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Abstrak 

Minat belajar siswa sangat rendah karena gaya belajar siswa sangat beragam, namun guru belum mampu 

mengakomodasi beragam gaya belajar siswa dengan menerapkan strategi pembelajaran yang tepat. Penelitian 

ini bertujuan untuk menciptakan media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada materi sistem 

pencernaan manusia kelas V SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 

menerapkan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD. Data diperoleh 

dengan metode non-tes kuesioner yang telah diuji kelayakannya dengan uji validitas isi, validitas butir dan uji 

reliabilitas. Teknik analisis  dengan paired sample t-test. Analisis uji validitas menunjukkan bahwa rata-rata 

keseluruhan validasi sebesar 3,85 yang berada pada katagori sangat valid. Hasil anilisis data kepraktisan 

menunjukkan rata-rata penilaian guru terhadap produk sebesar 3,81 dan penilaian siswa diperoleh sebesar 3,57 

dan berada kategori sangat praktis. Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa nilai Sig.(2-tailed)  kurang 0,05, 

maka terdapat perbedaan minat belajar IPA siswa sebelum dan sesudah menggunakan media game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada materi sistem pencernaan manusia kelas V sekolah dasar. Simpulan 

penelitian bahwa game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi dinyatakan efektif untuk meningkatkan 

minat belajar siswa. Implikasi penelitian ini dapat meningkatkan minat belajar siswa dengan game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi. Sehingga, meningkatnya minat belajar berimplikasi pada meningkatnya 

hasil belajar siswa.  

Kata Kunci: Game Edukasi, Berdiferensiasi, Pencernaan 

Abstract 

Students' interest in learning is very low because students' learning styles are very diverse, but teachers have 

not been able to accommodate the diverse learning styles of students by applying the right learning strategies. 

This research aims to create educational game media based on differentiated learning on the material of the 

human digestive system in grade V elementary school. This research is a type of research and development 

(R&D) by applying the ADDIE development model. The subjects of this research were fifth grade students. The 

data were obtained using a non-test questionnaire method that had been tested with content validity, item 

validity and reliability tests. The analysis technique was paired sample t-test. The validity test analysis showed 

that the overall average validation was 3.85 which was in the very valid category. The results of the practicality 

data analysis showed that the average teacher assessment of the product was 3.81 and the student assessment 

was obtained at 3.57 and was in the very practical category. The results of the effectiveness test show that the 

Sig. (2-tailed) value is less than 0.05, so there is a difference in students' science learning interest before and 

after using differentiated learning-based educational game media on the material of the human digestive system 

in grade V elementary school. The conclusion of the research is that educational games based on differentiated 

learning are declared effective for increasing students' interest in learning. The implications of this research 

can increase student interest in learning with educational games based on differentiated learning. Thus, 

increasing interest in learning has implications for increasing student learning outcomes. 

Keywords: Educational Game, Differentiated, Digestive 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah tonggak utama dalam mempersiapkan generasi muda untuk 

menghadapi tantangan abad ke-21 (Muthmainnah et al., 2023; Setiawati & Fatmawati, 2023). 
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Perkembangan zaman yang pesat ini membuat pendidikan harus beradaptasi dengan 

perkembangan zaman yang dinamis untuk menciptakan individu yang kompeten, inovatif dan 

berdaya saing. Di Indonesia, sebuah terobosan revolusioner muncul dengan lahirnya 

Kurikulum Merdeka, yang memiliki tujuan untuk memperbaiki sistem pendidikan nasional 

sebagai sebauah pendekatan yang sesuai dengan Undang-Undang, dengan memberikan 

kebebasan kepada sekolah, guru, dan siswa untuk melakukan perubahan, inovasi kreasi dan 

terobosan dalam pendidikan sambil tetap memenuhi standar kurikulum nasional (Indarta et 

al., 2022; Marita, 2023). Dengan demikian, adanya kurikulum merdeka diharapkan 

membantu menyelesaikan permasalahan dalam pendidikan. Kurikulum Merdeka mengede-

pankan pendekatan berbasis keterampilan, inisiatif ini mendorong guru untuk menciptakan 

lingkungan belajar inklusif yang memungkinkan siswa untuk memilih jalan pembelajaran 

sesuai minat dan kemampuan mereka (Rahmadayanti & Hartoyo, 2021; Yayuk et al., 2023). 

Selain itu, kurikulum ini dapat menggali potensi unik siswa, memupuk semangat kreativitas 

dan mengembangkan kecerdasan beragam yang dibutuhkan di abad ke-21 (Kusumardi, 

2023). Untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21 ini, diperlukan proses pembelajaran 

yang fokus kepada siswa untuk secara mandiri aktif menggali informasi, mengamati, serta 

menemukan sumber belajar yang sesuai dengan tujuan belajar, relevan dan esensial 

(Annissabrina, 2023).  

Kurikulum merdeka belajar memiliki perbedaan dengan kurikulum sebelumnya, yaitu 

pada pembelajaran dan asesmennya (F. I. Sari et al., 2023; Wilestari, 2021). Kurikulum 

Merdeka memiliki tiga tipe kegiatan pembelajaran, yaitu pembelajaran intrakurikuler yang 

dilaksanakan secara terdiferensiasi, pembelajaran kokurikuler berupa penguatan Profil Pelajar 

Pancasila yang berprinsip pada pembelajaran interdisipliner yang berorientasi pada karakter 

dan kompetensi umum dan pembelajaran ekstrakurikuler dilakukan sesuai minat peserta didik 

dan sumber daya yang ada pada satuan pendidikan (Dzulhidayat, 2022). Kurikulum Merdeka 

di Indonesia juga menekankan pada perubahan pendekatan dalam asesmen. Asesmen 

bertujuan untuk memberikan pandangan yang lebih komprehensif tentang kemampuan dan 

potensi siswa (Purnawanto, 2022). Asesmen berusaha untuk mengukur berbagai aspek 

kemampuan, termasuk keterampilan akademik dan non-akademik, serta mengembangkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang perkembangan siswa secara holistik. Berikut 

terdapat beberapa asesmen yang ada dalam Kurikulum Merdeka, yaitu asesmen formatif, 

sumatif dan portofolio (Barlian et al., 2022; Dzulhidayat, 2022; Yayuk et al., 2023). 

Pembelajaran dan asesmen dalam Kurikulum Merdeka menciptakan lingkungan di mana 

siswa dapat mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, berkolaborasi, 

dan berkomunikasi secara efektif. Generasi muda, termasuk siswa di era Kurikulum 

Merdeka, tumbuh dalam lingkungan yang kaya dengan teknologi, seperti smartphone, 

komputer, dan internet. Oleh karena itu, dalam rangka mendukung pembelajaran yang 

relevan dengan kebutuhan abad ke-21, guru perlu memanfaatkan teknologi sebagai media 

pembelajaran yang efektif (Kurniati et al., 2022; Rahmadayanti & Hartoyo, 2021). Media 

pembelajaran yang interaktif dan inovatif mampu memotivasi siswa untuk belajar dengan 

cara yang menarik dan menyenangkan.  

Media pembelajaran merupakan seperangkat alat sebagai wadah dalam 

menyampaikan pesan atau informasi yang dapat berupa materi dalam belajar sehingga dapat 

menumbuhkan minat seseorang untuk belajar untuk tercapainya tujuan dari adanya 

pembelajaran (Zahwa & Syafi’i, 2022). Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan 

urgensi kebutuhan peserta didik, capaian pembelajaran, materi pelajaran dan tujuan pelajaran, 

serta output yang diharapkan (Ekayanti & Bukit, 2022; Kusumadewi et al., 2019; Miftah & 

Nur Rokhman, 2022). Salah satu media pembelajaran yang menarik pada era teknologi ini 

adalah game. Game ini dapat dijadikan sebagai sarana dalam pembelajaran salah satunya 

game edukasi. Game edukasi mampu mendukung pembelajaran abad ke-21 pada 
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implementasi kurikulum Merdeka ini dengan menyesuaikan terhadap karakteristik, minat dan 

kebutuhan siswa yang beragam. Pembelajaran di kelas sering menganggap semua minat dan 

kebutuhan siswa sama khususnya gaya belajar siswa, sehingga memberi perlakuan yang sama 

kepada semua siswa.  

Kenyataannya siswa merupakan individu yang berbeda, mulai dari kemampuan 

mengelola emosi, mencerna pelajaran, cara berkomunikasi, minat belajar, dan gaya belajar 

yang berbeda, sehingga kebutuhan siswa dalam memahami suatu materi yang diajarkan juga 

akan berbeda. Proses pembelajaran saat ini menjadi subjek perhatian yang mendalam. 

Meskipun harapan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang efektif dan berinovasi 

telah ada, namun masih ada kendala-kendala yang signifikan. Pertama-tama, terdapat 

keterbatasan dalam penggunaan teknologi dalam pengajaran. Sejalan dengan perkembangan 

teknologi yang pesat, guru masih belum banyak mengintegrasikan alat-alat digital dan 

sumber daya online dalam pembelajaran sehari-hari. Permasalahan yang ada saat ini adalah 

masih banyak guru belum mampu melaksanakan pembelajaran menggunakan dengan 

teknologi digital yaitu 97,5% guru (Ningrum & Suherman, 2022). Hal ini dapat mengurangi 

daya tarik pembelajaran dan menghambat kemampuan siswa untuk beradaptasi dengan 

lingkungan digital yang semakin penting. Selain itu, kurangnya perhatian terhadap minat dan 

gaya belajar siswa yang beragam juga menjadi permasalahan yang signifikan. Setiap siswa 

memiliki cara yang berbeda untuk belajar dan menyerap informasi. Namun, banyak guru 

belum memahami atau tidak memiliki alat yang diperlukan untuk mengidentifikasi dan 

mengakomodasi perbedaan ini. Sebagai akibatnya, beberapa siswa mungkin merasa kurang 

terlibat dalam pembelajaran dan kemungkinan besar siswa akan mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pelajaran. Rendahnya minat belajar siswa disebabkan oleh guru yang 

kurang menggunakan media pembelajaran menarik akibat kurangnya pengetahuan dan 

keterampilan guru dalam penggunaan media tersebut (Anggraeni et al., 2021; Putriningsih & 

Putra, 2021). 

Guru dapat menggunakan pembelajaran berdiferensiasi, namun belum banyak guru 

yang mampu menerapkan pembelajaran berdiferensiasi ini. Permasalahan ini didukung oleh 

penelitian Bendriyanti et al. (2021) bahwa masih terdapat banyak guru yang belum terbiasa 

menggunakan bagaimana melakukan pendekatan pembelajaran diferensiasi, dikarenakan 

sudah terbiasa menggunakan pembelajaran satu arah dan terpusat pada guru. Kurangnya 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang akan memberi dampak terhadap rendahnya 

minat belajar siswa serta kurangnya perhatian guru terhadap gaya belajar siswa yang 

beragam. Guru perlu untuk memfasilitasi pembelajaran dengan gaya belajar siswa yang 

beragam. Belum banyak guru menerapkan strategi pembelajaran diferensiasi yang 

diaplikasikan dengan media pembelajaran berbasis teknologi digital saat ini. Hal di atas juga 

didukung oleh hasil wawancara diperoleh informasi bahwa kelas V sudah menerapkan 

kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka berkaitan erat dengan asesmen diagnostik yang 

dapat digunakan guru untuk mengetahui karakteristik dan latar belakang siswa, termasuk di 

dalamnya gaya belajar siswa. Gaya belajar siswa khususnya di kelas V A sangat beragam dan 

ditemukan 12 orang siswa memiliki gaya belajar visual, 11 orang peserta didik memiliki gaya 

belajar auditori, serta 5 orang siswa memiliki gaya belajar kinestetik. Setiap siswa pada 

dasarnya memiliki ketiga jenis gaya belajar tersebut, namun terdapat satu jenis gaya belajar 

yang lebih dominan. Sehingga guru perlu mengakomodasi beragam gaya belajar siswa 

dengan menerapkan strategi pembelajaran yang kreatif dan penggunaan media pembelajaran 

yang mampu memfasilitasi gaya belajar siswa yang beragam. 

Pada pelaksanaan pembelajaran di kelas V di SD No. 1 Munggu dari hasil observasi, 

guru masih menerapkan media pembelajaran konvensional berupa gambar yang ada di buku 

guru maupun buku siswa. Penggunaan media gambar hanya menguntungkan bagi siswa yang 

memiliki gaya belajar visual. Hal ini menyebabkan beberapa siswa sulit untuk memahami 
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materi dan pembelajaran menjadi kurang bermakna. Guru masih kurang optimal dalam 

menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi dan media yang disesuaikan dengan gaya 

belajar siswa, sehingga  mengakibatkan rendahnya minat belajar siswa. Rendahnya minat 

belajar siswa dilihat dari kurangnya ketertarikan siswa terhadap pembelajaran di kelas, masih 

banyak siswa yang mengobrol saat guru menjelaskan materi, minimnya perhatian siswa, serta 

kurangnya keterlibatan siswa yang lebih dominan di kelas. Suasana pembelajaran cenderung 

membosankan dikarenakan pendekatan pembelajaran yang digunakan guru masih belum 

memperhatikan minat dan gaya belajar siswa yang beragam.  

Masih banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran 

khususnya pada materi sistem pencernaan manusia. Materi sistem pencernaan manusia 

melibatkan berbagai proses biologis yang kompleks, seperti pencernaan makanan, 

penyerapan nutrisi, dan fungsi organ-organ terkait. Berdasarkan hasil wawancara menyatakan 

bahwa ini merupakan pengenalan awal terhadap materi yang lebih kompleks, sehingga siswa 

merasa kesulitan untuk memahaminya. Selain itu, materi sistem pencernaan manusia terdapat 

bahasa ilmiah dan istilah teknis yang belum banyak diketahui siswa, sehingga dapat 

menyulitkan siswa dalam memahami konsep-konsep tersebut. Konsep-konsep dalam sistem 

pencernaan manusia, seperti fungsi organ-organ dalam tubuh, sulit untuk divisualisasikan 

secara jelas oleh guru. Hal ini menyebabkan siswa membutuhkan bantuan media 

pembelajaran yang lebih baik untuk memahami bagaimana semuanya berhubungan. 

Kesulitan siswa terhadap memahami materi ini, membuat siswa kurang termotivasi dan 

menyebabkan rendahnya minat belajar siswa. Siswa merasa bahwa materi tersebut tidak 

relevan dengan kehidupan sehari-harinya. 

Upaya menyikapi perbedaan kebutuhan individual siswa yang beragam, maka 

diperlukan pendekatan pembelajaran yang tepat. Guru dapat menerapkan pembelajaran 

berdiferensiasi dalam pembelajaran di kelas dengan memperhatikan perbedaan dan latar 

belakang siswa (Simbolon, 2022). Pembelajaran diferensiasi merupakan pembelajaran yang 

melakukan penyesuaian terhadap minat, kebiasaan belajar, dan kesiapan siswa dalam 

memperoleh hasil belajar yang maksimal (Marlina, 2019; Rahmah et al., 2022; Simbolon, 

2022). Pembelajaran diferensiasi memberikan kebebasan kepada guru dalam menentukan 

strategi, teknik, dan metode yang tepat sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar siswanya. 

Pembelajaran diferensiasi melihat siswa secara individual meskipun mereka dikelompokkan 

ke dalam kelas/ruang yang sama akan tetapi mereka memiliki perbedaan dari segi kesiapan 

belajar, minat belajar dan gaya belajar (Annissabrina, 2023). Berdasarkan kebutuhan 

individual tersebut guru melakukan modifikasi terhadap elemen proses pembelajaran yaitu 

konten (content), proses (process), dan produk (product) (Andini, 2022). Guru bisa 

menerapkan elemen pembelajaran diferensiasi salah satunya atau ketiganya berdasarkan 

karakteristik peserta didik sehingga menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

lebih bermakna.  

Penggunaan media dan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif, sederhana, dan 

relevan dapat membantu mengatasi permasalahan tersebut. Penggunaan media pembelajaran 

yang mendukung dan menggunakan pendekatan berbasis masalah dapat membuat materi 

sistem pencernaan manusia lebih mudah dipahami dan menarik bagi siswa. Guru dapat 

menggunakan media pembelajaran yang dibuat dengan berbasis teknologi yaitu game edukasi 

untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran IPA materi sistem pencernaan 

manusia. Game edukasi adalah salah satu game untuk memberikan pengajaran atau 

menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan menarik (Hiskia et al., 

2022). Game edukasi ini memiliki kelebihan dalam penerapannya dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas salah satunya yaitu mampu mendorong minat dan motivasi belajar siswa 

terhadap materi pembelajaran, agar siswa lebih mudah dalam memahami materi 

pembelajaran tersebut (Asri & Yermiandhoko, 2018; Gheyssens et al., 2022). Game edukasi 
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ini dapat diaplikasikan dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi. Pembelajaran 

berdiferensiasi adalah proses pengajaran efektif dengan memberikan beragam cara untuk 

memahami informasi baru untuk semua siswa dalam komunitas ruang kelasnya yang 

beraneka ragam (Gheyssens et al., 2022; Kamal, 2021). Game edukasi berbasis pembelajaran 

berdiferensiasi adalah adanya kebutuhan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

efektif, menarik, dan sesuai dengan gaya belajar masing-masing siswa. Dalam setiap kelas, 

terdapat beragam gaya belajar dan tingkat pemahaman siswa yang berbeda-beda. Pendekatan 

pembelajaran yang konvensional, dengan satu ukuran untuk semua siswa, mungkin tidak 

cukup efektif dalam menyampaikan materi secara efisien dan memotivasi setiap siswa untuk 

belajar dengan optimal. 

Tujuan utama media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi adalah 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang inklusif dan responsif terhadap kebutuhan 

belajar setiap siswa (Citra & Rosy, 2020; Firmansyah et al., 2021). Game edukasi 

berdiferensiasi dirancang untuk memberikan pilihan-pilihan dan pendekatan yang berbeda 

dalam menyajikan materi, sesuai dengan gaya belajar masing-masing siswa. Konsep 

pengembangan produk game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi ini 

menggabungkan elemen pembelajaran dengan tantangan dan aktivitas yang sesuai dengan 

gaya belajar siswa (Arisandy et al., 2021). Gaya belajar visual dibuat menarik dengan 

disediakan gambar interaktif menghadirkan organ-organ pencernaan dalam detail, membantu 

siswa visual dalam memahami struktur dan fungsi masing-masing bagian. Gaya belajar audio 

dibuat dengan narasi audiensial, yaitu suara narator menggambarkan setiap tahap proses 

pencernaan, membantu siswa auditif dalam memahami urutan peristiwa dan peran organ-

organ. Siswa kinestetik dapat berpartisipasi dalam mini-game yang melibatkan gerakan fisik, 

seperti mengarahkan makanan melalui lintasan pencernaan dengan gerakan tubuh atau 

perangkat khusus. Beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan pembelajaran 

berdiferensiasi menyatakan bahwa dengan penerapan pembelajaran berdiferensiasi dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa (Nawang & Anggraini, 2022). Selain itu, dengan 

penggunaan media yang tepat dapat lebih mengoptimalkan pembelajaran berdiferensiasi ini 

(Januar, 2022). Media pembelajaran IPA berbasis game edukasi mampu meningkatkan minat 

dan motivasi belajar siswa (Ngatmanto & Adhisa., 2022). Penelitian ini bertujuan untuk 

menciptakan media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada materi sistem 

pencernaan manusia kelas V SD. Keterbaruan media ini adalah dalam game terdapat level 

dan jenis topik sesuai dengan gaya belajar siswa.  

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian pengembangan. Istilah penelitian 

pengembangan merupakan makna dari kata Research dan Development (R&D) (Sumarni & 

Dwitiyanti, 2022). Metode penelitian pengembangan ini dikenal sebagai sebuah aktivitas riset 

dasar untuk mendapatkan informasi kebutuhan pengguna, kemudian dilanjutkan ke tahap 

pengembangan untuk menghasilkan produk dan mengkaji kelayakan ataupun keefektifan 

produk tersebut sehingga bermanfaat untuk masyarakat (Sugiyono, 2015). Penelitian 

pengembangan memiliki tujuan untuk menilai perubahan-perubahan yang terjadi dalam 

kurun waktu tertentu, serta untuk menghasilkan produk kreatif - inovatif untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan membantu memecahkan permasalahan pada pembelajaran. 

Rancangan penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri 

dari lima tahapan prosedural yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) (Sugiyono, 

2019). Model ADDIE memiliki lima langkah atau tahapan yang mudah dipahami dan 

diimplementasikan dalam mengembangkan produk pengembangan seperti bahan ajar, modul 
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pembelajaran, video pembelajaran, multimedia dan lain sebagainya (Tegeh, Jampel, & 

Pudjawan, 2014). Secara umum, rancangan penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan ADDIE 

(Sumber: Tegeh, 2014) 

 

Game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi yang sudah disempurnakan 

berdasarkan saran ahli, guru, dan siswa diuji untuk mengetahui tingkat efektivitasnya kepada 

siswa kelas V SD di SD No. 1 Munggu. Pengujian efektivitas produk dilakukan dengan 

rancangan One Group Pretest Posttest. Kelompok sampel diberikan perlakuan (variabel 

bebas) tetapi kemampuan awal sampel diketahui terlebih dahulu melalui pretest. Setelah 

perlakuan diberikan, hasil penelitian diamati dengan diberikan posttest. Tes awal diberikan 

sebelum dimulainya intruksi atau perlakuan. Dengan demikian, hasil perlakuan dapat 

diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum perlakuan. 

Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah kuesioner. Sebelum digunakan 

sebagai alat ukur, instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya terlebih dahulu. Setelah 

dianalisis, intrumen dinyatakan valid dan layak sebagai alat ukur validita sisi, kepraktisan dan 

efektivitas minat belajar. Untuk uji efektivitas melibatkan 28 orang siswa kelas V. Sebelum 

uji efektivitas, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas. Setelah data 

dinyatakan berdistribusi normal dan homogen, dilanjutkan dengan uji efektivitas 

menggunakan uji paired sampel t test. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian pengembangan memiliki tujuan untuk menilai perubahan-perubahan yang 

terjadi dalam kurun waktu tertentu, serta untuk menghasilkan produk kreatif - inovatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan membantu memecahkan permasalahan pada 

pembelajaran. Rancangan penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 

ADDIE terdiri dari lima tahapan prosedural yaitu Analyze (analisis), game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi ini memuat materi mengenai materi sistem pencernaan manusia 

kelas V sekolah dasar. Game edukasi ini dirancang untuk meningkatkan minat belajar IPA 

siswa. Melalui tampilan interaktif, grafis yang atraktif, dan terdapat animasi-animasi yang 

menghidupkan organ-organ pencernaan, game ini bertujuan untuk membuat materi menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan sesuai gaya belajar siswa yang beragam. Siswa menjelajahi 

tubuh manusia sebagai detektif, memecahkan teka-teki, dan menjalankan misi terkait fungsi 

organ pencernaan. Selain itu, terdapat tantangan kuis, menyusun urutan proses, dan 

identifikasi organ yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa. Game edukasi ini dapat 

diakses di smartphone android dan windows, dengan terdapat pilihan level kesulitan. 

Analyze 

Evaluate 

Develop 

Design Impleme

nt 
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Sebelum bermain, siswa mempelajari materi terlebih dahulu dengan memilih satu pilihan 

sesuai dengan gaya belajar siswa baik itu melalui teks, audio, atau gerak kinestetik. Game 

edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi terbagi menjadi tiga pilihan game, yaitu audio, 

visual, dan kinestetik dengan terdapat level dimasing-masing game, yang meliputi level easy, 

medium, dan hard. Setelah siswa menyelesaikan game tersebut, maka dilanjutkan dengan 

mengerjakan soal evaluasi. Penghargaan akan diberikan berupa poin atau nilai sebagai hasil 

perolehan setelah mengerjakan soal evaluasi sebagai motivasi bagi siswa. 

Tahap design (desain), game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi ini, 

diawali dengan penetapan materi, pembuatan flowchart, dan pembuatan storyboard. Aplikasi 

yang digunakan untuk mengembangkan desain game edukasi berbasis pembelajaran 

berdiferensiasi menggunakan aplikasi Adobe Animate, Photoshop, dan Audacity. Proses 

dimulai dengan pembuatan icon dan gambar menggunakan Adobe Photoshop, termasuk 

background, kotak login, karakter, volume, logout, dan icon game. Setelah selesai, file-file 

disimpan dalam format jpg dan diimport ke Adobe Animate. Pada Adobe Animate, 

penempatan icon, gambar, dan karakter dirancang, dan tahap rendering dilakukan untuk 

membuat aplikasi yang dapat digunakan di Android atau Windows. Audacity digunakan untuk 

efek suara dan dubbing. Setelah semua proses editing selesai, maka dilakukan proses 

rendering pada Adobe Animate, sehingga menghasilkan file Game Edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi pada materi sistem pencernaan manusia yang siap diakses dan 

diinstal pada perangkat Android dan Windows. Pada game edukasi berbasis pembelajaran 

berdiferensiasi ini diawali dengan tampilan pembuka untuk melengkapi nama dan kelas, 

kemudian dilanjutkan pada menu beranda. Pada menu beranda terdapat tiga pilihan menu, 

yaitu materi, game, dan evaluasi. Pada menu materi menampilkan capaian dan tujuan 

pembelajaran serta materi audio, visual dan kinestetik. Selanjutnya pada menu game terdapat 

tiga pilihan menu, yaitu audio, visual ldan kinestetik. Masing-maisng permainan tersebut 

terdapat tiga level mulai dari easy, medium, dan hard. Siswa harus menyelesaikan permainan 

secara bertahap. Selain itu, dari ketiga materi dan game audio, visual dan kinestetik tersebut 

siswa dapat memilih satu pilihan saja sesuai dengan minat dan gaya belajarnya. Pada menu 

evaluasi terdapat latihan soal yang harus diselesaikan siswa, kemudian setelah siswa 

menyelesaikan pengerjaan soal, maka akan muncul perolehan skor yang diperoleh.  

Tahap development (pengembangan), uji validitas game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi pada penelitian ini meliputi uji validitas materi dan uji validitas 

media. Uji validitas materi dilakukan oleh dua orang ahli materi yang meliputi aspek 

kurikulum, materi untuk game edukasi, dan komponen tata bahasa. Validasi game edukasi 

oleh ahli materi memperoleh rata-rata skor sebesar 3,87 dan berada pada interval 3,50 ≤ Rv ≤ 

4,00 yang menunjukkan bahwa game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi termasuk 

dalam kriteria sangat valid. Uji validitas media dilakukan oleh dua orang ahli media pada 

aspek perangkat lunak dan komunikasi visual. Validasi game edukasi berbasis pembelajaran 

berdiferensiasi oleh ahli media memperoleh rata-rata skor sebesar 3,82 dan berada pada 

interval 3,50 ≤ Rv ≤4,00 yang menunjukkan bahwa game edukasi berbasis pembelajaran 

berdiferensiasi termasuk dalam kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil uji validitas 

menunjukkan bahwa game edukasi berbasis pembe-lajaran berdiferensiasi secara konten 

meliputi materi, dan media sudah layak untuk digunakan pada tahap selanjutnya, yaitu uji 

kepraktisan produk pada guru dan siswa, dan efektivitasnya. 

Tahap implementation (implementasi), uji kepraktisan game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi ini diujikan kepada 2 orang guru dan 9 siswa yang ada di SD 

No. 1 Munggu. Diperoleh rata-rata penilaian guru terhadap kepraktisan game edukasi sebesar 

3,81 dan berada pada interval 3,50 ≤ Rk ≤ 4,00 yang menunjukkan bahwa game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi berada pada kategori sangat praktis. Kemudian, 

diperoleh rata-rata penilaian siswa terhadap kepraktisan game edukasi sebesar 3,57 dan 
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berada pada interval 3,50 ≤ Rk ≤ 4,00 yang menunjukkan bahwa game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi berada pada kategori sangat praktis. 

Uji efektivitas game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi dilakukan dengan 

menggunakan uji paired sampel t-test dengan mebandingkan hasil pre test dan post test minat 

belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media game edukasi berbasis pembelajaran 

berdiferensiasi. Sebelum uji paired sampel t-test dilakukan, pertama-tama dilakukan uji 

normalitas dan homogenitas. Uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk, yaitu nilai 

signifikansi pada kolom signifikansi data pre-test adalah 0,340 dan post test adalah 0,689. 

Karena nilai signifikansi kedua data lebih dari 0,05, yang berarti kelas berdistribusi normal. 

Uji homogenitas dianalisis dari data hasil pre-test dan post-test minat belajar IPA siswa kelas 

V. Uji homogenitas yang digunakan pada penelitian ini adalah Berdasarkan hasil uji 

homogenitas yang dilakukan, diperoleh hasil bahwa nilai Fhitung 1,829, sedangkan Ftabel adalah 

1,905. Hal ini menunjukkan Fhitung lebih kecil dari Ftabel (Fhitung <  Ftabel). Berdasarkan hasil 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa data hasil dari pre-test dan post-test minat belajar 

siswa memiliki varians yang homogen. 

Teknik analisis data yang digunakan untuk menguji hipotesis adalah uji paired sample 

t test, yang dianalisis dengan menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics 25 pada taraf 

signifikansi 0,05. Uji paired sample t test dilakukan untuk menguji efektivitas game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi untuk meningkatkan minat belajar IPA siswa kelas V 

di sekolah dasar. Diperoleh bahwa hasil dari rata-rata skor pre-test adalah 67,21, sedangkan 

hasil dari rata-rata skor post-test adalah 98,75. Berdasarkan hasil rata-rata pre-test dan post-

test, terlihat bahwa terjadi peningkatan minat belajar siswa saat menggunakan media game 

edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi. Selain dari perhitungan rata-rata siswa, untuk 

membuktikan bahwa media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi mampu 

meningkatkan minat belajar siswa, maka dilakukan uji paired sample t test. Berdasarkan hasil 

analisis data yang telah dilakukan diperoleh hasil yang disajikan pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Hasil Uji Paired Sampel t-test 

Minat Belajar Siswa Rata-Rata t df Signifikansi (2-tailed) 

Post-Test 98,75 
23,732 27 0,000 

Pre-Test 67,21 

 

Berdasarkan Tabel 1, nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka terdapat peningkatan minat 

belajar IPA siswa sebelum dan sesudah menggunakan media game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi pada materi sistem pencernaan manusia kelas V sekolah dasar. 

Oleh karena itu, game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi dinyatakan efektif untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. 

 
Pembahasan  

Game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi tentang sistem pencernaan, 

didesain untuk membuat proses belajar IPA menjadi lebih menarik dan menyenangkan. 

Melalui tampilan yang interaktif, grafis atraktif, dan skenario petualangan di dalam tubuh 

manusia, siswa menjelajahi dan memahami fungsi organ pencernaan. Game ini dibuat dengan 

menyesuaikan gaya belajar pada siswa. Siswa dapat memilih permainan sesuai dengan gaya 

belajar yang dimilikinya. Game ini menawarkan berbagai tantangan, seperti kuis dan 

pemecahan teka-teki, dengan level kesulitan yang harus dilalui siswa secara bertahap. 

Sebelum bermain, siswa dapat mempelajari materi melalui teks, video, atau gerakan sesuai 

gaya belajar siswa. Penghargaan positif setelah menyelesaikan tugas dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. 
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Game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi ini memiliki validitas yang 

sangat tinggi. Terpenuhinya kriteria valid disebabkan karena game edukasi ini memenuhi 

aspek/kriteria uji validitas yang dipersyaratkan. Adapun aspek uji validitas game edukasi 

meliputi unsur kurikulum, materi, tata bahasa, perangkat lunak, dan komunikasi visual. 

Aspek-aspek ini memiliki indikator yang dapat dijadikan acuan untuk mengukur tingkat 

validitas suatu game edukasi. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian lain yang 

dilakukan dengan menemukan media game edukasi yang terbukti valid (Arisandy et al., 

2021; Citra & Rosy, 2020; Delvytra & Hidayati, 2023; Guna et al., 2019; Windawati & 

Koeswanti, 2021). Dengan demikian, kevalidan media game edukasi telah terbukti sebagai 

media belajar yang memenuhi aspek yang diperlukan. Valid yang dimaksud adalah 

kesesuaiian isi produk dengan materi pembelajaran. Melalui hasil uji validitas ini, 

menunjukkan bahwa media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi memuat 

materi yang diperlukan. Hal ini jelas karena tujuan pembuatan media adalah membantu 

proses pembelajaran. 

Media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada penelitian ini berada 

pada kategori sangat praktis. Pengukuran kualitas game edukasi dapat dilihat dari segi 

kepraktisan penggunaan, baik oleh guru maupun siswa. Hasil uji kepraktisan didukung oleh 

pendapat bahwa tercapainya kategori sangat praktis karena game edukasi yang 

dikembangkan ini telah memenuhi aspek kepraktisan yang ditetapkan seperti materi, 

operasional, dan komunikasi visual (Putra Kencana, 2021). Kepraktisan media ini terbukti 

dari cara penggunaannya yang diakses secara digital dan memuat petunjuk yang jelas 

sehingga guru dan siswa praktis menggunakannya terlebih pembelajaran dewasa ini memang 

berbasis teknologi. Selain itu, terdapat perbedaan minat belajar IPA siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada 

materi sistem pencernaan manusia kelas V sekolah dasar. Oleh karena itu, game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi dinyatakan efektif untuk meningkatkan minat belajar 

siswa. Minat belajar siswa meliputi indikator, yaitu perasaan senang, keterlibatan siswa, 

ketertarikan, dan perhatian siswa. Media game edukasi mempengaruhi dan meningkatkan 

minat belajar siswa (Risnani & Adita, 2018; R. K. Sari & Harjono, 2021; Zulfah, 2023).  

Hasil penelitian ini dapat membuktikan bahwa minat belajar siswa dapat dipengaruhi 

dan ditingkatkan melalui mmedia game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi. 

Pembelajaran dengan menggunakan teknologi seperti android, windows, ios dan lainnya 

memang mempengaruhi minat belajar siswa (Negara et al., 2019; Windawati & Koeswanti, 

2021). Game edukasi memiliki tujuan untuk menumbuhkan minat belajar siswa terhadap 

materi pembelajaran yang didalamnya terdapat suatu permainan sehingga dengan perasaan 

senang diharapkan siswa bisa lebih mudah untuk memahami materi pelajaran yang telah 

disampaikan guru dalam kegiatan pembelajaran (Windawati & Koeswanti, 2021). Minat 

besar berpengaruh terhadap belajar, karena bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai 

dengan minat siswa, siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak ada daya 

tarik baginya (Tasya & Abadi, 2019). Temuan ini diperkuat dengan hasil penelitian 

sebelumnya bahwa media game edukasi memenuhi kategori praktis (Arisandy et al., 2021; 

Delvytra & Hidayati, 2023). Dengan demikian, minat belajar menjadi hal yang penting dalam 

proses belajar. Berdasarkan hasil analisis data penelitian, maka pengembangan game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada materi sistem pencernaan manusia kelas V 

sekolah dasar ini telah memenuhi aspek kelayakan produk. Produk game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi telah memiliki kategori validitas sangat tinggi, kepraktisan 

sangat tinggi, dan efektivitas yang signifikan terhadap minat belajar siswa. Implikasi 

penelitian ini dapat meningkatkan minat belajar siswa dengan game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi. Sehingga, meningkatnya minat belajar berimplikasi pada 

meningkatnya hasil belajar siswa.  
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4. SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan terdapat perbedaan minat belajar IPA siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan media game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi pada 

materi sistem pencernaan manusia kelas V sekolah dasar. Oleh karena itu, game edukasi 

berbasis pembelajaran berdiferensiasi dinyatakan efektif untuk meningkatkan minat belajar 

siswa. Direkomendasilan bagi siswa agar dapat memanfaatkan game edukasi berbasis 

pembelajaran berdiferensiasi ini sebagai media pembelajaran yang mendukung gaya belajar 

siswa yang beragam sehingga siswa dapat mengeksplorasi dan memahami materi berkaitan 

dengan Sistem Pencernaan Manusia dengan akses yang mudah. Bagi Guru diharapakan agar 

game edukasi berbasis pembelajaran berdiferensiasi ini dapat dijadikan salah satu referensi 

pembelajaran berkaitan dengan materi Sistem Pencernaan Manusia pada siswa kelas V SD. 

Bagi Kepala Sekolah diharapkan hasil penelitian ini dijadikan acuan program pelatihan, dan 

mendorong guru untuk melakukan inovasi pengembangan media pembelajaran inovatif 

berbasis teknologi seperti game edukasi, sehingga pembelajaran tidak hanya berbasis pada 

buku guru dan siswa, serta perlunya untuk mengembangkan media pembelajaran dengan 

memperhatikan karateristik siswa yang beragam. Bagi penelitian lain diharapkan dapat 

mengembangkan penelitian lebih lanjut terutama menggunakan aplikasi Adobe Animate 

dalam pembuatan, pengembangan game edukasi dengan topik yang berbeda. 
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