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A B S T R A K 

Kurangnya variasi media pembelajaran yang mengikuti perkembangan era digital 
dan dapat mengaktifkan siswa di dalam kelas khususnya pada muatan IPA 
berdampak pada hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan menganalisis 
validitas media pembelajaran game edukasi berbasis website. Pengembangan 
Media pembelajaran game edukasi berbasis website menggunakan model ADDIE. 
Subjek uji coba penelitian ini adalah 1 orang ahli isi pembelajaran, 1 orang ahli 
desain instruksional, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 orang uji coba 
perorangan dan 9 orang uji coba kelompok kecil. Metode pengumpulan data yang 
digunakan adalah kuesioner dengan teknik analisis data deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian menurut subjek penelitian berturut-turut 97,50% (sangat baik),  
100% (sangat baik), 100% (sangat baik), 97,50% (sangat baik) dan 96,94% 
(sangat baik). Maka disimpulkan media pembelajaran game edukasi berbasis 
website pada muatan IPA materi sistem pencernaan manusia layak untuk 
digunakan di kelas V SD. Implikasi penelitian ini memberikan media 
pembelajaran yang dapat digunakan pada era digital yang mampu mengaktifkan 
siswa dalam proses pembelajaran serta memotivasi siswa untuk belajar sehingga 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
 

A B S T R A C T 

Student learning results are impacted by a lack of a variety of learning media that reflect the evolution of the digital era 
and can engage students in the classroom, especially in science content. The purpose of this study is to assess the 
reliability of game-based instructional websites. The ADDIE approach was used to create a game-based instructional 
website. One learning content expert, one instructional design expert, one instructional media expert, three solo trials, 
and nine small group trials were the topics of this study trial. A questionnaire was utilized to collect data, which was then 
analyzed quantitatively and descriptively. The results according to research subjects were 97.50% (very good), 100% 
(very good), 100% (very good), 97.50% (very good) and 96.94% (very good). It was concluded that the game -based 
educational website on the science content of the human digestive system material was appropriate for usage in fifth 
grade elementary school. The research's implications are that it provides learning material that can be used in the digital 
era to engage students in the learning process and motivate them to learn in order to improve student learning results 

 
1. PENDAHULUAN 

Pada revolusi 4.0 pendidikan mengalami peningkatan menuju kepada proses pembelajaran digital 
dengan memanfaatkan teknologi serta internet dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dan menunjang 
pembelajaran jarak jauh (Gading, 2020; Mahadewi et al., 2019). Pembelajaran digital berjalan dengan 
pesat ditandai dengan munculnya sistem baru yang memanfaatkan internet dan komputer seperti 
berjalannya UNBK (Ujian Nasional Berbasis Komputer) dan pengubahan raport menjadi e-raport. Pada 
dasarnya penggunaan sistem digital atau teknologi dalam pendidikan ditujukan untuk memudahkan siswa 
dalam pembelajaran, digitalisasi dapat membantu siswa mengakses sumber belajar secara mandiri 
dimana saja, dan membantu memvariasikan media pembelajaran di dalam kelas (Amarulloh et al., 2019; 
Audia et al., 2021). Digitalisasi dan teknologi membantu pemenuhan fasilitas pendidikan dengan lebih 
cepat dan munculnya sistem pengolahan data hasil penilaian yang menyebabkan proses pembelajaran 
berjalan lebih praktis (Marryono Jamun, 2018; Kurniawti, 2019). Penggunaan teknologi sebagai media 
pembelajaran dalam dunia pendidikan dibutuhkan di masa ini karena penggunaan teknologi yang efektif, 
efisien, menarik, dan dapat merangsang daya kreativitas  peserta didik (Hamid, 2020; Kurniawti, 2019). 
Oleh karena itu diharapkan adanya pengembangan media pembelajaran berbasis digital demi kemajuan 
proses pembelajaran. Salah satu pembelajaran yang penuh dengan hafalan dan memerlukan media 
pembelajaran yang menyenangkan adalah pembelajaran tematik sekolah dasar khususnya dalam muatan 
IPA. Pembelajaran IPA dipenuhi oleh teori dan materi yang bersifat hafalan dan perlu diimbangi dengan 
gambar- gambar yang dapat menyatakan materi yang diajarkan (Nirwanto & Fathurrohman, 2021; 
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Handayani, 2021). Sehingga dalam pelajaran IPA siswa perlu banyak-banyak membaca dan mengingat 
materi. Maka dari itu diharapkan adanya inovasi-inovasi dalam proses pembelajaran IPA khususnya 
dalam media pembelajaran yang digunakan oleh guru di dalam kelas untuk membantu siswa mengingat 
materi. Namun terjadi kesenjangan antara harapan dengan kenyataan di sekolah. Berdasarkan hasil 
wawancara dengan guru kelas V di SD Negeri 1 Sibangkaja, menyatakan bahwa selama pembelajaran IPA 
belum terdapat pengembangan media pembelajaran digital maupun media pembelajaran dengan variasi 
baru. Hal tersebut menyebabkan sedikit siswa yang aktif dalam pembelajaran dikarenakan jalannya 
pembelajaran tidak interaktif, membosankan dan tanpa media pembelajaran yang baik. Media 
pembelajaran yang biasa digunakan dalam pembelajaran adalah papan tulis dan buku siswa. Sehingga 
belum adanya proses perubahan ke pembelajaran digital padahal fasilitas sekolah sudah memadai. 
Menurut beliau diperlukan pengembangan media pembelajaran untuk membantu kekurangan media 
belajar dari proses pembelajaran. Terutama pada pembelajaran IPA dibutuhkan bantuan media 
pembelajaran untuk membantu siswa belajar. IPA merupakan pembelajaran yang cukup sulit namun 
penting karena bersangkutan dengan kehidupan siswa itu sendiri. Namun pembelajaran IPA tidak bisa 
hanya dengan ceramah, perlu gambar-gambar yang menjelaskan materi IPA. Seperti pada materi sistem 
pencernaan pada manusia dibutuhkan gambar-gambar yang menunjukkan organ-organ dari sistem 
pencernaan sehingga siswa memahami proses pencernaan manusia dan mengetahui bagaimana bentuk 
serta nama dari organ pencernaan pada manusia. Sehingga diperlukan pengembangan media 
pembelajaran pada muatan IPA materi sistem pencernaan manusia.  
 Media dalam proses pembelajaran dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 
sehingga mendorong siswa terlibat dan mengikuti pembelajaran (Hamid, 2020; Nurdyanshah, 2019). 
Pengembangan media pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran digital ini dapat 
dikembangkan lebih dekat dengan kebiasaan siswa dan dapat mengantarkan siswa mengikuti 
perkembangan dunia yang lebih luas (Sobiruddin et al., 2019; Purnasari & Sadewo, 2021). Salah satu hal 
yang menjadi kebiasaan siswa adalah penggunaan game. Game dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Penggunaan game sebagai media pembelajaran disebut dengan game edukasi. Game 
edukasi merupakan game yang dirancang secara digital untuk pengayaan dan mendukung proses 
pembelajaran  (Oktariyanti et al., 2021; Amami Pramuditya et al., 2017). Penggunaan game  edukasi akan 
menarik siswa untuk bermain sambil belajar sehingga meningkatkan memori mengenai materi yang 
diberikan (Windawati & Koeswanti, 2021; Mulyatun et al., 2021). Penggunaan game dalam pembelajaran 
juga merupakan salah satu opsi pembelajaran digital yang dapat membantu guru mengaktifkan siswa di 
dalam proses pembelajaran untuk memecahkan masalahnya sendiri (Candra & Rahayu, 2021; Lina & 
Sundari, 2020). Game akan menjadi sebuah media pembelajaran yang menyenangkan untuk digunakan 
dalam sebuah pembelajaran (Nirwana, 2021; Panjaitan, Titin, & Putri, 2020). Media pembelajaran yang 
menyenangkan seperti game edukasi membantu siswa mengingat pembelajaran lebih lama, sehingga 
membantu proses belajar yang penuh dengan hafalan. Penggunaan game edukasi dapat membantu 
melatih ketangkasan anak. Terdapat fungsi kerja dan bermain sekaligus dalam game sehingga memancing 
tingkat koordinasi, kejelian mata, dan rasa percaya diri siswa (Fahlevi & Yuliani, 2021; Nurmalita et al., 
2020). Media game tentunya harus diimbangi dengan uraian materi, oleh karena itu  penggunaan game 
edukasi dapat dipadukan dengan website agar dapat menciptakan media pembelajaran yang lebih 
kompleks mulai dari materi, game, hingga evaluasi. Website adalah halaman-halaman dalam internet yang 
dapat mengandung informasi, teks, gambar, animasi, suara, maupun gabungan kolaborasi dari semua hal 
tersebut (Yuhefizar & Hidayat, 2019; Nurdyanshah, 2019). Sehingga website sering digunakan menjadi 
media pembelajaran. 

 Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan game edukasi sebagai media 
pembelajaran efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Yulianto & Putri, 2020; Agung et al., 2019). 
Game edukasi juga dinyatakan layak digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang 
membantu memotivasi siswa untuk belajar  (Sudarsono, 2021; Amirulloh et al., 2019). Belum adanya 
pengembangan media game edukasi berbasis website. Oleh karena itu pengembangan game edukasi 
berbasis website akan menjadi sebuah pembaruan dalam pengembangan media pembelajaran digital. 
Media ini dipilih karena dapat menciptakan media pembelajaran yang kompleks tidak hanya berfokus 
pada game namun tetap berisikan uraian materi dan evaluasi pembelajaran. selain itu game yang 
diciptakan untuk 1 media pun dapat beragam tidak berfokus pada 1 game saja. sehingga diharapkan siswa 
dapat belajar dengan proses yang lebih menarik dan ceria. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
media pembelajaran game edukasi berbasis website muatan IPA materi sistem pencernaan manusia  yang 
layak digunakan dalam pembelajaran di kelas V sekolah dasar. Pengembangan media pembelajaran game 
edukasi berbasis website dapat membantu guru meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. 
Peningkatan kualitas pembelajaran tersebut akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Sehingga media 
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pembelajaran game edukasi berbasis website dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa di dalam 
kelas. 
 

2. METODE 

Jenis dari penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang 
mengembangkan produk berupa media pembelajaran game edukasi berbasis website. Model 
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Pemilihan model ADDIE sebagai 
model dalam penelitian pengembangan ini didasari oleh langkah dari model ADDIE yang sistematis, 
sederhana dan mudah untuk diimplementasikan khususnya dalam pengembangan produk media 
pembelajaran dan multimedia seperti game dan website. Model ADDIE merupakan suatu model 
pengembangan yang memiliki langkah-langkah sistematis dalam upaya mengatasi masalah belajar yang 
berkaitan dengan sumber belajar sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Model ADDIE terdiri 
dari 5 tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Berikut ini merupakan bagan desain penelitian 
pengembangan dengan model ADDIE. 
 

 
Sumber: (Tegeh, Jampel, & Pudjawan, 2014) 

Gambar 1. Bagan Desain Penelitian 

 
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode kuesioner/angket. Kuesioner 

digunakan untuk menganalisis kebutuhan siswa serta mengukur kelayakan media pembelajaran yang 
dikembangkan melalui review ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain instruksional, uji 
coba perorangan dan uji coba kelompok kecil,. Instrumen yang digunakan berupa lembar kuesioner untuk 
mengumpulkan data hasil review ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain instruksional, 
uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Subjek uji coba yaitu 1 orang ahli isi pembelajaran, 1 
orang ahli desain intruksional, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 orang uji coba perorangan dan 9 orang 
uji coba kelompok kecil. Kisi-kisi review ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain 
instruksional, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan dijabarkan pada Tabel 
1, 2, 3 dan 4 berikut. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Isi Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1. Kurikulum 1) Kesesuaian materi dengan KI, KD, Indikator dan tujuan 

pembelajaran.   
2. Isi Materi 2) Keruntutan uraian materi 

3) Kejelasan uraian materi 
4) Kemudahan memahami materi 
5) Kesesuaian materi dengan kehidupan nyata siswa 

3. Visual 6) Kesesuaian gambar dengan materi 
4. Bahasa 7) Kesesuaian dengan kaidah bahasa. 

8) Keterbacaan teks 
9) Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

  

5. Evaluasi 10) Kesesuaian evaluasi dengan materi 
Sumber: (Suartama, 2016) 
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Desain Instruksional 

No Aspek Indikator 
1. Visual 1) Kemenarikan tampilan media 

2) Kualitas tampilan media  
3) Kejelasan gambar  

2. Kurikulum 4) Keselarasan tujuan pembelajaran dengan materi 
5) Langkah – langkah pembelajaran 

3. Motivasi 6) Media memotivasi siswa 
4. Penyajian 7) Kejelasan uraian materi 

8) Ketepatan penyajian kombinasi warna 
9) Ketepatan tampilan gambar ilustrasi 
10) Penyajian media interaktif 

5. Materi 11) Kemenarikan penyajian materi 
12) Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 

6. Teks 13) Keterbacaan teks  
7. Evaluasi 14) Kesesuaian soal dengan indikator  

Sumber:(Suartama, 2016) 
 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1. Tampilan 1) Kualitas tampilan produk 

2) Kesesuaian desain dengan karakteristik siswa 
2. Teks 3) Kesesuaian ukuran huruf 

4) Keterbacaan teks  
3. Gambar 5) Penggunaan gambar yang mendukung pembelajaran 

6) Kualitas gambar 
7) Penempatan gambar  

4. Teknis 
Pengoprasian 

8) Adanya tombol navigasi 
9) Konsistensi letak tombol 
10) Penyajian media interaktif 

5. Warna 11) Kesesuaian warna background 
12) Kejelasan warna gambar 
13) Kesesuaian warna huruf 
14) Tampilan warna serasi dan seimbang 

6. Animasi 15) Kualitas animasi 
16) Penggunaan animasi yang menarik 

7. Audio 17) Penggunaan sound effect yang tepat 

Sumber: (Suartama, 2016) 
 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan, dan Uji Kelompok Kecil  

No. Aspek Indikator 

1 Visual 1) Kemenarikan media pembelajaran 
2. Penyajian 

Materi 
2) Kemudahan memahami materi 
3) Keruntutan uraian materi 
4) Kejelasan uraian materi 

3. Teks 5) Kualitas teks yang digunakan 
6) Kejelasan teks yang digunakan 

4. Gambar 7) Kualitas gambar yang digunakan 
8) Kesesuaian gambar yang digunakan dengan materi 

5. Motivasi 9) Memberikan semangat/motivasi belajar 
6. Evaluasi 10) Kesesuaian soal 

 
 Dalam penelitian pengembangan ini menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Metode 
analisis deskriptif kuantitatif merupakan cara pengolahan data yang dilakukan dengan cara menyusun 
secara sistematis dalam bentuk angka-angka atau presentase mengenai suatu objek yang diteliti sehingga 
mendapatkan simpulan (Agung, 2018). Analisis deskriptif kuantitatif pada penelitian pengembangan 
media pembelajaran game edukasi berbasis website ini melaksanakan pengolahan data kuesioner hasil 
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review ahli isi pembelajaran, ahli desain instruksional, ahli media pembelajaran, uji perorangan dan  uji 
kelompok kecil dalam bentuk skor dikonversi menjadi bentuk persentase masing-masing subjek. Analisis 
deskriptif kuantitatif menggunakan skala likert dapat dilihat pada Tabel 5.  
 
Tabel 5. Skala Likert  

No. Skor Keterangan 
1. Skor 1 Sangat Tidak Setuju 
2. Skor 2 Tidak Setuju 
3. Skor 3 Setuju 
4. Skor 4 Sangat Setuju 

Sumber: (Sugiyono, 2018) 

Skor yang diperoleh dari kuesioner kemudian diubah menjadi bentuk persentase dengan 
membandingkan jumlah jawaban yang diberikan responden dengan skor maksimal ideal. Untuk dapat 
memberikan makna dan pengambilan keputusan pada analisis deskriptif kuantitatif digunakan kualifikasi 
pada konversi skala 5 yang dapat diliht pada Tabel 6. 
 

Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5  

Persentase Pencapaian Nilai Angka Kualifikasi Keterangan 

90 – 100 4 Sangat Baik Sangat layak/ sangat valid 
80 – 89 3 Baik Layak/ valid 
65 – 79 2 Cukup Cukup layak/ cukup valid 
55 – 64 1 Kurang Tidak layak/ tidak valid 

00 – 54 0 
Sangat 
Kurang 

Sangat tidak layak/ sangat 
tidak valid 

Sumber: (Agung, 2010) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran game edukasi berbasis website pada muatan IPA 

materi sistem pencernaan manusia kelas V SD. Penelitian ini dirancang mengikuti tahapan model ADDIE. 
Tahap pertama yaitu analisis. Pada tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan siswa dalam pembelajaran 
dengan menyebarkan kuesioner kepada siswa kelas V SD Negeri 1 Sibangkaja. Tahapan kedua adalah 
tahap perancangan. Pada tahap perancangan dilaksanakan kegiatan merancang media pembelajaran game 
edukasi berbasis website. Perancangan media dimulai dari penyusunan materi pembelajaran. selanjutnya 
dapat dirancang RPP, flowchart, dan storyboard media pembelajaran game edukasi berbasis website. 
Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Pada tahap pengembangan pembuatan media pembelajaran 
dimulai dengan rancangan flowchart, dan storyboard sampai menghasilkan suatu produk media 
pembelajaran. pembuatan website menggunakan google sites, sementara game edukasi dibuat dengan 
bantuan software wordwall dan background media dibuat menggunakan canva. Terdapat 4 jenis game 
edukasi yang dikembangkan dalam media pembelajaran yaitu game menarik garis, game labirin organ, 
kuis game show dan game kotak pertanyaan. Evaluasi pada media juga dibuat dengan software wordwall 
dengan bentuk kuis objektif. 

 

 

Gambar 2. Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Website 
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Tahap keempat merupakan tahap implementasi. Pada tahapan implementasi yang pertama 
dilaksanakan adalah review para ahli meliputi ahli isi pembelajaran, ahli desain instruksional dan ahli 
media pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan uji perorangan dan kelompok kecil. Hal tersebut 
dilaksanakan untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran game edukasi berbasis website yang 
telah dikembangkan. Tahap kelima merupakan tahap evaluasi. Tahap evaluasi merupakan tahapan 
terakhir dalam pengembangan produk media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan evaluasi data yang 
telah didapat pada tahap pengembangan. Evaluasi yang dilakukan merupakan evaluasi formatif yang 
bertujuan untuk menilai media pembelajaran yang telah dikembangkan. Penilaian mencakup penilaian 
para ahli, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Adapun hasil uji validitas produk disajikan 
pada Tabel  7. 

 

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Produk 

No. Subjek Uji Coba Media Pembelajaran Hasil Validitas (%) Kualifikasi 

1.  Uji Ahli Isi Pembelajaran 97,50 Sangat Baik 

2.  Uji Ahli Desain Instruksional 100 Sangat Baik 

3.  Uji Media Pembelajaran 100 Sangat Baik 

4.  Uji coba Perorangan 97,50 Sangat Baik 

5.  Uji Coba Kelompok Kecil 96,94 Sangat Baik 

 

 Berdasarkan hasil data penilaian yang diberikan oleh ahli isi pembelajaran nilai didapat adalah 
97,50% sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. Kemudian berdasarkan hasil analisis data penilaian 
yang diberikan oleh ahli desain instruksional memperoleh persentase 100% sehingga berada pada 
kualifikasi sangat baik. Hasil analisis data penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran 
memperoleh hasil persentase 100% dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis data 
penilaian uji coba perorangan memperoleh hasil 97,50% sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. 
Berdasarkan analisis data penilaian hasil uji coba kelompok kecil diperoleh hasil 96,94% sehingga berada 
pada kualifikasi sangat baik.. Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran game edukasi berbasis 
website pada muatan IPA materi sistem pencernaan manusia layak untuk digunakan. Hal ini disebabkan 
beberapa faktor sebagai berikut. 

 
Pembahasan  

Media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan mendapat kualifikasi sangat baik dari ahli 
isi pembelajaran dengan persentase 97,50% karena penyajian media memudahkan siswa memahami 
materi sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Kesesuaian kompetensi inti, kompetensi dasar, 
indikator, tujuan pembelajaran, dengan uraian materi disesuaikan dengan kurikulum 2013 yang 
digunakan SD Negeri 1 Sibangkaja. Kesesuaian KI, KD, Indikator, tujuan pembelajaran, dan materi 
merupakan hal utama yang perlu untuk diperhatikan dalam pengembangan sebuah media pembelajaran, 
hal ini agar media pembelajaran memiliki tujuan beserta uraian materi yang jelas sesuai dengan apa yang 
akan ditanamkan ke siswa. Karena media hendaknya mengandung materi yang runtun berdasarkan apa 
yang ingin dituju dan ingin diajarkan (Refita & Syafi’ah, 2018; Nurfadhillah, 2021). Media pembelajaran 
game edukasi berbasis website yang dikembangkan mendapat kualifikasi sangat baik dari ahli desain 
instruksional karena penyajiannya visualnya yang tepat. Visual dari media yang dikembangkan akan 
berpengaruh pada aspek motivasi. Visual dari media pembelajaran yang akan merangsang indra siswa 
sehingga membangkitkan keinginan dan motivasi belajar siswa (Hassan et al., 2021; Rosnihayati, 2017). 
Media pembelajaran yang dikembangkan didesain dengan sedemikian rupa agar tulisan, warna, gambar, 
animasi, dan audio selaras dan menarik. Warna yang digunakan bervariasi sehingga media yang tercipta 
tidak monoton apabila background gelap maka tulisan menggunakan warna yang terang (Sudarma, Tegeh, 
& Prabawa, 2015). Gambar-gambar disertakan untuk memperjelas uraian materi, karena  pada dasarnya 
siswa akan sulit untuk memahami uraian materi hanya berupa teks atau abstrak (Suparman et al., 2020; 
Daryanti & Taufina, 2020). Oleh karena itu aspek visual merupakan bagian penting dalam penilaian desain 
media yang dikembangkan. Media pembelajaran game edukasi mendapat kualifikasi sangat baik dari ahli 
media pembelajaran karena penyajian media interaktif dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Gambar, 
warna, audio, dan animasi dapat menggugah emosi dan sikap siswa sehingga meningkatkan motivasi 
belajar siswa  (Kustandi & Darmawan, 2020; Rosmiati, 2019). apabila media penyajian media interaktif 
mempermudah penyerapan ilmu oleh siswa serta meningkatkan memotivasi siswa untuk belajar (Widari 
et al., 2021; Wulandari et al., 2021). Sehingga penyajian media akan berpengaruh terhadap motivasi 
belajar siswa beserta hasil belajar dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Dengan adanya media 
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pembelajaran game edukasi berbasis website terdapat variasi terhadap media pembelajaran yang 
mengikuti perkembangan era digital. Implikasi penelitian ini yaitu siswa  yang menggunakan media 
pembelajaran game edukasi berbasis website dapat lebih termotivasi untuk belajar, memberikan 
pengalaman baru kepada siswa mengenai proses pembelajaran dan menciptakan suasana belajar yang 
terpusat pada siswa serta mengaktifkan siswa dalam pemahaman materi yang diberikan secara mandiri. 
Selain itu media ini membantu menghapuskan metode pembelajaran lama yang membosankan dan 
monoton. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran game edukasi berbasis website pada muatan IPA materi sistem pencernaan manusia layak 
untuk digunakan  membantu siswa dalam proses pembelajaran. Setelah melalui uji coba produk ternyata 
media pembelajaran game edukasi berbasis website dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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