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ABSTRACT

The low interest and learning outcomes of students in science learning in
elementary schools are often caused by the use of less varied learning media so
that the learning process tends to be monotonous and less actively involving
students. This study aims to determine the effectiveness of the use of Rogaplay
educational game media on the interest and learning outcomes of elementary
school students in science. This study uses a quantitative approach with a pre-
experimental design of one group pretest—posttest. The study was conducted at
Kyai Hasyim Elementary School, Surabaya, with 31 fourth-grade students as
research subjects. Data collection techniques used tests, questionnaires, and
observations. Analysis of learning outcomes was carried out using the N-Gain
formula, while data on students’ learning interests were analyzed using
percentages. The results showed that the use of Rogaplay educational game media
was effective in increasing students' interest and learning outcomes. The average
N-Gain value of learning interest was 0.70, which is included in the high increase
category. Meanwhile, the average N-Gain value of cognitive learning outcomes was
0.88, which is also included in the high increase category. Furthermore, the average
psychomotor learning outcome was 93.06, indicating that students were able to
effectively use Rogaplay media during the learning process. Therefore, Rogaplay
educational game media can be used as an alternative, innovative learning medium
to improve interest and learning outcomes in science in elementary schools.

Keywords: Educational games, learning interest, learning outcomes, science

ABSTRAK
Rendahnya minat dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS di
sekolah dasar sering disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang
kurang variatif sehingga proses pembelajaran cenderung berlangsung secara
monoton dan kurang melibatkan peserta didik secara aktif. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui keefektifan penggunaan media game edukatif Rogaplay

terhadap minat dan hasil belajar IPAS peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini
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menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental tipe one
group pretest—posttest. Penelitian dilaksanakan di SD Kyai Hasyim Surabaya
dengan subjek penelitian sebanyak 31 peserta didik kelas IV. Teknik pengumpulan
data menggunakan tes, angket, dan observasi. Analisis hasil belajar dilakukan
menggunakan rumus N-Gain, sedangkan data minat belajar peserta didik dianalisis
menggunakan persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media game edukatif Rogaplay efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar
peserta didik. Nilai rata-rata N-Gain minat belajar sebesar 0,70 yang termasuk
dalam kategori peningkatan tinggi. Sementara itu, nilai rata-rata N-Gain hasil belajar
kognitif sebesar 0,88 yang juga termasuk dalam kategori peningkatan tinggi. Selain
itu, hasil belajar ranah psikomotorik memperoleh rata-rata sebesar 93,06 yang
menunjukkan bahwa peserta didik mampu mengoperasikan media Rogaplay
dengan baik selama proses pembelajaran. Dengan demikian, media game edukatif
Rogaplay dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif untuk

meningkatkan minat dan hasil belajar IPAS di sekolah dasar.

Kata Kunci: Game edukatif, minat belajar, hasil belajar, IPAS

A. Pendahuluan relevan untuk menciptakan

Pembelajaran pada jenjang pengalaman belajar yang lebih variatif

sekolah dasar dituntut berlangsung
secara aktif, interaktif, dan bermakna
agar mampu mengembangkan
potensi peserta didik secara optimal.
Media pembelajaran memegang
peran penting dalam mendukung
terciptanya proses pembelajaran yang
efektif karena dapat meningkatkan
perhatian, motivasi, serta keterlibatan
peserta didik dalam belajar (Zahra et
al.,, 2023). Seiring perkembangan
teknologi, pemanfaatan media digital

menjadi salah satu alternatif yang

dan kontekstual (Ismaya et al., 2024).
Namun, kondisi nyata di lapangan
menunjukkan bahwa pemanfaatan
media digital dalam  pembelajaran
IPAS di sekolah dasar masih
terbatas. Proses pembelajaran

cenderung didominasi metode
ceramah dengan penggunaan buku
teks dan LKS, sehingga pembelajaran
berlangsung monoton dan kurang
melibatkan peserta didik secara aktif
(Surbakti & Chantrin, 2025). Kondisi

tersebut berdampak pada rendahnya
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minat belajar peserta didik, yang pada
akhirnya berpengaruh terhadap hasil
belajar (Fauhah & Rosy, 2020). Minat
belajar memiliki peran penting karena
peserta didik dengan minat belajar
tinggi cenderung lebih aktif dan
mampu mencapai hasil belajar yang
lebih optimal (Adnyana &
Yudaparmita, 2023).
Permasalahan serupa juga ditemukan
pada pembelajaran IPAS, di mana
peserta didik dituntut untuk
memahami dan menganalisis
fenomena alam dan sosial secara
terpadu.  Minimnya  penggunaan
media yang menarik menyebabkan
peserta didik mengalami kesulitan
memahami konsep, sehingga minat
dan hasil belajar IPAS menjadi rendah
(Windawati & Koeswanti, 2021). Hasil
observasi awal di SD Kyai Hasyim
menunjukkan bahwa pembelajaran
IPAS masih Dbersifat konvensional
dengan keterlibatan peserta didik
yang rendah dan sebagian besar hasil
belajar belum mencapai KKM.
Salah satu alternatif solusi
yang dapat diterapkan adalah
penggunaan media pembelajaran
berbasis game edukatif. Game
edukatif mampu menggabungkan

unsur bermain, tantangan, dan visual

interaktif sehingga dapat menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan
dan bermakna bagi peserta didik
sekolah dasar (Nand et al., 2019).
Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa game  edukatif  efektif
meningkatkan minat dan hasil belajar
karena mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dalam proses
pembelajaran (Khoiriyah et al., 2023;
Afidah & Subekti, 2024).
Media game edukatif Rogaplay
merupakan salah  satu inovasi
pembelajaran yang
mengkombinasikan media konkret,
video animasi, dan game berbasis
RPG Playground yang dirancang
untuk  mendukung pembelajaran
IPAS. Rogaplay menghadirkan
pembelajaran  kontekstual melalui
eksplorasi, dialog, dan tantangan
berbasis misi, sehingga peserta didik
terlibat aktif dalam memahami materi
(Pramuditya et al., 2017). Meskipun
demikian, penelitan yang secara
khusus mengkaji efektivitas
penggunaan game edukatif pada
pembelajaran IPAS di sekolah dasar
masih terbatas.
Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk

mengetahui keefektifan penggunaan
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media game edukatif Rogaplay
terhadap minat dan hasil belajar IPAS
peserta didik kelas IV SD Kyai
Hasyim. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi empiris
dalam pengembangan media
pembelajaran inovatif serta menjadi
referensi bagi guru dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran
IPAS di sekolah dasar.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
pre-eksperimental tipe one group
pretest—posttest, yang bertujuan untuk
mengetahui keefektifan media game
edukatif Rogaplay terhadap minat dan
hasil belajar IPAS peserta didik.

Penelitian dilaksanakan pada
semester genap tahun ajaran
2025/2026 di SD Kyai Hasyim,
Surabaya. Subjek penelitian adalah
31 peserta didik kelas 1V yang dipilih
berdasarkan pertimbangan
kesesuaian materi, kesiapan kelas,
serta rekomendasi pihak sekolah.
Perlakuan yang diberikan berupa
pembelajaran IPAS menggunakan
media game edukatif Rogaplay
selama 3 pertemuan.

Pengumpulan data dilakukan

melalui tes, angket, dan observasi.

Tes pretest dan posttest digunakan
untuk mengukur hasil belajar peserta
didik pada ranah kognitif. Minat belajar
diukur menggunakan angket tertutup
yang disusun berdasarkan indikator
perasaan  senang, ketertarikan,
perhatian, dan keterlibatan aktif
(Slameto, 2015). Selain itu, respon
peserta didik terhadap pembelajaran
menggunakan Rogaplay dikumpulkan
melalui angket respon, sedangkan
keterlaksanaan pembelajaran diamati
menggunakan lembar observasi oleh
dua pengamat untuk menjaga
konsistensi data.

Seluruh instrumen penelitian yang
meliputi media pembelajaran, modul
ajar, serta lembar tes dan angket telah
divalidasi oleh 2 validator. Analisis
hasil validasi dilakukan menggunakan
rumus Aiken’'s V. Adapun hasil
analisis validitas instrumen tersebut
dapat dilihat sebagai berikut:

1. Lembar Angket Minat Belajar

Hasil uji validitas isi menggunakan
rumus Aiken’s V dengan 2 validator
ahli terhadap 6 indikator menunjukkan
rata-rata sebesar 0,89. Berdasarkan
kriteria validitas, dengan demikian
instrumen dinyatakan layak digunakan
dalam penelitian.

2. Lembar Pretest dan Posttest
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Hasil uji validitas lembar Pretest
dan Posttest menggunakan rumus
Aiken’'s V dengan 2 validator ahli
terhadap 8 indikator menunjukkan
0,88.

Berdasarkan kriteria validitas, dengan

nilai rata-rata  sebesar

demikian instrumen dinyatakan layak

digunakan dalam penelitian.

3. Media Game Edukatif Rogaplay
Hasil uji validitas isi menggunakan

rumus Aiken’s V dengan 2 validator

ahli terhadap 20

menunjukkan nilai rata-rata sebesar

indikator

0,92. Berdasarkan kriteria validitas,

dengan demikian instrumen
dinyatakan layak digunakan dalam
penelitian.

Data dianalisis secara deskriptif.
Keefektifan hasil belajar dianalisis
N-Gain

membandingkan skor

menggunakan dengan
pretest dan
2016),

sedangkan data minat dan respon

posttest (Sundayana,
peserta didik dianalisis menggunakan

persentase untuk menentukan
kategori

(Arikunto, 2014).

tingkat  pencapaiannya

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian
Penelitian telah dilaksanakan sesuai

dengan rancangan penelitian yaitu

One group pretest postest design
pada tanggal 14-19 januari 2026 di SD
Kyai Hasyim Surabaya dengan
sasaran penelitian kelas IV A yang
berjumlah 31 siswa. Mata pelajaran
llImu Pengetahuan Alam dan Sosial
IPAS materi “Ragam Bentang Alam
dan Upaya Melestarikannya” dengan
menggunakan media game edukatif
Rogaplay.

a. Hasil Peningkatan Minat Belajar
Hasil angket minat belajar peserta
didik meliputi hasil angket pretest dan
posttest. Data tes minat belajar yang
telah didapatkan kemudian dihitung
menggunakan rumus N-Gain Score.
Berikut N-Gain

Score yang dapat ditunjukan pada

data perhitungan
gambar 1 sebagai berikut :

Peningkatan Minat Belajar
Peserta Didik

P N W b O
o O O o O

[en]
ADO
APA
AAA =——
SMK ——

Scaonzdsxge m
< D =z s Z Y x >
p i <

< W= Z<9

< Z > x

M Pre Test Post Test

Grafik 1 Peningkatan Minat Belajar
Data tes minat belajar yang telah
kemudian

didapatkan dihitung

menggunakan rumus N-Gain Score.
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N-Gain
Score yang dapat ditunjukan pada
tabel 1

Berikut data perhitungan

Tabel 1 Perhitungan N-Gain Score Minat

Belajar
Perhitungan N-Gain Score
Skor
Post- | Maks N-
N Pretest | Postest Pre (40- Gain
Pre)
ADO 24 38 14 16 0,88
AAM 33 40 7 7 1,00
APA 27 37 10 13 0,77
AAH 23 32 9 17 0,53
AAA 23 29 6 17 0,35
ADFP 27 30 3 13 0,23
ANM 27 33 6 13 0,46
ARS 24 39 15 16 0,94
AAP 27 40 13 13 1,00
BAM 23 29 6 17 0,35
ESP 32 40 8 8 1,00
GYP 27 31 4 13 0,31
KNB 32 37 5 8 0,63
LMHA 24 31 7 16 0,44
MAI 23 34 11 17 0,65
MAEA 26 36 10 14 0,71
MA 30 40 10 10 1,00
NDH 31 39 8 9 0,89
NAM 22 31 9 18 0,50
NKNT 30 40 10 10 1,00
NNR 35 39 4 5 0,80
NAP 26 39 13 14 0,93
NAKA 33 37 4 7 0,57
PAS 33 39 6 7 0,86
RCRP 26 30 4 14 0,29
RARB 33 39 6 7 0,86
SMK 35 37 2 5 0,40
VM 18 37 19 22 0,86
YB 26 38 12 14 0,86
APR 29 39 10 11 0,91
AKWA 31 39 8 9 0,89
Mean 27,74 36,10 8,35 | 12,26 | 0,70
Max 35 40 19 22 1,00
Min 18 29 2 5 0,23

Berdasarkan hasil perhitungan
N-Gain Score di atas, menunjukan
bahwa nilai rata-rata posttest adalah
36,10, nilai rata-rata pretest adalah
27,74, nilai
adalah 8,35, nilai rata-rata dari skor
ideal (40-pretest) adalahl12,26, dan

rata-rata dari post-pre

nilai rata-rata N-Gain Score sebesar
0,70 yang termasuk dalam kategori
Peningkatan Tinggi.

b. Hasil Peningkatan Hasil Belajar
Pembelajaran IPAS pada materi
‘Ragam Bentang Alam dan Upaya
Melestarikannya” dengan
menggunakan media game edukatif
Rogaplay telah dilaksanakan. Hasil
belajar terdapat 2 ranah yaitu ranah
kognitif dan psikomotorik. Pada ranah
kognitif menggunakan pretest dan
posttest pada peserta didik kelas 1V
SD Kyai Hasyim Surabaya, dapat
dipaparkan pada gambar 2 sebagai
berikut:

Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik

120
100
80
60
40
= A
0 I
o< sooonz < S @ o X
58323B25332583
Z x
B Pre Test Post Test

Grafik 2 Peningkatan Hasil Belajar.

Informasi dari data di atas

menunjukan bahwa rata-rata nilai
pretest adalah 47,74 dan rata-rata
nilai posttest adalah 93,55. Hasil
belajar yang didapat diatas kemudian
di hitung dengan menggunakan

metode perhitungan N-Gain Score.

o]
>
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Berikut ini adalah tabel 2 hasil belajar
peserta didik yang sudah dihitung
menggunakan N-Gain Score.

Tabel 2 Perhitungan N-Gain Score
Hasil Belajar

Perhitungan N-Gain Score

Skor
N Pretest | Postest Pg rset- ?:Ilgl_(s Gl:in

Pre)
ADO 50 100 50 50 1,00
AAM 30 100 70 70 1,00
APA 60 100 40 40 1,00
AAH 40 80 40 60 0,67
AAA 40 100 60 60 1,00
ADFP 50 80 30 50 0,60
ANM 40 100 60 60 1,00
ARS 50 100 50 50 1,00
AAP 40 20 50 60 0,83
BAM 60 100 40 40 1,00
ESP 50 100 50 50 1,00
GYP 40 100 60 60 1,00
KNB 50 80 30 50 0,60
LMHA 60 90 30 40 0,75
MAI 40 20 50 60 0,83
MAEA 60 a0 30 40 0,75
MA 50 100 50 50 1,00
NDH 50 100 50 50 1,00
NAM 10 70 60 90 0,67
NKNT 60 90 30 40 0,75
NNR 50 100 50 50 1,00
NAP 50 100 50 50 1,00
NAKA 40 80 40 60 0,67
PAS 50 90 40 50 0,80
RCRP 60 90 30 40 0,75
RARB 50 100 50 50 1,00
SMK 40 100 60 60 1,00
VM 50 100 50 50 1,00
YB 50 90 40 50 0,80
APR 60 90 30 40 | 0,75
AKWA 50 100 50 50 1,00
Mean 93,55 47,74 45,81 | 52,26 | 0,88
Max 100 60 70 90 1.00
Min 70 10 30 40 0,60

Berdasarkan hasil perhitungan N-
Gain Score di atas, menunjukan
bahwa nilai rata-rata posttest adalah
93,55, nilai rata-rata pretest adalah
47,74, nilai rata-rata dari post-pre
adalah 45,81, nilai rata-rata dari skor
ideal (100-pretest) adalah 52,26, dan
nilai rata-rata N-Gain Score sebesar
0,88 yang termasuk dalam kategori
Peningkatan Tinggi. Dengan demikian
maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan
media game edukatif Rogaplay dapat
meningkatkan hasil belajar dalam
mata Pelajaran IPAS materi “Ragam
Bentang Alam dan Upaya
Melestarikannya’ pada peserta didik
kelas IV SD Kyai Hasyim Surabaya.

Sementara itu, pada hasil belajar
ranah psikomotorik menggunakan
lembar keterampilan peserta didik
dalam mengoperasikan media game
edukatif Rogaplay khususnya pada
game RPG Playground pada

IPAS.

psikomotorik yang diamati terdiri atas

pembelajaran Aspek
6 indikator. Setiap indikator dinilai
menggunakan skala likert 1-4, dengan
skor maksimum sebesar 24 untuk
setiap kelompok. Hasil penilaian
psikomotorik peserta didik disajikan

pada Tabel 3 sebagai berikut.
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Tabel 3 Hasil Belajar Psikomotorik
Peserta Didik

N X | X| X | X|X|X|Jum | SM | Tot
112|3|4|5]|6 lah ax al
K 10
1 414|144 4|4 24 24 0
K 87,
P 413|4|3|3|4 21 24 5
K 10
41 4|1 4|44\ 4 24 24
3 0
K 10
) 41 4|1 4|44\ 4 24 24 0
K 87
4| 4| 4 21 24 ’
5 3133 5
K 83
4 4 2 24 ’
6 3 3133 0 3
Rata-rata | 22,3 93,
3 06

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh
skor rata-rata hasil belajar ranah
psikomotorik peserta didik sebesar
92,36. Secara keseluruhan, kelompok
memperoleh skor tinggi pada setiap
indikator  psikomotorik.  Hal ini
menunjukkan bahwa peserta didik
mampu mengoperasikan media game
edukatif Rogaplay dengan baik,
mengikuti  instruksi  penggunaan
secara tepat, serta menunjukkan
koordinasi dan keterlibatan selama

kegiatan pembelajaran berlangsung.

2. Pembahasan
a. Keefektifan Penggunaan Media

Game Edukatif Rogaplay

Terhadap Minat Dan Hasil

Belajar IPAS.
Peningkatan minat belajar peserta
didik menunjukkan bahwa
penggunaan media game edukatif
Rogaplay = mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif. Media berbasis permainan
memberikan pengalaman belajar yang
berbeda dibandingkan pembelajaran
konvensional yang cenderung bersifat
satu arah. Melalui unsur permainan,
tantangan, serta visual yang menarik,
peserta didik menjadi lebih tertarik
untuk mengikuti proses pembelajaran
secara aktif.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan pendapat Nand et al. (2019)
yang menyatakan bahwa game
edukatif

keterlibatan peserta didik dalam

mampu meningkatkan
pembelajaran karena
mengintegrasikan unsur hiburan dan
pembelajaran secara bersamaan.
Selain itu, penelitian Khoiriyah et al.
(2023) juga menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
berbasis game dapat meningkatkan
motivasi dan minat belajar peserta
didik karena memberikan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan.

Penggunaan media game edukatif
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Rogaplay dapat menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan minat
belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPAS.

Peningkatan hasil belajar peserta
didik menunjukkan bahwa
penggunaan media game edukatif
Rogaplay mampu membantu peserta
didik memahami materi pembelajaran
dengan lebih baik. Melalui aktivitas
bermain serta tantangan yang
terdapat dalam game, peserta didik
tidak hanya menerima informasi
secara pasif, tetapi juga terlibat secara
aktif dalam proses pembelajaran.

Media game edukatif memberikan
kesempatan kepada peserta didik
untuk belajar melalui pengalaman
langsung sehingga konsep yang
dipelajari menjadi lebih mudah
dipahami dan diingat.

Hasil penelitian ini juga sejalan
dengan penelitian Afidah dan Subekti
(2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan media gameedukatif
Rogaplay dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik karena mampu
meningkatkan motivasi serta
keterlibatan aktif dalam pembelajaran.
Pada hasil belajar ranah

psikomotorik  juga  menunjukkan

bahwa  peserta didik  mampu
mengoperasikan media game edukatif
Rogaplay dengan baik selama proses
pembelajaran. Peserta didik mampu
mengikuti  instruksi  penggunaan
media, berinteraksi dengan fitur yang
tersedia dalam game, serta
menyelesaikan tantangan yang
diberikan. Tingginya hasil belajar
psikomotorik ini menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis game
tidak hanya berdampak pada aspek
kognitif, tetapi juga mampu melatih

keterampilan peserta didik dalam

menggunakan teknologi
pembelajaran.
D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa

penggunaan media game edukatif
Rogaplay efektif dalam meningkatkan
minat dan hasil belajar IPAS peserta
didik kelas IV SD Kyai Hasyim
Surabaya. Peningkatan minat belajar
ditunjukkan oleh nilai rata-rata N-Gain
sebesar 0,70 yang termasuk dalam
kategori peningkatan tinggi. Selain
itu, hasil belajar kognitif peserta didik
juga mengalami peningkatan dengan
nilai rata-rata N- Gain sebesar 0,88

yang termasuk
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dalam kategori tinggi. Hasil belajar
pada ranah psikomotorik memperoleh
rata-rata sebesar 93,06 yang
menunjukkan bahwa peserta didik
mampu  mengoperasikan  media
Rogaplay dengan baik selama proses
pembelajaran. Dengan demikian,
media game edukatif Rogaplay dapat
menjadi alternatif media pembelajaran
inovatif yang dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran IPAS di sekolah
dasar.

Penelitian ini memiliki keterbatasan
pada desain  penelitian  yang
menggunakan model pre-
eksperimental tanpa kelompok kontrol
sehingga hasil penelitian belum dapat
dibandingkan secara langsung
dengan metode pembelajaran lainnya.
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan menggunakan desain
eksperimen yang lebih kuat agar
memperoleh hasil penelitian yang

lebih komprehensif.
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