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ABSTRAK 

 

Uswatun Chasanah, NIM 20204081015. Tesis Pengembangan 

Edugamenology Berbasis Kodular dalam Pembelajaran IPA Kelas  IV SD/MI,  

Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah  Fakultas Ilmu tarbiyah dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat tidak sepatutnya membuat 

pendidikan yang tunduk kepada teknologi, namun pendidikan dapat menaklukkan 

teknologi. Keterampilan proses sains dapat diperoleh dari kegiatan ilmiah. 

Pembelajaran IPA membutuhkan kegiatan praktikum. Tidak semua materi dapat 

dipraktikumkan secara nyata seperti materi perubahan energi alternatif. 

Memaksakan materi yang sulit dipraktikkan secara langsung dapat 

membahayakan peserta didik. Agar inti dari proses pembelajaran IPA dapat 

tercapai, maka dapat memanfaatkan praktikum virtual. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan  aplikasi media pembelajaran yang layak, dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran IPA, serta dapat meningkatkan 

keterampilan proses sains dan kognitif peserta didik.  

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation).  Teknik pengumpulan data menggunakan 

angket, tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Lembar angket para ahli, 

peer reviewer dan guru menggunakan skala likert dan angket peserta didik 

menggunakan skala guttman. Lembar observasi, pedoman wawancara, dan 

dokumentasi digunakan untuk proses pengambilan data di lapangan. Analisis data 

menggunakan  kualitatif dan kuantitatif, yakni merubah data kualitatif menjadi 

kuantitatif.  Sampel uji   coba di lapangan produk ini adalah 91 peserta didik kelas 

IV SD/MI di kecamatan Turi Kabupaten Lamongan dan Pondok Pesantren Al-

Miftah Putri Sleman. Validasi media pembelajaran melibatkan ahli materi, ahli 

teknologi pembelajaran, dan ahli bahasa Indonesia. Kemudian dinilai dan 

direspon oleh 3 peer reviewer, 3 guru kelas IV SD/MI, dan  peserta didik kelas IV 

SD/MI. 

Hasil dari penelitian ini adalah skor rata-rata yang diperoleh dari ahli 

materi mendapatkan 4,3 predikat sangat baik (SB), ahli teknologi pembelajaran 

mendapatkan skor rata-rata 4,6 predikat sangat baik (SB), dan ahli bahasa 

Indonesia mendapatkan skor rata-rata 4,8 predikat sangat baik (SB). Sementara 

itu, total skor rata-rata yang diperoleh dari ketiga peer reviewer adalah 4,8 

kategori sangat baik (SB), dari ketiga guru kelas IV SD/MI mendapatkan skor 

rata-rata 4,9 kategori sangat baik (SB), dan persentase rata-rata dari hasil uji 

produk di lapangan memperoleh respon 100% positif. Edugamenology 

merupakan pengalaman baru bagi peserta didik. Sikap ilmiah yang terlihat, peserta 

didik mempunyai rasa ingin tahu, mandiri, berani mencoba, tanggung jawab, 

percaya diri, dan mawas diri. Edugamenology dapat mempengaruhi kemampuan 

kognitif peserta didik dengan nilai sig 0,000<0,05. Keterampilan proses sains 

yang muncul selama simulasi praktikum virtual adalah kemampuan mengamati, 

mengkomunikasikan, dan menyimpulkan. 

Kata Kunci: Pengembangan, Edugamenology, Kodular, Pembelajaran IPA 
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ABSTRACT 

 

Uswatun Chasanah, NIM 20204081015. Thesis on Codular-Based 

Edugamenology Development in Science Learning Class IV SD/MI, Masters in 

Teacher Education for Madrasah Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Teacher 

Training, State Islamic University of Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

The rapid development of technology does not make education subject to 

technology, but education can beat technology. Science process skills can be 

obtained from scientific activities. Science learning requires practical activities. 

Not all materials can be put into practice in real terms like alternative energy 

changes. Forcing material that is difficult to practice directly can harm students. 

So that the core of the science learning process can be achieved, it can take 

advantage of virtual practicum. This study aims to produce appropriate learning 

media applications, can be implemented in science learning, and can improve 

science process skills and students. 

The research method used is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Data collection techniques using questionnaires, test, observations, 

interviews, and documentation. Questionnaire sheets for experts, peer reviewers 

and teachers used the Likert scale and student questionnaires used the Guttman 

scale. Observation sheets, interview guidelines, and documentation were used for 

the data collection process in the field. Data analysis uses qualitative and 

quantitative, namely changing qualitative data into quantitative. The field trial 

sample for this product was 91 fourth grade elementary/MI students in Turi sub-

district, Lamongan regency and Al Miftah Islamic Boarding School. The 

validation of learning media involves material experts, learning technology 

experts, and Indonesian language experts. Then assessed and responded to by 3 

peer reviewers, 3 grade IV SD/MI teachers, and fourth grade SD/MI students. 

The results of this study are the average score obtained from material experts 

gets 4.3 very good predicates (SB), learning technology experts get an average 

score of 4.6 very good predicates (SB), and Indonesian language experts get an 

average score -average 4.8 very good predicate (SB). Meanwhile, the total 

average score obtained from the three peer reviewers was 4.8 in the very good 

category (SB), from the three fourth grade teachers of SD/MI getting an average 

score of 4.9 in the very good category (SB), and the percentage the average of the 

product test results in the field obtained a 100% positive response. 

Edugamenology is a new experience for students. Scientific attitude that is visible, 

students have curiosity, independence, dare to try, responsibility, self-confidence, 

and introspection. Edugamenology can affect the cognitive abilities of students 

with a sig value of 0.000 <0.05. Science process skills that emerge during virtual 

practicum simulations are the ability to observe, communicate, and conclude. 

Keywords:  Development, Edugamenology, Codular, Science Learning 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 
 

Pedoman transliterasi arab-latin sudah disesuaikan dengan Surat Keputusan 

Bersama Menteri Agama Republik Indonesia dan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 158/1987 dan 0543b/187, tanggal 22 

Januari 1988. 

A. Konsonan Tunggal 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan 

 alif tidak ا

dilambangkan 

Tidak dilambangkan  

 ba’ B Be ب

 ta’ T Te ت

 ṡa’ ṡ Es (dengan titik di atas) ث

 jim J Je ج

 ḥa ḥ Ha (dengan titik di bawah) ح

 kha Kh Ka dan Ha خ

 dal D Dal د

 żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 ra’ R Er ر

 zai Z Zet ز

 sin S Es س

 syin Sy Es dan Ye ش

 ṣad ṣ Es (dengan titik di bawah) ص

 ḍad ḍ De (dengan titik di bawah) ض

 ṭa’ ṭ Te (dengan titik di bawah) ط

 ẓa’ ẓ Zet (dengan titik di bawah) ظ

 ’ain ‘ Koma terbalik di atas‘ ع

 gain G Ge غ

 fa’ F Ef ف

 qaf Q Qi ق

 kaf K Ka ك

 lam L El ل

 mim M Em م

 nun N En ن

 wawu W We و

 ha’ H Ha ھ

 hamzah ’ Apostrof ء

 ya’ Y Ye ي

 



 
x 

 

B. Konsonan Rangkap karena Syaddah ditulis Rangkap 

 متعقدين

 عدة

ditulis 

ditulis 

muta’aqqidin 

‘iddah 

 

C. Ta’Marbutah 

1. Bila dimatikan ditulis h 

 ھبة

 جزية

Ditulis 

ditulis 

hibbah 

jizyah 

 

(ketentuan ini tidak diperlakukan terhadap kata-kata Arab yang sudah 

terserap ke dalam Bahasa Indonesia, seperti shalat, zakat, dan sebagainya, 

kecuali bila dikehendaki lafal aslinya). 

Bila diikuti dengan kata sandang “al” serta bacaan kedua itu terpisah, maka 

ditulis dengan h. 

 ’ditulis  karāmah auliyā كرامةالأولياء 

 

2. Bila ta’ marbutah hidup dengan harakat fathah, kasrah, dan 

dammah ditulis t 

 ditulis Zakāṭul fitri زكاة الفطر

 

D. Vokal Pendek 

 ـِ

 ـَ

 ـُ

Kasrah 

Fathah 

Dammah  

ditulis 

ditulis 

ditulis 

i 

a 

u 

 

E. Vokal Panjang 

fathah + alif 

 جاھلية

fathah + ya’ mati 

ditulis 

ditulis 

ditulis 

ā 

jāhiliyyah 

ā 



 
xi 

 

 يسعى 

kasrah + ya’ mati 

 كريم

dammah + wawu mati 

 فروض

ditulis 

ditulis 

ditulis 

ditulis 

ditulis 

yas’ā 

ī 

karīm 

ū 

furūd 

 

F. Vokal Rangkap 

fathah + ya’ mati 

 بينكم

fathah + wawu mati 

 قول

ditulis 

ditulis 

ditulis 

ditulis 

ai 

bainakum 

au 

qaulun 

 

G. Vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu kata dipisahkan dengan 

Apostrof 

 أأنتم

 أعدت 

 لإن شكرتم 

ditulis 

ditulis 

ditulis 

a’antum 

u'iddat 

la’in syakartum 

 

H. Kata Sandang Alif + lam 

1. Bila Diikuti Huruf Qamariyah 

 القرآن 

 القياس

ditulis 

ditulis 

al-Qur’an 

al-Qiyās 

 

2. Bila Diikuti Huruf Syamsiyah Ditulis Dengan Menggandakan Huruf 

Syamsiyah Yang Mengikutinya Serta Menghilangkan Huruf L (El)-Nya. 

 السماء

 الشمس

ditulis 

ditulis 

as-Samā’ 

asy-Syams 

 

I. Penulisan Kata-kata dalam Rangkaian Kalimat 

 ذوي الفروض 

 أھل السنة 

ditulis 

ditulis 

żawī al-furūd 

ahl as-sunnah 
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MOTTO 

 

 

َ لََ  لَهٗ   ِّ ۗاِّنَّ اللّٰه نْ امَْرِّ اللّٰه نْ خَلْفِّهٖ يَحْفظَُوْنَهٗ مِّ  بيَْنِّ يدَيَْهِّ وَمِّ
نْْۢ مُعَق ِّبٰتٌ م ِّ

ُ بِّقوَْمٍ سُوْ   مْۗ وَاِّذآَ ارََادَ اللّٰه هِّ ءًا فلَََ  يغَُي ِّرُ مَا بِّقوَْمٍ حَتهى يغَُي ِّرُوْا مَا بِّانَْفسُِّ

نْ دوُْنِّ  الٍ > مَرَدَّ لهَٗ وَۚمَا لَهُمْ م ِّ نْ وَّ <١١هٖ مِّ  

Suatu kaum, tidak ada yang dapat menolaknya, dan sekali-kali tidak ada Artinya: 

“Baginya (manusia) ada malaikat-malaikat) yang menyertainya secara bergiliran 

dari depan dan belakangnya yang menjaganya atas perintah Allah. Sesungguhnya 

Allah tidak mengubah apa yang ada pada diri mereka. Apabila Allah menghendaki 

keburukan terhadap pelindung bagi mereka selain Dia.”  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan revolusi industri 4.0 memberikan imbas kepada dunia 

pendidikan, apalagi sekarang telah digagas rancangan persiapan untuk 

menghadapi era society 5.0.1 Revolusi industri 4.0 dan society 5.0 terjadi pada 

abad 21, era yang sering dikenal sebagai era teknologi. Cyber physical system 

atau revolusi industri 4.0 adalah era diterapkannya kolaborasi antara teknologi 

cyber dengan teknologi otomatisasi yang mempunyai lima pilar pokok, yaitu 

IoT (Internet of Things), big data,  AI (Artificial Intelligence), cloud 

computing, dan additive manufacturing.2 Seperti maknanya, society 5.0 yakni 

gambaran masyarakat yang mampu menyelesaikan bermacam-macam jenis 

tantangan dan persoalan sosial melalui penggunaan inovasi-inovasi di era 

revolusi industri 4.0.3 

Sebagai pendidik profesional, guru juga harus mampu beradaptasi 

dengan pembelajaran abad 21. Artinya kemampuan beradaptasi tersebut 

dirangkum dalam 4C (Creativity, Critical Thinking, Communication, and 

Collaboration) untuk menghadapi tantangan revolusi industri 4.0 dan society 

5,0.4 Salah satu usaha untuk menciptakan SDM unggul untuk menghadapi 

 
1 Kresnoadi, ‘Sejarah Revolusi Industri 4.0 dan Apa itu Era Society 5.0?’, Education, 

ruangguru.com, 3 January 2021, https://www.ruangguru.com/blog/revolusi-industri-4.0. 
2 Leski Rizkinaswara, ‘Revolusi Industri 4.0’, aptika.kominfo.go.id, Ditjen Aptika, 28 

January 2020, 28, https://aptika.kominfo.go.id/2020/01/revolusi-industri-4-0/. 
3 Direktorat Sekolah Dasar: Direktorat Jenderal PAUD, Dikdas dan Dikmen Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, ‘Menyiapkan Pendidik Profesional Di Era Society 

5.0’, ditpsd.kemdikbud.go.id, 3 February 2021, 

http://ditpsd.kemdikbud.go.id/artikel/detail/menyiapkan-pendidik-profesional-di-era-society-50. 
4 Monovatra Predy Rezky et al., ‘Generasi Milenial Yang Siap Menghadapi Era Revolusi 

Digital (Society 5.0 Dan Revolusi Industri 4.0) Di Bidang Pendidikan Melalui Pengembangan 
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revolusi industri 4.0 dan society 5.0 adalah melalui program PPG (Pendidikan 

Profesi Guru), pelatihan, maupun workshop. Rata-rata guru tematik SD/MI di 

Kecamatan Turi Kabupaten Lamongan sudah pernah mengikuti program PPG 

dan dibekali dengan pengembangan diri baik hard skill maupun soft skill,.5 

Menurut peneliti, program PPG dapat membantu mengembangkan kompetensi 

dan pengembangan diri guru sebagai bekal menjadi guru yang profesional, 

berkarakter, inovatif dan kreatif. 

Lembaga pendidikan dasar di kecamatan Turi terdiri dari 23 Sekolah 

Dasar dan 29 Madrasah Ibtidaiyah yang telah terakreditasi unggul dan baik 

sekali,6 dimana kedua lembaga pendidikan tersebut berdiri dibawah 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi RI dan 

Kementerian Agama RI. Analisis kebutuhan dilakukan pada 38% SD/MI yang 

terakreditasi unggul dan baik sekali. Lembaga pendidikan SD/MI di kecamatan 

Turi saat ini sedang merancang pola pembelajaran baru, yaitu pembelajaran 

berbasis digital dan adaptasi kurikulum merdeka belajar. Beberapa lembaga 

pendidikan sudah menekankan pembelajaran berbasis HOTS dan menerapkan 

pembelajaran berbasis digital di kelas IV SD/MI. Seperti memanfaatkan video 

 
Sumber Daya Manusia’, in Prosiding Seminar Nasional Pascasarjana (PROSNAMPAS), vol. 2 

(Seminar Nasional Pascasarana, Semarang: Pusat Pengembang Jurnal Universitas Negeri Semarang, 

2019), 1121, https://proceeding.unnes.ac.id/index.php/snpasca/article/view/424. 
5 Kementerian Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi, ‘Peraturan Menteri Kementerian 

Riset, Teknologi, Dan Pendidikan Tinggi Republik Indonesia Nomor 55 Tahun 2017 Tentang 

Standar Pendidikan Guru’, 55 § (2017), https://peraturan.bpk.go.id/Home/Details/140978/permen-

ristekdikti-no-55-tahun-2017. 
6 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, ‘Data Referensi Pendidikan’, Daftar Satuan 

Pendidikan, accessed 3 December 2021, 

https://referensi.data.kemdikbud.go.id/index11.php?kode=050718&level=3. 
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pembelajaran di youtube dan media pembelajaran microsoft power point ketika 

menjelaskan materi kepada peserta didik.  

Di era disrupsi teknologi, kepala sekolah dan guru mengakui bahwa 

pembelajaran di SD/MI kecamatan Turi harus menyesuaikan dengan 

perkembangan teknologi saat ini, supaya dapat mengimbangi dan memberikan 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif kepada peserta didik sesuai dengan 

pembelajaran abad 21. Hal ini selaras dengan program kemendikbud ristek 

yang sejak tahun 2018 sudah merancang program pembelajaran berbasis TIK 

atau PembaTIK. Program ini merujuk pada kerangka kerja UNESCO tentang 

peningkatan kompetensi TIK pada guru. UNESCO menjelaskan ada 3 level 

dalam ICT CFT Structure, yaitu knowledge acquisition (level 1), knowledge 

deepening (level 2), dan knowledge creation (level 3).7  

Salah satu mata pelajaran di SD/MI yang dapat dipengaruhi dan 

dimanfaatkan oleh teknologi adalah mata pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan 

Alam). Contoh pengintegrasian antara IPA dengan teknologi dalam kehidupan 

manusia adalah pesawat terbang diciptakan berdasarkan menggunakan hukum 

newton, roket diciptakan menggunakan hukum bernoulli, dan kapal laut atau 

kapal selam diciptakan berlandaskan hukum archimedes.8 Mengintegrasikan 

teknologi dengan pembelajaran IPA yang menekankan student centered 

 
7 UNESCO, ‘UNESCO ICT Competency Framework for Teachers - UNESCO Digital 

Library’ (Paris: the United Nations Educational, Scientific, and Cultural Organization, 2018), 21, 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000265721. 
8 Bayu Sapta Hari, Belajar IPA dan Matematika yang Efektif (Bandung: Penerbit Duta, 

2019), 18. 
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memperoleh respon positif dari peserta didik.9 Pembelajaran berbasis teknologi 

(digital) dapat menarik perhatian dan mendorong keaktifan peserta didik.10 

Pada proses pembelajaran tematik di SD/MI kecamatan Turi metode 

yang sering digunakan oleh guru seperti metode ceramah, metode demonstrasi, 

metode diskusi dan tanya jawab. Sedangkan strategi dan pendekatan 

pembelajaran yang sering diterapkan kepada peserta didik adalah discovery 

learning, dan project based learning. Setiap selesai kegiatan pembelajaran 

guru memberikan LKPD (Lembar kerja Peserta Didik), percobaan sederhana, 

mengerjakan soal latihan baik dari LKS (Lembar Kerja Siswa), kegiatan 

literasi, kerja kelompok atau kolaborasi dengan kelompok lain yang bertujuan 

untuk mengembangkan kemampuan peserta didik selama proses pembelajaran. 

Namun selama pembelajaran daring praktikum sains secara sederhana 

ditiadakan dan tidak teridentifikasi praktikum virtual yang dilaksanakan oleh 

sekolah. Hasil wawancara dengan guru kelas IV dan kepala sekolah 13 SD/MI 

yaitu 2 SD dan 3 MI di kelurahan Putatkumpul, serta 1 SD dan 7 MI kecamatan 

Turi menyebutkan sarana dan prasarana di sekolah tidak memadai, baru satu 

sekolah yang mempunyai laboratorium IPA yaitu MI Mifathul ulum Morogo, 

tablet atau laptop dari pemerintah juga kurang kompatibel dengan 

perkembangan teknologi masa kini. Di sisi lain, guru sudah disibukkan dengan 

administrasi pembelajaran daring. Sehingga pembelajaran daring cukup 

 
9 Marian G. Rosenberg and Yunjo An, ‘Supporting Science Teachers’ Learner-Centered 

Technology Integration through Situated Mentoring’, Educational Process: International Journal 

8, no. 4 (2019): 255, http://dx.doi.org/10.22521/edupij.2019.84.4. 
10 Tanya Christ, Poonam Arya, and Yu Liu, ‘Technology Integration in Literacy Lessons: 

Challenges and Successes’, Literacy Research and Instruction 58, no. 1 (2 January 2019): 11, 

https://doi.org/10.1080/19388071.2018.1554732. 
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menggunakan video dari youtube dan whatsapp group, lalu setiap satu minggu 

sekali peserta didik mengumpulkan hardfile tugasnya ke sekolah. Menurut 

peneliti meniadakan kegiatan praktikum selama pembelajaran daring dapat 

menghambat pengembangan keterampilan proses sains peserta didik.  

Kegiatan praktikum IPA idealnya dilakukan setiap kompetensi dasar 

sesuai dengan karakteristik materi pembelajaran. Karena Pembelajaran IPA 

memiliki teori dan prinsip yang saling berhubungan dan dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari, sehingga dalam implementasi pembelajarannya 

membutuhkan eksperimen sebagai bentuk penanaman dan pengembangan 

keterampilan proses dalam pembelajaran IPA. Tetapi merujuk kondisi di 

lapangan, jumlah kegiatan praktikum belum dilakukan sesuai idealitasnya. Hal 

ini disebabkan oleh sulitnya mengakomodir kegiatan praktikum pada setiap 

materi IPA di kelas IV SD/MI. Padahal kegiatan praktikum IPA dapat 

melibatkan langsung peserta didik secara aktif, melalui kegiatan percobaan 

atau eksperimen peserta didik juga dapat melatih kreativitas, imajinasi, 

komunikasi, dan berpikir kritis dalam menyelesaikan suatu percobaan.11  

Pernyataan tersebut senada dengan pendapat Piaget, dimana dalam 

proses pembelajaran berbasis inkuiri melibatkan fisik dan mental, yakni 

dengan adanya eksperimen peserta didik dapat menghubungkan segala sesuatu 

yang telah terjadi dan menganalisis secara kritis dan kreatif.12 Seperti bertanya, 

 
11 Siti Ulpah, ‘Asyiknya Praktikum Virtual’, BDK Jakarta Kementerian Agama RI, 

https://bdkjakarta.kemenag.go.id/, 12 November 2020, 

http://https://bdkjakarta.kemenag.go.id//berita/asyiknya-praktikum-virtual. 
12 Fitria Rizkiana, I. Wayan Dasna, and Siti Marfu’ah, ‘Pengaruh Praktikum dan 

Demonstrasi dalam Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Materi 
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membandingkan setiap hasil penemuan selama praktikum, serta menganalisis 

dan memecahkan permasalahan secara mandiri. Namun realita di lapangan, 

tidak semua materi IPA di SD/MI disertai dengan praktikum dan pembuatan 

laporan praktikum. Sebab tidak semua materi dapat dipraktikumkan secara 

langsung di kelas. Pada materi perubahan bentuk energi alternatif pada kelas 

IV SD/MI masih cenderung abstrak, sebab ada proses sains yang sulit 

diterapkan secara langsung kepada peserta didik.  

Misalnya praktikum pemanfaatan energi air pada energi listrik dan 

biogas, seringkali pada percobaan perubahan bentuk energi listrik dari sumber 

energi alternatif di kelas tidak melibatkan listrik secara langsung karena terlalu 

berbahaya bagi peserta didik. Menurut peserta didik materi tersebut sulit 

dipahami dan sulit membuat replika sederhana di kelas. Praktikum virtual dapat 

menjadi alternatif jika kegiatan praktikum tidak dapat dilaksanakan langsung 

di laboratorium atau praktikum di kelas secara sederhana. Praktikum virtual 

dapat dijadikan pengganti praktikum secara langsung dalam dunia nyata, jika 

materi yang akan digunakan dalam praktikum dapat membahayakan peserta 

didik, peralatan untuk melakukan praktikum secara nyata belum memadai, dan 

materi yang akan dipraktikkan lebih mudah dipraktikumkan secara virtual 

kepada peserta didik kelas IV SD/MI. Seperti hasil penelitian Liao dkk yang 

mengembangkan media pembelajaran berbasis AR (Augmented Reality) dan 

IoT (Internet of Things) untuk materi pencemaran lingkungan.13 

 
Asam Basa Ditinjau dari Kemampuan Awal’, Jurnal Pendidikan: Teori, Penelitian, dan 

Pengembangan 1, no. 3 (1 March 2016): 355, https://doi.org/10.17977/jp.v1i3.6161. 
13 Yi-Wen Liao, Min-Chai Hsieh, and Chun-Wang Wei, ‘Effectiveness of Integrating AR 

and IoT Technologies into Environmental Education for Elementary School Students’, in 2021 
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Menindak lanjuti problematika yang sudah dipaparkan, peneliti 

berupaya mengembangkan media pembelajaran virtual laboratory berbasis 

android. Oleh karena itu, produk ini hanya dapat digunakan pada smartphone 

atau tablet saja. Menurut UNESCO, menggunakan teknologi seluler seperti 

smartphone dan tablet dapat memajukan kesetaraan pendidikan, meningkatkan 

efisiensi dan produktivitas di kelas, dan memfasilitasi pembelajaran yang 

dipersonalisasi.14 Alasan peneliti memilih android adalah karena dalam 

kehidupan sehari-hari smartphone atau tablet sudah menjadi bagian integral 

dan sering dimanfaatkan peserta didik untuk mengakses informasi dan 

pengetahuan dari  berbagai seluler sesuai kebutuhan.  

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan selama pembelajaran daring 

pandemi covid-19 peserta didik lebih sering memanfaatkan smartphone atau 

tablet daripada PC maupun laptop untuk pembelajaran daring. Selain itu, tidak 

menutup kemungkinan di masa yang akan datang perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi akan jauh lebih canggih daripada sekarang, 

pembelajaran tidak hanya terpusat di ruang kelas dan terpusat pada satu alat 

teknologi saja. Argumentasi tersebut dikuatkan dengan hasil penelitian Huda,15 

 
International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT), 2021, 1, 

https://doi.org/10.1109/ICALT52272.2021.00031. 
14 UNESCO, ‘UNESCO ICT Competency Framework for Teachers - UNESCO Digital 

Library’ (Paris: the United Nations Educational, Scientific, and Cultural Organization, 2018), 16, 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000265721. 
15 Irkham Abdaul Huda, ‘Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Terhadap Kualitas Pembelajaran di Sekolah Dasar’, Jurnal Pendidikan dan Konseling 2, no. 1 

(2020): 123, https://doi.org/10.31004/jpdk.v1i2.622. 
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Victor dkk,16 Shadiev dkk,17 Mayer, 18 Cuturi dkk,19 dan Burdina dkk,20 tentang 

perkembangan dan implementasi teknologi seluler di SD/MI pada masa 

sekarang dan masa yang akan datang.  

Di sisi lain, belum adanya media pembelajaran virtual laboratory yang 

beredar di lapangan yang dikhususkan untuk peserta didik usia SD/MI pada 

materi perubahan bentuk energi alternatif. Peneliti menelusuri, terdapat online 

laboratory berbasis web, namun hanya dikhususkan untuk peserta didik kelas 

9 sampai kelas 12 berbasis simulasi dan semua jenjang pendidikan. Untuk yang 

berbasis mobile learning app, di play store peneliti menemukan aplikasi 

permainan science lab. Tetapi untuk materi chemistry (kimia), rangka manusia, 

dan pencampuran benda padat, gas, dan cair untuk usia SD/MI berbasis 

permainan (game). Peraturannya peserta didik diminta memberikan warna 

pada gambar, mencocokkan dua benda berbeda untuk melihat perubahannya, 

atau peserta didik diminta menjawab soal make a match materi rangka.  

Kekurangan aplikasi-aplikasi tersebut adalah berbahasa asing, belum ada 

kuis yang sesuai dengan konten game, pengantar materi yang disajikan pada 

 
16 Victor R. Lee, Joel R. Drake, and Jeffrey L. Thayne, ‘Appropriating Quantified Self 

Technologies to Support Elementary Statistical Teaching and Learning’, IEEE Transactions on 

Learning Technologies 9, no. 4 (October 2016): 264, https://doi.org/10.1109/TLT.2016.2597142. 
17 Rustam Shadiev, Wu-Yuin Hwang, and Yueh-Min Huang, ‘Review of Research on 

Mobile Language Learning in Authentic Environments’, Computer Assisted Language Learning 30, 

no. 3–4 (19 May 2017): 9, https://doi.org/10.1080/09588221.2017.1308383. 
18 Richard E. Mayer, ‘Where Is the Learning in Mobile Technologies for Learning?’, 

Contemporary Educational Psychology 60 (2020): 6, 

https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2019.101824. 
19 Luigi F. Cuturi et al., ‘Informing the Design of a Multisensory Learning Environment 

for Elementary Mathematics Learning’, Journal on Multimodal User Interfaces 16, no. 2 (2022): 

164, https://doi.org/10.1007/s12193-021-00382-y. 
20 Gulnara M. Burdina, Irina E. Krapotkina, and Liliya G. Nasyrova, ‘Distance Learning in 

Elementary School Classrooms: An Emerging Framework for Contemporary Practice’, 

International Journal of Instruction 12, no. 1 (2019): 2. 
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game, LKPD, dan belum teridentifikasi praktikum virtual materi perubahan 

bentuk energi alternatif. Namun kelebihannya, ada satu aplikasi yang terdapat 

kesimpulan di setiap akhir sesi dari game yang sudah dikerjakan. Hasil analisis 

temuan di atas juga menjadi landasan peneliti dalam mengembangkan produk 

dalam penelitian ini. Berikut ini adalah dokumentasi beberapa aplikasi yang 

sudah dipaparkan pada penjelasan sebelumnya: 

    

    

 

Gambar 1. 1 Dokumentasi dari Beberapa Aplikasi    

Materi yang diambil dalam aplikasi media pembelajaran praktikum 

virtual ini adalah perubahan bentuk energi pada kincir air dan biogas. 

Konsepnya adalah mengemas materi yang masih bersifat abstrak menjadi 

konkret secara virtual, seakan-akan peserta didik sedang mengerjakan secara 

langsung dalam dunia nyata. Peneliti berupaya mengintegrasikan pendekatan 
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gamifikasi dengan model pembelajaran inkuiri terbimbing dalam media 

pembelajaran praktikum virtual pada materi perubahan bentuk energi alternatif 

kelas IV SD/MI melalui software Kodular. Hasil penelitian lain menunjukkan, 

pembelajaran berbasis collaborative inquiry-based learning dengan 

menggunakan aplikasi seluler dapat membantu guru memonitoring pencapaian 

pembelajaran dan membantu meningkatkan keterampilan peserta didik dalam 

memecahkan masalah secara kolaboratif (collaborative problem-solving) 

selama pembelajaran daring.21 Lain daripada itu, pembelajaran berbasis game 

dapat mempengaruhi motivasi berprestasi peserta didik SD/MI.22 

Peneliti tidak mengembangkan metode atau strategi dan model, karena 

untuk menghindari pasifnya peserta didik dalam proses pembelajaran. Tidak 

semua peserta didik mempunyai tingkat kepercayaan diri yang tinggi, 

mempercayai kompetensi yang mereka miliki bahwa sesungguhnya mereka 

mampu. Harapannya, selain membantu peserta didik belajar dan memberikan 

pengalaman baru kepada peserta didik, juga mampu meningkatkan 

keterampilan proses sains dan mengembangkan sikap ilmiah atau aspek afektif 

peserta didik seperti percaya diri, tanggung jawab, mandiri dan berani. 

 
21 Yanjie Song et al., ‘Mapping Primary Students’ Mobile Collaborative Inquiry-Based 

Learning Behaviours in Science Collaborative Problem Solving via Learning Analytics’, 

International Journal of Educational Research 114 (1 January 2022): 1, 

https://doi.org/10.1016/j.ijer.2022.101992. 
22 Tahereh Partovi and Majid Reza Razavi, ‘The Effect of Game-Based Learning on 

Academic Achievement Motivation of Elementary School Students’, Learning and Motivation 68 

(1 November 2019): 1, https://doi.org/10.1016/j.lmot.2019.101592. 
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah prosedur pengembangan edugamenology berbasis kodular 

dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI? 

2. Bagaimanakah kelayakan edugamenology berbasis kodular dalam 

pembelajaran IPA Kelas IV MI SD/MI? 

3. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap penerapan edugamenology 

berbasis kodular dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI? 

4. Bagaimana pengaruh penerapan edugamenology terhadap  kemampuan 

kognitif peserta didik dan keterampilan proses sains dalam pembelajaran 

IPA kelas IV SD/MI? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

a. Untuk menghasilkan produk edugamenology berbasis Kodular dalam 

pembelajaran IPA kelas IV SD/MI. 

b. Untuk menghasilkan edugamenology berbasis kodular yang layak 

dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI. 

c. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap penerapan 

edugamenology berbasis kodular dalam pembelajaran IPA kelas IV 

SD/MI. 

d. Untuk mengetahui pengaruh penggunan edugamenology dalam 

pembelajaran IPA untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan 

keterampilan proses sains peserta didik kelas IV SD/MI. 

 



12 

 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Secara Teoritik 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan khazanah bagi 

pendidikan di Indonesia, khususnya untuk pembelajaran IPA di 

SD/MI. 

b. Secara Praktis 

1) Untuk Guru 

Membantu guru menjelaskan materi kepada peserta didik, 

memudahkan guru dalam menyiapkan materi yang sulit 

dipraktikumkan secara nyata, dan menambah wawasan guru 

tentang aplikasi simulasi praktikum virtual. 

2) Untuk Peserta Didik  

Memfasilitasi peserta didik mempelajari materi yang masih 

abstrak dan sulit dipraktikumkan secara langsung di kelas atau 

laboratorium,  membantu peserta didik mempelajari dan 

memahami materi perubahan bentuk energi, serta memberikan 

pengalaman baru yang penuh makna kepada peserta didik dalam 

pembelajaran IPA di SD/MI. 

3) Untuk Peneliti Lain 

Untuk menambah pengetahuan bagi peneliti lain tentang 

pengembangan jenis atau bentuk media pembelajaran IPA di 

SD/MI  yang berbasis teknologi. 
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D. Kajian Pustaka 

1. Penelitian terdahulu dalam artikel internasional yang dilakukan oleh Pipiet 

Alifah, Ajat Sudrajat, Mohamad Syarif Sumantri, Otib Satibi, dan Ery 

Utomo dengan judul “The Thematic Learning Module Based on MIT APP 

Inventor 2 for 4th Grade Elementary School.” Penelitian tersebut 

menghasilkan modul berbasis android bernama  SMArt (Seni Matematika 

Sosial) pada tema 3 subtema 2 kelas 4 SD. Jenis software yang digunakan 

penelitian sebelumnya dengan yang akan dilakukan pada tesis nanti hampir 

sama, namun berbeda pada komponennya. Penelitian sebelumnya 

menggunakan software MIT APP Inventor 2 untuk mengembangkan modul 

yang berbasis game traditional pada mata pelajaran tematik tema 3 sub tema 

2 kelas IV SD,23 tetapi penelitian yang akan dilakukan pada tesis 

menggunakan software Kodular untuk mengembangkan media 

pembelajaran berupa aplikasi praktikum virtual IPA di kelas IV SD/MI. 

Selain itu, kelemahan dari penelitian sebelumnya yakni hanya sebatas uji 

validasi yang dilakukan oleh para ahli. Belum sampai pada tahap penilaian 

oleh guru dan peserta didik, uji coba, uji efektifitas dan penyebaran produk. 

2. Penelitian lain dilakukan oleh Nelsi Syaputrizal dan Raudhatul Jannah, 

dengan judul “Media Pembelajaran Fisika Berbasis Mobile Learning Pada 

Platform Android Menggunakan Aplikasi APP Inventor untuk 

Meningkatkan Kemandirian Belajar Peserta Didik.” Penelitian terdahulu 

 
23 Pipiet Alifah et al., ‘The Thematic Learning Module Based on MIT APP Inventor 2 for 

4th Grade Elementary School’, in Proceedings of the 2019 7th International Conference on 

Information and Education Technology, ICIET 2019 (New York, NY, USA: Association for 

Computing Machinery, 2019), 171, https://doi.org/10.1145/3323771.3323816. 
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mengembangkan media pembelajaran untuk fisika dengan menggunakan 

software App Inventor,24 sementara penelitian yang akan dilakukan dalam 

tesis ini yaitu mengembangkan media pembelajaran praktikum virtual 

dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI materi perubahan bentuk energi 

menggunakan software Kodular. 

3. Penelitian tesis sebelumnya yang dilakukan oleh Seka Andrean yang 

berjudul “Pengembangan Aplikasi Tembang Dolanan sebagai Media 

Pembelajaran pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas III di MI Ma’arif 

Darussalam Plaosan.” Media tersebut berupa animasi video, memuat 

materi, lirik, terjemah tembangnya, dan alunan musiknya.25 Persamaan dari 

penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan pada tesis ini 

yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi, akan tetapi 

ada perbedaan di antara keduanya. Dimana penelitian yang sudah dilakukan 

sebelumnya berbasis komputer materi bahasa Jawa di kelas III dengan 

model pengembangan Borg and Gall, sementara yang akan pada penelitian 

tesis ini media pembelajaran yang dikembangkan berbasis android pada 

materi IPA kelas IV menggunakan model pengembangan ADDIE, dengan 

memanfaatkan software Kodular. 

 
24 Nelsi Syaputrizal and Raudhatul Jannah, ‘Media Pembelajaran Fisika Berbasis Mobile 

Learning pada Platform Android Menggunakan Aplikasi App Inventor untuk Meningkatkan 

Kemandirian Belajar Peserta Didik’, Natural Science: Jurnal Penelitian Bidang IPA dan Pendidikan 

IPA 5, no. 1 (18 March 2019): 802, https://doi.org/10.15548/nsc.v5i1.901. 
25 Seka Andrean, ‘Pengembangan Aplikasi Tembang Dolanan Sebagai Media 

Pembelajaran pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas III Di MI Ma’arif Darussalam Plaosan’ 

(Masters, UIN Sunan Kalijaga, 2021), 3, https://digilib.uin-suka.ac.id/id/eprint/45850/. 
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4. Penelitian tesis lainnya dilakukan oleh Ahmad Surohman dengan judul 

“Pengembangan Model Pembelajaran Metakognitif pada SD/MI”, 

penelitian ini mengembangkan model pembelajaran metakognitif bertujuan 

untuk membantu peserta didik mengenal dan mengendalikan diri sendiri, 

serta mampu menyaring informasi yang diperoleh dari internet.26  

Persamaannya adalah metode penelitiannya Research and Development 

(R&D) dan subjek penelitian adalah siswa kelas 4 SD/MI. Akan tetapi, 

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti berbeda dengan penelitian 

sebelumnya. Penelitian sebelumnya mengembangkan model pembelajaran, 

sementara penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran 

praktikum virtual berbasis android. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Yuli Setiawati pada tesis “Analisis Higher 

Order Thinking Skills (HOTS) pada Soal Penilaian Tengah Semester 

Pembelajaran Tematik Peserta Didik Kelas IV di MI Kabupaten Sleman”, 

yakni meneliti tentang karakteristik HOTS yang muncul dalam soal PTS 

(Penilaian Tengah Semester) dan jumlah soal yang dapat mengukur 

kemampuan peserta didik dari level C1, C2, C3, C4, C5, dan C6.27 

Persamaannya dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti adalah 

subjek penelitian peserta didik kelas IV SD/MI. Lalu perbedaannya adalah 

 
26 Ahmad Surohman, ‘Pengembangan Model Pembelajaran Pendekatan Metakognitif pada 

SD/MI’ (masters, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2021), 87, https://digilib.uin-

suka.ac.id/id/eprint/47364/. 
27 yuli Setiawati, ‘Analisis Higher Order Thinking Skills (HOTS) Pada Soal Penilaian 

Tengah Semester Pembelajaran Tematik Peserta Didik Kelas IV Di MI Kabupaten Sleman’ 

(Masters, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2020), 93, https://digilib.uin-

suka.ac.id/id/eprint/45959/. 
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terletak pada tema penelitian, mata pelajaran, dan metode penelitian. 

Penelitian tesis ini memfokuskan mengembangkan media pada praktikum 

virtual berbasis android dalam mata pelajaran IPA menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R&D). 

6. Penelitian sebelumnya pada tesis Aswatun Hasanah, berjudul “Analisis 

Muatan Literasi Sains dalam Buku Tematik Terpadu Siswa SD/MI 

Kurikulum 2013 Kelas V Edisi Revisi 2017”. Dimana penelitian tersebut 

menelaah pemerataan muatan literasi sains dalam buku tematik kelas V 

SD/MI, salah satunya adalah aspek interaksi sains dengan teknologi dalam 

buku tematik kelas V SD/MI tersebut masih tergolong sangat rendah.28 

Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah konsentrasi 

materi (sains), sedangkan perbedaannya terletak pada kelas, tema, dan 

metode penelitian yang digunakan.   

7. Penelitian tesis sebelumnya yang dilakukan oleh Maratul Qiftiyah berjudul 

“Muatan HOTS (Higher order Thinking Skills) dalam Bahan Ajar Ilmu 

Pengetahuan Alam Kelas V SD/MI” menjelaskan tentang pemb muatan 

aspek HOTS dalam bahan ajar pada kelas V SD/MI.29 Penelitian tersebut 

berbeda dengan penelitian yang akan dilakukan, walaupun materi yang 

dituju adalah IPA namun pada dasarnya penelitian sebelumnya mengkaji 

penyebaran aspek HOTS dalam bahan ajar IPA di kelas 5, sementara 

 
28 Aswatun Hasanah, ‘Analisis Muatan Literasi Sains Dalam Buku Tematik Terpadu Siswa 

SD/MI Kurikulum 2013 Kelas V Edisi Revisi 2017’ (Masters, Uin Sunan Kalijaga Yogyakarta, 

2020), 127, https://digilib.uin-suka.ac.id/id/eprint/46204/. 
29 Maratul Qiftiyah, ‘Muatan HOTS (Higher Order Thinking Skills) dalam Bahan Ajar 

Ilmu Pengetahuan Alam Kelas V SD/MI’ (Masters, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2020), 117, 

https://digilib.uin-suka.ac.id/id/eprint/46205/. 
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penelitian yang akan dilakukan ialah mengembangan media berbasis 

android untuk praktikum virtual IPA di kelas IV. 

8. Penelitian lainnya dilakukan oleh Wernhuar Tang, Kuo-Liang Ou, Shuan 

Sheng Yu, Fong-Lu Liou, dan Hsin-Hun Liou.yang berjudul “Development 

of a Virtual Butterfly Ecological System Based on Augmented Reality and 

Mobile Learning Technologies,” telah mengembangkan sistem ekologi 

kupu-kupu berbasis virtual melalui penggabungan campus host plants 

dengan kegiatan pembibitan virtual. Hal ini telah terbukti dapat meningkat 

motivasi dan minat belajar peserta didik.30 Penelitian tersebut dengan 

penelitian yang akan dilakukan peneliti memiliki persamaan yaitu 

mengembangkan eksperimen virtual pada materi sains, hanya saja terdapat 

perbedaan materi dan teknologi yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini. Software yang akan digunakan adalah software kodular 

di materi IPA jenjang SD/MI, sementara penelitian sebelumnya berbasis AR 

(Augmented Reality) pada materi siklus hidup kupu-kupu. 

9. Penelitian terdahulu yang lain dilakukan oleh Juana Wu, Rong Guo, Zhuo 

Wang, dan Rongqing Zeng dengan judul “Integrating Spherical Video-

Based Virtual Reality into Elementary School Students’ Scientific Inquiry 

Instruction: Effects on Their Problem-Solving Performance,” dimana  

penggunaan Virtual Reality (VR) dalam proses pembelajaran   memberikan 

suasana baru bagi peserta didik, karena proses pembelajaran lebih menarik 

 
30 Wernhuar Tang et al., ‘Development of a Virtual Butterfly Ecological System Based on 

Augmented Reality and Mobile Learning Technologies’, Virtual Reality 19, no. 3 (1 November 

2015): 264, https://doi.org/10.1007/s10055-015-0265-5. 
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dan interaktif.31 Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

diteliti adalah berkaitan dengan teknologi masa kini. Sementara 

perbedaannya adalah penelitian tersebut meneliti tentang implementasi 

kegiatan praktik ilmiah eksplorasi berbasis Spherical Video berbasis Virtual 

Reality (SVVR) di kelas sains dan verifikasi dampak kegiatan tersebut 

dalam pemecahan masalah anak usia SD, dan penelitian yang akan 

dilakukan tentang pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI. 

10. Penelitian sebelumnya juga dilakukan oleh Gunawan, Ahmad Harjono, 

Hermansyah, dan Lovy Herayanti, berjudul “Guided Inquiry Model 

Through Virtual Laboratory to Enhance Students’ Science Process Skills on 

Heat Concept,” menunjukkan bahwa model inkuiri terbimbing dapat 

meningkatkan keterampilan proses sains keterampilan proses sains peserta 

didik melalui laboratorium virtual pada pembelajaran fisika.32 

Persamaannya dengan penelitian tersebut adalah tentang laboratorium 

virtual dalam pembelajaran sains, karena dalam penelitian yang akan 

dilakukan yaitu mengembangkan laboratorium virtual berbasis game 

edukatif dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI. Sedangkan 

perbedaannya terletak pada metode penelitian yang digunakan dan tujuan 

 
31 Juana Wu et al., ‘Integrating Spherical Video-Based Virtual Reality into Elementary 

School Students’ Scientific Inquiry Instruction: Effects on Their Problem-Solving Performance’, 

Interactive Learning Environments 29, no. 3 (3 April 2021): 10, 

https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1587469. 
32 Gunawan et al., ‘Guided Inquiry Model Through Virtual Laboratory to Enhance 

Students’ Science Process Skills on Heat Concept’, Cakrawala Pendidikan 38, no. 2 (16 June 2019): 

265, https://doi.org/10.21831/cp.v38i2.23345. 
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penelitian yang akan dilakukan. Pertama, penelitian sebelumnya 

menggunakan metode penelitian kuasi eksperimen, sementara penelitian 

yang akan dilakukan menggunakan metode R&D (Research and 

Development). Kedua, penelitian sebelumnya bertujuan melihat 

keterampilan proses sains melalui laboratorium virtual, dan penelitian yang 

akan datang yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis game 

edukatif laboratorium virtual dalam pembelajaran IPA khusus kelas IV 

SD/MI. 

E. Metodologi Penelitian 

1. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development atau R&D). Research and Development (R&D) 

untuk menciptakan suatu produk, serta menguji efektifitas produk yang 

sudah dikembangkan. Sebab model pengembangan adalah dasar untuk 

menciptakan produk yang akan dikembangkan.33 Dalam penelitian dan 

pengembangan ini, model penelitian yang digunakan merupakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) 

yang dikembangkan oleh Robert Maribe Brach.34 

 
33 Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan Metode Dan Paradigma Baru, Cet. Ke-3 (Bandung: 

Remaja Rosdakarya, 2014), 128. 
34 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, Kombinasi, R&D, Dan 

Penelitian Pendidikan) (Bandung: Alfabeta, 2019), 765. 
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2. Prosedur Pengembangan 

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain penelitian 

dan pengembangan ADDIE. 

a. Analysis 

Melakukan analisis kebutuhan di lapangan (masalah, karakter 

peserta didik, dokumen kurikulum, media pembelajaran metode atau 

strategi pembelajaran, hasil belajar peserta didik, kesulitan peserta didik, 

dan lain-lain). Analisis kebutuhan dilakukan secara online dan offline di 

13 SD/MI kecamatan Turi Lamongan, google playstore, website, dan 

beberapa toko buku di Lamongan dan Yogyakarta. Hasil identifikasi 

analisis kebutuhan digunakan sebagai dasar pembuatan edugamenology. 

Penelitian ini mempunyai pembatasan masalah yang bertujuan 

untuk memudahkan peneliti melakukan riset dan meminimalisir 

munculnya permasalahan yang lebih kompleks (luas), diantaranya adalah: 

1) Dikembangkannya edugamenology hanya untuk mengatasi 

keterbatasan peserta didik mempelajari materi perubahan energi 

alternatif menjadi tenaga listrik. 

2) Materi yang disajikan disesuaikan dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar kelas IV SD/MI. 

3) Edugamenology merupakan sebuah produk media pembelajaran 

berbasis android. 

4) Software utama yang digunakan dalam mengembangkan 

edugamenology adalah kodular. 
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5) Nilai kelayakan diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli teknologi 

pembelajaran, ahli bahasa, peer reviewer, guru, dan peserta didik.  

6) Melihat ada atau tidak adanya pengaruh edugamenology terhadap 

kemampuan kognitif dan keterampilan proses sains peserta didik. 

Sementara itu, supaya dapat mengoptimalkan pengembangan 

edugamenology, penelitian ini membutuhkan asumsi dan batasan 

pengembangan antara lain: 

a) Materi yang digunakan sebagai praktikum virtual adalah perubahan 

energi alternatif pada kincir air dan biogas dari kotoran sapi. 

b) Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis android. 

c) Penelitian ini menguji kelayakan dan pengaruh edugamenology. 

d) Keterampilan proses sains yang dilihat adalah kemampuan mengamati  

e) Melihat pengaruh edugamenology terhadap kemampuan kognitif peserta 

didik 

b. Design 

 Membuat blue print untuk mengatasi permasalahan di lapangan. 

Merancang bentuk media pembelajaran sesuai dengan karakteristik kondisi 

di lapangan, baik guru, peserta didik, maupun proses pelaksanaannya. 

Rancangan tersebut menggunakan software Kodular, software Corel Draw 

2021, microsoft power point dan Camtasia Versi 2019. Kodular merupakan 

software utama yang digunakan untuk mengembangkan edugamenology, 

dilengkapi dengan software Corel Draw 2021 untuk merancang gambar yang 

akan digunakan di Kodular. Sementara microsoft power point digunakan 
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untuk menyusun materi perubahan energi dan software Camtasia 2019 

digunakan untuk membuat video materi perubahan energi.  

 Spesifikasi produk yang dikembangkan antara lain: 

1) Produk yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi simulasi praktikum virtual 

yang dikembangkan menggunakan software Kodular. 

2) Media pembelajaran edugamenology ditujukan kepada peserta didik kelas 

IV  SD/MI dalam pembelajaran IPA materi perubahan bentuk energi 

alternatif pada kincir air dan biogas. 

3) Edugamenology merupakan aplikasi praktikum virtual menggunakan 

pendekatan gamifikasi dan model pembelajaran inkuiri terbimbing. 

4) Edugamenology dilengkapi dengan video materi energi alternatif, form 

lembar kerja peserta didik, panduan penggunaan dalam aplikasi untuk 

mengoperasikan Edugamenology.  

c. Development 

 Pada tahap ini mulai dilakukan penilaian hasil produk yang sudah 

dikembangkan, para penilai tersebut adalah ahli materi, ahli teknologi 

pembelajaran, dan ahli bahasa Indonesia. Setelah itu dilanjutkan penilaian 

oleh 2 guru kelas IV MI dan 1 guru kelas IV SD, serta 3 peer reviewer 

untuk menilai hasil rancangan produk yang sudah dikembangkan. 

Validitas produk ditentukkan dari hasil penilaian para ahli, sementara  

masukan atau saran dari para ahli, peer reviewer dan guru digunakan untuk 

memperbaiki produk. 



23 

 

d. Implementation 

 Tahapan ini mulai menerapkan produk, yaitu dengan uji coba 

terbatas dan uji coba luas kepada peserta didik kelas IV SD/MI. Uji coba 

luas dilakukan di area analisis kebutuhan yang dilakukan dan di luar area 

tempat analisis kebutuhan. Uji coba terbatas dilakukan di SDN 1 

Putatkumpul dan MI Mambaul Ma’arif Putatlor, sedangkan untuk uji coba 

luas dilakukan di MI Assyafi’iyah Janggan, MI Assyafi’iyah Kruwul, MI 

Assyafi’iyah Keben, SDN Sukorejo, SDN Turi, dan Pondok Pesantren Al 

Miftah Putri Sleman. Setelah peserta didik menggunakan aplikasi 

edugamenology selama 60 menit, peserta didik mengisi angket yang sudah 

disediakan. Angket tersebut digunakan untuk melihat respon peserta didik 

terhadap edugamenology. 

e. Evaluation 

 Pada tahap evaluasi dapat dilakukan dengan dua jenis, yaitu evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama proses 

desain dan pengembangan produk, bahan yang digunakan, umpan balik 

yang sudah diberikan, dan perubahan yang dilakukan sesuai dengan 

kebutuhan. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan di akhir sesi pada 

penilaian yang sudah dibuat sesuai dengan instruksi yang diberikan atau 

tujuan yang akan dicapai.35 Alat yang digunakan untuk evaluasi formatif 

 
35 Karl M. Kapp, The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and 

Strategies for Training and Education (Amerika: Pfeiffer A Wiley Imprint, 2012), 196. 
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adalah lembar angket dan alat yang digunakan untuk evaluasi sumatif 

adalah lembar pengamatan peserta didik dan lembar soal tes. 

3. Uji Coba Produk 

a. Desain Uji Coba 

 Desain uji coba ini merupakan desain penilaian produk. Uji 

coba produk berdasarkan analisis dan pertimbangan dosen 

pembimbing, 1 ahli materi, 1 ahli teknologi pembelajaran, 1 ahli 

Bahasa Indonesia, 3 peer reviewer (teman sejawat), 2 guru kelas IV 

MI dan 1 guru kelas IV SD (dapat dilihat pada tabel 1.1 dan tabel 1.2). 

Dari hasil uji coba ini akan diperoleh masukan tentang kelayakan 

produk yang dikembangkan, dengan demikian masukan tersebut dapat 

digunakan untuk memperbaiki produk yang sudah dikembangkan 

sebelum diimplementasikan kepada peserta didik. Setelah proses 

implementasi, dilakukan evaluasi kepada peserta didik. Evaluasi 

formatif edugamenology dilakukan selama perancangan dan 

pengembangan produk, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan di akhir 

penerapan produk melalui lembar pengamatan peserta didik dan 

lembar soal tes. 
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b. Subjek Uji Coba 

 Subjek uji coba yang digunakan dalam penilaian produk 

aplikasi praktikum virtual ini adalah 1 ahli instrumen penelitian, 1 ahli 

materi, 1 ahli teknologi pembelajaran, 1 ahli bahasa Indonesia, 3 peer 

reviewer, 2 guru kelas IV MI dan 1 guru kelas IV SD, dan direspon 

oleh 91 peserta didik kelas IV SD/MI. Diantaranya 15 peserta didik 

SDN 1 Putatkumpul, 8 peserta didik MI Mambaul Ma’arif Putatlor, 5 

peserta didik MI Assyafiiyah Janggan, 10 peserta didik MI 

Assyafiiyah Kruwul, 13 peserta didik MI Assyafiiyah Keben, 12 

peserta didik SDN Sukorejo, dan 24 peserta didik SDN Turi di 

kecamatan Turi kabupaten Lamongan serta 4 peserta didik Pondok 

Pesantren Al-Miftah Mlangi. Selain itu, lembar soal tes juga divalidasi 

oleh 6 validator, terdiri 2 ahli materi, 1 guru kelas IV SD, 1 guru kelas 

IV MI, 1 guru Fisika MTs, dan 1 peer reviewer. 

Tabel 1. 1  

Daftar Nama Para Ahli 

Nama Status Institusi 

Dr. Shaleh, M. Pd. 
Ahli Instrumen 

Penelitian 

UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

Dr. Mohamad Agung 

Rokhimawan, M. Pd. 
Ahli Materi 

UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

Christian Jonathan, B. 

Eng 

Ahli Teknologi 

Pembelajaran 

Terra Weather Pte. Ltd. 

(Terra AI) Singapura 

Dr. Aninditya Sri 

Nugraheni, M. Pd. 
Ahli Bahasa Indonesia 

UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 
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Tabel 1. 2   

Daftar Nama Peer Reviewer dan Guru 

Nama Status Institusi 

Leny Dwi Astuti, M. Pd. 

 

Peer Reviewer I Universitas Negeri 

Yogyakarta 

Bima Sakti, S. Kom. Peer Reviewer II PT Aino Indonesia 

Shobiroh Ulfah 

Kurniawati, M. Pd. 

Peer Reviewer III UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

Ainul Afif, S. Pd. Guru Kelas IV MI MI Assyafiiyah Janggan 

Ahmad Fadhil, S. Pd. I. Guru Kelas IV MI MI Assyafiiyah Keben 

Sri Winarsih, S. Pd. Guru Kelas IV SD SDN Sukorejo 

 

c. Jenis Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data 

kualitatif dan data kuantitatif: 

1) Data Kualitatif 

Data kualitatif berupa nilai kategori, yaitu SB (Sangat Baik), B 

(Baik), C (Cukup), K (Kurang), SK (Sangat Kurang). 

2) Data kuantitatif 

Data kuantitatif dalam penelitian ini, yaitu berupa skor penilaian. 

a) Sangat Baik  => 5. 

b) Baik   => 4. 

c) Cukup   => 3. 

d)  Kurang   => 2. 

e)  Sangat Kurang => 1. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

 Teknik yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penilaian 

pengembangan produk media pembelajaran adalah dengan menggunakan 



27 

 

instrumen penilaian di bawah ini, yaitu angket, tes, wawancara, observasi, 

dan dokumentasi. Pertama, lembar angket digunakan untuk validasi dan 

penilaian edugamenology oleh ahli materi, ahli teknologi pembelajaran, 

ahli bahasa Indonesia, peer reviewer, guru kelas IV SD/MI dan peserta 

didik kelas IV SD/MI. Kedua, lembar soal tes digunakan untuk melihat 

pengaruh kemampuan kognitif peserta didik. Ketiga, lembar pedoman 

wawancara guru ada 15 pertanyaan dan 12 pertanyaan untuk peserta didik. 

Keempat, lembar observasi digunakan untuk mengidentifikasi kesediaan 

sarana dan prasarana, fasilitas, media pembelajaran, maupun kesediaan 

simulasi praktikum virtual di google play store dan website. 

Tabel 1. 3  

Kisi-kisi  Penilaian Angket Ahli Materi 

No. Indikator Nomor Aspek 

1. Kesesuaian konten dengan materi IPA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 

2. Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 8, 9 

Tabel 1. 4  

Kisi-kisi  Penilaian Angket Ahli Teknologi Pembelajaran 

No. Indikator Nomor Aspek 

1. Karakteristik siswa 1, 2, 3 

2. Pengaturan 4, 5, 6 

3. Keseimbangan 7 

4. Warna 8 

5. Kemudahan dibaca 9 

6. Teks 10, 11, 12, 13 

7. Audio 14 

8. Efektifitas dan efisiensi 15, 16, 17, 18 
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Tabel 1. 5  

Kisi-kisi  Penilaian Angket Ahli Bahasa 

No. Indikator Nomor Aspek 

1. Kebahasaan 1, 2, 3 

2. Tanda baca 4 

3. Tata tulis 5, 6 

 

Tabel 1. 6  

Kisi-kisi  Penilaian Angket untuk Peer Reviewer dan Guru 

No. Indikator Nomor Aspek 

1. Kesesuaian konten dengan materi IPA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 

2. Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 8, 9 

3. Karakteristik siswa 10, 11, 12 

4. Pengaturan 13, 14, 15 

5. Keseimbangan 16 

6. Warna 17 

7. Kemudahan dibaca 18 

8. Teks 19, 20, 21, 22 

9. Audio 23 

10. Efektifitas dan efisiensi 24, 25, 26, 27 

11. Kebahasaan 28, 29, 30 

12. Tanda baca 31 

13. Tata tulis 32, 33 

5. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini akan dianalisis melalui 

tahapan sebagai berikut: 

a. Data kualitatif hasil dari angket, wawancara, dan dokumentasi 

b. Data kualitatif hasil dari ahli materi, ahli media, ahli teknologi, ahli 

bahasa, peer reviewer, dan guru kelas IV SD/MI, dan respon peserta 

didik yang diubah menjadi data kuantitatif melalui langkah-langkah 

sebagai berikut: 
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1) Data nilai kualitatif hasil dari lembar angket diubah menjadi data 

kuantitatif sebagaimana pedoman di bawah ini:36 

Tabel 1. 7  

Pedoman Pemberian Skala Likert (Para Ahli, Peer Reviewer, 

dan Guru) 

Skor  Kriteria  Keterangan 

5 SB Sangat Baik 

4 B Baik 

3 C Cukup 

2 K Kurang 

1 SK Sangat Kurang 

 

Tabel 1. 8 

Pedoman Pemberian Skor Skala Guttman (Respon Peserta 

didik) 

No. Keterangan Skor 

1. Ya 1 

2. Tidak 0 

 

2) Mencari skor rata-rata dengan menggunakan rumus Mean (Rata-

rata):37 

𝑋 = 
𝛴𝑋

𝑁
                    

Keterangan: 𝑋 = Skor rata-rata tiap aspek 

  𝛴𝑋 = Jumlah semua skor 

  𝑁 = Jumlah subjek atau penilai 

3) Skor rata-rata dikonversi menjadi nilai kualitatif berpedoman 

pada tabel 1.10. Kriteria kualitatif yaitu dengan cara mencari 

jarak interval antara jenjang SB (Sangat Baik) sampai dengan SK 

 
36 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2014), 77. 
37 Sudjana, 109. 
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(Sangat Kurang) terlebih dahulu dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut:38 

Jarak Interval (𝑖) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 

           = 
5−1

4
 

           = 0,8 

Untuk kriteria penilaian produk sebagaimana dalam tabel di 

bawah ini: 

Tabel 1. 9 

Kategori Penilaian Produk 

Rata-rata Skor Kategori Penilaian 

> 4,2 s/d 5,0 Sangat Baik 

> 3,4 s/d 4,2 Baik 

> 2,6 s/d 3,4 Cukup 

> 1,8 s/d 2,6 Kurang 

1,0 s/d 1,8 Sangat Kurang 

4) Hasil respon peserta didik kelas IV SD/MI yang masih berbentuk 

huruf diubah menjadi berupa angka (skor) berdasarkan pedoman 

di bawah ini:39 

Jika jawabannya  “Ya” mendapatkan skor 1 

Jika jawaban “Tidak” mendapatkan skor 0 

5) Mencari persentase yang hasil dari lembar respon peserta didik 

terhadap penilaian media pembelajaran IPA yang sudah 

dikembangkan dengan rumus berikut ini: 

Persentase Respon Peserta didik:  

 
38 Eko Putro Widiyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian, Cet. Ke-7 (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2018), 111. 
39 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: Remmaja Rosdakarya, 

2013), 95. 
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Σ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

6) Hasil persentase yang sudah diperoleh diubah menjadi kategori 

respon positif-negatif dengan pedoman berikut: 

Tabel 1. 10 

Panduan Persentase Skor Peserta didik 

No. Persentase Skor Tiap Peserta Didik Kategori 

1. 51-100% Positif 

2. 0-50% Negatif 

 

7) Selanjutnya, persentase respon seluruh peserta didik dihitung 

menggunakan rumus berikut: 

Respon positif: 

Σ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

Σ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥100% 

Respon negatif: 

Σ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑛𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

Σ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥100% 

6. Uji Pengaruh Produk 

a. Jenis dan Desain Penelitian 

Jenis uji pengaruh menggunakan metode kuantitatif untuk 

melihat pengaruh sebelum dan sesudah diterapkannya 

edugamenology terhadap kemampuan kognitif dan keterampilan 

proses sains peserta didik di SD/MI Kecamatan Turi Kabupaten 

Lamongan. Penelitian ini menggunakan pendekatan pre-experimental 

design dalam satu kelompok pretest posttest (one group pretest-

posttest design). Pretest diberikan kepada peserta didik sebelum 

mendapatkan perlakuan. 
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Tabel 1. 11 

Desain Eksperimen 

Peretest Perlakuan Posttest 

Y1 X Y2 

 

Y1 adalah pretest untuk melihat hasil sebelum diberikan 

perlakuan, X adalah aplikasi edugamenology yang diterapkan kepada 

peserta didik, dan Y2 adalah posttest, bertujuan untuk melihat hasil 

setelah peserta didik menggunakan edugamenology. Berangkat dari 

penjelasan tersebut, besarnya pengaruh yang diperoleh dapat dilihat 

setelah Y2 dilaksanakan. 

b. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

1) Uji Validitas Instrumen 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

soal pretest-posttest dan lembar pengamatan.40 Validitas 

instrumen terdiri dari tiga bagian, yaitu validitas isi, validitas 

kriteria, dan validitas konstruk.41 Validitas isi dilakukan oleh 2 

ahli, 2 guru kelas IV SD/MI, 1 guru Fisika MTs, dan 1 Peer 

Reviewer. dan diuji cobakan kepada 30 peserta didik kelas IV di 

MI Ma’arif Giriloyo 2 Imogiri. Setelah itu, melakukan analisis 

item dengan cara menghitung korelasi antara jumlah skor per 

 
40 Aziz Alimul Hidayat, Menyusun Instrumen Penelitian & Uji Validitas-Reliabilitas 

(Surabaya: Health Books Publishing, 2021), 12. 
41 Rukaesih A. Maolani and Ucu Cahyana, Metodologi Penelitian Pendidikan (Jakarta: 

Rajawali Pers, 2015), 142. 
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instrumen dan skor total. Sementara validitas isi (content) 

menggunakan perhitungan aiken dengan rumus berikut:42 

𝑉 =
𝛴𝑠

𝑛 (𝑐 − 1)
 

Keterangan:  

V = Indeks kesepakatan rater (validator) 

s = r-lo (Hasil skor yang ditetapkan rater dikurangi skor 

terendah) 

lo = Nilai angka validitas terendah 

r = Jumlah angka yang diberikan oleh rater 

n = Jumlah rater 

c = Nilai angka maksimal penilaian validitas 

Dalam indeks validitas aiken, pada instrumen pengukuran 

n (jumlah rater) dapat diganti m (jumlah butir soal pada satu 

instrumen). Apabila hasil indeks validitas aiken 0,0 –sampai 0,4 

sama dengan validitas kurang, jika hasil indeks aiken 0,4 sampai 

0,8 maka validitas sedang, dan jika hasil indeks aiken 0,8 sampai 

1,00 maka validitas tinggi (sangat valid).43  

Instrumen dikatakan valid jika nilai r hitung lebih besar 

dari nilai r tabel atau nilai r hitung > nilai r tabel. Dalam hal ini 

 
42 Suryani and Hendriyadi, Metode Riset Kuantitatif: Teori dan Aplikasi pada Penelitian 

Bidang Manajemen dan Ekonomi Islam, Cetaan kedua (Jakarta: Prenada Media, 2016), 147. 
43 Heri Retnawati, Analisis Kuantitatif Instrumen Penelitian Panduan Peneliti, Mahasiswa, 

Dan Psikometrian (Yogyakarta: Parama Publishing, 2016), 19. 
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hasil suatu tes dapat dijelaskan dengan angka koefisien korelasi 

(r) dengan rumus di bawah ini.44 

Rumus pearson product moment correlation: 

 𝑟 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑛 (𝛴𝑋𝑌)−( 𝛴𝑋).(𝛴𝑌)

√{𝑛.𝛴𝑋2−𝛴𝑋)2}.{𝑛.𝛴𝑌2−(𝛴𝑌)2}
 

Keterangan: 

r hitung : Koefisien Korelasi 

EXi : Jumlah skor item 

EYi : Jumlah skor total (item) 

n  : Jumlah responden  

Untuk menentukan interpretasi koefisien korelasi nilai rhitung 

dapat menggunakan pedoman tabel di bawah ini:45 

Tabel 1. 12  

Nilai Koefisien Korelasi rhitung 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Cukup 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,000 Sangat Kuat 

 

2) Uji Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas instrumen diuji dengan internal consistency, 

instrumen diuji cobakan sebanyak satu kali kepada peserta didik. 

Data yang sudah diperoleh dianalisis untuk memprediksi 

 
44 Asep Ediana Latip, Evaluasi Pembelajaran Di SD Dan MI Perencanaan Dan 

Pelaksanaan Penilaian Hasil Belajar Autentik (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2018), 117. 
45 Bustani, Dahlan Abdullah, and Fadlisyah, Statistika: Terapannya Pada Bidang 

Informatika (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014), 61. 
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reliabilitas instrumen.46 Uji reliabilitas instrumen tes pilihan 

ganda dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha 

Cornbach’s dan nilai indeks reliabilitas minimal 0,70. Hasilnya 

dapat diinterpretasikan menggunakan tabel kriteria koefisien 

reliabilitas di bawah ini:47  

r11= [
𝑘

𝑘−1
] [1 −

𝛴𝜎2𝑏

𝜎2𝑡
] 

Keterangan: 

r11  : Reliabilitas instrumen 

k  : Jumlah total butir soal 

𝛴𝜎2𝑏 : Jumlah varian butir  

𝜎2𝑡 : Jumlah varian total 

Tabel 1. 13  

Kriteria Koefisien Reliabilitas 

Koefisien Reliabilitas Kriteria 

R ≤ 0,20 Sangat Rendah 

0,20 < r ≤ 0,40 Rendah 

0,40 < r ≤ 0,60 Sedang 

0,60 < r ≤ 0,80 Tinggi 

0,80 < r ≤  1,00 Sangat Tinggi 

 

3) Uji Kesukaran dan Daya Pembeda Instrumen Tes 

Setelah menguji validitas dan reliabilitas instrumen tes, 

dapat menghitung analisis butir soal. Dalam penelitian ini analisis 

butir soal dilakukan pada tingkat kesukaran dan daya pembeda 

 
46 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, Kombinasi, R&D, Dan 

Penelitian Pendidikan), 221. 
47 Muhammad Hasan et al., Evaluasi Pembelajaran (Bandung: Media Sains Indonesia, 

2021), 112. 
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soal.48 Untuk menganalisis daya pembeda soal dapat 

menggunakan rumus di bawah ini:49 

Dp = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
 - 

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

Keterangan: 

Dp : Daya pembeda soal 

JA : Jumlah peserta tes kelompok atas 

JB : Jumlah peserta tes kelompok bawah 

BA : Jumlah kelompok atas yang menjawab benar 

  BB : Jumlah kelompok bawah yang menjawab benar 

Hasil perhitungan daya pembeda soal dapat disimpulkan dengan 

panduan penafsiran nilai daya pembeda soal pada tabel di bawah 

ini:50 

Tabel 1. 3  

Pedoman Ketentuan Nilai Daya Beda Soal 

Nilai Daya Beda Soal Keterangan 

0,00 - 0,19 Buruk 

0,20 – 0,29 Sedang 

0,30 – 0,39 Cukup 

0,40 – 0,69 Baik 

0,70 – 1,00 Baik Sekali 

 

Sementara itu, untuk melihat nilai tingkat kesukaran soal 

dapat menggunakan rumus indeks kesukaran soal. Apabila harga 

indeks kesukaran tiap butir soal mendapatkan nilai kategori baik 

 
48 Eko Putro Widiyoko, Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis Bagi Pendidik 

Dan Calon Pendidik, Cetakan X (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2019), 95. 
49 Ina Magdalena, Evaluasi Pembelajaran SD (Teori Dan Praktik) (Sukabumi: Jejak 

Publisher, 2020), 120–21. 
50 Ida Farida, Evaluasi Pembelajaran Berdasarkan Kurikulum Nasional (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2017), 155. 
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(sedang) maka butir soal tersebut dapat digunakan untuk tes 

selanjutnya. Ketentuan pengambilan keputusan nilai indeks 

kesukaran soal dapat dilihat pada tabel 1.16.51  

Rumus indeks kesukaran soal: 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan: 

P : Indeks kesukaran soal 

B : Jumlah peserta didik yang menjawab soal tersebut dengan 

benar 

JS : jumlah seluruh peserta didik yang mengikuti tes 

Tabel 1. 15 

Nilai Indeks Kesukaran Soal 

Nilai Indeks Kesukaran Soal Keterangan 

0,00 – 0,29 Sukar 

0,30 – 0,69 Sedang 

0,70 – 1,00 Mudah 

 

c. Teknik Analisis Data 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data atau 

sampel dalam penelitian telah berdistribusi normal.52 Karena 

jumlah sampel yang digunakan kurang dari 50, maka uji 

normalitas ini menggunakan Shapiro Wilk.53 Untuk memutuskan 

 
51 Farida, 156–57. 
52 Wagiran, Metodologi Penelitian Pendidikan: : Teori Dan Implementasi (Yogyakarta: 

Deepublish, 2014), 324. 
53 Muammar Rinaldi and Ihdina Gustina, Pengantar Statistika (Medan: Larispa Indonesia, 

2022), 42. 
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interpretasi dari uji normalitas, jika nilai signifikansi >0,05 maka 

data berdistribusi normal dan jika nilai signifikansi <0,05 maka 

data tidak berdistribusi normal.  

2) Normalized-Gain 

Perhitungan hasil tes penguasaan konsep peserta didik terhadap 

materi perubahan energi dianalisis menggunakan rumus 

normalized-gain (N-Gain) yaitu:54  

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tujuan N-Gain Score adalah untuk mengetahui efektivitas 

implementasi edugamenology, cara menentukannya adalah 

dengan menghitung jumlah selisih antara nilai posttest dengan 

nilai pretest. Untuk melihat interpretasi data hasil perhitungan 

normalized gain (N-Gain) menggunakan pedoman berikut ini:55 

Tabel 1. 4 

 Interpretesi Normalized-Gain 

Nilai Gain Keterangan 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,7 > g ≥ 0,3 Sedang 

0,3 > g Rendah 

 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis menggunakan perhitungan uji paired sample T test. 

Uji paired sample T -test dapat dilakukan jika data pretest dan 

 
54 Tristi Ardita Rismayanti, Nurul Anriani, and Sukirwan Sukirwan, ‘Pengembangan E-

Modul Berbantu Kodular Pada Smartphone Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis 

Matematis Siswa SMP’, Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 1 (2022): 862, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i1.1286. 
55 Rismayanti, Anriani, and Sukirwan, 863. 
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posttest sudah berdistribusi normal. Jika nilai hasil uji hipotesis 

sig (2-tailed) lebih kecil 0,05 maka Ha diterima dan H0 ditolak (sig 

≤ 𝛼 0,05). 

F. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan terpetakan menjadi empat bab, yaitu: 

Bab I  Pendahuluan, terdiri latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan dan kegunaan penelitian, kajian Pustaka, metodologi penelitian, serta 

sistematika pembahasan.  

Bab II  Kerangka Teoritik dan Hipotesis Penelitian, kerangka teoritik 

tersebut terdiri dari media pembelajaran, pembelajaran IPA di SD/MI, dan 

Software Kodular. 

Bab III Hasil Penelitian dan Pembahasan. 

Bab IV Penutup yakni kesimpulan dan saran. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Setelah proses analisis data dalam pembahasan, ikhtisar jawaban dari 

rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Prosedur pengembangan dalam pengembangan edugamenology 

berbasis kodular dalam pembelajaran IPA kelas IV SD/MI ini adalah 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation). Pada tahap analisis 

(analysis) kebutuhan di lapangan belum ditemukan aplikasi praktikum 

virtual yang menyajikan materi seperti edugamenology dan di SD/MI 

kecamatan turi belum pernah melakukan praktikum virtual. Tahap 

design adalah tahap melakukan perancangan produk dengan 

menggunakan kodular, software coreldraw 2021, microsoft 

powerpoint, dan camtasia 2019. Tahap development berisi validasi dan 

penilaian oleh ahli materi, ahli teknologi pembelajaran, dan ahli bahasa 

Indonesia. Selain itu, edugamenology juga dinilai oleh 3 peer reviewer, 

2 guru kelas IV MI, dan 1 guru kelas IV SD. Tahap implementation 

yakni penerapan edugamenology kepada peserta didik dalam uji coba 

terbatas dan uji coba luas. Dan tahap evaluation adalah tentang hasil 

respon yang diberikan oleh peserta didik terhadap edugamenology. 

2. Hasil validasi dan penilaian  kualitas edugamenology dari ahli materi 

mendapatkan skor 4,3 kategori sangat baik (SB), ahli teknologi 
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pembelajaran mendapatkan skor penilaian 4,6 kategori sangat baik 

(SB), dan ahli bahasa Indonesia mendapatkan skor 4,8 kategori sangat 

baik (SB). Interpretasi dari ketiga validator tersebut adalah 

edugamenology mendapatkan penilaian predikat sangat baik (SB) dan 

dinyatakan layak diimplementasikan ke dalam proses pembelajaran 

daring maupun luring.  

3. Respon peserta didik terhadap edugamenology dalam pembelajaran 

IPA kelas IV SD/MI mendapatkan respon positif dengan persentase 

100% dari 63 peserta didik kelas IV SD/MI memberikan respon positif 

setelah dilakukan uji coba terbatas dan uji coba luas di kelas IV SD/MI. 

Sebanyak 23 peserta didik kelas IV SD/MI yang mengikuti uji coba 

terbatas, dan 68 peserta didik kelas IV SD/MI yang mengikuti uji coba 

luas. Aspek yang dinilai adalah aspek kemudahan pemahaman, 

kemudahan penggunaan, kemandirian belajar, peminatan terhadap 

aplikasi edugamenology, dan penyajian aplikasi edugamenology. Dari 

aspek-aspek tersebut dapat dikatakan bahwa edugamenology dapat 

menarik perhatian peserta didik, mudah digunakan, praktis digunakan 

belajar, mudah dipahami, dan tidak membosankan.  

4. Hasil rata-rata N-gain Score yaitu 0,6739 kategori sedang dan hasil rata-

rata N-Gain Persen yaitu 67,3928% kategori cukup efektif, dengan 

demikian edugamenology dikatakan cukup efektif untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif peserta didik. Didukung dengan hasil nilai sig 

0,000<0,05 yang bermakna adanya pengaruh dan peningkatan yang 
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signifikan antara edugamenology terhadap kemampuan kognitif peserta 

didik dengan nilai mean pretest 60,00 dan nilai mean posttest 86,96. 

Selain itu, edugamenology dapat melatih keterampilan proses sains 

peserta didik, Indikator yang paling menonjol adalah kemampuan 

mengamati, namun untuk indikator mengkomunikasikan atau 

mendiskusikan dan menyimpulkan juga muncul saat proses simulasi 

praktikum virtual. Dengan demikian edugamenology dapat menjadi alat 

yang digunakan untuk melatih dan mengembangkan keterampilan 

proses sains peserta didik.  

B. Saran 

1. Saran Pengembangan Lanjutan untuk Peneliti  

a. Saran Ahli Materi 

Aplikasi edugamenology diharapkan dapat menyajikan simulasi 

praktikum virtual lebih dari dua materi yang dipraktikumkan secara 

virtual. Saat ini edugamenology mengandung dua materi yang 

masuk simulasi praktikum virtual, yaitu materi perubahan energi 

alternatif pada kincir air dan biogas. Maka, pada pengembangan 

selanjutnya edugamenology sudah menyajikan materi lain yang 

dipraktikumkan secara virtual dalam aplikasi edugamenology.  

b. Saran Ahli Teknologi Pembelajaran 

Untuk proses pengembangan selanjutnya, sebaiknya pendekatan 

gamifikasi dalam desain edugamenology lebih ditonjolkan dan 

diintegrasikan dengan pendekatan storytelling, peserta didik 
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belajar sambil bermain dan mendengarkan cerita Hal tersebut 

berkaitan dengan user journey dan aplikasi edugamenology jangka 

waktu selanjutnya, supaya tidak membosankan.dan memicu rasa 

ingin tahu peserta didik supaya dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. 

2. Saran untuk Akademisi dan Peneliti 

Perlu adanya studi lanjutan untuk mengkaji lebih dalam lagi tentang 

pengaruh penggunaan aplikasi media pembelajaran berbasis game 

terhadap kemampuan peserta didik. Studi lanjutan ini dapat menjadi 

masukan untuk implementasi pembelajaran digital ke depannya, supaya 

dapat saling melengkapi kelemahan antar media pembelajaran. Dengan 

demikian, guru dan peserta didik semakin mudah mencapai tujuan 

pembelajaran dan mendukung kemajuan pendidikan di Indonesia.  
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