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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Diterima : 23 Desember 2024 Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan
Direvisi : 28 Desember 2024 dalam dunia pendidikan, termasuk penggunaan game edukasi berbasis mobile
Diterbitkan : 31 Desember 2024 yang terbukti sebagai alat pembelajaran interaktif dan efektif. Di SD Negeri

82 Barru, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya tentang
tata surya, masih dilakukan secara konvensional, menyebabkan kesulitan bagi
guru dalam menyajikan materi yang menarik dan bagi siswa dalam

Kate Kunci: memahami konsep abstrak. Kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan
g[anb;i edukasi, dan mengimplementasikan aplikasi game edukasi berbasis mobile yang
obile,

dirancang untuk mendukung pembelajaran IPA di kelas VI SD Negeri 82
Barru. Metode yang digunakan meliputi pelatihan, simulasi, dan evaluasi
menggunakan System Usability Scale (SUS). Peserta terdiri dari 16 siswa
kelas VI dan 1 guru IPA. Hasil menunjukkan bahwa aplikasi berhasil
dirancang dan memperoleh skor SUS rata-rata sebesar 78, yang termasuk
dalam kategori "Baik". Penggunaan aplikasi ini secara signifikan
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tata surya, dibuktikan
dengan hasil kuis dengan tingkat keberhasilan rata-rata lebih dari 80%.
Aplikasi game edukasi berbasis mobile ini efektif dan layak digunakan dalam
pembelajaran IPA di kelas VI SD, serta mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap materi.

System usability scale,
Pembelajaran interaktif,

1. Pendahuluan

A. Analisis Situasi

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi penting adalah penggunaan game edukasi berbasis seluler
yang terbukti menjadi alat pembelajaran interaktif yang menarik dan efektif [1], [2], [3]. Sebuah meta-analisis
menunjukkan bahwa game edukasi seluler dapat meningkatkan kinerja belajar siswa secara signifikan,
khususnya melalui elemen gameplay yang interaktif seperti simulasi, kuis, dan augmented reality (AR) [4],
[5], [6]. Di tingkat dasar, game edukasi berbasis Android seperti 'EduSdamada’' telah berhasil meningkatkan
minat dan prestasi siswa dalam pembelajaran matematika. Hal ini menunjukkan potensi besar teknologi game
edukasi untuk memfasilitasi pemahaman siswa dalam pelajaran yang kompleks, seperti Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) [7], [8].

Di SD Negeri 82 Barru, pembelajaran IPA khususnya tentang tata surya masih dilakukan secara
konvensional. Guru menghadapi kendala dalam menyajikan materi yang menarik, sedangkan siswa cenderung
kesulitan memahami konsep abstrak seperti pergerakan planet dan fenomena luar angkasa. Kendala ini
diperburuk oleh kurangnya media pembelajaran interaktif yang dapat menghubungkan teori dengan aplikasi
nyata, sehingga siswa kehilangan motivasi dalam belajar. Dalam konteks ini, implementasi game edukasi
berbasis seluler menjadi salah satu solusi inovatif untuk menjawab tantangan tersebut.

B. Permasalahan Mitra

Pembelajaran tata surya di SD Negeri 82 Barru sering kali kurang efektif karena metode pengajaran yang
monoton dan minimnya media visual yang interaktif. Guru mengalami keterbatasan dalam menyediakan alat
peraga yang sesuai untuk menggambarkan fenomena astronomi secara visual. Akibatnya, siswa merasa sulit
untuk memahami materi dan cenderung kehilangan minat dalam belajar IPA. Selain itu, meskipun teknologi

70


mailto:michfan@unitama.ac.id

E-ISSN: 2721-1282 Ilmu Komputer Untuk Masyarakat 71

tersedia, penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran belum maksimal, sehingga potensi teknologi untuk
meningkatkan kualitas pendidikan belum sepenuhnya dimanfaatkan.

C. Solusi yang Ditawarkan

Kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan dan menyosialisasikan aplikasi game edukasi yang
dirancang untuk mendukung pembelajaran IPA di kelas VI SD Negeri 82 Barru. Aplikasi ini mengintegrasikan
materi pengenalan tata surya sesuai standar kompetensi dasar (SKD) dan kurikulum yang berlaku. Dengan
pendekatan berbasis teknologi, kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran, sekaligus memberdayakan guru untuk memanfaatkan teknologi sebagai alat
bantu pengajaran yang inovatif. Kegiatan ini juga memberikan kontribusi pada upaya peningkatan kualitas
pendidikan berbasis teknologi di tingkat sekolah dasar.

D. Target Luaran

Target luaran dari pengabdian ini meliputi beberapa aspek yang mendukung pembelajaran interaktif berbasis
teknologi. Luaran utama adalah aplikasi game edukasi berbasis mobile yang dirancang khusus untuk
pembelajaran tata surya siswa kelas VI SD, dengan fitur-fitur interaktif seperti augmented reality (AR), simulasi
planet, video edukasi, kuis berbasis level, dan permainan drag-and-drop. Selain itu, dihasilkan pula panduan
penggunaan aplikasi bagi guru dan siswa untuk memaksimalkan pemanfaatan fitur aplikasi dalam proses belajar-
mengajar. Kegiatan ini juga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tata surya, yang
akan diukur melalui evaluasi hasil kuis dan simulasi pada aplikasi. Bagi guru, pengabdian ini bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan mereka dalam menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran interaktif.
Sebagai bagian dari diseminasi hasil, direncanakan publikasi artikel ilmiah yang mendokumentasikan proses,
hasil, dan dampak kegiatan, serta pengembangan model pembelajaran berbasis teknologi yang dapat direplikasi
di sekolah lain.

II. Pelaksanaan dan Metode

A.Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SD Negeri 82 Barru, yang berlokasi di Pasar
Baru, Kecamatan Tanete Riaja, Kabupaten Barru, Sulawesi Selatan. Pelaksanaan kegiatan berlangsung pada
bulan Juli 2024, dengan durasi kegiatan selama satu hari. Peserta kegiatan terdiri dari siswa kelas VI SD yang
berjumlah 16 orang serta 1 guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Para siswa adalah target utama
kegiatan ini, mengingat aplikasi dirancang khusus untuk membantu mereka memahami materi tata surya. Para
guru dilibatkan untuk mendapatkan pelatihan sebagai fasilitator dalam penggunaan aplikasi selama proses
pembelajaran. Latar belakang peserta mencerminkan kebutuhan akan inovasi pembelajaran berbasis teknologi.
Siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan untuk meningkatkan
pemahaman mereka terhadap konsep tata surya. Sementara itu, guru menghadapi tantangan dalam
memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu pengajaran yang efektif.

Metode Kegiatan
Kegiatan ini menggunakan kombinasi metode yang melibatkan pelatihan, simulasi, dan evaluasi pemahaman
peserta terhadap game ini.
1. Metode Pelatihan dan Simulasi
Siswa mengikuti pelatihan intensif tentang penggunaan aplikasi game edukasi berbasis mobile.
Pelatihan ini mencakup cara kerja aplikasi tersebut dan fitur-fitur seperti augmented reality (AR),
simulasi planet, kuis, serta drag-and-drop. Selain itu, sesi simulasi disertakan untuk mempraktikkan
penggunaan aplikasi dalam pembelajaran di kelas.
2. Evaluasi Kelayakan aplikasi game
Pada sesi evaluasi kelayakan aplikasi, siswa mengisi kuesioner untuk memberikan tanggapan
mereka terkait apakah aplikasi game ini layak digunakan. Metode yang digunakan untuk menilai
kelayakan aplikasi game ini adalah System Usability Scale (SUS) [9], [10]. Skala penilaian yang
digunakan adalah sebagai berikut: Sangat Tidak Setuju dengan skor 1, Tidak Setuju dengan skor 2,
Cukup Setuju dengan skor 3, Setuju dengan skor 4, dan Sangat Setuju dengan skor 5.
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III. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan aplikasi pembelajaran IPA berbentuk mobile game edukasi untuk siswa kelas VI SD telah
melewati tahap pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS). Berdasarkan 10 kriteria evaluasi yang
tercantum pada Tabel 1, aplikasi ini mendapat grade B dengan skor rata-rata 78. Rentang penilaian responden
berada antara 63 hingga 95, menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi dari segi kemudahan penggunaan,
konsistensi sistem, dan pemahaman fitur. Tampilan antarmuka aplikasi diperlihatkan pada Gambar 1,
sedangkan proses sosialisasi dan implementasinya di SD Negeri 82 Barru didokumentasikan pada Gambar 2.

" eietem v
Tata Surya

Gambar 1. Interface Aplikasi mobile game edukasi untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam

Table 1. Data Responden

Item Pernyataan
Ql Saya berpikir akan menggunakan game edukasi ini lagi
Q2 Menurut saya, game edukasi ini susah digunakan
Q3 Menurut saya, game edukasi ini mudah digunakan
Q4 Menurut saya dalam menggunakan game edukasi ini, saya membutuhkan bantuan
dari orang lain atau teknisi.
Q5 Menurut saya, fitur-fitur yang ada dalam game ini berjalan dengan semestinya
Q6 Menurut saya, ada banyak hal yang tidak konsisten pada game ini (tidak serasi pada
sistem ini)
Q7 Menurut saya, orang lain akan memahami cara menggunakan game ini dengan cepat
Q8 Menurut saya game ini ini membingungkan
Q9 Menurut saya, tidak ada hambatan dalam menggunakan game ini
Q10 Menurut saya, perlu mempelajari banyak hal terlebih dahulu sebelum menggunakan
game ini
Table 2. Data Responden
No Res Jenis Skor Asli

Kelamin "1 T Q2 [ Q3] Q4 [Q5] Q6] Q7 | Q8 | Q9 | Q10
Padil Laki-Laki 4 | 3]s 45 2]s57]2]-s 5
2 Raftha Laki-Laki 5 3 5 1 5 2 5 2 4 5
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3 Arsyil Laki-Laki
4 Faras Laki-Laki
5 Fauzan Laki-Laki
6 Fikra Laki-Laki
7
8
9

Thsan Laki-Laki
Alfin Laki-Laki
Daffa Laki-Laki
10 | Figran Laki-Laki
11 Nisa Perempuan

12 Milka Perempuan

13 Ufaira Perempuan

14 | Aqilah Perempuan

15 | Mutiara Perempuan
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16 | Aisyah Perempuan
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Gambar 2. Sosialisasi dan implementasi game edukasi (a), (b), (c)

Dari hasil evaluasi terhadap siswa kelas VI yang menggunakan aplikasi ini, ditemukan bahwa pendekatan
berbasis game interaktif mampu meningkatkan pemahaman siswa tentang materi tata surya. Hal ini dibuktikan
melalui kuis dalam aplikasi, di mana rata-rata siswa berhasil menjawab lebih dari 80% pertanyaan dengan
benar. Fitur kuis yang dilengkapi umpan balik langsung membantu siswa memahami kesalahan mereka dan
memperbaiki pemahaman secara langsung. Penggunaan aplikasi ini menunjukkan bahwa teknologi interaktif,
seperti game berbasis mobile, dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dibandingkan metode
konvensional. Berdasarkan studi sebelumnya, game edukasi interaktif dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa dalam belajar. Penelitian ini menambahkan elemen inovatif berupa augmented reality (AR),
yang memperkuat visualisasi konsep tata surya sehingga siswa dapat menghubungkan teori dengan aplikasi
nyata. Namun, beberapa tantangan juga ditemukan selama implementasi, seperti kebutuhan siswa untuk
mendapatkan pendampingan awal dari guru dalam memahami cara menggunakan aplikasi. Hal ini
menunjukkan pentingnya peran guru sebagai fasilitator dalam memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu
pembelajaran. Dalam konteks pengembangan aplikasi edukasi, pendekatan berbasis metode Game
Development Life Cycle (GDLC) yang digunakan dalam penelitian ini terbukti efektif untuk menghasilkan
aplikasi yang relevan dan fungsional. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menekankan bahwa
integrasi fitur interaktif dengan materi kurikulum mampu meningkatkan pengalaman belajar siswa. Pada Tabel
2, ditampilkan data responden yang telah memberikan penilaian berdasarkan pertanyaan dalam kuesioner yang
disebarkan.

Aplikasi ini memberikan kontribusi signifikan dalam memodernisasi metode pembelajaran IPA di tingkat
sekolah dasar, terutama dalam topik-topik yang membutuhkan pemahaman visual seperti tata surya. Dengan
fitur-fitur seperti AR, simulasi, dan drag-and-drop, siswa tidak hanya belajar melalui teks tetapi juga melalui
eksplorasi visual dan interaksi langsung. Hal ini sejalan dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21 yang
menekankan pada pembelajaran berbasis teknologi. Aplikasi ini juga memiliki potensi untuk direplikasi di
sekolah lain dengan menyesuaikan konten sesuai kebutuhan lokal. Selain itu, hasil evaluasi menunjukkan
bahwa pengembangan lebih lanjut dapat mencakup peningkatan level kesulitan pada game untuk meningkatkan
daya tarik dan tantangan bagi siswa.

IV. Kesimpulan

Sosialisasi dan implementasi game edukasi ini menunjukkan bahwa aplikasi mobile game edukasi berbasis
augmented reality (AR) untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di kelas VI SD berhasil dirancang
dan diimplementasikan dengan baik. Aplikasi ini secara signifikan mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi tata surya, sebagaimana dibuktikan melalui hasil kuis dengan tingkat keberhasilan rata-rata lebih
dari 80%. Penggunaan metode Game Development Life Cycle (GDLC) dalam pengembangan aplikasi ini
terbukti efektif, menghasilkan fitur interaktif seperti simulasi, AR, dan kuis yang relevan dengan kurikulum.
Skor evaluasi SUS sebesar 78, yang termasuk dalam kategori "Baik," menunjukkan bahwa aplikasi ini dinilai
efektif, mudah digunakan, dan dapat diterima oleh pengguna.
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