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1.1 Latar Belakang Masalah

Sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan formal yang paling sadar
dan mempunyai peran yang sangat penting bagi proses Pendidikan ke jenjang
berikutnya. Sekolah dasar sebagai bagian dari pendidikan wajib sembilan
tahun dalam system pendidikan di Indonesia memiliki tujuan untuk
memberikan kemampuan dasar kepada siswa yang meliputi kemampuan baca,
tulis, hitung serta pengetahuan dan keterampilan yang bersifat dasar. Selain itu
sekolah dasar mengajarkan pengetahuan dengan mempergunakan benda-benda
konkret yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari sebagai media
pembelajarannya agar siswa lebih mudah dalam mempelajarinya.

Dalam pendidikan di sekolah dasar ini guru berperan sebagai fasilitator.
Sebagai falisitator guru dituntut untuk dapat menciptakan kegiatan
pembelajaran yang dapat membuat siswa aktif, kreatif dan menyenangkan
bagi siswa. Namun dimassa pandemi covid-19 seperti ini yang sangat
berdampak besar bagi pendidikan, hal tersebut sulit untuk terwujudkan.
Adanya covid-19 mengakibatkan kegiatan pembelajaran yang dulunya
dilaksanakan dengan tatap muka langsung kini harus dilaksanakan dengan
pendidikan jarak jauh. Adanya surat edaran mendikbud nomor 4 tahun 2020
tentang pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam massa darurat penyebaran
covid-19 menguatkan adanya pelaksanaan pendidikan jarak jauh tersebut.
Pada surat edaran tersebut dijelaskan bahwa kegiatan pembelajaran selama
pandemic covid-19 ini dilaksanakan melalui jarak jauh dengan memperhatikan
empat ketentuan yaitu: 1).pembelajaran dilaksanakan melalui jarak jauh untuk
memberikan pengalaman bermakna bagi siswa tanpa adanya tuntutan yang
membebani, 2).pembelajaran difokuskan pada pendidikan kecakapan hidup
diantaranya tentang covid-19, 3). Aktivitas dan tugas bervariasi disesuaikan
dengan kondisi masing-masing, 4). pemberian umpan balik yang bersifat

kualitatif yang berguna untuk mengetahui tingkat perkembangan siswa.



Pendidikan jarak jauh atau pembelajaran jarak jauh yang lebih sering
disebut PJJ sebenarnya bukanlah hal yang baru didunia pendidikan. Ditahun
2014 PJJ sudah ada dalam permendikbud nomor 119. Dalam permendikbud
nomorl19 tahun 2014 bab 1 pasal (1) dijelaskan bahwa PJJ merupakan
pendidikan yang peserta didiknya terpisah dari pendidik serta
pembelajarannya menggunakan berbagai sumber belajar dengan menerapkan
prinsip teknologi pendidikan. Menurut kemdikbud (2020) prinsip PJJ tersebut
meliputi 1).mengutamakan kesehatan dan keselamatan, 2).Pembelajaran yang
bermakna, 3).pendidikan berfokus pada kecakapan hidup, 4).jenjang
pembelajaran inklusifsesuai usia, 5).tugas pembelajaran yang bervariasi,
6).adanya komunikasi interaktifdan umpan balik.

Sejalan dengan dilaksanakannya PJJ tersebut, kemdikbud juga sudah
menyiapkan Kkurikulum darurat. Kurikulum ini merupakan penyederhanaan
dari kurikulum nasional. Penyederhanaan kurikulum tersebut menjelaskan
bahwa pembelajaran berbasis pada kompetensi yang berorientasi pada
pencapaian kompetensi siswa. Pencapaian kompetensi siswa tersebut terlihat
dari pemahaman konsep yang dimilki siswa, keterampilan penerapan konsep
dalam berbagai konteks serta sikap-sikap yang menyertai siswa. Hal tersebut
sesuai dengan tujuan esensial Pendidikan yaitu mengembangkan kompetensi
siswa. Dengan demikian siswa dapat menalar sehingga dapat menjadi pribadi
yang mandiri yang mampu menghadapi ujian bermakna serta dapat mengatasi
tantangan dalam kehidupan.

Dalam PJJ proses pembelajaran tidak dapat sepenuhnya diatur oleh guru.
Perancangan PJJ agar dapat menjadi pembelajaran yang bermakna dalam arti
relevan secara konteks dan konten dengan kehidupan siswa haruslah ada
kolaborasi dengan orang tua siswa. Kemdikbud (2020) menjelaskan bahwa
pelaksanaan PJJ yang bermakna bagi siswa dapat dilakukan dengan cara 5M.
5M merupakan cara yang harus di tempuh guru dalam mewujudkan
pembelajaran yang bermakna dimassa pandemi covid-19 dengan melibatkan

orang tua siswa dalam prosespembelajaran. Cara 5M tersebut meliputi



1).memanusiakan  hubungan, 2).memahami  konsep, 3).membangun
keberlanjutan, 4). Memilih tantangan dan, 5).memberdayakan konteks.

Cara pertama yaitu memanusiakan hubungan, merupakan kegiatan
pembelajaran berorientasi pada siswa berdasarkan relasi positif antara guru,
siswa dan orang tua siswa. Keterlibatan orang tua sangat penting dalam
kegiatan PJJ. Dengan melibatkan orang tua, guru dapat mengetahui kapan
orang tua siswa dapat mendampingi anaknya dalam proses pembelajaran.
Selain itu guru juga dapat mengetahui kebiasaan yang dilakukan siswa
dirumah, dari cara belajar siswa serta kegiatan pembelajarn yang digemari
siswa. Sehingga guru dapat menciptakan pembelajaran yang bermakna dengan
suasana yang kondusif serta dapat memantau proses pembelajaran dan
perkembangan siswa melalui informasi dari orang tua.

Cara kedua yaitu memahami konsep, merupakan kegiatan pembelajaran
yang mengajarkan agar siswa tidak hanya menguasai konten tetapi memahami
konten tersebut secara mendalam agar dapat diterapkan diberbagai konteks.
Dalam hal ini guru juga harus melibatkan orang tua siswa dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan agar dapat menciptakan aktivitas
pembelajaran dirumah siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
diharapkan.

Cara ketiga yaitu membangun keberlanjutan, merupakan kegiatan
pembelajaran yang menerikan pengalaman belajar yang terarah dan
berkelenjutan kepada siswa melalui umpan balik dan berbagai praktek. Dalam
hal ini orang tua siswa terlibat langsung dalam pembelajaran yaitu dengan
memberikan respon terhadap hal-hal yang dilakukan siswa pada pembelajaran
dirumah. Orang tua siswa terlibat dan ikut andil dalam mengatasi tantangan
dan kesulitan yangdihadapi siswa.

Cara keempat vyaitu memilih tantangan, merupakan Kkegiatan
pembelajaran yang memberikan penguasaan keahlian kepada siswa dengan
pilihan tantangan yang bermakna melalui proses yang berjenjang. Dalam hal

ini orang tua siswa ikut andil dalam memberikan pilihan mengenai cara dan



media apa yang digunakan siswa agardapat menyelesaikan tugasnya. Orang
tua juga dapat membuat jadwal belajar siswa secara bersama.

Cara kelima yaitu memberdayakan konteks, merupakan kegiatan
pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar kepada siswa agar
melibatkan sumber daya alam dan komunitas lingkungan sebagai sumber
belajar. Dalam hal ini keterlibatan orang tua adalah mendorong siswa agar
dapat berinteraksi dengan komunitas dilingkungannya. Orang tua dapat
berdiskusi dengan siswa mengenai hubungan peristiwa disekitar dengan
materi pembelajaran. Orang tua juga dapat menjadi narasumber pada kegiatan
pembelajaran yang berhubungan dengan topik-topik yang relevan dengan
pekerjaan orang tua.

Dengan mengimplementasikan cara 5M dalam PJJ diharapkan
pembelajaran yang bermakna sesuai dengan prinsip utama PJJ dapat terwujud.
Dengan demikian kegiatan pembelajaran terus tetap dapat berjalan walaupun
pada massa pandemic covid-19 sedang melanda. Para siswa masih tetap
semangat dan aktif untuk belajar. Sehingga diharapkan hasil belajar siswa
tidak akan menurun. Dapat dikatakan hasil belajar siswa tetap dapat
memenuhi KKM dalam hal ini adalah 70.

Namun dalam kenyataannya para guru kesulitan dalam melaksanakan
PJJ. Adanya kesulitan dalam melaksanakan PJJ tersebut diawali dengan
adanya miskonsepsi pada guru tentang PJJ. Para guru mengartikan bahwa PJJ
sebagai pembelajaran  daring atau  online. Padahal model PJJ
dapatdilaksanakan melalui luring (online), daring (online) dan terpadu
(blended).

Pada model luring guru dapat memanfaatkan televisi, radio, modul
belajar mandiri, lembar kerja siswa, bahan ajar cetak, dan lingkungan sekitar
sebagai sarana pembelajaran. Sedangkan untuk model daring guru dapat
memanfaatkan aplikasi layanan video konferensi dan LMS (learning
management system). Beberapa aplikasi layanan video konferensi yang dapat
digunakan antara lain zoom, facebook, skype, jiomeet, Microsoft team, webex

meeting, dan google meet. Serta untuk model terpadu (blanded) dapat



memadukan antara daring dan luring. Tetapi para guru tidak pernah
memperhatikan ketiga model PJJ tersebut.

Kebanyakan guru hanya berfokus pada pembelajaran daring tanpa
memperhatikan cara 5M dan model PJJ. Bahkan banyak guru yang belum
mengetahui cara 5M tersebut. Padahal pemilihan aplikasi yang akan
digunakan dalam pembelajaran daring merupakan salah satu implementasi
pemberdayaan konteks yang merupakan Langkah kelima dari cara 5M.
Pemilihan aplikasi yangtepat tesebut menjadi salah satu penentu dalam
keberhasilan PJJ.

Para guru yang mengajar di kota mungkin dapat dengan leluasa
menggunakan aplikasi layanan video konferensi dalam pembelajaran daring.
Namun berbeda dengan guru yang mengajar di sekolah yang berada
diperkampungan. Minimnya sarana dan prasarana membuat guru hanya bisa
melakukan kelas online melalui whatsapp group. Alasannya adalah karena
aplikasi tersebut sangat mudah untuk digunakan. Selain itu juga aplikasi
tersebut merupakan aplikasi yang paling dikuasai oleh siswa dan orang tua
siswa. Sehingga pembelajaran daring melalui whatsapp group sangat populer
si SD yang berada diperkampungan. Tidak terkecuali sekolah-sekolah yang
berada di Gugus Ki Hajar Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten
Jepara.

Berdasarkan penelitian awal yang dilakukan di lima sekolah dasar di
Gugus Ki Hajar Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara dengan
melalui observasi, wawancara, dan data dokumentasi diperoleh data bahwa
PJJ yang dilakukan tidak dapat berjalan sesuai harapan. Pada pembelajaran
IPA di kelas IV tema 1 Indahnya kebersamaan materi bunyi dan indra
pendengaran siswa kesulitan untuk memahaminya. Pembelajaran daring
menggunakan aplikasi whatsapp group yang dilakukan di lima sekolah dasar
tersebut tidak dapat berjalan lancar. Pembelajaran melalui whatsapp group
awalnya membuat siswa tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Namun
setelah berlangsung selama 2 minggu, siswa menjadi bosan dan pasif.

Ternyata alasan siswa tertarik mengikuti pembelajaran lewat whatsapp group



bukanlah tertarik dengan materi pembelajarannya melainkan tertarik untuk
menggunakan android. Dengan adanya hal tersebut tujuan pembelajaran yang
diinginkan tidak tercapai secara maksimal. Akibatnya hasil belajar
siswamenjadi rendah. Hal itu terlihat dari nilai evaluasi siswa yang banyak
tidak mencapai KKM vyaitu 70.

Di SDN 1 Bendanpete dengan jumlah siswal5, hanya 6 siswa yang
nilainya mencapai KKM dengan persentase 40%. Di SDN 2 Bendanpete
dengan jumlah siswa 18, ada 8 siswa yang nilainya mencapai KKm dengan
persentase 44%. Di SDN 3 Bendanpete dengan jumlah siswa 21, ada 11 siswa
yang nilainya mencapai KKM dengan persentase 52%. Sedangkan di SDN 2
Ngetuk dengan jumlah siswa 19, ada 9 siswa yang n ilainya mencapai KKM
dengan persentase 47%. Dan di SDN 3 Ngetuk dengan jumlah siswa 15, ada 9
siswa yang nilainya mencapai KKM dengan persentase 60%.

Hal tersebut menunjukkan rendahnya hasil belajar siswa kelas IV pada
pembelajaran IPA tema 1 Indahnya Kebersamaan materi bunyi dan indra
pendengaran. Rendahnya hasil belajar siswa dalam pembelajaran daring
melalui whatsapp group tersebut terjadi karena pemberian materi dan tugas
hanya dapat dilakukan melalui chat tertulis dan pesan suara. Sehingga
kegiatan pembelajaran sangatlah monoton dan membosankan. Guru belum
dapat mengunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi
pembelajaran. Guru belum mampu menciptakan pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi digital seperti android sebagai media interaktif.
Selain alasan tersebut, guru belum menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan model pembelajaran yang diterapkan. Sehingga mengakibatkan
hasil belajar siswa rendah. Siswa juga beranggapan bahwa pembelajaran IPA
sangat sulit untuk dipahami sehingga minat belajar siswa terhadap
pembelajaran IPA sangat rendah.

Dari uraian tersebut terlihat bahwa dalam pembelajaran daring melalui
whatsapp group yang dilakukan pada pembelajaran IPA kelas IV belum
menggunakan media pembelajaranyang sesuai. Padahal menurut Falahudin

(2017) media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting dari lima



aspek yang wajib ada dalam kegiatan pembelajaran. Lima aspek yang wajib
ada dalam kegiatan pembelajaran tersebut adalah tujuan, materi, metode,
media dan evaluasi pembelajaran yang mana kelimanya saling berkaitan satu
sama lainnya.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Firdaus dan Yermiandhoko (2020:
241) yang menyebutkan bahwa kegiatan pembelajaran dapat berjalan lebih
efektif apabila komunikasi guru dan siswa dilakukan dengan menggunakan
media pembelajaran yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan
informasi. Selain itu media pembelajaran berfungsi untuk memotivasi siswa
dalam belajar karena penggunaan media pembelajaran yang bervariatif dapat
menarik perhatian siswa sehingga terdorong untuk aktif mengikuti kegiatan
pembelajaran dan belajar dengan sungguh-sungguh

Erfan (2020: 34) juga menyebutkan bahwa media pembelajaran yang
harus dikembangkan oleh guru adalah media pembelajaran yang mampu
melatih level berfikir kognitif siswa serta mengasah karakter diri siswa. Selain
itu juga harus melibatkan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi
yang saat oni sedang berkembang sangat pesat.

Menurut Karo-Karo dan Rohani (2018) pemilihan tipe media
pembelajaran yang relevan merupakan suatu hal yang sangat penting
dilakukan oleh pendidik. Kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan
optimal apabila pendidik dapat memilih media pembelajaran yang relevan.
Media pembelajaran berguna untuk mengkonkretkan konsep atau gagasan
yang bersifat abstrak dan memotivasi siswa agar tertarik dan aktif dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu media pembelajaran merupakan jembatan
siswa untuk berpikir kritis dan arahan untuk melakukan sesuatu. Oleh karena
itu pendidik haruslah pandai dalam memilih media pembelajaran yang tepat
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran agar dapat bermanfaat secara
maksimal.

Menurut tafonao (2018) media pembelajaran yang baik adalah media
pembealajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara

mandiri dan dapat mengatasi kebosanan siswa dalam belajar di kelas. Oleh



karena itu guru dituntut agar dapat mengembangkan media pembelajaran yang
dapat digunakan didalam dan diluar kelas serta dapat dimanfaatkan secara
optimal dalam kegiatan pembelajaran.

Dengan penggunaan media pembelajaran, guru dapat mendorong
pembelajaran lebih aktif meskipun mereka mengajar mata pelajaran yang kaya
konten. Hal ini sejalan dengan studi pendekatan permainan papan untuk
akuisisi  pengetahuan yang menemukan bahwa guru dan siswa
mengkonfirmasi efek permainan papan dalam meningkatkan motivasi belajar
dan menyenangkan dalam konteks konten yang sarat teori (Taspinar,
2016:115)

Di era seperti saat ini seseorang sudah tidak dapat lagi terpisahkan
dengan android, gadget, tablet, PDA atau sejenisnya. Android saat ini tidak
hanya digunakan sebagai alat komunikasi melainkan juga untuk bersosial
media dan juga bermain game. Menurut Millward (2014) seseorang dapat
menghabiskan waktu selama 7 jam dalam sehari untuk mengakses android.
Pendapat ini didukung oleh Childwise (2017) yang menyatakan bahwa sehari
anak dapat menggunakan android dengan persentase untuk bermain game
41%, untuk mendengarkan musik 14%, untuk menonton video 21%, dan
untuk mengakses google sebesar 24%. Bahkan sekarang ini seseorang hampir
tidak mau terlepas dari android dalam kegiatan sehari-harinya.

Semakin pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
saat ini diharapkan guru tidak hanya melarang siswa untuk menggunakan
android untuk bermain game tetapi mengarahkan siswa untuk memanfaatkan
android sebagai media pembelajaran dengan memilih game-game edukasi
untuk dimainkan. Dengan demikian siswa akan senang untuk mengikuti
kegiatan pembelajaran. Sehingga media pembelajaran tidak hanya berfungsi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa tetapi juga mewujudkan student
wellbeing. Ramdhani dan Wulan (2012) mengatakan bahwa Kkegiatan
pembelajaran dengan mengimplementasikan TIK sebagai media pembelajaran
dapat menciptakan pembelajaran yang bervariasi sehingga dapat berdampak

positif bagi hasil belajar siswa.



Menurut Turan, Koklukaya dan Yildirim (2020) media game edukasi
memiliki kontribusi lebih baik dalam memfokuskan perhatian peserta didik
untuk lebih tertarik terhadap pembelajaran dibandingkan dengan penerapan
metode pambelajaran. Baek, Park dan Han (2016) juga menyebutkan bahwa
media game memiliki pengaruh yang positif dalam pembelajaran dan efektif
hasil belajar siswa. Pendapat tersebut sejalan dengan Connolly (2012) yang
mengatakan bahwa kegiatan bermain game terutama game edukasi dapat
meningkatkan perkembangan fungsi otak seseorang.

Menurut Ekawati dan falani (2015) pesatnya perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi saat ini berdampak positif bagi dunia pendidikan
terutama untuk penggunaan media pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi. Dengan teknologi informasi dan
komunikasi dapat menciptakan suatu media pembelajaran yang interaktif dan
menarik bagi siswa yaitu salah satunya melalui media game edukasi. Media
gamedalam pembelajaran dalam hal ini adalah game edukasi sangatlah
diminati oleh para siswa yang notabennya adalah anak-anak yang secara
harfiah masaih sangat suka untuk bermain daripada belajar. Dengan adanya
game edukasi tersebut siswa terasa tidak sedang belajar melainkan sedang
bermain.

Menurut Liu (2016) pembelajaran berbasais game atau Game Based
Learning merupakan kombinasi kegiatan pembelajaran dengan permainanyang
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Sedangkan menurut Erfan
dan ratu (2017) Game Based Learning merupakan metode pembelajaran
dengan menggabungkan berbagai konten pendidikan atau prinsip-prinsip
pembelajaran kedalam game yang bertujuan agar pengguna yaitu siswa terlibat
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. Menurut Rais (2018) Game Based
Learning diharapkan dapat membuat siswa tertarik dan larut dalam permainan
game yang merupakan bagian dari kegiatan pembelajaran serta membuat
ingatan siswa terhadap materi yang dipelajari dapat bertahan lebih lama
karena melalui game based learning tidak hanya melibatkan keterampilan
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kognitif tetapi juga keterampilan afektif, keterampilan emosional dan juga
keterampilan sosial.

Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian Cheng dan Annetta (2012:
203-213) yang menyatakan bahwa dengan menggunakan game edukatif, siswa
lebih aktif melalukan beberapa strategi pembelajaran untuk membantu
kegiatan belajar siswa menjadi lebih efisiendalam berinteraksi pada kegaiatan
pembelajaran. Selvi dan Cosan (2018: 2019-2028) juga menyatakan bahwa
game edukatif dapat meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran yang
berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa. Dari pendapat-pendapat
tersebut pemilihan game edukasi sebagai media pembelajaran merupakan hal
yang perlu untuk dilakukan.

Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Kurnia
Indrawan (2019) yang berjudul “Game Edukasi Pengenalan Panca Indra Sd
Kelas IV Berbasis Android” dengan hasil penelitian bahwa game edukasi
pengenalan panca indra membuat sangat menarik bagi siswa dan membuat
siswa lebih mudah untuk memahami materi pelajaran sehingga meningkatkan
minat belajar siswa secara mandiri. Avin Wimar Budyastomo (2020: 55-66)
juga melakukan penelitian dengan judul “Gim Edukasional Untuk Pengenalan
Tata Surya” yang dibuat dalam bentuk aplikasi berbasis android menggunakan
smart apps creator dengan hasil penelitian bahwa game yang dihasilkan sangat
menyenangkan dan tidak membosankan sehingga dapat diterima oleh siswa
sebagai media pembelajaran. Selain itu Yeni Amalia Firdaus dan Yoyok
Yermiandhoko (2020: 240-249) juga melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Game Edukasi Petualangan Si Isaac Berbasis Android
Pada Materi Gaya Kelas IV Sekolah Dasar” dengan hasil penelitian bahwa
game yang dihasilkan dikatakan valid dan sangat praktis untuk digunakan
siswa kelas IV SD sehingga siswalebih mudah dalam memahami materi
tenatng gaya.

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan tersebut penggunaan
media pembelajaran berupa game edukasi berbasis android dalam

pembelajaran jarak jauh dirasa sangat perlu. Oleh karena itu peneliti
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melakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan judul
“Pengembangan Game Budiran (Bunyi dan Indra Pendengaran) Berbasis
Android Berbantuan SAC3 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Sekolah

Dasar”.

1.2 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah dalam penelitian ini mencakup pada lima hal yaitu
sebagai berikut:
1) Rendahnya hasil belajar kelas IV pada pembelajaran IPA materi bunyi dan
indra pendengaran
2) Guru belum menggunakan media pembelajaran yang sesuai
3) Guru belum memanfaatkan teknologi digital seperti android sebagai media
pembelajaran interaktif
4) Guru belum menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan model
pembelajaran yang diterapkan
5) Siswa beranggapan pembelajaran IPA materi bunyi dan indra pendengaran
sulit untuk dipahami
6) Minat belajar siswa pada pembelajaran IPa materi bunyi dan indra

pendengaran masih rendah

1.3 Cakupan Masalah
Cakupan masalah dalam penelitian ini meliputi empat hal yang diambil
berdasarkan indentifikasi masalah yaitu sebagai berikut:

1) Analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap game budiran berbasis
android berbantuan SAC3 untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV
tema 1 di Gugus Ki Hajar Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten
Jepara

2) Alur desain pengembangan game budiran berbasis android berbantuan
SAC3 untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki
Hajar Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara
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3) Kelayakan game budiran berbasis android berbantuan SAC3 untuk
meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar
Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

4) Keefektifan game budiran berbasis android berbantuan SA3 untuk
meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar
Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan cakupan masalah dalam penelitian ini, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) Bagaimana analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap game budiran
berbasis android berbantuan SAC3 untuk meningkatkan hasil belajar IPA
kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar Dewantoro Kecamatan Nalumsari
Kabupaten Jepara

2) Bagaimana desain pengembangan game budiran berbasis android
berbantuan SAC3 untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas 1V tema 1
di Gugus Ki Hajar Dewanroro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

3) Bagaimana kelayakan game budiran berbasis android berbantuan SAC3
untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar
Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

4) Bagaimana keefektifan game budiran berbasis android berbantuan SAC3
untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar

Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini meliputi empat hal yaitu sebagai berikut:

1) Menganalisis kebutuhan guru dan siswa terhadap game budiran berbasis
android berbantuan SAC3 untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV
tema 1 di Gugus Ki Hajar Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten
Jepara
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2) Menyusun desain game budiran berbasis android berbantuan SAC3 untuk
meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar
Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

3) Menganalisis kelayakan game budiran berbasis android berbantuan SAC3
untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar
Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

4) Menganalisis keefektifan game budiran berbasis android berbantuan SAC3
untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas IV tema 1 di Gugus Ki Hajar

Dewantoro Kecamatan Nalumsari Kabupaten Jepara

1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis dan manfaat praktis.
Adapun manfaat tersebut adalah sebagai berikut:
1) Manfaat Teoritis
a) Menambah wawasan tentang pengembangan game berbasis android
berbantuan SAC3 untuk meningkatkan hasil belajar IPA materi bunyi
dan indra pendengaran dimassa pandemi covid-19
b) Motivasi untuk mengembangkan game berbasis android berbantuan
SAC3 yang mudah, murah, asyik dan menyenangkan
2) Manfaat Praktis
a) Bagi Siswa
Membuat siswa lebih mudah memahami materi yang dipelajari dan
dapat lebih praktis dan mandiri dalam belajar serta tidak mengenal
batas waktu, sehingga pembelajaran IPA materi bunyindan indra
pendengaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan yang
berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.
b) Bagi Guru
Memudahkan dalam penyampaian materi bunyi dan indra pendengaran
pada proses pembelajaran di massa pandemi covid-19
c) Bagi Sekolah
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Memberikan sumbangan sebagai media pembelajaran dalam
pembelajaran IPA materi bunyi dan indra pendengaran

d) Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan dan pengalaman baru tentang pengembangan
game berbasis android berbantuan SAC3 sebagai media pembelajaran

dalam pembelajaran IPA materi bunyi dan indra pendengaran

1.7 Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan adalah game budiran (bunyi dan indra
pendengaran) berbasis android berbantuan SAC3 yang dapat dioperasionalkan
pada android secara offline. Dengan demikian siswa tidak membutuhkan
kuota untuk mengaksesnya. Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) Media pembelajaran berupa game edukasi dengan nama game budiran
(bunyi dan indra pendengaran) yang dapat di akses pada android dalam
bentuk aplikasi

2) Game budiran memuat pembelajaran IPA materi bunyi dan indra
pendengaran yang terdapat pada kurikulum 2013 kompetensi dasar 3.6
menerapkan sifat-sifat bunyi dan keterkaitannya dengan indra pendengaran
dan 4.6 menyajikan laporan hasil pengamatan dan percobaan tentang sifat-
sifat bunyi pada materi bunyi dan indra pendengaran

3) Game budiran berisi berbagai menu yang menjadikan game ini sangat
lengkap serta membedakan dengan game lainnya. Adapun menu-menu
yang terdapat pada game budiran yaitu menu kompetensi yang berisi
tujuan pembelajaran, menu petunjuk tombol-tombol menjalankan game,
menu materi yang terdiri dari teks dan gambar, menu video yang terdiri
dari dua video pembelajaran, menu bermain yang terdiri dari enam pilihan,
menu latihan yang terdiri dari soal pilihan ganda dan isian masing-masing
dalam tiga level dan menu pengembang yang berisi biodata pengembang.

4) Perangkat yang dibutuhkan dalam perancangan game budiran berbasis

android berbantuan SAC3 terdiri dari perangkat kerasdan perangkat lunak.
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Perangkat keras yang dibutuhkan adalah laptop atau komputer dan
android. Komputer atau laptop yang dibutuhkan minimal dengan operasi
system microsoft windows XP/ Vista/ 7/ 8/ 10 dengan windows 32bit,
CPU Intel CoreTM i-series or AMD Phenom Il and above, memory2 GB
RAM, hard drive space 2 GB required dan graphics card resolusi minimal
1024 x 768 pixel. Sedangkan android yang dibutuhkan adalah android
dengan versi minimal lollipop (5.1). Perangkat lunak yang dibutuhkan
adalah software smart apps creator 3 (SAC3), microsoft powerpoint,
microsoft paint 3D dan kinemaster.

5) Bahan untuk membuat game budiran berbasis android berbantuan SAC3
ini terdiri dari materi, gambar, video, musik dan soal. Materi yang
digunakan diperoleh dari buku siswa dan buku guru kelas 1V tema 1 serta
buku lain yang relevan dengan materi bunyi dan indra pendengaran dengan
terlebih dahulu melakukan analisis terhadap KI, KD, indikatordan tujuan
pembelajaran. Gambar diperoleh dari searching digoogle kemudian
dimodifikasi melalui microsoft powerpoint dan ada juga yang membuat
langsung dari microsoft powerpoint serta ada juga darin asset game media
edukasi. Resolusi gambar diperkecil melalui microsoft paint 3D. Video
diperoleh dari searching youtube kemudian dimodifikasi melalui
kinemaster. Musik diperoleh dari searching google pada website
backsound. Soal yang terdiri dari soal pilihan ganda dan soal isian dibuat
sendiri oleh penulis dengan menyesuaikannya pada materi bunyi dan indra
pendengaran

6) Output produk yaitu Apk game budiran yang dapat diakses pada android
dengan merk apa saja dengan OS android Jellybean (4.1 — 4.3). Adapun
spesifikasi android Jellybean adalah memiliki layar dengan ukuran 240 x
320 pixels, 3.0 inches. Memiliki RAM 512 MB dan ROM 4 GB. Memiliki
CPU qualcomm MSM7225A-AB snapdragon S1, CPU 1 G HZ Cortex-A5
dan GPU Andreno 200, sensors Accelerometer, proximity.



