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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BERBASIS DELIGHTEX
UNTUK MENDUKUNG KEMANDIRIAN BELAJAR IPAS
SISWA SEKOLAH DASAR

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemandirian belajar siswa
sekolah dasar yang masih menjadi persoalan penting dalam proses pembelajaran.
Kondisi ini terlihat dari kecenderungan siswa yang belajar hanya saat akan
menghadapi ujian atau ketika mendapat instruksi dari guru dan orang tua. Selain
itu, siswa juga belum menunjukkan inisiatif belajar secara mandiri, belum
sepenuhnya memiliki kesadaran akan tanggung jawab belajar, serta masih kurang
percaya diri ketika belajar di rumah. Di sisi lain, meningkatnya penggunaan gawai
dan internet pada anak usia sekolah setiap tahunnya turut menjadi tantangan
sekaligus peluang untuk menghadirkan inovasi media pembelajaran yang lebih
menarik dan relevan.

Berdasarkan analisis kebutuhan, permasalahan tersebut diupayakan untuk
diatasi melalui pengembangan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis
Delightex yang dirancang untuk meningkatkan minat belajar mandiri siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan game
edukasi berbasis Delightex serta menguji kemampuannya dalam mendukung
kemandirian belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan mixed methods
dengan model penelitian dan pengembangan 4-D. Data dikumpulkan melalui
kuesioner dan wawancara untuk mengukur tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
kemandirian belajar siswa. Sampel penelitian adalah siswa kelas VB SD
Muhammadiyah 8 Banjarmasin yang dipilih menggunakan teknik purposive
sampling.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi berbasis Delightex yang
dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hal ini ditunjukkan
oleh persentase kevalidan media sebesar 94% dan kevalidan materi sebesar 92%.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria yang sangat valid baik dari aspek tampilan maupun isi materi, sehingga
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Selain itu, game edukasi yang dikembangkan juga memperoleh persentase
kepraktisan media sebesar 90% dan tingkat kemandirian belajar siswa sebesar 84%.
Hasil ini menunjukkan bahwa media tidak hanya mudah digunakan dalam
pembelajaran, tetapi juga mampu mendukung peningkatan kemandirian belajar
siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis
Delightex termasuk dalam kategori sangat valid, sangat praktis, dan efektif dalam
mendukung kemandirian belajar siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Game Edukasi, Delightex, Kemandirian Belajar
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DEVELOPING A DELIGHTEX-BASED EDUCATIONAL GAME TO
SUPPORT SELF-REGULATED LEARNING OF SCIENCE SUBJECT
IN ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

This research is motivated by the low level of learning independence in
elementary school students, which remains a significant issue in the learning
process. This condition is evident in students' tendency to study only when exams
are approaching or when receiving instructions from teachers and parents.
Furthermore, students have not yet demonstrated independent learning initiative,
are not yet fully aware of their responsibilities for learning, and still lack confidence
when studying at home. Furthermore, the increasing use of gadgets and the internet
among school-aged children each year presents both a challenge and an
opportunity to introduce more engaging and relevant learning media innovations.

Based on a needs analysis, this problem was addressed through the
development of a Delightex-based educational game designed to enhance students'
interest in independent learning. This study aims to describe the development
process of the Delightex-based educational game and test its ability to support
student learning independence. The study used a mixed methods approach with a
4-D research and development model. Data were collected through questionnaires
and interviews to measure the level of validity, practicality, and student learning
independence. The study sample was grade VB students at Muhammadiyah 8
Elementary School, Banjarmasin, selected using a purposive sampling technique.

The research results show that the Delightex-based educational game
developed has a very high level of feasibility. This is demonstrated by a media
validity percentage of 94% and a material validity percentage of 92%. These
findings indicate that the developed media meets the criteria of being very valid in
both appearance and content, making it suitable for use in the learning process.

Furthermore, the developed educational game also achieved a media
practicality percentage of 90% and a student learning independence level of 84%.
These results indicate that the media is not only easy to use in learning but also
capable of supporting the development of student learning independence.
Therefore, it can be concluded that the Delightex-based educational game falls into
the categories of highly valid, very practical, and effective in supporting the
learning independence of elementary school students.

Keywords: Educational Games, Delightex, Independent learning
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