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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi informasi maupun komunikasi membawa pengaruh di bidang 

pendidikan terutama dalam hal pembelajaran berbasis digital.Pada sistem 

pembelajaran digital, pendidik dituntut untuk mengimplementasikan media 

pembelajaran yang efisien, efektif, dan inovatif untuk mengoptimalkan prestasi hasil 

belajar peserta didik.Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti lakukan didapati 

adanya peserta didik SDI Roja 2 yang mengalami kesulitan dalam memahami dan 

menerima konsep yang bersifat kompleks maupun abstrak.Disamping itu, adanya 

metode pembelajaran konversional yang cenderung kurang interaktif dapat 

menyebabkan penurunan minat dan motivasi peserta didik untuk belajar.Sehingga 

diperlukan media pembelajaran yang bisa meningkatkan antusiasme peserta didik, 

sepertigame edukasi, dimana dalam gameedukasi ini peserta didik akan memperoleh 

pengalaman belajar yang menarik dan interaktif. Adapun tujuan dari pelaksanaan 

penelitian ini yaitu merancang gameedukasi pengenalan organ percernaan manusia 

bagi peserta didik kelas V SD Inpres Roja 2, mengukur tingkat pemahaman peserta 

didik mengenai sistem pencernaan manusia dan menganalisis hasil pengujian 

kusioner dengan spss dari hasil penyebaran kusioner kepada peserta didik. Lalu 

metode pendekatan yang diimplementasikan dalam perancangan gameedukasi ini 

berupa SDLC (System Development Life Cycle) berbasis waterfall.Hasil penelitian ini 

menghasilkan demo aplikasi game edukasi pengenalan sistem percernaan manusia 

dan menganalisis hasil penyebaran kusioner menggunakan SPSS. Aplikasi media 

pembelajaran IPA menggunakan GameEdukasi dapat menjadi tambahan yang 

berharga untuk pendekatan pembelajaran berbasis teknologi 

Kata Kunci :Media Pembelajaran, Organ percernaan Manusia, Game Edukasi 
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ABSTRACT 

Advances in information and communication technology have influenced the 

education sector, especially in terms of digital-based learning. In the digital learning 

system, educators are required to implement efficient, effective, and innovative 

learning media to optimize the achievement of student learning outcomes. Based on 

the results of initial observations conducted by researchers, it was found that SDI 

Roja 2 students had difficulty understanding and accepting concepts that were 

complex and abstract. In addition, the existence of conventional learning methods 

that tend to be less interactive can cause a decrease in students' interest and 

motivation to learn. So learning media is needed that increase the enthusiasm of 

students, such as educational games, where in this educational game students will get 

an interesting and interactive learning experience. The purpose of the 

implementation of this research is to design educational games for the introduction of 

human digestive organs for fifth-grade students of SD Inpres Roja 2, measure the 

level of understanding of students about the human digestive system, and analyze the 

results of questionnaire testing with SPSS from the results of distributing 

questionnaires to students. Then the approach method implemented in the design of 

this educational game is SDLC (System Development Life Cycle) based on waterfall. 

The results of this study produced a demo of an educational game application for the 

introduction of the human digestive system and analyzed the results of the 

distribution of questionnaires using SPSS. Science learning media applications using 

Educational Games can be a valuable addition to technology-based learning 

approaches. Integrating technology into teaching and learning activities can build an 

interesting and innovative learning environment.. 

Keywords: Learning Media, Human Digestive Organs, Educational Games 
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MOTTO 

“Tidak ada ujian yang tidak bisa diselesaikan.                                                  

Tidak ada kesulitan yang melebihi batas kesanggupan.                                          

Karena allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan kadar 

kesanggupanya 

(QS. Al-Baqarah: 286) 
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