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Abstract 
 

This study aims to develop an educational game based on the Android operating system about traditional 
houses in the archipelago which is included in the theme of the beauty of diversity in my country and 
the sub-theme of the beauty of my country's cultural diversity for students in grade IV (four) elementary 
school. This research is included in development research with the development model used is 4-D with 
four stages, namely Define, Design Develop, and Disseminate. Data on the feasibility and practicality 
of using the media were carried out qualitatively. The results of the development showed that the 
educational game of guessing traditional house pictures in the archipelago was suitable for use as a 
medium of learning in grade IV elementary schools on the theme The beauty of diversity in my country 
with validation results with an average score of 1.18 with valid criteria and an average score of 3.34 
practicality. with practical criteria. 
 
Keywords: Games, Traditional Houses, Education, Elementary Schools. 
 
 
Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan (game) edukasi berbasis sistem operasi 
Android mengenai rumah-rumah adat yang ada di Nusantara yang termasuk dalam tema Indahnya 
keragaman di negeriku dan sub tema Indahnya Keragaman Budaya Negeriku untuk peserta didik kelas 
IV (empat) sekolah dasar. Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan dengan model 
pengembangan yang digunakan adalah 4-D dengan empat tahapan yaitu Define, Design Develop, dan 
Disseminate. Data mengenai kelayakan dan kepraktisan penggunaan media dilakukan secara kualitatif. 
Hasil pengembangan diperoleh bahwa permainan (game) edukasi tebak gambar rumah adat di nusantara 
layak digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar kelas IV pada tema Indahnya keragaman 
di negeriku dengan hasil validasi dengan skor rata-rata 1.18 dengan kriteria valid dan skor rerata 
kepraktisan 3,34 dengan kriteria praktis. 
 
Kata Kunci: Game, Rumah Adat, Edukasi, Sekolah Dasar. 
 
 
PENDAHULUAN 
 

Salah satu kompetensi wajib yang harus dikuasai oleh pendidik profesional adalah kompetensi 
dan kemampuan dalam mengembangkan bahan ajar maupun media pembelajaran yang 
mendukung secara penuh proses pembelajaran di kelas maupun proses pembelajaran mandiri 
(Magdalena et al., 2020; Nuryasana & Desiningrum, 2020; Sulistyosari, 2018; Suswandari, 
2017). Pendidik yang menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh mereka 
sendiri tentu akan lebih maksimal dalam penggunaannya (Abdullah, 2016; Asnawati, 2019; 
Magdalena et al., 2021). Selain itu juga pendidik tentu lebih menguasai tujuan pembelajaran 
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yang dimana media pembelajaran hasil pengembangan pendidik tersebut yang digunakan 
(Budiastuti et al., 2021; Hidayat & Syafe’i, 2018; Kirom, 1 C.E.). 
 
Salah satu permainan digital yang digunakan oleh peserta didik adalah permainan di 
smartphone Android. Kelebihan penggunaan permainan atau game edukasi di smartphone 
Android adalah portabilitasnya yang tinggi yang dimana permainan ini dapat diakses oleh 
siapapun, kapanpun dan dimanapun (Ko et al., 2021; Liu et al., 2016; Majid & Ridwan, 2019; 
Syvertsen et al., 2022). Game Edukasi yang telah diunggah di PlayStore bisa diakses oleh 
pengguna manapun dengan umur berapapun. Artinya cakupan keterjangkauan pengguna 
terhadap game edukasi sangat luas jika dibandingkan permainan secara offline. Selain itu, 
permainan dengan gender trivia atau simulator tidak akan menimbulkan rasa sakit (caused 
harm) bagi penggunanya. Kelebihan lainnya dari permainan digital berbasis Android adalah 
permainan dapat terhubung atau terkoneksi dengan pemain lainnya dalam berkompetisi pada 
permainan (Suryani & Purwanti, 2019; Wang et al., 2019). Skor yang diperoleh dari seorang 
pengguna akan dibandingkan dengan skor pengguna lain secara live ketika bermain. Hal ini 
tentu akan meningkatkan daya engagement permainan tersebut dihadapan para pengguna 
permainan. 
 
Permainan digital selain memiliki dampak positif tentu juga memiliki dampak negatif. 
Pengaruh negatif yang ditimbulkan karena terlalu banyak bermain game secara digital yaitu 
durasi bermain game digital yang terlalu lama dapat membuang waktu dengan sia-sia dan 
kehilangan waktu untuk bersosialisasi, kehilangan empati akibat pengaruh permainan game 
yang terdapat unsur kekerasan, mengisi pikiran dengan prinsip-prinsip buruk, kesehatan dapat 
terganggu, meniru kata-kata kotor dan kata-kata kasar, serta dapat menimbulkan kecanduan 
bermain game (Liu et al., 2016; Setiawan, 2018; Syvertsen et al., 2022). Oleh karena itu, salah 
satu upaya yang dapat dilakukan oleh pendidik dalam mengurangi dampak negatif dari bermain 
game digital adalah dengan mengintegrasikan konten-konten pendidikan ke dalam permainan 
digital tersebut. 
 
Berkaitan dengan konten pendidikan yang diintegrasikan ke dalam permainan jika dilihat pada 
PlayStore masih terlalu sedikit. Sebagian besar kategori permainan yang disediakan pada 
PlayStore masih bertujuan sebagai media untuk melatih ketangkasan, refleks dan bertujuan 
pada hiburan dan masih sedikit permainan dengan kategori pendidikan yang membuat 
pengguna menjadi menguasai keterampilan tertentu. Hal ini wajar karena permainan yang 
mengintegrasikan konten pendidikan bertujuan non-profit sehingga dengan adanya biaya 
dalam proses pengembangannya dan tidak bertujuan untuk mengeruk keuntungan, maka 
pengembang permainan digital lebih memilih mengembangkan permainan yang membuat 
pengguna terus menerus bermain atau membayar biaya tertentu untuk mendapatkan fasilitas 
tambahan dalam lingkungan permainan. Pendidik yang lebih banyak mengetahui konten 
pendidikan dan pembelajaran seharusnya banyak mengembangkan permainan-permainan 
edukasi yang berisi berbagai konten pembelajaran. 
 
Salah satu konten pembelajaran pada peserta didik kelas IV (empat) sekolah dasar pada tema 
indahnya keragaman di negeriku adalah mengenal macam-macam rumah adat yang di seluruh 
provinsi di Indonesia. Umumnya pendidik dalam mengajarkan materi ini adalah dengan 
menampilkan berbagai gambar dan menuturkan ciri-ciri khas berbagai rumah adat dari 
berbagai provinsi di Indonesia. Kegiatan pengenalan dan penuturan masing-masing rumah adat 
dari setiap provinsi di Indonesia tentu selain memakan waktu dan tenaga pendidik dalam 
prosesnya, peserta didik tentu tidak terlalu tertarik karena tidak terdapat kompetisi antara 
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masing-masing peserta didik. Kompetisi antar peserta didik yang akan menarik daya 
engagement peserta didik dapat dihadirkan dengan melalui penyajian gambar-gambar rumah 
adat atau bagian-bagian rumah adat tersebut menjadi suatu permainan yang melibatkan 
kompetisi antar peserta didik. Permainan mengenai rumah adat pada tema Indahnya 
Keragaman di Negeriku yang dikembangkan haruslah valid dan praktis untuk digunakan. 
Permainan edukasi yang valid artinya konten yang disampaikan memang sesuai dengan fakta 
dan jangan sampai rumah adat yang masing-masing memiliki ciri khas tertukar atau tidak tepat 
menggambarkan kebudayaan yang ada pada salah satu provinsi di Indonesia. Berangkat dari 
hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran digital dalam bentuk 
permainan yang dikemas dalam bentuk aplikasi Android untuk tema indahnya keragaman di 
negeriku untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. 
 
 

METODE 
 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan yang digunakan adalah 4-D yang terdiri dari empat tahapan 
utama yaitu pendefinisian (definition), perancangan (design), pengembangan (develop), dan 
diseminasi (disseminate) (Khair et al., 2022; Kusumah et al., 2020; Sugiyarto et al., 2018; 
Thiagarajan et al., 1974). 
 
Tahap define bertujuan untuk mengetahui dan mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan dalam 
proses pembelajaran dan mengumpulkan berbagai informasi terkait media pembelajaran dalam 
bentuk game edukasi berbasis Android pada tema Indahnya Keragaman di Negeriku yang 
secara khusus mengenai keragaman berbagai rumah adat yang ada di Nusantara. Untuk 
memperoleh berbagai informasi tersebut, digunakan studi literatur mengenai berbagai ciri khas 
dan makna filosofis dari berbagai rumah adat dari masing-masing suku yang ada di Nusantara. 
Pada tahapan define ini juga ditetapkan kompetensi akhir seperti apa yang diinginkan oleh 
pendidik setelah kegiatan belajar mengajar diberlangsungkan. 
 
Tahapan Design (perancangan) dilakukan untuk mengakomodasi berbagai informasi yang 
sebelumnya telah didapatkan pada tahapan define. Pada tahapan define juga dilakukan 
perancangan tata letak (layout) gambar rumah adat yang akan di tampilkan pada game edukasi, 
serta rancangan kunci jawaban yang dimana tempat untuk mengetikkan jawaban yang jumlah 
hurufnya terbatas. Pada tahapan design dilakukan penyesuaian resolusi berbagai gambar rumah 
adat dari masing-masing provinsi yang ada di Indonesia. Kegiatan penyesuaian resolusi gambar 
ini bertujuan untuk menyeragamkan jenis file gambar yang digunakan, kejelasan gambar, 
maupun tingkat keterbacaan yang ada pada gambar yang digunakan. 
 
Tahapan Develop (pengembangan), tujuan utama dalam tahap pengembangan ini adalah untuk 
menghasilkan suatu permainan atau game edukasi yang berisi kumpulan gambar rumah-rumah 
adat yang ada dari masing-masing suku yang ada di Indonesia. Tahapan disseminate 
(diseminasi) yang merupakan tahapan akhir dalam kegiatan pengembangan game edukasi ini 
dilakukan melalui publikasi hasil penelitian serta pengajuan hak kekayaan intelektual (HKI). 
 
Instrumen yang digunakan dalam kegiatan pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 
angket lembar validasi ahli. Lembar validasi ahli digunakan untuk mengetahui kelayakan game 
edukasi berbasis android yang telah dikembangkan. Setelah game edukasi berbasis android 
telah dinyatakan layak dan valid oleh ahli, selanjutnya media diuji cobakan di lapangan. Uji 
coba dilakukan pada peserta didik di SDN 1 Jagaraga yang dimana salah satu pendidik dari 
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sekolah tersebut juga telah terbiasa menggunakan permainan baik dalam bentuk permainan 
virtual atau permainan yang dilakukan secara bersama-sama dengan peserta didik. 
 
Data hasil penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Game edukasi berbasis sistem 
operasi Android yang dikembangkan haruslah valid dan praktis untuk digunakan, sehingga 
diperlukan uji validitas dan uji kepraktisan terhadap game edukasi yang dikembangkan. 
Kriteria validitas yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah validitas isi. 
Validitas isi diperoleh dengan memberikan angket kepada empat orang pakar yaitu pakar dalam 
assesment pembelajaran di sekolah dasar, pakar yang ahli dalam kegiatan pembelajaran, pakar 
yang ahli dalam mengembangkan media pembelajaran, serta pakar dalam konten yang 
disajikan dalam game edukasi yang dikembangkan. Kriteria validitas yang digunakan 
didasarkan pada content-validity coefficient oleh Aiken’s V. Penelitian ini menggunakan 4 
kategori rating dan 4 orang rater Berdasarkan standar yang telah ditetapkan Aiken, standar 
minimal V Aiken untuk penelitian ini adalah 0,92 dengan probabilitas 0,020. Selain uji 
validitas terhadap media pembelajaran berupa permainan (game) edukasi, juga dilakukan uji 
kepraktisan penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah dasar. Kriteria 
kepraktisan yang digunakan disajikan pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Skor Setiap Alternatif Jawaban 
Skor Kriteria 

3,5 < SR ≤ 4,0 Sangat Praktis 
2,5 < SR ≤ 3,5 Praktis 
1,5 < SR ≤ 2,5 Tidak Praktis 
1,0 < SR ≤ 1,5 Sangat Tidak Praktis 

 
 

HASIL DAN DISKUSI 
 

Hasil Pengembangan 
 

   
Gambar 1. Preview Game Edukasi Berbasis Android hasil pengembangan 

 
Sebagaimana yang ditampilkan pada Gambar 1, Game Edukasi berbasis Anrdroid yang 
dikembangkan mempunyai menu utama yang mengarah kepada berbagai pertanyaan-
pertanyaan mengenai gambar-gambar rumah adat yang ada di Nusantara. 
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Tahap Define 
Pada tahapan define, kegiatan analisis yang telah dilakukan terdiri dari dua langkah pokok yaitu 
analisis masalah dan analisis konsep yang disampaikan pada materi tematik tema indahnya 
keragaman di negeriku. 
 
Analisis Masalah 
Kegiatan analisis masalah yang dilakukan dalam tahapan ini adalah dengan mengadakan 
observasi langsung terhadap kegiatan belajar mengajar yang dilakukan di SDN 1 Jagaraga. 
Rata-rata kegiatan pembelajaran yang dilakukan di SDN 1 Jagaraga masih dengan cara 
konvensional, bahkan selama kegiatan Belajar dari Rumah (BDR), pendidik lebih banyak 
menggunakan platform komunikasi WhatsApp yang digunakan untuk berkomunikasi dan 
menyampaikan materi kepada peserta didik. Berdasarkan wawancara terbatas kepada peserta 
didik, sebagian besar kegiatan peserta didik selama kegiatan belajar dari rumah adalah bermain 
game di smartphone mereka. 
 
Analisis Konsep 
Analisis konsep berkaitan dengan materi pada Tema 7 tentang Indahnya Keragaman di 
Negeriku pada sub tema 2 tentang Indahnya Keragaman Budaya Negeriku yang dimana di 
dalamnya peserta didik membaca dan mengenali salah satu rumah adat di Indonesia yaitu 
rumah adat suku Manggarai. Konsep yang disampaikan dalam kegiatan pembelajaran 
disesuaikan dengan kegiatan yang dilakukan peserta didik pada pembelajaran sub tema tersebut 
yang meliputi mengamati gambar beberapa rumah adat di Indonesia dan peserta didik mampu 
mencari informasi tentang daerah asal rumah adat tersebut beserta keunikannya. Konsep 
keragaman rumah adat beserta keunikannya inilah yang disampaikan dengan cara lain yaitu 
melalui permainan atau game edukasi yang membuat peserta didik menjadi berkompetisi. 
 
Tahap Design 
Tahap design atau tahap perancangan difokuskan untuk merancang game edukasi berbasis 
Android. Kegiatan perancangan game edukasi meliputi pengumpulan data-data gambar rumah-
rumah adat dari 34 provinsi yang ada di Indonesia beserta nama-nama rumah adatnya. 
Sebagaimana diketahui bahwa jumlah suku yang ada di Indonesia jauh lebih banyak daripada 
jumlah provinsi yang ada di Indonesia sehingga pada tahapan perancangan game Edukasi, 
beberapa memiliki pertanyaan yang sama dengan gambar yang berbeda dan dari suku yang 
berbeda.  
 
Perancangan tampilan permainan mengikuti template yang telah disediakan Appsgeyser 
dengan berbagai komponen-komponen yang telah disediakan sebelumnya. Komponen-
komponen ini meliputi logo dengan ekstensi .png dengan ukuran dan dimensi yang telah 
ditentukan oleh Appsgeyser. Selain logo, gambar-gambar rumah adat yang diperoleh dari 
berbagai sumber juga disesuaikan dimensi, ukuran dan ekstensinya. Proses pengeditan ukuran, 
dimensi dan ekstensi gambar-gambar rumah adat ini dilakukan dengan perangkat lunak Adobe 
Photoshop. 
 
Tahap Develop 
Tahap develop tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran dalam 
bentuk permainan (game) edukasi berbasis Android yang lebih baik setelah melalui uji validasi 
oleh beberapa ahli serta uji kepraktisan oleh peserta didik. Media pembelajaran berupa 
permainan (game) Android rumah adat di Nusantara selanjutnya diujicobakan terbatas kepada 
beberapa peserta didik yang sebelumnya pernah mendapatkan materi pembelajaran tematik 
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dengan tema 7 Indahnya keragaman di negeriku sub tema 2 indahnya keragaman budaya 
negeriku. 
 
Hasil Validasi 
Proses validasi permainan (game) edukasi berbasis Android tebak gambar rumah adat di 
nusantara ini melibatkan empat orang ahli yaitu validator ahli dalam assesment pembelajaran 
di sekolah dasar, validator ahli dalam kegiatan pembelajaran, validator ahli dalam 
mengembangkan media pembelajaran, serta validator yang ahli dalam konten yang disajikan 
pada game edukasi yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan oleh masing-masing 
validator adalah rubrik penilaian. Skor yang diperoleh dari rubrik penskoran dianalisis dengan 
menggunakan analisis validitas V Aiken. Hasil analisis dapat dikategorikan valid apabila 
memenuhi batas koefisien V Aiken untuk 4 skala dengan 4 orang rater adalah 0,92 dengan 
probabilitas 0,020. Aspek yang dinilai oleh masing-masing validator adalah aspek kesesuaian 
media, aspek kualitas tampilan, aspek kualitas teknis, serta aspek kemenarikan media. Skor 
rata-rata V Aiken untuk rubrik penskoran disajikan pada Tabel 2. 
 

Tabel 2. Skor rata-rata V Aiken untuk setiap aspek media pembelajaran 
Aspek Penilaian Rerata V Aiken Kategori 
Kesesuaian media 1,17 Valid 
Kualitas tampilan 1.19 Valid 
Kualitas teknis 1,21 Valid 
Kemenarikan media 1,15 Valid 

 
Hasil Uji Coba Pengguna 
 

Uji coba pengguna untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran 
berupa game edukasi berbasis Android dilakukan kepada 5 (lima) orang peserta didik dari SDN 
1 Jagaraga. Kelima orang peserta didik ini dipilih dengan dasar uji coba di kelompok kecil yang 
dimana kelima orang peserta didik ini sebelumnya telah mendapatkan materi tema 7 tentang 
Indahnya Keragaman di Negeriku sub tema 2 yaitu Indahnya Keragaman Budaya Negeriku. 
Rata-rata skor hasil uji coba pada kelompok kecil disajikan pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Rata-rata hasil penilaian uji kepraktisan media pada kelompok kecil 
Pengguna Rerata Persentase Kategori 
Pengguna 1 3,20 80% Praktis 
Pengguna 2 3,30 83% Praktis 
Pengguna 3 3,50 88% Praktis 
Pengguna 4 3,30 83% Praktis 
Pengguna 5 3,40 85% Praktis 

 
Berdasarkan Tabel 3, diketahui bahwa dari kelima orang pengguna pada kelompok kecil, 
diperoleh rerata total adalah 3,34 atau secara persentase keseluruhan adalah 83,5%. 
Berdasarkan kriteria kepraktisan media yang sebelumnya telah disajikan pada Tabel 1, maka 
diperoleh bahwa dengan persentase sebesar 83,5%, permainan (game) edukasi berbasis android 
tebak gambar rumah adat yang dikembangkan dikategorikan layak dari segi kepraktisan untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran peserta didik sekolah dasar kelas IV pada pembelajaran 
tematik dengan tema Indahnya keragaman di Negeriku subtema Indahnya keragaman budaya 
di negeriku. 
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Tahap Diseminasi 
Tahapan diseminasi lebih difokuskan dengan penyebarluasan produk hasil pengembangan 
permainan (game) edukasi berbasis sistem operasi Android untuk tidak hanya dapat diakses 
oleh peserta didik di Sekolah Dasar namun juga dapat diakses oleh berbagai kalangan seperti 
mahasiswa calon guru sekolah dasar dalam upaya mendapatkan feedback atau masukan dalam 
pengembangan permainan-permainan edukasi di masa yang akan datang. Kegiatan diseminasi 
dilakukan dengan cara menyerahkan file produk hasil pengembangan ke bagian database bahan 
dan media pembelajaran program studi pendidikan guru sekolah dasar fakultas keguruan dan 
ilmu pendidikan Universitas Mataram. 
 
KESIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa permainan (game) 
edukasi berbasis sistem operasi Android mengenai rumah-rumah adat yang ada di Nusantara 
yang termasuk dalam tema Indahnya keragaman di negeriku dan sub tema Indahnya 
Keragaman Budaya Negeriku untuk peserta didik kelas IV (empat) sekolah dasar dinyatakan 
valid dan praktis dengan skor rata-rata 1.18 dengan kriteria valid dan skor rerata kepraktisan 
3,34 dengan kriteria praktis. Berdasarkan kedua hal tersebut maka permainan (game) edukasi 
berbasis sistem operasi Android mengenai rumah-rumah adat yang ada di Nusantara yang 
termasuk dalam tema Indahnya keragaman di negeriku dan subtema Indahnya Keragaman 
Budaya Negeriku valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran tematik di kelas IV 
sekolah dasar. 
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