakan berbagai instrumen untuk mengumpulkan 

data yang relevan, termasuk lembar wawancara, lembar observasi, angket validasi, 

dan tes hasil belajar. Wawancara dilakukan secara langsung kepada guru kelas IV di 

SDN Mojojejer 2 untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran. Observasi 
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melibatkan dua jenis, yaitu observasi pra-penelitian untuk mengetahui situasi kelas 

dan fasilitas, serta observasi aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran 

menggunakan game edukatif. 

Angket digunakan untuk validasi oleh ahli media, materi, bahasa, dan desain 

pembelajaran, serta untuk mengumpulkan respon dari guru dan siswa terhadap game 

edukatif. Kisi-kisi validasi mencakup aspek seperti daya tarik, kemudahan, efisiensi, 

dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Data kuantitatif dari angket dianalisis 

menggunakan skala Likert, sementara data kualitatif berupa saran dan kritik dianalisis 

untuk menyempurnakan media. 

Tes hasil belajar dirancang untuk mengevaluasi efektivitas media dalam 

meningkatkan pemahaman siswa tentang keberagaman budaya lokal Jombang. Soal 

pilihan ganda diberikan setelah pembelajaran, dan nilai ketuntasan dihitung 

berdasarkan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sekolah. Ketuntasan 

klasikal dianggap tercapai jika 85% siswa memperoleh skor di atas 70. Data dari tes 

dianalisis untuk menentukan keefektifan media. 

Selain itu, keaktifan guru dan siswa dinilai melalui lembar observasi dengan 

kategori keaktifan dari "pasif" hingga "sangat aktif". Media pembelajaran dinyatakan 

efektif jika aktivitas guru dan siswa berada pada kategori "aktif" atau "sangat aktif" dan 

ketuntasan klasikal tercapai. 

 

C. Hasil dan Pembahasan  

Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis pada tabel 1. diperoleh nilai t-hitung 

> t- tabel (14,165 > 2,093) maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil 

pre-test dan post-test pada penerapan model pembelajaran contextual teaching and  

Tabel 1. Kriteria Aktivitas Guru dan Siswa 

Kriteria Keefektifan Kategori Minimal 

25%  Ag/s < 43,75% Pasif 

43,75%  Ag/s < 62,5% Tidak aktif 

62,5%  Ag/s < 81,25% Aktif 

81,25%  Ag/s  100% Sangat aktif 

  

  



Eductum: Jurnal Literasi Pendidikan; e ISSN 2961-9130 
 

Volume 3, No 3, Februari 2025 – April 2025 
   

 

203 
https://journal.citradharma.org/index.php/eductum/index 

DOI: https://doi.org/10.56480/eductum 

Tabel 2. Kriteria Ketuntasan Belajar Klasikal 

Persentase Ketercapaian  Keterangan 

85% ≤ P ≤ 100% Tuntas secara klasikal 

P ≤ 84% Belum tuntas secara klasikal 

 

Kemenarikan media juga diukur menggunakan angket respon guru dan siswa, 

dengan kategori dari "tidak menarik" hingga "sangat menarik". Media dianggap sangat 

menarik jika skor angket respon mencapai lebih dari 81.25%. 

Tabel 3. Tabel Kriteria Kemenarikan 

Persentase Pencapaian 
Nilai 

Kategori Validitas Keterangan 

25% ≤ Arg/rs < 43,75% Tidak menarik Tidak boleh digunakan 

43,75% ≤ Arg/rs < 62,5% Kurang menarik Tidak boleh digunakan 

62,5% ≤ Arg/rs < 81,25% Menarik Boleh digunakan dengan revisi kecil 

81,25% ≤ Arg/rs ≤ 100% Sangat menarik Sangat baik untuk digunakan 

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan mendukung 

pengembangan dan evaluasi media pembelajaran yang efektif, menarik, dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Dengan pendekatan ini, penelitian dapat menghasilkan 

media game edukatif yang valid dan siap digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap implementasi melibatkan uji coba kelompok kecil dan besar. Kelompok 

kecil terdiri dari 6-8 siswa dengan tingkat kecerdasan yang beragam, sedangkan 

kelompok besar melibatkan seluruh siswa kelas IV SDN Mojojejer 2. Dalam uji coba 

ini, siswa menggunakan gim edukatif di Chromebook yang disediakan oleh sekolah, 

dengan bimbingan guru untuk mengoperasikan aplikasi tersebut. Data dikumpulkan 

melalui observasi, angket, dan tes hasil belajar siswa untuk mengevaluasi efektivitas 

dan kemenarikan produk. 

Pada tahap evaluasi, dilakukan evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif 

bertujuan menyempurnakan media berdasarkan masukan dari para ahli, sementara 

evaluasi sumatif mengukur keberhasilan produk setelah diterapkan dalam 

pembelajaran. Data dari lembar observasi aktivitas guru dan siswa, angket respon, 

serta tes hasil belajar dianalisis untuk menentukan tingkat validitas, efektivitas, dan 

kemenarikan gim edukatif. Produk dinyatakan valid jika memenuhi kriteria validasi 

dengan skor rata-rata lebih dari 85%, efektif jika tingkat ketuntasan belajar klasikal 
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mencapai lebih dari 85%, dan menarik jika angket respon siswa dan guru 

menunjukkan skor lebih dari 81.25%. 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa gim edukatif yang dikembangkan 

berhasil memenuhi indikator validitas, efektivitas, dan kemenarikan. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gim edukatif dapat menjadi solusi 

inovatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan mendukung pembelajaran yang 

menyenangkan serta interaktif. 

Game edukatif keberagaman budaya lokal Jombang dikembangkan melalui 

metode penelitian dan pengembangan (R & D) menggunakan model ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Proses analisis mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran, menemukan bahwa siswa kelas IV di SDN Mojojejer 2 

Jombang mengalami keterbatasan media belajar inovatif, dengan mayoritas guru 

hanya mengandalkan metode ceramah. Dalam tahap desain, storyboard dirancang 

menggunakan aplikasi Canva untuk menentukan karakter, huruf, ilustrasi, serta alur 

evaluasi, sementara pengembangan produk menggunakan perangkat lunak 

CorelDRAW dan Unity untuk menciptakan media yang interaktif. 

Tabel 4. Hasil Kevalidan Game Edukatif Keberagaman Budaya Lokal Jombang 

Jenis Validasi Presentase Kevalidan 

Validasi Ahli Media Pembelajaran 90% 

Validasi Ahli Bahasa 93% 

Validasi Ahli Materi 97% 

Validasi Ahli Desain Pembelajaran 79% 

Rata – rata  89,75% 

Validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa game ini sangat valid dengan skor 

rata-rata 89.75%. Hasil ini mencakup validasi media (90%), materi (97%), desain 

pembelajaran (79%), dan bahasa (93%). Uji coba kelompok kecil dengan enam siswa 

memberikan respons positif dengan persentase keefektifan mencapai 95%, 

sementara uji coba kelompok besar melibatkan 21 siswa dengan hasil observasi 

aktivitas guru sebesar 89% dan aktivitas siswa 91.75%, keduanya tergolong sangat 

aktif. 

  



Eductum: Jurnal Literasi Pendidikan; e ISSN 2961-9130 
 

Volume 3, No 3, Februari 2025 – April 2025 
   

 

205 
https://journal.citradharma.org/index.php/eductum/index 

DOI: https://doi.org/10.56480/eductum 

Tabel 5. Hasil Keefektifan Game Edukatif Keberagaman Budaya Lokal Jombang 

Jenis Data Presentase Keefektifan 

Observasi aktivitas guru 89% 

Observasi aktivitas peserta didik 88% 

Tes hasil belajar 100% 

Dalam aspek hasil belajar, game ini berhasil meningkatkan ketuntasan klasikal 

siswa hingga 100%, dengan rata-rata nilai 85.38%, melampaui kriteria ketuntasan 

minimal. Keberhasilan ini diperkuat oleh angket respon siswa dan guru yang 

menunjukkan tingkat kemenarikan masing-masing sebesar 97.3% dan 97%. Selain 

itu, game ini terbukti efektif sebagai media pembelajaran berbasis lokal yang 

memperkenalkan keragaman budaya Jombang melalui elemen interaktif, seperti 

animasi, video, dan kuis. 

Tabel 6. Hasil Kemenarikan Game Edukatif Keberagaman Budaya Lokal Jombang 

Jenis Data Presentase Kemenarikan 

Angket respon siswa 97,3% 

Angket respon guru 97% 

Hasil penelitian ini mendukung temuan sebelumnya bahwa media pembelajaran 

berbasis game edukatif mampu meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar 

siswa. Dengan fitur-fitur seperti simulasi dan kuis berbasis konteks lokal, game 

edukatif ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan 

relevan, menjadikannya solusi inovatif untuk pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Penelitian ini juga mendorong pengembangan media serupa untuk mata pelajaran 

lain, khususnya yang berbasis kearifan lokal, guna memperkaya pengalaman belajar 

siswa dan mendukung capaian pembelajaran dalam kurikulum merdeka. Menurut 

Baali et al. (2023). Wulandari & Lestari (2023) Dalam penelitian yang dilakukan oleh 

Wulandari dan Lestari, penggunaan game edukasi seperti Quizizz pada pembelajaran 

matematika materi statistika terbukti meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Game edukasi ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. Aziz & Sholehawati (2023) 

Aziz dan Sholehawati menemukan bahwa pembelajaran berbasis permainan, seperti 

simulasi percakapan dan kuis interaktif, dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 

bahasa Arab siswa. Metode ini memanfaatkan permainan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi dan 
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hasil belajar siswa. Hasanah (2024) Penelitian oleh Hasanah menunjukkan bahwa 

penerapan model pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dalam pembelajaran IPS. Penggunaan game edukatif dengan fitur-fitur interaktif 

dan relevan membantu siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. 

Dalam studi literatur yang dilakukan oleh Baali dan rekan-rekannya, ditemukan 

bahwa pembelajaran berbasis game memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

motivasi siswa melalui pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Penggunaan 

elemen permainan, seperti tantangan dan umpan balik instan, membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

 

D. Simpulan 

Penelitian dan pengembangan ini mengembangkan media berupa Gim Edukatif 

Keberagaman Budaya Lokal Jombang. Penelitian pengembangan bertujuan untuk 

mengetahui pengembangan media pembelajaran berupa Gim Edukatif Keberagaman 

Budaya Lokal Jombang serta kelayakan dari bahan ajar yang dikembangkan. Hasil 

dari pengembangan produk serta uji kelayakan produk yang diakukan pengembang 

memperoleh hasil sebagai berikut: 

Hasil kevalidan dapat disimpulkan bahwa pada analisis kevalidan setelah 

dihitung hasil dari validator media yang menghasilkan rata-rata 90% dengan kategori 

sangat valid, dan dengan hasil yang diperoleh dari validator Bahasa menghasilkan 

rata-rata 93% dari Validator ahli materi menghasilkan rata-rata 97% dengan kategori 

sangat valid, dan hasil yang diperoleh dari validator desain pembelajaran 

menghasilkan 78% dengan kategori valid. Dan setelah dihitung dan digabungkan 

dengan menggunakan rumus gabungan validator 1, 2,3 dan juga 4, memperoleh rata-

rata 89.75% dengan kategori sangat valid. 

Hasil keefektifan dapat disimpulkan bahwa pada analisis observasi setelah 

dihitung hasil dari aktivitas guru pada P1 yang menghasilkan rata-rata 83%, dan 

dengan hasil yang diperoleh dari aktivitas guru pada P2 menghasilkan rata-rata 95% 

. Dan setelah dihitung dan digabungkan dengan menggunakan rumus gabungan 

aktivitas 1 dan 2, memperoleh rata-rata 89% dengan kategori aktif. Hasil analisis 

observasi setelah dihitung hasil dari aktivitas siswa pada P1 yang menghasilkan rata-



Eductum: Jurnal Literasi Pendidikan; e ISSN 2961-9130 
 

Volume 3, No 3, Februari 2025 – April 2025 
   

 

207 
https://journal.citradharma.org/index.php/eductum/index 

DOI: https://doi.org/10.56480/eductum 

rata 78%, dan dengan hasil yang diperoleh dari aktivitas siswa pada P2 menghasilkan 

rata-rata 98%. Dan setelah dihitung dan digabungkan dengan menggunakan rumus 

gabungan aktivitas 1 dan 2, memperoleh rata-rata 88% dengan kategori sangat aktif. 

Hasil belajar kognitif siswa setelah dihitung menggunakan rumus memperoleh nilai 

100% dengan kategori sudah mencapai kategori ketuntasan. 

Hasil kemenarikan yang diperoleh oleh angket respon guru dan siswa. Dapat 

disimpulkan bahwa hasil respon guru setelah dihitung menggunakan rumus 

memperoleh nilai 97% dengan kategori sangat menarik. Dapat disimpulkan bahwa 

hasil respon guru setelah dihitung menggunakan rumus memperoleh nilai 97,3% 

dengan kategori sangat menarik. 
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