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Abstrak 
Latar belakang penelitian ini yaitu kurangnya pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran dapat menyebabkan pembelajaran menjadi monoton, tidak menarik dan akhirnya akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Seperti halnya pada pembelajaran IPA  membutuhkan media yang sesuai dengan karakteristik pembelajaranya. Game edukasi merupakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dengan cepat karena didukung permainan yang menarik dan anak menjadi aktif. Tujuan dari penelitian ini adalah (1) mendeskripsikan pengaruh penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar IPA kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo, (2) Mendeskripsikan signifikansi pengaruh penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo.Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen yang menggunakan teknik analisis data kuantitatif. Teknik pengumpulan datanya menggunakan tes, yaitu pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai pretest siswa kelas control 62.85 dan kelas eksperimen 61.24, dan rata-rata nilai posttest pada kelas control 66.48 dan kelas eksperimen 73,93. Dari uji t-test diperoleh perbandingan t hitung(2.262) > t tabel (2.002), dan sig. (2-tailed) sebesar 0,027 < 0,05. Dan hasil uji N gain, diketahui peningkatan hasil tes pada kelas  kontrol termasuk kategori rendah sedangkan pada kelas eksperimen termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dari penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo. Media game edukasi dapat digunakan  sebagai pertimbangan penggunaan alternatif media pembelajaran untuk menciptakan suasana kegiatan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.
Kata Kunci: IPA, pengaruh penggunaan media, media game edukasi 
Abstract

The background of this study is the lack of utilization of learning tools in learning activities can cause learning to be monotonous, unattractive and ultimately will affect student learning outcomes. Just as in science learning requires a medium that matches its learning characteristics. Educational games are a learning tool that can improve understanding quickly because it supports an interesting game and children become active. The purpose of this research is (1) to describe the effect of the use of educational game on the learning outcomes of grade IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo, (2) Describe the significance of the effect of educational game on the learning outcomes of grade 4 students of SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo. Experiments use quantitative data analysis techniques. Data collection techniques use tests, namely pretest and posttest. The results showed the average pretest value of 62.85 control class and 61.24 experimental class, and the mean posttest score on the control class 66.48 and the experimental class 73,93. From the test t-test obtained comparison t count (2.262)> t table (2.002), and sig. (2-tailed) of 0.027 <0.05. And the result of test of N gain, it is known increase of test result at control class including low category while in experiment class included in medium category. Thus it can be concluded that there is influence of the use of educational games on the learning outcomes of science students of grade IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo. Educational games can be used as a consideration of the use of alternative media learning to create an atmosphere of interesting learning activities and fun.
Keywords: science, Effect of use learning tools, education game. 

PENDAHULUAN 
Salah satu jenjang pendidikan yang disediakan oleh pemerintah Indonesia adalah Sekolah Dasar. Sekolah Dasar merupakan institusi pendidikan yang pada dasarnya memiliki tujuan untuk mempersiapkan peserta didiknya menghadapi kehidupannya di masa depan, dengan mengembangkan potensi yang dimilikinya. Dalam pelaksanaannya, masih ada berbagai masalah dalam pembelajaran di sekolah, diantaranya yaitu siswa kurang menguasai materi yang disampaikan. Keberhasilan belajar ditentukan dan dipengaruhi siswa, dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru dikelas. 
Media pembelajaran sangat diperlukan guru guna untuk membantu penyampaian suatu materi pelajaran, seperti yang dikemukakan Sadiman (2002:6) bahwa media pembelajaran adalah perantara atau penyampai pesan yang akan disampaikan oleh pengirim kepada penerima pesan. Perkembangan media pembelajaran berjalan beriringan dengan perkembangan teknologi. Media pembelajaran berdasarkan perkembangan teknologinya menurut Seels & Glasgow (dalam Arsyad, 2002:33) dibedakan menjadi dua kategori luas, yakni media teknologi mutakhir dan media teknologi tradisional. Media berbasis mikroprosesor termasuk dalam kategori media teknologi mutakhir, salah satu contohnya yaitu permainan  komputer (Arsyad, 2002).
Game edukasi adalah sebuah permainan yang dibuat khusus untuk kepentingan pendidikan (Tedjasaputra, 2001: 81-85). Game edukasi merupakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dengan cepat karena didukung permainan yang menarik dan anak menjadi aktif. Kandungan yang ada dalam game tersebut, gabungan dari beberapa elemen seperti grafik, animasi, teks, bunyi dan video menjadi rangsangan agar menarik perhatian dan minat anak terhadap pelajaran yang disampaikan. Anak dapat melihat, mendengar, mengamati, dan berinteraksi dengan cara bernavigasi melalui tombol, tools dan navigasi lainnya yang terdapat pada program game tersebut.

IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) adalah mata pelajaran wajib di sekolah dasar yang mempelajari berbagai peristiwa yang terjadi di alam (Iskandar, 2001: 2). Muatan materinya berisikan tentang pengetahuan-pengetahuan alam yang dekat atau dalam lingkup kehidupan sehari-hari siswa sekolah dasar, diharapkan dengan mempelajari IPA siswa dapat mengetahui dan mengenal pengetahuan alam yang ada dalam kehidupan sehari-harinya. Selain itu,mempelajari IPA bermanfaat untuk kehidupan atau pekerjaan anak di kemudian hari serta membiasakan anak untuk berpikir kritis dan memiliki nilai-nilai pendidikan diantaranya memiliki potensi agar dapat membentuk pribadinya secara menyeluruh. Oleh karena itu, pendidikan IPA harusnya dilaksanakan dengan proses pembelajaran di sekolah yang baik, mengingat akan perlunya anak untuk memperoleh pengetahuan tentang alam. Menurut Prawirohartono (dalam lestary, 2016) karakter IPA meliputi,  IPA mempunyai nilai ilmiah, IPA merupakan suatu kumpulan pengetahuan yang tersusun secara sistematis, IPA merupakan pengetahuan teoritis, dan IPA meliputi empat unsur yaitu produk, proses, aplikasi dan sikap. Maka pembelajaran IPA perlu harus disusun secara matang sesuai dengan karakteristik materi IPA itu sendiri, dan digunakan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi IPA sesuai dengan karakteristiknya.
Berdasarkan pada hasil observasi dan wawancara terhadap pembelajaran IPA kelas IV SDN Kajartengguli. Hasil belajar IPA kelas IV yang didapatkan kurang maksimal , sebagian dari siswa kelas IV ada yang masih belum mencapai nilai standar ketuntasan. Proses pembelajaran yang monoton akan mengakibatkan siswa mengalami kejenuhan, bosan, dan kemudian mengurangi perhatiannya terhadap materi yang guru sampaikan. Saat proses pembelajaran, beberapa siswa tampak kurang memperhatikan, ada pula yang bermain, berbicara pada temannya, beraktifitas sendiri sehingga kurang konsentrasi dengan penjelasan yang disampaikan guru. Sementara itu ketika menginjak pada materi yang abstrak guru hanya menggunakan buku IPA sebagai sumber belajar. Pemanfaatan dan penggunaan media kurang dimaksimalkan sehingga kegiatan yang dilakukan siswa hanya membaca, menulis, dan mendengarkan materi yang disampaikan guru. Pembelajaran konvensional pada siswa kelas IV yang dilakukan terus-menerus ternyata menjadi penyebab hasil belajar IPA yang rendah. Konsep-konsep IPA yang disampaikan secara konvensional tidak dapat dimengerti dan dipahami siswa. Materi IPA yang disampaikan sulit diterima oleh siswa. Kesulitan belajar tersebut yang kemudian membuat siswa tidak bisa menjawab soal yangguru berikan sehingga hasil belajar siswapun menjadi kurang. Hal ini sangat disayangkan, mengingat bahwa di SD tersebut mempunyai fasilitas yang cukup memadai, misalnya saja yaitu ruang komputer.Namun selama ini pembelajaran dengan menggunakan komputer hanya pada saat mata pelajaran komputer saja, sedangkan pada mata pelajaran lain belum ada yang menggunakannya
Perubahan kenampakan pada bumi merupakan salah satu materi yang diajarkan pada mata pelajaran IPA kelas IV. Untuk mengajarkan materi ini tidak memungkinkan jika guru menghadirkan benda asli yang sesuai dengan materi. Terutama banyak peristiwa-peristiwa yang hanya terjadi disuatu tempat dan pada waktu tertentu saja. Agar pembelajaran bisa berlangsung secara efisien, salah satu alternatif solusinya yaitu dengan menggunakan game edukasi. Dipilihnya media game edukasi karena game dapat menampilkan informasi yang tidak dapat dilihat siswa secara langsung saat itu juga, seperti peristiwa-peristiwa seperti bencana alam yang mempengaruhi perubahan kenampakan pada bumi. Siswa dapat melihat sekaligus mendapatkan pengetahuan tentang hal-hal yang mempengaruhi perubahan kenampakan bumi secara langsung melalui animasi, permainan serta simulasi. Media game edukasi dapat mewujudkan visualisasi yang menarik dan menyenangkan materi perubahan kenampakan pada bumi.
Game edukasi merupakan game yang bertujuan memancing minat belajar anak sambil bermain sesuai dengan yang dikemukakan oleh Henry (2010) bahwa game edukasi pada dasarnya mengacu pada isi dan tujuan game itu sendiri, bukan termasuk dalam genre (jenis) game yang sebenarnya dan bertujuan memancing minat anak sambil belajar. Oleh sebab itu diperlukan adanya media pembelajaran berupa game edukasi yang dapat memberi efek menarik dan menyenangkan bagi siswa dalam proses pembelajarannya. Seperti yang telah dijelaskan berdasarkan hasil observasi sebelumnya bahwa media yang digunakan untuk mendukung pembelajaran khususnya untuk mata pelajaran IPA masih sangat terbatas sehingga diperlukan adanya media pembelajaran yang mampu mendukung proses pembelajaran sehingga nantinya mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa perlu belajar dengan sebuah media yang menarik dan menyenangkan sehingga siswa lebih tertarik dalam mengikuti pelajaran dan mampu memahami materi pelajaran secara lebih baik. Game edukasi termasuk salah satu bentuk media pembelajaran menarik dan merupakan terobosan terbaru di dalam dunia pendidikan. Dengan mengkonversikan materi IPA dalam sebuah game edukasi, materi IPA tidak lagi tersaji secara abstrak, lebih menyenangkan dengan bermain sambil belajar, tidak membosankan, dan lebih menarik sehingga dapat memunculkan motivasi belajar tanpa ada paksaan, meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, menjadikan siswa lebih aktif yang kemudian akan membuat hasil belajar siswa menjadi lebih baik.
Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Deti Lestiyorini (2012) berhasil mengembangkan game edukasi “Ular Tangga” untuk mata pelajaran matematika kelas V SD berbasis aplikasi komputer, dan Wuri Tri Ariyani (2013) berhasil merancang game edukasi “Survivor” untuk mata pelajaran IPA kelas IV SD. Kedua penelitian tersebut menyatakan bahwa game edukasi mampu menarik minat belajar siswa, serta tidak membuat siswa jenuh dengan suasana pembelajaran didalam kelas. Adapun perbedaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, diantaranya yaitu jenis penelitian, objek penelitian dan jenis game edukasi yang akan digunakan peneliti. Terdapat perbedaan pada jenis penelitian yaitu peneliti terdahulu menggunakan pengembangan, sedangkan peneliti saat ini menggunakan penelitian eksperimen, yang bertujuan untuk mengetahui kebenaran pengaruh dari media game edukasi terhadap hasil belajar siswa. Pada penelitian ini objek yang akan diteliti adalah siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo. Jenis game edukasi yang digunakan peneliti adalah game “Earth Is Bumi”, yang dalam game tersebut siswa akan mendapat pengetahuan tentang perubahan kenampakan pada bumi. Penerapan media ini akan melibatkan siswa dan juga melibatkan fasilitas komputer yang tersedia di SDN Kajartengguli.
Berdasarkan uraian yang telah disampaikan di atas, maka peneliti tertarik melakukan penelitian experimen dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Game Edukasi Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo”. Dengan tujuan (1) Mendeskripsikan pengaruh penggunaan media game terhadap hasil belajar mata pelajaran IPA kelas IV SDN Kajartengguli. (2) Mendeskripsikan signifikansi pengaruh pengunaan game edukasi terhadap hasil belajar IPA kelas IV SDN Kajartengguli.
METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif. Dengan desain quasi experiment yaitu nonequivalent (pretest dan posttest) control group design. Desain penelitiannya dirumuskan sebagai berikut :

Tabel 1 Desain Eksperimen

	Pretest 
	Treatment 
	Posttest 

	O1
	X
	O2

	O3
	-
	O4


Keterangan:

O1 dan O3
: merupakan tes awal (pretest) sebelum diberiperlakuan
X
:   perlakuan diberikan dengan mengguna-an media game edukasi.
O2
: tes akhir (posttest) dilakukan setelah diberi perlakuan
O4 
:  tes akhir (posttest) dilakukan yang tidak diberi perlakuan
- 
: pembelajaran yang dilakukan oleh guru dengan media audio visual

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo. Sampel pada penelitian ini ditentukan dengan teknik sampling jenuh, yang artinya semua anggota populai menjadi sampel penelitian. Sampel yang digunakan yaitu kelas IV-A dan IV-B, dimana kelas IV-A dengan jumlah 30 siswa digunakan sebagai kelas eksperimen dan kelas IV-B  dengan jumlah 29 siswa dijadikan sebagai kelas kontrol.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes. Dijelaskan oleh Arikunto (2013 : 193) bahwa tes adalah serangkaian latihan atau pertanyaan atau lainnya yang digunakan untuk mengukur pengetahuan, bakat atau kemampuan, serta ketrampilab yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Penelitian ini menggunakan tes untuk mengukur hasil belajar materi IPA. Tes diberikan dua kali yaitu tes awal (pretest) untuk mengetahui pengetahuan awal siswa, dan tes akhir(posttest) untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan.
Sugiyono (2015:207) menyatakan bahwa dalam penelitian kuantitatif, analisis data adalah kegiatan yang dilakukan setelahh seluruh data dari responden maupun sumber data lain terkumpul. Sebelum digunakan instrumen penelitian diuji validitas. Dalam melakukan uji validitas ini, peneliti menggunakan bantuan aplikasi SPSS versi 16.Peneliti menggunakan rumus product moment untuk menghitung validitasnya, sebagai berikut :
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 (Winarsunu, 2015 : 63)
Adapun koefisien dari validitas butir soal dapat dilihar dari tabel berikut :
Tabel 2 Validitas Soal
	Pernyataan
	Butir Soal
	Jumlah

	Valid
	1, 2, 3, 4, 5, 7, 8 , 9, 10, 12, 13 14, 15, 16, 17, 19, 20, 22, 23, 24, 25, 27, 28, 29, 30
	25

	Tidak valid
	6, 11, 18, 21, 26
	5


Dari hasil uji validitas diperoleh 25 butir soal yang dinyatakan valid dan 5 butir soal yang dinyatakan tidak valid. Maka dari hasil tersebut, akan digunakan 25 soal sebagai soal pretest dan posttest sedangkan 5 soal yang dinyatakan tidak valid tidak digunakan.
Menurut Arikunto (2010:221) reliabilitas menunjukkan bahwa suatu instrumen dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data karena instrumen itu sudah baik. Pengujian reliabilitas ini peneliti menggunakan bantuan aplikasi SPSS versi 16. Menghitung reliabilitas instrumen penelitian ini, peneliti menggunakan rumus Spearman Browtn dengan teknik belah dua(split half). Berikut ini rumus Spearman Brown :
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Keterangan :
r11 = reliabilitas internal seluruh instrument
rb = Korelasi product moment antara belahan pertama dan belahan kedua.



 (Sugiyono, 2015:186)

Setelah diperoleh hasil perhtungan dengan rumus tersebut kemudian dikonsultasikan dengan tabel r. Apabila harga r11 lebih besar dari r tabel maka instrumen dinyatakan reliabel.
Melalui pengujian reliabilitas diperoleh 25 soal yang dinyatakan valid menunjukkan reliabilitas 0,910. Berdasarkan pada tabel koefisien reliabilitas (Sundayana, 2015:70) diketahui bahwa instumen soal yang digunakan memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi (0,80 ≤ 0,910 ≥ 1,00) sehingga dapat digunakan dalam penelitian.
Tabel 3 Uji Reliabilitas Instrumen
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Part 1
	Value
	.769

	
	
	N of Items
	13a

	
	Part 2
	Value
	.719

	
	
	N of Items
	12b

	
	Total N of Items
	25

	Correlation Between Forms
	.840

	Spearman-Brown Coefficient
	Equal Length
	.913

	
	Unequal Length
	.913

	Guttman Split-Half Coefficient
	.910

	a. The items are: Soal1, Soal2, Soal3, Soal4, Soal5, Soal6, Soal7, Soal8, Soal9, Soal10, Soal11, Soal12, Soal13.

	b. The items are: Soal13, Soal14, Soal15, Soal16, Soal17, Soal18, Soal19, Soal20, Soal21, Soal22, Soal23, Soal24, Soal25.


Uji normalitas merupakan cara yang digunakan untuk menentukan data yang dikumpulkan berdistribusi dengan normal .  Data hasil dari pretest dan posttest dapat diketahui berdistribusi normal atau tidak apabila telah dilakukan uji normalitas. Maka selanjutnya dihitung normalitasnya dengan bantuan SPSS 16. Dengan menggunakan metode liliefors (Kolmogorov Smirnov) Karena data yang digunakan lebih dari 50. Dengan kriteria pengujiannya yaitu, jika signifikansinya pada tabel Kolmogorov Smirnov > 0,05 maka data yang diperoleh dapat dinyatakan berdistribusi normal (Siregar : 2013, 148).
Selanjutnya Uji kesamaan beberapa bagian sampel. Pengujian ini memiliki tujuan untuk mengetahui sampel yang diteliti pada penelitian ini memiliki varian yang sama atau tidak. Olah data pada uji homogenitas ini menggunakan bantuan aplikasi SPSS versi 16, melalui uji lavene (lavene test). Dengan kriteria pengujiannya yaitu jika angka signifikansi yang diperoleh < 0,05 maka data yang diperoleh dinyatakan tidak homogeny, namun apabila signifikansi yang diperoleh > 0,05 maka data yang diperoleh dinyatakan homogen.
Berdasarkan desain yang peneliti gunakan pada penelitian ini yaitu Nonequivalent (Pre test dan Post test) Control Group Design,   serta dua sampel yang diambil tidak ada hubungan keterkaitan. Maka digunakan uji dua sampel independent. kemudian untuk menganalisis datanya menggunakan rumus t-test berikut :
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Keterangan :
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  : Nilai rata-rata penghitungan kelompok ke 1
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 : Nilai rata-rata perhitungan kelompok ke 2
n1 : Jumlah responden kelompok 1

n2 : Jumlah responden kelompok 2
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: Nilai varians kelompok ke 1
(Siregar : 2013,179)

Setelah dihitung dan diperoleh hasilnya, selanjutnya disesuaikan dengan tabel nilai t.   Kriteria pengujiannya yaitu, Ha diterima dan H0 ditolak jika thitung > ttabel tapi sebaliknya Ha ditolak dan H0 diterima jika thitung < ttabel.
Setelah itu dilakukan uji gain ternormalisasi untuk memberikan gambaran peningkatan hasil belajar siswa setelah dan sebelum pemberian perlakuan yang dilakukan oleh peneliti. Menghitung gain ternormalisasi menggunakan rumus yang dikembangkan oleh Hake (dalam Sundayana, 2014:151) sebagai berikut :
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Kategori Gain ternormalisasi (G) dari Hake yang telah dimodifikasi dalam sudayana (2014:151) sebagai berikut :

Tabel 4  interpretasi Gain Ternormalisasi 
	Nilai Gain Ternormalisasi
	Interpretasi

	-1,00 ≤ g ≥ 0,00
	Terjadi penurunan

	G = 0,00
	Tidak terjadi penurunan

	0,00 ˂ g ˂ 0,30
	Rendah

	0,30 ≤ g ˂ 0,70
	Sedang 

	0,70 ≤ g ≤1,00
	Tinggi


HASIL PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo, dengan menggunakan kelas IV-A dan IV-B. Peneliti menggunakan jenis penelitian quasi experimental dengan desain nonequivalent control group design dimana pada desain penelitian ini digunakan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam pengambilan sampel pada penelitian ini digunakan teknik sampling jenuh, dimana semua anggota populasi digunakan sebagai sampel dalam penelitian ini. Dapat diartikan bahwa semua siswa kelas IV-A dan IV-B digunakan sebagai sampel, dan kemudian ditentukan kelas eksperimen menggunakan kelas IV-A dan kelas kontrol menggunakan kelas IV-B. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh dan signifikansi media game edukasi terhadap hasil belajar siswa.
Sebelum dilakukan pengambilan data, instrumen yang akan digunakan dalam penelitian di uji validitas terlebih dahulu. Pengujian validitas ini dilaksanakan kepada validator ahli. Setelah dilakukan validasi ahli dan mendapat persetujuan, dilanjutkan dengan melakukan uji coba instrumen pada siswa. Instrumen tersebut diuji cobakan  pada siswa kelas IV SDN Janti Tulangan Sidoarjo. Jumlah siswa yang digunakan sejumlah 23 siswa, dengan jumlah soal yang diuji cobakan  sebanyak 30 butir soal pilihan ganda. Kemudian di hitung validitasnya dibantu menggunakan SPSS versi 16, diperoleh 25 soal yang dinyatakan valid dan 5 soal dinyatakan tidak valid. Maka peneliti menggunakan 25 soal saja.
Langkah berikutnya ialah melakukan uji reliabilitas pada instrumen soal yang telah dinyatakan valid. Pengujian relibilitas ini menggunakan bantuan SPSS versi 16. Kemudian diperoleh hasil dengan tingkat reliabilitas sangat tinggi yaitu 0,80 ≤ 0,910 ≤ 1,00.
Pengambilan data pada kelas kontrol dilaksanakan pada tanggal 6 April 2017 untuk diberikan pretest. Kemudian pada tanggal 12 April 2017, dilaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran berupa video perubahan kenampakan bumi. Adapun guru yang melaksanakan pembelajaran tersebut adalah peneliti sendiri. Setelah diberikan perlakuan, kemudian diberikan posttest di hari berikutnya.
Sedangkan pada kelas eksperimen dilaksanakan pemberian pretest pada 10 April 2017. Selanjutnya diberikan perlakuan dengan menggunakan media game edukasi. Pemberian perlakuan ini dilaksanakan pada tanggal 15 April 2017. Pembelajaran pada kelas eksperimen dilaksanakan di ruang komputer, dan kembali lagi ke kelas untuk mengadakan evaluasi. Kemudian diberikan posttest di hari berikutnya. Adapun guru dalam pemberian perlakuan ini tidak berubah yakni peneliti sendiri.
Berdasarkan pada hasil tes yang diberikan pada siswa diketahui bahwa terjadi peningkatan hasil pretest dan posttest. Pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Pada kelas kontrol rata-rata nilai pretest diperoleh 62,85dan rata-rata nilai posttest menjadi 66,48. Dari pretest dan posttest pada kelas kontrol tersebut diketahui selisih dari perubahan nilainya yaitu 3,63. Sedangkan pada kelas eksperimen diperoleh rata-rata nilai pretest 61,24dan pada rata-rata nilai posttest menjadi 73,93. Selisih perubahan nilai pretest dan posttest yaitu 12,39. Untuk mengetahui perbandingan rata-rata nilai pretest dan posttest pada kelas kontrol dan eksperimen, dapat diamati melalui diagram berikut :
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Diagram 1
Perbandingan Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest
Data hasil dari pretest dan posttest dapat diketahui berdistribusi normal atau tidak apabila telah dilakukan uji normalitas. Maka selanjutnya dihitung normalitasnya dengan bantuan SPSS 16. Dengan menggunakan metode liliefors (Kolmogorov Smirnov) Karena data yang digunakan lebih dari 50. Dengan kriteria pengujiannya yaitu, jika signifikansinya pada tabel Kolmogorov Smirnov > 0,05 maka data yang diperoleh dapat dinyatakan berdistribusi normal.
Tabel 5 Uji Normalitas pretest
	Tests of Normality

	
	Kelas
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	Pretest
	Eksperimen
	.119
	30
	.200*
	.969
	30
	.509

	
	Kontrol
	.120
	29
	.200*
	.962
	29
	.368


Berdasarkan pada tabel diatas diperoleh bahwa signifikasni pada hasil pretest kelas kontrol sebesar 0,200 > 0,05, dan pada kelas eksperimen sebesar 0,200 > 0,05. Maka dapat dinyatakan bahwa hasil pretest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen berdistribusi normal.
Tabel 6 Uji Normalitas Posttest
	Test of Normality

	
	Kelas
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	Postest
	Eksperimen
	.149
	30
	.086
	.959
	30
	.291

	
	Kontrol
	.154
	29
	.076
	.950
	29
	.188


Berdasarkan pada tabel diatas diperoleh bahwa signifikasni pada hasil posttest kelas kontrol sebesar 0,086 > 0,05, dan pada kelas eksperimen sebesar 0,076 > 0,05. Maka dapat dinyatakan bahwa hasil postest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen berdistribusi normal.
Uji homogenitas ini memiliki tujuan untuk mengetahui homogen atau tidaknya sampel yang telah diambil untuk penelitian. Data yang diujikan adalah data pretest dan posttest dari kelas kontrol dan kelas eksperimen. Untuk melakukan pengujian homogenitas ini dibantu dengan menggunakan SPSS versi 16.
Berikut ini adalah uji homogenitas data pretest dari kelas kontrol dan Kelas Eksperimen 
Tabel 7 Uji Homogenitas Pretest
	Test of Homogeneity of Variances

	Pretest
	
	
	

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	.388
	1
	57
	.536


Sedangkan hasil pengujian homogenitas posttest dari kelas kontrol dan kelas eksperimen sebagai berikut :

Tabel 8 Uji Homogenitas Postest
	Test of Homogeneity of Variances

	Postest
	
	
	

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	.675
	1
	57
	.415


Pengujian homogenitas ini menggunakan uji Lavene Test Pada SPSS versi 16. Kriteria pengujiannya yaitu jika angka signifikansi yang diperoleh < 0,05 maka data dinyatakan tidak homogen, sebaliknya jika data yang diperoleh > 0,05 maka data tersebut dinyatakan homogen. Dari data tabel diatas dapat dilihat bahwa, pretest nyatakan homogen (0.536 > 0,05), dan postest juga dapat dinyatakan homogen (0,415 > 0,05).
Setelah data yang diperoleh dinyatakan berdistribusi normal dan homogen, dilanjutkan dengan uji t-test.Pengujian ini bertujuan untuk membuktikan ada atau tidaknya pengaruh media game edukasi terhadap hasil belajar siswa. Pengujian t-test ini akan menggunakan bantuan SPSS versi 16. Berikut ini hasil perhitungan uji t-test menggunakan SPSS versi 16 :
Tabel 9 Uji t-test
	Independent Samples Test

	
	
	Levene's Test for Equality of Variances
	t-test for Equality of Means

	
	
	F
	Sig.
	T
	df
	Sig. (2-tailed)
	Mean Difference
	Std. Error Difference
	95% Confidence Interval of the Difference

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Lower
	Upper

	Gain
	Equal variances assumed
	.675
	.415
	2.267
	57
	.027
	6.85057
	3.02121
	.80071
	12.90044

	
	Equal variances not assumed
	
	
	2.262
	55.193
	.028
	6.85057
	3.02887
	.78106
	12.92009


Terdapat dua cara untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penggunaan media game edukasi. Pertama, dengan membandingkan antara thitung dan ttabel Kriterianya yaitu apabila pada tingkat signifikansi 0,05 nilai thitung > ttabel maka Ho ditolak, sebaliknya apabila nilai thitung < ttabel maka dapat dinyatakan Ho diterima. Perbandingannya thitung  (2.262) > ttabel (2.002), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media game  edukasi terhadap hasil belajar siswa. Sedangkan cara yang kedua yaitu dengan melihat kolom Sig. (2-tailed).  Apabila nilai p-value pada kolom Sig. (2-tailed)< 0,05 maka Ho ditolak. Berdasarkan tabel diatas didapatkan sig. (2-tailed) sebesar 0,027 < 0,05 maka Ho ditolak. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar siswa.
Kemudian untuk mengetahui seberapa besar pengaruh dari media game edukasi terhadap hasil belajar siswa dengan rumus gain ternormalisasi.Pengujian ini diukur berdasarkan hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen ataupun kelas kontrol.  Hasil uji gain yang diperoleh sebagai berikut :
Tabel 10 Uji N Gain
	Kelas
	Rata-rata
	N-Gain
	Interpretasi

	
	Pretest
	Posttest
	
	

	Kontrol
	62.85714
	66.48276
	0,145
	Rendah

	Eksperimen
	61.24138
	73.93103
	0,399
	Sedang


PEMBAHASAN

Pretest dan posttest yang telah dilaksanakan pada kelas kontrol dan eksperimen diperoleh rata-rata nilai pretest kelas kontrol yaitu 62,85 dan rata-rata posttest yaitu 66,48. Sedangkan pada kelas eksperimen, diperoleh rata-rata nilai pretest 61,24 dan rata-rata nilai posttest 73,93. Dari hasil tersebut menunjukkan perbedaan peningkatan pada rata-rata nilai posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Uji t-test digunakan untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar siswa. Namun sebelum dilakukan pengujian t-test, dilakukan pengujian normalitas dan homogenitas. Pengujian normalitas tes ini dibantu menggunakan SPSS versi 16, diperoleh hasil pretest kelas kontrol sebesar 0,200 > 0,05, dan pada kelas eksperimen sebesar 0,200 > 0,05 maka hasil pretest pada kedua kelas dapat dinyatakan berdistribusi normal. Hasil posttest kelas kontrol sebesar 0,086 > 0,05, dan pada kelas eksperimen sebesar 0,076 > 0,05 maka dinyatakan posttest pada kedua kelas dinyatakan berdistribusi normal. 
Kemudian dilanjutkan dengan melakukan uji homogenitas, yang tujuannya untuk mengetahui kedua kelompok memiliki varian yang sama atau berbeda. Dari hasil uji homogenitas tersebut diperoleh, pretest dinyatakan homogen (0.536 > 0,05), dan postest juga dapat dinyatakan homogen (0,415 > 0,05).
Langkah berikutnya barulah dilakukan uji t-test dengan dibantu menggunakan SPSS versi 16. Pengujian ini dilaksanakan untuk mengetahui hipotesis yang diajukan diterima atau ditolak. Dari pengujian ini pertama diperoleh hasil t-test dapat dilihat dengan perbandingan thitung dan ttabel sebesar 2.267 > 2.002, maka dapat diartikan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Kedua diperoleh hasil t-test pada kolom sig(two-tailed) atau uji dua sisi sebesar 0,027 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat diartikan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon pada kelas IV-A dibanding pembelajaran menggunakan media video pada kelas IV-B.
Selanjutnya untuk mengetahui seberapa besar perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan baik pada kelas kontrol maupun pada kelas eksperimen, maka dilakukan uji gain ternormalisasi. Perhitungan uji gain ternormalisasi pada hasil pretest dan postest pada kelas kontrol diperoleh 0,145 yang termasuk dalam kategori rendah(0,00 ≤ 0,145 ≤ 0,30). Sedangkan pada kelas eksperimen diperoleh 0,399 yang termasuk dalam kategori sedang(0,30 ≤ 0,399 ≤ 0,70). Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran menggunakan media game edukasi memberikan pengaruh yang lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran menggunakan media video.
Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media game edukasi pada proses pembelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Hasil belajar yang dibahas pada penellitian ini ditekankan pada hasil belajar IPA. Hasil belajar tersebut ditekankan pada aspek kognitif yang meliputi, pengetahuan dan pemahaman yang dinyatakan dalam bentuk angka dengan interval 0-100. Menurut Prawirohartono (dalam lestary, 2016) karakter IPA meliputi,  IPA memiliki nilai ilmiah, IPA adalah suatu kumpulan pengetahuan yang tersusun secara sistematis, IPA merupakan pengetahuan teoritis, dan IPA memiliki empat unsur yaitu produk, proses, aplikasi dan sikap. Maka pembelajaran IPA perlu harus disusun secara matang sesuai dengan karakteristik materi IPA itu sendiri, dan digunakan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi IPA sesuai dengan karakteristiknya.  Isi dari game edukasi, berupa gabungan dari beberapa elemen seperti grafik, animasi, teks, bunyi dan video menjadi rangsangan agar menarik perhatian dan minat anak terhadap pelajaran yang disampaikan. Dalam game yang digunakan peneliti ini terdapat materi perubahan kenampakan bumi, simulasi atau percobaan, serta game di setiap stage-nya. Pada game ini anak dapat melihat, mendengar, mengamati, dan berinteraksi dengan cara bernavigasi melalui tombol, tools dan navigasi lainnya yang terdapat pada program game tersebut.
Media game edukasi baik digunakan dalam peningkatan hasil belajar siswa karena dapat menunjang proses belajar-mengajar menjadi lebih menyenangkan, kreatif dan menarik sehingga dapat menambah pengetahuan penggunanya.  Sesuai dengan manfaat dari media pembelajaran yang disampaikan Kemp dan Dayton (dalam Indriana, 2011 : 47-48) yang salah satunya adalah materi pembelajaran yang disampaikan dapat lebih mencapai standar yang ditentukan, pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif, dan waktu pembelajaran dapat dipersingkat dengan menetapkan teori belajar. Media game edukasi membuat siswa untuk lebih fokus dan berkonsentrasi pada pembelajaran, dengan begitu pembelajaran akan lebih mudah diterima siswa. Hal ini sesuai dengan tujuan dirancangnya game edukasi ini, bahwa game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah (Handriyantini, 2009). Hal ini juga sesuai dengan salah satu faktor yang dijelaskan oleh Slameto (2010:54-72), yaitu faktor perhatian, dimana hasil belajar yang baik dapat dilihat dari seberapa besar tingkat perhatian siswa terhadap materi yang dia pelajari, dengan siswa menaruh perhatian terhadap pelajaran menggunakan semua inderanya dapat mempermudahnya menerima pelajaran dan mencapai keberhasilan belajar. 
Selain itu media game edukasi dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam belajar, siswa juga menerima umpan balik secara langsung, dan memudahkan penerimaan siswa terhadap konsep yang disampaikan. Hal tersebut sesuai dengan yang disampaikan oleh Sadiman (2011:71-81), bahwa permainan sebagai media pembelajaran mempunyai banyak peranan, diantaranya yaitu memungkinkan partisipasi aktif dari siswa untuk belajar, memberikan umpan balik secara langsung, dan mempermudah penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari. Dengan menggunakan media game edukasi siswa mendapatkan pengalaman baru belajar sambil bermain, dan pengalaman belajar diruang komputer yang dilakukan tidak hanya pada jam pembelajaran TIK sehingga mengurangi rasa bosan dari siswa untuk mengikuti pembelajaran. Pengalaman baru yang diperoleh siswa tersebut juga dapat memicu motivasi siswa, motivasi siswa tersebut akan mempengaruhi hasil belajarnya juga. Sesuai dengan pendapat Slameto (2010 : 54-72), salah satu faktor internal dari psikologis siswa yaitu motivasi, yang merupakan kondisi psikolgis seseorang yang mendorong untuk melakukan sesuatu. Melalui optimalisasi penggunaan media, pembelajaran dapat berlangsung dan mencapai hasil optimal (Musfiqon, 2012: 36)
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media game edukasi memberikan pengaruh yang signifikan pada hasil belajar siswa. Dapat diartikan bahwa media game edukasi baik digunakan dalam pembelajaran karena terbukti dapat memberikan pengaruh baik terhadap hasil belajar yang diperoleh siswa. Hal ini sesuai dengan beberapa media game yang telah di uji kelayakannya seperti “Game Edukasi Ular Tangga Pada Mata Pelajaran Matematika Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar” penelitian ini dilakukan oleh Deti Lestiyorini mahasiswa program studi Pendidikan Teknik Informatika Universitas Negeri Yogyakarta. Dan “Rancang Bangun Game SURVIVOR Pada Mata Pelajaran IPA Kelas IV SD Negeri Pangguasri 01 Panggungrejo Blitar”. Penelitian ini dilakukan oleh Wuri Tri Ariyani dan Alexius Endy Budianto mahasiswa Jurusan Sistem Informasi, Universitas Kanjuruhan Malang. Penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini  yang juga menggunakan media game edukasi, hanya saja belum diketahui seberapa besar pengaruh penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar.
Dari hasil penelitian yang telah dipaparkan diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa, media game edukasi dapat meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo, karena melalui media game edukasi, materi yang tidak bisa dihadirkan guru menggunakan benda asli, dapat dihadirkan dalam game edukasi tersebut melalui animasi, permainan, dan simulasi, sehingga siswa mendapatkan pengetahuan yang lebih dan pemahaman yang mudah diterima.  Melalui pengamatan, mencoba sendiri dengan simulasi, dan permainan yang terdapat pada game edukasi, siswa akan lebih mudah memahami materi IPA yang disampaikan. Selain itu, Media game edukasi merupakan media yang menarik, meningkatkan perhatian dan konsentrasi siswa, serta memberikan pengalaman yang menyenangkan pada siswa dengan bermain dan belajar. Dimana ketertarikan dan perhatian siswa pada pembelajaran, dan pengalaman yang diperoleh siswa, merupakan hal-hal yang mempengaruhi dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa.  
Setelah dilaksanakan penelitian dan diketahui hasilnya, penelitian ini memiliki kontribusi bahwa media game  edukasi merupakan salah satu media yang dapat digunakan oleh guru dalam sebuah kegiatan pembelajaran karena mampu memberikan susasana baru serta melalui tampilan media game edukasi yang menarik. Siswa dapat lebih mudah memahami materi ajar yang ada pada media tersebut.
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo. Hal tersebut dapat diketahui dari hasil uji t-test pertama pada kolom t, diperoleh perbandingan thitung > ttabel dan kedua pada kolom sig(two-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Kemudian pada uji gain ternormalisasi diketahui signifikansi pengaruh dari penggunaan media game edukasi terhadap hasil belajar siswa  lebih tinggi dibandingkan dengan menggunakan media video, dapat dilihat melalui peningkatan hasil belajar pada kelas kontrol termasuk dalam kategori interpretasi rendah sedangkan pada kelas eksperimen termasuk dalam  kategori interpretasi sedang .
Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo maka peneliti memberi saran sebagai berikut :
Bagi Guru : Media game edukasi dapat digunakan  sebagai pertimbangan penggunaan alternatif media pembelajaran untuk menciptakan suasana kegiatan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan

Bagi peneliti lain : Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi peneliti lain untuk melaksanakan penelitian tentang media game edukasi sehingga diperoleh hasil yang lebih maksimal.
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