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ABSTRACT 

This research and development aims to produce Interactive Learning 

Media products based on educational games in science learning for grade 

IV elementary schools. From the data from the needs analysis test, the 

researcher found several problems: 1) Lack of variety of learning media 

used by teachers 2) Interactive learning has not yet been created 3) 

Decreased learning motivation of students due to not actively involved in 

learning. It can be concluded that teachers need the development of 

learning media that can create two-way and fun learning so that students 

can be more enthusiastic in learning. This research and development uses 

the ADDIE research model. Due to the Covid-19 pandemic, this product 

was tested on only two media experts, one material expert, as well as one-

to-one and small group user test. The results of this trial obtained an 

average score of 97% from material experts, 87% from media experts. The 

user trial results are 93% for the one to one and 97% for the small group. 

This shows that the development of interactive learning media is included 

in the "Very Good (SB)" category so that it is suitable for use in science 

learning Theme 7 grade IV Elementary School. 
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ABSTRAK 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Edukatif Pada 

Pembelajaran IPA Kelas IV Sekolah Dasar. Dari data hasil uji coba 

analisis kebutuhan, peneliti menemukan beberapa permasalahan 1) 

Kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan guru 2) Belum 

terciptanya pembelajaran interaktif 3) Menurunnya motivasi belajar 

peserta didik dikarenakan tidak terlibat aktif dalam pembelajaran. Dapat 

disimpulkan bahwa guru membutuhkan pengembangan media 

pembelajaran yang dapat membuat terciptanya pembelajaran dua arah 

dan menyenangkan sehingga peserta didik dapat lebih antusias mengikuti 

pembelajaran. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model 

penelitian ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Dikarenakan adanya pandemik Covid-19, produk ini diuji 

cobakan hanya pada dua ahli media, satu ahli materi, serta uji pengguna 

one to one dan small group. Hasil uji coba ini memperoleh skor rata-rata 

97% dari ahli materi, 87% dari ahli media. Hasil uji coba pengguna 93% 

untuk tahap one to one dan 97% untuk tahap small group. Hal ini 

menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif ini 

termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik (SB)” sehingga layak 

digunakan dalam pembelajaran IPA Tema 7 “Indahnya Keragaman di 

Negeriku” kelas IV Sekolah Dasar.. 

Kata Kunci : Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran,Game 

Edukatif, IPA, Sekolah Dasar 
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