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Pengembangan Game Edukasi Materi Perubahan Lingkungan Fisik 

Sekitar Laut Pada Kajain Muatan Lokal Kebaharian Kelas III SD 

(2024) 

Muhamad Rafi Nurzakin 

ABSTRAK 

Pengembangan game edukasi pada pembelajaran menjadi salah satu 

intervensi dalam strategi pembelajaran untuk mereformasi proses 

pembelajaran dalam kelas dari pasif menjadi aktif. Sasaran utama pada 

penelitian ini adalah peserta didik kelas III SD Plus Hang Tuah 1 Jakarta. 

Guru memiliki permasalahan pada kurangnya kompetensi untuk 

mengembangkan variasi media pembelajaran dalam kelas sehingga harus 

ada sebuah variasi media pembelajaran yang sesuai denga 

perkembangan kognitif kelas III yaitu, operasional konkret dimana materi 

perubahan lingkungan fisik sekitar laut harus disajikan dengan 

menggunakan media pembelajaran yang mendorong kebermaknaan 

dengan ilustrasi konkret. Pengembangan produk pembelajaran ini 

bertujuan untuk mengembangkan game edukasi materi perubahan 

lingkungan fisik sekitar laut pada kajian muatan lokal kebaharian berbasis 

power point. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model 

Rapid Prototype yaitu yaitu Asses Needs and Analyze Content, Set 

Objectives, Construct Prototype, Utilization Prototype, dan Installing the 

Final System. Produk game edukasi pembelajaran ini telah melakukan 

expert review yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan ahli desain 

pembelajaran. Setelah itu, produk diujicobakan kepada pengguna yaitu 

guru dan peserta didik. Berdasarkan data kualitatif yang diperoleh dari 

tahapan expert review dengan wawancara terbuka dan uji coba pengguna 

dengan menggunakan skala Guttman dapat disimpulkan bahwa produk ini 

memiliki kualitas yang “Baik” dan sudah layak untuk digunakan. 

 

Kata kunci: Game edukasi, Model Rapid Prototype, Perubahan Lingkungan Fisik 

Sekitar Laut, Kajian Muatan Lokal Kebaharian, Kelas III SD 
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Development Educational Game of Changes in the Physical 

Environment Around the Sea Material in Local Maritime Content 

Study for Class III Elementary School 

 (2024) 

Muhamad Rafi Nurzakin 

ABSTRACT 

 

The development of educational games in learning is one of the 

interventions in learning strategies to reform the learning process in the 

classroom from passive to active. The main target of this research is class 

III students at SD Plus Hang Tuah 1 Jakarta. Teachers have problems 

with the lack of competence to develop variations of learning media in the 

classroom so there must be a variety of learning media that is appropriate 

to the cognitive development of class III, namely, concrete operations 

where material on changes in the physical environment around the sea 

must be presented using learning media that encourages meaningfulness 

with concrete illustrations. The development of this learning product aims 

to develop an educational game regarding changes in the physical 

environment around the sea in the study of local maritime content based 

on PowerPoint. The development of this learning media uses the Rapid 

Prototype model, namely Assess Needs and Analyze Content, Set 

Objectives, Construct Prototype, Utilization Prototype, and Installing the 

Final System. This learning educational game product has carried out an 

expert review consisting of material experts, media experts, and learning 

design experts. After that, the product was tested on users, namely 

teachers and students. Based on qualitative data obtained from the expert 

review stage with open interviews and user trials using the Guttman scale, 

it can be concluded that this product has "Good" quality and is suitable for 

use. 

Keywords: Educational Game, Rapid Prototype Model, Changes in the Physical 

Environment Around the Sea, Study of Local Maritime Content, Class III 

Elementary School. 
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