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Abstract: This study aims to develop, Research and Development (R&D) study, utilizing
the ADDIE model, aimed to develop and evaluate the feasibility, practicality, and
effectiveness of the QuizWhizzer educational game—based on the SETS (Science,
Environment, Technology, Society) approach —in enhancing the conceptual understanding
of fourth-grade students at SDN Sindangsari, Bogor City, regarding the topic "My Region
and Its Natural Resources." Motivated by low conceptual understanding resulting from
conventional instruction, the study involved expert validators and 29 students, with data
collected through observations, interviews, questionnaires, and tests (pre-test and post-
test). The results demonstrated that the educational game was "Highly Feasible," evidenced
by an expert Total Validity Average (RTV) of 96% and an instrument test confirming 17
valid, highly reliable questions (Cronbach's Alpha 0.939). Regarding effectiveness, the
average score rose from 69 (pre-test) to 91 (post-test), yielding a mean N-Gain of 0.72
("High") and an effectiveness rating of 72% ("'Quite Effective"). Furthermore, the medium's
practicality was supported by positive responses from teachers (98%) and students (88%) —
meeting the "Quite Practical" criterion —and an instructional implementation rate of 100%
("Very Good"). Thus, the SETS-based QuizWhizzer educational game proved to be valid,
practical, and effective in improving conceptual understanding among elementary school
students.
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Pendahuluan
Perkembangan teknologi digital di era bermakna ke dalam proses pembelajaran (Lathifah et

globalisasi membawa perubahan besar di berbagai
sektor kehidupan, termasuk pendidikan. Teknologi
dapat meningkatkan kinerja guru untuk memenuhi
tuntutan keterampilan abad ke-21 (Kusumastuti et al,,
2024). Di era transformasi digital ini, guru dituntut
memiliki kompetensi digital yang mumpuni serta
mampu mengintegrasikan teknologi secara efektif dan
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al., 2024). Salah satu bentuk integrasi yang relevan
adalah dengan memanfaatkan game edukasi digital.
Game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai media
hiburan, tetapi telah terbukti meningkatkan
pemahaman materi peserta didik secara mendalam
(Mutohar & Eka, 2022). Media game edukasi seperti
QuizWhizzer yang menggabungkan elemen permainan
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dan pembelajaran sekaligus, sehingga secara signifikan
dapat meningkatkan motivasi, ketertarikan, dan
keterlibatan aktif peserta didik di dalam kelas (Audina
et al., 2022).

Implementasi Kurikulum Merdeka dengan
pendekatan deep learning mewajibkan materi Daerahku
dan Kekayaan Alamnya kelas IV SD disampaikan
secara  kontekstual, mengaitkan unsur sains,
lingkungan, teknologi, dan kehidupan masyarakat
secara nyata di sekitar. Materi ini, peserta didik
diharapkan tidak sekadar menghafal kekayaan alam di
sekitar daerahnya yang ada, tetapi juga mampu
menganalisis potensi daerah, cara pemanfaatannya,
hingga dampaknya terhadap kelestarian lingkungan
masyarakat sekitar. Namun, kondisi ideal yang
diharapkan oleh kurikulum tersebut masih berbanding
terbalik dengan realitas faktual di lapangan.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SDN
Sindangsari Kota Bogor pada tanggal 21 Oktober 2025,
ditemukan bahwa proses penyerapan materi pelajaran
di kelas masih sangat bergantung pada metode
konvensional yang berpusat pada guru, seperti
ceramah monoton, tanya jawab terbatas, dan hanya
sebatas penggunaan buku paket sebagai sumber
belajar. Akibatnya, peserta didik kurang terlibat aktif
dalam proses pembelajaran dan cenderung menghafal
teks tanpa mampu menjelaskan konsep secara
mendalam.

Permasalahan ini diperkuat oleh data pada saat
pra-penelitian menggunakan instrumen 12 indikator
analisis kebutuhan yang menunjukkan hasil yaitu
fasilitas digital tersedia sebesar 75%, namun penerapan
inovasi pembelajaran digital oleh guru hanya mencapai
angka 25%. Di sisi lain dari sudut peserta didik
menunjukan antusiasme terhadap penggunaan media
berbasis permainan mencapai 100%. Berdasarkan hasil
tersebut yang dimana hanya, ada 40% peserta didik
yang berhasil mencapai ketuntasan pada tes
kemampuan awal pemahaman konsep, sedangkan 60%
lainnya dinyatakan belum tuntas. Kondisi ini
mencerminkan adanya kesenjangan yang nyata antara
potensi teknologi yang tersedia di sekolah dengan
pemanfaatannya dalam proses pembelajaran harian
(Lathifah al., 2024). Guru memiliki akses teknologi,
tetapi belum memanfaatkannya secara kreatif untuk
mendesain media pembelajaran yang interaktif dan
menantang bagi peserta didik.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan
adanya sebuah pembaruan strategi berupa penerapan
pendekatan pembelajaran yang holistik. Pendekatan
SETS (Science, Environment, Technology, and Society)
hadir sebagai solusi teoretis dan praktis yang tepat,
karena mampu mengintegrasikan empat unsur secara
holistik untuk menghubungkan ilmu pengetahuan
dengan dunia nyata yang dialami peserta didik

(Mustadi & Atmojo, 2022). Keterkaitan pendekatan
SETS dengan pemahaman konsep sangat erat dan
cocok diterapkan dalam materi IPAS, Kkarena
pendekatan ini menuntun peserta didik untuk tidak
hanya memahami teori sains, melainkan juga melihat
aplikasinya dalam teknologi, dampaknya terhadap
lingkungan, serta kemanfaatannya bagi masyarakat
sekitar (Rohmatun & Rasyid, 2022). Implementasi
pendekatan SETS di sekolah dasar terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar kognitif dan pemahaman
konsep secara signifikan (Mangkuwibawa et al., 2024).

Agar pendekatan SETS ini dapat
diimplementasikan secara menarik bagi anak sekolah
dasar, maka diperlukan pemanfaatan platform digital
yang interaktif seperti QuizWhizzer. QuizWhizzer adalah
platform  game edukasi berbasis web yang
memungkinkan pembelajaran kompetitif dengan mode
live race, dilengkapi fitur Live Dashboard dan View Result
untuk pemantauan guru secara real-time. Platform ini
menggabungkan elemen hiburan dan edukasi sehingga
pembelajaran lebih menarik dan partisipatif (Natia et
al, 2024). QuizWhizzer terbukti meningkatkan
keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif peserta
didik (Putri et al., 2024). Meskipun keunggulan
platform ini telah banyak dibahas, sejauh ini belum
tersedia media game edukasi berbasis QuizWhizzer yang
secara khusus dirancang, dikembangkan, dan
disesuaikan untuk muatan materi "Daerahku dan
Kekayaan Alamnya" Kelas IV Sekolah Dasar dengan
mengintegrasikan pendekatan SETS di dalamnya.
Kebanyakan media permainan digital yang ada masih
bersifat umum dan hanya berfokus pada kumpulan
soal evaluasi biasa tanpa memuat jembatan konseptual
lingkungan dan masyarakat. Oleh karena itu, tertarik
untuk  melakukan  penelitian = dengan  judul
“Pengembangan Media Game Edukasi QuizWhizzer
Berbasis Pendekatan SETS Untuk Meningkatkatkan
Pemahaman Konsep Pada Materi Daerahku dan
Kekayaan Alamnya Kelas IV SD”.

Berdasarkan  kesenjangan tersebut, maka
penelitian ini secara umum bertujuan untuk: (1)
mengembangkan media game edukasi QuizWhizzer
berbasis pendekatan SETS wuntuk meningkatkan
pemahaman konsep pada materi Daerahku dan
Kekayaan Alamnya; (2) mengetahui kelayakan
mengenai pengembangan media game edukasi
QuizWhizzer  berbasis pendekatan SETS untuk
meningkatkan pemahaman konsep pada materi
Daerahku dan Kekayaan Alamnya; dan (3) mengetahui
efektivitas pengembangan media game edukasi
QuizWhizzer  berbasis pendekatan SETS untuk
meningkatkan pemahaman konsep pada materi
Daerahku dan Kekayaan Alamnya. Melalui penelitian
ini, diharapkan dapat menciptakan pembaruan atau
inovasi baru sebuah produk yang berfungsi sebagai
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media penyampaian materi pembelajaran yang inovatif
dan interaktif serta mampu mentransformasi
pembelajaran IPAS menjadi lebih mendalam,
bermakna, kontekstual, dan berbasis teknologi.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Model ADDIE dipilih karena bersifat
prosedural, sistematis, dan setiap tahapan dievaluasi
sebelum dilanjutkan ke tahapan berikutnya (Hidayat &
Nizar, 2021).

2025/2026. Subjek penelitian terdiri dari dua
komponen: validator yaitu ahli media, ahli bahasa, dan
dua orang ahli materi serta peserta didik kelas IV-B
sebanyak 27 orang sebagai kelas, dengan 17 peserta
didik kelas V wuntuk wuji coba soal instrumen
pemahaman konsep. Data dikumpulkan melalui: (1)
lembar observasi analisis kebutuhan dengan 12
indikator, (2) wawancara terstruktur dengan guru
kelas, (3) lembar validasi ahli media, bahasa, dan
materi, (4) angket respon guru dan peserta didik
sebanyak 10 butir, serta (5) tes pemahaman konsep 30
butir soal pilihan ganda yang harus diuji validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembedanya.

Penelitian dilaksanakan di SDN Sindangsari Kelayakan produk dianalisis menggunakan
Kota Bogor pada semester genap tahun ajaran persentase skor validasi dengan kriteria:
Tabel 1. Kriteria Kelayakan
Persentase Kriteria
81%-100% Sangat Layak
61%-80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% -40% Tidak Layak
1% -20% Sangat Tidak Layak
(Pitriyani et al., 2025)

Kepraktisan diukur dari hasil analisis respon guru dan peserta didik dengan kriteria sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan

Persentase Kriteria
81% -100% Sangat Praktis
61% -80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% -40% Kurang Praktis
1% -20% Tidak Praktis

(Panisa & Kurnianto, 2025)

Efektivitas diukur dengan rumus N-Gain Skor yang mengacu pada tabel berikut:

Tabel 3. Kriteria N Gain Skor

Nilai N Gain Kategori
G>07 Efektif

03<G<07 Cukup Efektif
G<03 Kurang Efektif

Tabel 4. Kriteria Keefektivitasan

(Mahmudi & Trisnawati, 2025)

Persentase Kriteria
>76 Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
<40 Tidak Efektif

Hasil dan Pembahasan

1. Tahap Analisis

Analisis dilakukan melalui observasi dan
wawancara langsung dengan guru kelas IV-B SDN
Sindangsari pada 21 Oktober 2025. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa guru masih menggunakan
metode konvensional seperti ceramah, tanya jawab,

(Mahmudi & Trisnawati, 2025)
dan penugasan dengan buku paket, belum pernah
menggunakan media berbasis permainan digital, yang
menyebabkan peserta didik kurang terlibat aktif dan
cenderung menghafal teks tanpa memahami konsep
secara mendalam.

Hasil observasi dengan 12
menunjukkan: fasilitas digital tersedia 75%

indikator
llYaH
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namun penerapan inovasi digital oleh guru hanya 25%
“Tidak". Dari sisi peserta didik, 100% antusias
terhadap media permainan dan membutuhkan inovasi
game edukasi. Selain itu berdasarkan hasil tes awal
pemahaman konsep peserta didik dengan lima
pertanyaan pilihan ganda menunjukkan hasil diamana
hanya 40% peserta didik mencapai ketuntasan awal,
sedangkan 60% lainya belum tuntas karena kesulitan
memahami materi yang luas dan abstrak. Jika
dikonversikan ke dalam bentuk diagram gambar 1
sebagai berikut.

100%
90%
80%
70%
60%
50% 60%

40%
20%

Fasilitas Inovasi Guru Minat Peserta Ketuntasan Tes
Sekolah Didik Awal

mYa mTidak

Gambar 1. Hasil Analisis Kebutuhan

Analisis  kurikulum menunjukkan materi
Daerahku dan Kekayaan Alamnya diimplementasikan
dalam Kurikulum Merdeka dengan pendekatan deep
learning. Capaian Pembelajaran (CP) Fase B menuntut
kemampuan menganalisis hubungan antara alam

dengan kehidupan. Tiga Tujuan Pembelajaran (TP)
yang harus dicapai: (1) menyebutkan kekayaan alam
daerah; (2) mengorelasikan pengaruh geografis
dengan kekayaan alam; dan (3) menyebutkan cara
bijak memanfaatkan kekayaan alam. Ketiga TP ini
selaras langsung dengan keempat pilar SETS. Untuk
mencapai tujuan tersebut, dirancang struktur materi
permainan game edukasi QuizWhizzer ke dalam 5 level
yang secara sistematis mengintegrasikan empat pilar
pendekatan SETS.

2. Tahap Desain

Game edukasi QuizWhizzer dirancang dengan 20
pertanyaan pilihan ganda dalam lima level yang
mengintegrasikan empat pilar SETS secara sistematis.
Setiap level memuat video, gambar, dan audio yang
menarik.

Permainan dirancang dalam mode [ive race
kompetitif antar delapan kelompok berisi 3-4 orang
per kelompok, dengan papan permainan berlatar peta
daerah. Setiap jawaban benar, avatar pemain maju ke
pertanyaan berikutnya. Guru memantau
perkembangan peserta didik secara real-time melalui
fitur Live Dashboard dan mengakses View Result untuk
memberikan penguatan pada pertanyaan yang banyak
dijawab salah (Hidayatika & Nurhamidah, 2024).

Tabel 5. Struktur Materi QuizWhizzer Berbasis Pendekatan SETS

Level Materi Sains Environment Technology Science
1  Kekayaan Pegunungan  Tanah vulkanik Manfaat hutan Terasering Petani sayur
2 Kekayaan Sungai & Air Siklus air Kebersihan sungai Irigasi Dampak pencemaran
3 Kekayaan Hutan Keanekaragaman Paru-paru dunia Tebang pilih Masyarakat hutan
hayati
4 Kekayaan Laut Ekosistem laut Laut tercemar  Alat tangkap ramah Nelayan
lingkungan
5 Pertanian & Perkebunan Tanaman pangan Kesuburantanah  Alat pertanian Ketahanan pangan
modern

3. Tahap Pengembangan

Validasi produk dilakukan oleh empat
validator: (1) dosen ilmu komputer sebagai ahli media,
(2) dosen Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia
sebagai ahli bahasa, (3) dosen bidang studi sebagai ahli
materi pertama, dan (4) guru kelas IV-B SDN
Sindangsari sebagai ahli materi kedua. Setiap validator
melakukan penilaian dua kali hingga produk
dinyatakan “Sangat layak digunakan tanpa revisi”.
Tabel 6 menyajikan rekapitulasi hasil validasi ahli
sebagai berikut.
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Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli

Validator Validasi I Validasi II Rata-rata Kriteria
Ahli Media 96 % 100% 98% Sangat Layak
Ahli Bahasa 94% 100% 97% Sangat Layak
Ahli Materi 1 76% 100% 88% Sangat Layak
Ahli Materi 2 100% - 100% Sangat Layak

RTV - - 96% Sangat Layak

3. Tahap Pengembangan
Hasil analisis dapat dikonversikan ke dalam
bentuk diagram gambar 2 sebagai berikut.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

Ahli Media Ahli Bahasa Ahli Materi

M Penilaian Rata-rata

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli

RTV sebesar 96% berada pada rentang 81%-
100%, dikategorikan "Sangat Layak dan dapat
digunakan tanpa revisi". Revisi yang dilakukan: (1)
ahli media menyarankan penambahan elemen video,
gambar, dan voice pada narasi soal yang panjang; (2)
ahli bahasa menyarankan perbaikan penulisan kata,
huruf kapital, tanda baca, dan kelengkapan gambar
pada pilihan ganda; (3) ahli materi menyarankan
penyempurnaan kata pada pilihan ganda pengecoh

Tabel 7. Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain

dan gambar pendukung. Hasil ini sesuai standar
kelayakan bahwa produk dianggap layak apabila
persentase validasi minimal 61% (Pitriyani et al., 2025).

Uji coba instrumen dilakukan pada 17 peserta
didik kelas V menggunakan 30 butir soal. Hasil
analisis: 17 butir dengan kriteria valid 57%, nilai
Cronbach's Alpha sebesar 0,939 “Reliabel”, tingkat
kesukaran mudah 63% dan sedang 33%, daya
pembeda baik 40%. Ketujuh belas butir soal valid ini
digunakan sebagai instrumen pretest dan posttest pada
tahap implementasi produk (Purba et al., 2021).

4. Tahap Implementasi

Implementasi dilaksanakan pada 18 Mei 2026
kepada 27 peserta didik kelas IV-B SDN Sindangsari,
mengacu pada Rancangan Pembelajaran Mendalam
(RPM). Proses pembelajaran: (a) Kegiatan Awal
dilakukan pengkondisian kelas, pretest, apersepsi, dan
penyampaian tujuan; (b) Kegiatan Inti dilakukan
penyajian materi via PPT dan video, penjelasan konsep
SETS, pembagian delapan kelompok, dan pelaksanaan
game QuizWhizzer; (c) Kegiatan Penutup melakukan
diskusi penguatan soal salah, refleksi, posttest serta
angket respon peserta didik. Tabel 7 merupakan hasil
analisis

Kriteria Pretest Posttest
Jumlah Peserta Didik 27 27
Nilai Tertinggi 88 100
Nilai Terendah 29 76
Rata-rata 69 91

N-Gain Score

0,72 (Tinggi)

Persentase N-Gain

72% (Cukup Efektif)
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Hasil analisis dapat dikonversikan ke dalam
bentuk diagram gambar 4 sebagai berikut.

100
90 100

80
70

91
76
60
50
40
30
20
10
0

Nilai Terendah Rata-Rata

Nilai Tertinggi

W Pretest Postest

Gambar 3. Hasil Pretest dan Posttest

Tabel 8. Hasil Game QuizWhizzer Kelompok

Terjadi peningkatan signifikan yaitu nilai rata-
rata pretest 69 meningkat menjadi 91 pada posttest.
Nilai N-Gain 0,72 yang berada pada (G > 0,7) masuk
kriteria "Tinggi," dengan persentase 72% masuk dalam
kategori "Cukup Efektif." Secara individual, 11 peserta
didik mencapai kategori "Tinggi" dan 16 peserta didik
kategori "Sedang."

Seluruh kelompok berhasil menyelesaikan
permainan dengan performa sangat baik. Skor
tertinggi diraih Kelompok 1 dengan skor 190, nilai 95,
skor terendah 160 dengan nilai 80. Nilai rata-rata
kelompok sebesar 86.

No. Nama Kelompok Skor Nilai
1 Kelompok 1 190 95
2 Kelompok 2 180 90
3 Kelompok 3 170 85
4 Kelompok 4 180 90
5 Kelompok 5 170 85
6 Kelompok 6 160 80
7 Kelompok 7 160 80
8 Kelompok 8 160 80

Rata-Rata 171 86
Penilaian  sikap  peserta  didik selama  menyatakan tertarik dan 100% menunjukkan

pembelajaran menunjukkan: penalaran kritis 48%,
kolaborasi 52%, kemandirian 44%, dan komunikasi
59% berada pada skala optimal. Keterlaksanaan
pembelajaran mencapai 100% kategori "Sangat Baik"
seluruh 22 aspek terlaksana tanpa ada yang
terlewatkan. Karakteristik QuizIWhizzer terbukti secara
signifikan mampu memicu motivasi, respon positif,
dan kompetisi sehat pada peserta didik (Monalisa et
al., 2024). Penggunaan QuizWWhizzer secara signifikan

konsentrasi penuh (Anggada et al., 2025).

5. Tahap Evaluasi

Tahapan terakhir yaitu dilakukan pengisian
angket respon oleh guru dan peserta didik secara
langsung kepada 27 kelas IV-B SDN Sindangsari.
Tahap ini berperan untuk mengukur efektivitas dan
efisiensi program pembelajaran guna memberikan
umpan balik perbaikan yang berkelanjutan (Siregar &
Rhamayanti, 2025). Hasil instrumen respon guru pada

meningkatkan  keaktifan  peserta  didik:  91% ) 9  Selain itu hasil instrumen respon peserta didik
pada tabel 10 sebagai berikut.
Tabel 9. Hasil Respon Guru
Aspek Perolehan Maksimum Persentase
Materi 10 10 100%
Tampilan dan Konten 19 20 95%
Bahasa 15 15 100%
Total Akhir 44 45 98%
Tabel 10. Hasil Respon Peserta Didik
Aspek Perolehan Maksimum Persentase
Tampilan Penggunaan 373 405 92%
Materi dan Konten 491 540 91%
Kumudahan Penggunaan 334 405 82%
Total Akhir 1198 1350 88%
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Hasil analisis respon peserta didik dan guru
yang dikonversikan ke dalam bentuk diagram gambar
5 sebagai berikut.

100%
90% 98%
80% 88%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

Respon Guru Respon Peserta Didik

Rata-Rata Hasil

Gambar 4. Hasil Respon Guru dan Peserta Didik

Hasil respon guru sebesar 98% dan peserta didik
88% berada dalam rentang 81%-100% pada kategori
"Sangat Praktis". Perincian: aspek materi 100%,
tampilan dan konten 95%, bahasa 100%. Pada aspek
tampilan penggunaan 92%, materi dan konten 91%,
kemudahan penggunaan 82% Produk dinilai sangat
praktis, menyenangkan, dan layak sebagai media
pendamping pembelajaran digital. Produk dianggap
praktis apabila respon guru dan peserta didik minimal
berada pada kategori "Praktis" hingga "Sangat Praktis"
(Panisa & Kurnianto, 2025).

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan
bahwa: media game edukasi QuizWhizzer berbasis
pendekatan SETS berhasil dikembangkan melalui
model ~ ADDIE  dengan lima level yang
mengintegrasikan empat pilar SETS, dilengkapi dengan
20 soal pilihan ganda beserta elemen video, gambar, dan
voice, sesuai Capaian Pembelajaran Fase B dan tiga
Tujuan Pembelajaran Kurikulum Merdeka. Produk
dinyatakan “Sangat Layak” dengan RTV 96% dari
empat validator media 98%, bahasa 97%, dan materi
92%, instrumen reliabel dengan nilai Cronbach's Alpha
sebesar 0,939 “Valid”, respon guru 98% dan respon
peserta didik 88% kategori “Sangat Praktis”, dan
keterlaksanaan pembelajaran 100% “Sangat Baik.
Media terbukti valid dan praktis untuk digunakan di
kelas IV Sekolah Dasar. Produk terbukti efektif
meningkatkan pemahaman konsep dengan N-Gain 0,72
kriteria Tinggi dan persentase sebesar 72% kategori
“Cukup Efektif”. Nilai rata-rata pretest 69 yang
meningkat menjadi 91 pada posttest. Media juga
menumbuhkan penalaran kritis, kolaborasi,
kemandirian, dan komunikasi peserta didik. Integrasi
QuizWhizzer dan pendekatan SETS menjadi solusi
inovatif untuk permasalahan rendahnya pemahaman
konsep di kelas IV SD. Peneliti selanjutnya disarankan

memperluas cakupan materi dan subjek penelitian,
mengeksplorasi mode QuizWhizzer lainnya, serta
mengukur dampak media pada aspek motivasi belajar
dan literasi sains secara lebih komprehensif.
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