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A B S T R A K 

Penelitian pengembangan ini diadakan karena kurangnya kepedulian siswa 
terhadap air bersih dan kurangnya inovasi media pembelajaran dalam 
menanggulangi hal tersebut sehingga siswa kurang minat dan kurang peduli 
terhadap pengelolaan air bersih. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
produk berupa game edukatif interaktif HydroEduGame yang berbasis canva 
dengan desain interaktif dan menarik untuk siswa kelas V. Penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah 2 ahli, 15 
siswa. Metode pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket atau 
kuesioner, observasi dan wawancara. Analisis data pada penelitian ini 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian ini 
adalah game edukatif interaktif HydroEduGame dinyatakan valid dengan skor 
80% ahli materi termasuk kategori baik, 88% ahli media termasuk kategori sangat 
baik, 80,8% uji perorangan termasuk kategori baik, 82,4% uji kelompok kecil 
termasuk kategori sangat baik. Demikian dapat disimpulkan bahwa 
HydroEduGame dapat digunakan dalam menanamkan kepedulian terhadap air 
bersih dan dapat diterapkan sebagai media pembelajaran yang menarik minat 
siswa. 
A B S T R A C T 

This development research was held because of the lack of students' concern for clean 
water and the lack of learning media innovation in overcoming it so that students 
are less interested and less concerned about clean water management. This research 
aims to produce a product in the form of a canva-based interactive educational game 

HydroEduGame with an interactive and attractive design for grade V students. The subjects of this study are 2 experts, 15 
students. The data collection method in this study uses questionnaires or questionnaires, observations and interviews. Data 
analysis in this study uses quantitative and qualitative descriptive analysis. The result of this study is that the interactive 
educational game HydroEduGame was declared valid with a score of 80% of material experts including the good category, 
88% of media experts including the excellent category, 80.8% of individual tests including the good category, 82.4% of 
small group tests including the very good category. Thus, it can be concluded that HydroEduGame can be used in instilling 
concern for clean water and can be applied as a learning medium that attracts students' interest. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

Pendidikan berkelanjutan harus penting dalam menumbuhkan kesadaran ekologis di kalangan 
siswa saat ini, terutama di tingkat dasar.  Penelitian menunjukkan bahwa memasukkan ide-ide 
keberlanjutan ke dalam kurikulum sekolah dasar dapat secara signifikan meningkatkan kesadaran 
lingkungan siswa (Hokayem & Jin, 2019). Studi lebih lanjut memvalidasi bahwa pendidikan lingkungan 
berbasis pengalaman dan lokalitas meningkatkan nilai dan sikap siswa terhadap lingkungan (Iku-Silan et 
al., 2023), sekaligus meningkatkan kemanjuran pendidikan keberlanjutan di sekolah dasar melalui 
metodologi tematik kontekstual (Naila Farikhatun Umamah et al., 2023). 

Konteks Indonesia memperkuat urgensi ini. Sebuah studi dari (Sarbaini et al., 2022) menunjukkan 
bahwa di beberapa sekolah dasar di Bandung, ditemukan bahwa integrasi nilai-nilai lokal dalam pendidikan 
lingkungan sangat efektif dalam membentuk pemahaman anak-anak tentang ekologi sejak dini. Selain itu, 
menurut (Febriani, 2017), sebuah studi literasi air di Indonesia menunjukkan bahwa pemahaman 
masyarakat, termasuk siswa SD, tentang masalah air masih rendah dan membutuhkan intervensi edukasi 
berdasarkan isu-isu lokal seperti pengelolaan limbah rumah tangga dan polusi mikroplastik. 

Upaya pembelajaran berbasis proyek yang menekankan keterlibatan aktif siswa telah terbukti 
meningkatkan kesadaran siswa akan konsep keberlanjutan, termasuk penggunaan teknologi ramah 
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lingkungan dan konservasi air (Lestari et al., 2023; Ortiz et al., 2015). Pendekatan ini sejalan dengan hasil 
penelitian dari Satianingsih et al. (2024), yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis karakter dan 
ekopedagogi dapat menanamkan nilai-nilai keberlanjutan lebih dalam di tingkat sekolah dasar. 

Dari sisi infrastruktur dan kebijakan, studi dari (Kusumaningtiar et al., 2024) menunjukkan bahwa 
sekolah dasar di Indonesia masih memiliki tantangan dalam penyediaan air bersih, sanitasi, dan fasilitas 
cuci tangan, yang merupakan bagian penting dari edukasi tentang praktik keberlanjutan, sedangkan 
penelitian dari (Andriyanto et al., 2023) terkait model partisipatif masyarakat seperti program PAMSIMAS 
telah terbukti cukup berkelanjutan di beberapa daerah melalui penguatan pendidikan dan peran warga 
sekolah. 

Kebutuhan akan media pembelajaran yang melibatkan dan kontekstual di sekolah dasar menjadi 
semakin mendesak, terutama dalam penyampaian materi penting seperti konservasi air dan kesadaran 
lingkungan. Banyak guru yang kesulitan menyampaikan topik konservasi secara efektif karena terbatasnya 
media berdasarkan isu nyata yang sesuai dengan tingkat pemahaman anak-anak SD. Penelitian dari 
(Budiningsih et al., 2020; Maola & Irianto, 2023) menemukan bahwa 78% guru mengalami kesulitan 
mengajarkan topik lingkungan karena keterbatasan media kontekstual, dan hanya 12% sekolah dasar yang 
memiliki bahan ajar yang memadai tentang masalah air.  

Dalam konteks ini, game edukasi  hadir sebagai solusi potensial. Pendidikan berbasis game 
memungkinkan pendekatan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga cocok untuk 
karakteristik belajar anak-anak berusia 7-12 tahun. Permainan edukasi yang dirancang dengan tepat dapat 
mendorong motivasi intrinsik, meningkatkan partisipasi aktif, dan memperkuat memori. Penelitian dari 
(Weng et al., 2011) menunjukkan bahwa fitur seperti alur cerita bercabang dapat meningkatkan retensi 
memori hingga 35%. Sebuah studi di Indonesia yang dilakukan oleh Huda & Ramadhan (2021) 
menunjukkan bahwa penggunaan game berbasis lingkungan telah berhasil meningkatkan pemahaman 
siswa tentang masalah plastik dan perilaku ramah lingkungan lainnya. 

Menurut (Me lega & Targa, 2020), ditemukan bahwa efektivitas media digital dalam meningkatkan 
kesadaran lingkungan juga terbukti melalui permainan seperti Educa-Aça o A gua, yang secara signifikan 
meningkatkan pengetahuan dan kepedulian siswa terhadap masalah air setelah memainkan game tersebut 
di kelas. Dalam penelitian dari (Tanika et al., 2024), ditunjukkan bahwa H2Ours Game, yang dikembangkan 
untuk menggambarkan tantangan sosio-hidrologi di dua bentang alam Indonesia, mampu membangun 
kesadaran kolektif dan memfasilitasi diskusi tentang solusi berkelanjutan berbasis air. Studi selanjutnya 
oleh Ziliwu & Anas (2024) berfokus pada pembuatan Media Kartu Papan Teka-teki untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis siswa dalam pendidikan sains. Data menunjukkan bahwa media karton puzzle 
ini memenuhi kriteria penelitian, mencapai skor validasi media sebesar 93,7% dan skor validasi material 
sebesar 90,6%, dengan skor rata-rata berkisar antara 76% hingga 100% pada kategori "sangat valid". Media 
teka-teki karton adalah alat yang hebat bagi pendidik dan pelajar untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis siswa. Studi sebanding oleh Kurnia et al. (2023) melibatkan pembuatan media pendidikan 
siklus air digital untuk siswa kelas lima sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
pembelajaran siklus air berbasis digital yang dikembangkan sangat valid dan memenuhi kriteria validitas 
dari segi media, materi, dan bahasa. Data dari ketiga validasi tersebut menghasilkan hasil sebesar 83,52%, 
mengkategorikannya sebagai "sangat valid". Uji coba singkat dilakukan selama tes latihan menggunakan 
kuesioner siswa, menghasilkan 90% respons dalam kategori "sangat praktis". Dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran siklus air digital untuk siswa kelas lima SD dinilai valid dan praktis, berfungsi sebagai 
alat yang efektif untuk memahami konsep siklus air. 

Selain itu, pendekatan berbasis game tidak hanya berkontribusi pada pemahaman konseptual 
tetapi juga memainkan peran penting dalam membentuk karakter yang peduli terhadap lingkungan. 
Penelitian oleh Rachman & Matsumoto (2019) menunjukkan bahwa pendidikan berbasis masalah (PBL) 
tentang masalah air di sekolah dasar di Indonesia mampu meningkatkan aspek perilaku dan kesadaran 
siswa, terutama dalam konteks lokal seperti pengelolaan limbah dan air. Penelitian serupa oleh Sholihah 
(2021) menegaskan bahwa integrasi ilmu pengetahuan dan pendidikan agama juga efektif dalam 
membangun karakter kepedulian lingkungan di kalangan siswa sekolah dasar. Penelitian serupa oleh 
Fjællingsdal & Klo ckner (2019)  terkait Eco games dalam mempromosikan beberapa aspek kesadaran 
lingkungan tentang ekosistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Eco game tampaknya mampu 
memvisualisasikan kompleksitas ekosistem dengan cara yang memungkinkan para pemainnya untuk 
memahami dan mengkonseptualisasikan interkonektivitas dan keseimbangan yang ada di alam, serta 
bahwa tindakan yang mengganggu atau menjaga keseimbangan memiliki konsekuensi. 

Dari sisi platform, pengembangan game edukasi berbasis Android atau web, seperti yang 
ditunjukkan oleh penelitian dari Angelica & Afriani (2024), menunjukkan bahwa Wordwall telah terbukti 
secara signifikan meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam berbagai mata pelajaran, termasuk 
literasi lingkungan. Salah satu bentuk yang menjanjikan adalah pengembangan game dengan konten lokal, 
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seperti yang dilakukan (Ni Made Milayani Suarningsih dkk., 2024) melalui  media pembelajaran game  
Android  dengan tema Gending Rare, yang terbukti sangat valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar IPA di kelas 5. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi budaya lokal ke dalam  konten game 
memainkan peran penting dalam memperkuat hubungan siswa dengan materi pembelajaran. Studi lain 
memperkuat hal ini. Penelitian dari Hendriani et al. (2023), seperti game Satria Dati berbasis literasi kritis 
dan dikembangkan menggunakan Unity 2D, telah berhasil meningkatkan pemahaman siswa tentang nilai-
nilai sosial dan kesehatan lingkungan di masa pandemi COVID-19. Pendekatan mengintegrasikan nilai-nilai 
lokal ke dalam permainan edukasi telah terbukti membantu meningkatkan literasi lingkungan, seperti yang 
ditekankan oleh (Sarbaini et al., 2022) dalam sebuah studi tentang integrasi kearifan lokal ke dalam 
kurikulum pendidikan dasar Indonesia. Studi lain oleh Liu & Chen (2013) tentang pengaruh pembelajaran 
berbasis permainan terhadap prestasi belajar siswa dalam pembelajaran sains. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif terhadap efektivitas dalam meningkatkan pemahaman 
siswa terhadap pengetahuan ilmiah.  

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan HydroEduGame 
sebagai game edukasi interaktif berbasis Canva, yang dirancang khusus untuk menanamkan kesadaran akan 
air bersih pada siswa sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran game 
edukasi interaktif HydroEduGame untuk menanamkan kepedulian terhadap air bersih pada siswa kelas V 
SD. Penelitian ini diharapkan dapat berdampak pada kesadaran lingkungan, khususnya kepedulian terhadap 
air bersih dan menjadi alat pembelajaran yang menarik bagi siswa sekolah dasar. 

 

2. METODE 

Penelitian ini mengembangkan HydroEduGame dengan menggunakan metodologi Penelitian dan 
Pengembangan (R&D) berbasis model ADDIE yang memiliki tahapan sistematis dan terstruktur melalui 
tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Cahyadi, 2019). Pelaksanaan 
dilakukan di SDN Kalongan 02 Ungaran Timur. Subjek penelitian melibatkan 2 guru sebagai pakar media 
dan ahli materi, 10 siswa kelas V sebagai subjek tes kelompok kecil, dan 5 siswa sebagai subjek tes individu. 
Berikut ini adalah tahapan pengembangan pada model ADDIE yang terlihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 2. Tahapan Pengembangan Model ADDIE  

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data, yaitu metode kuesioner.  Responden akan mengisi 
jawaban berupa angka disertai dengan saran dan masukan. Pengumpulan data dalam metode kuesioner 
membutuhkan instrumen penilaian yang bertujuan untuk mengumpulkan hasil jawaban dari berbagai 
subjek penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar uji validitas ahli media, 
lembar uji validitas ahli material, lembar uji coba individu, dan lembar uji coba kelompok kecil. Kisi lembar 
penilaian HydroEduGame dapat dilihat pada Tabel 1, 2, dan 3. 
 
Tabel 4. Kisi Instrumen Pakar Media 

Aspek Indikator 

Desain Visual 

1) Kualitas Gambar 

2) Kombinasi Warna yang Menarik 

3) Tata letak yang rapi dan terorganisir 

Mudah dibaca 
 

1) Ukuran font yang cocok  dan mudah dibaca 

2) Kontras antara teks dan latar belakang 

3) Kejelasan bahasa yang digunakan 

Evaluation

Analyze

Design

Develop

Implement
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Aspek Indikator 

Interaktif 

1) Kehadiran elemen interaktif (misalnya, kuis, tombol, atau animasi) 

2) Tingkat keterlibatan siswa saat menggunakan media 

3) Responsivitas elemen interaktif 

Operasi 

1) Struktur navigasi yang jelas dan mudah dipahami 

2) Aksesibilitas ke berbagai bagian media 

3) Instruksi navigasi yang memadai 

(Astuti et al., 2020) dengan modifikasi 

Tabel 5. Kisi Instrumen Ahli Material 

Aspek Indikator 

Relevansi dengan 
Kurikulum 

1) Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran kurikulum 

2) Materi mencakup topik yang relevan dengan kelas V SD 

3) Media mendukung penguasaan set kompetensi dasar 

Akurasi Informasi 

1) Informasi yang disajikan di media akurat dan dapat dipercaya 

2) Sumber informasi yang digunakan jelas dan valid 

3) Tidak ada informasi yang menyesatkan atau salah 

Pengertian 

1) Materi disajikan dalam bahasa yang mudah dipahami 

2) Contoh yang diberikan relevan dan membantu pemahaman 

3) Struktur penyajian materi yang logis dan sistematis 

Kesesuaian Level 

1) Tingkat kesulitan materi sesuai dengan kemampuan siswa kelas V SD 

2) Materinya tidak terlalu mudah atau terlalu sulit untuk dipahami 

3) Siswa dapat menyelesaikan tugas dengan mudah 

(Dewi et al., 2024) dengan modifikasi 
Tabel 6. Kisi-kisi instrumen uji individu dan kelompok kecil 

Aspek Indikator 

Pemahaman Material 

1) Saya memahami dengan baik materi yang disajikan melalui 

HydroEduGame 

2) Penjelasan di HydroEduGame mudah dipahami 

3) Saya dapat menjelaskan kembali materi yang telah dipelajari 

Daya Tarik Media 

1) Media yang digunakan menarik perhatian saya 

2) Gambar dan grafik di HydroEduGame membuat saya penasaran 

3) Saya ingin menggunakan HydroEduGame ini lagi lain kali 

Keterlibatan 

1) Saya merasa aktif saat menggunakan HydroEduGame 

2) Saya berpartisipasi dalam diskusi saat menggunakan HydroEduGame 

3) Media membuat saya ingin bertanya lebih banyak tentang materi 

Kepuasan 

1) Saya puas dengan pengalaman belajar menggunakan HydroEduGame 

2) Media membantu saya belajar lebih baik 

3) Saya merekomendasikan HydroEduGame ini kepada teman-teman saya 

(Fitria et al., 2022) dengan modifikasi 
 
Dalam penelitian ini digunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif. Analisis data deskriptif kuantitatif 
digunakan untuk menjelaskan skor rata-rata subjek penelitian, yaitu pakar media, ahli material, uji coba 
individu, dan uji coba kelompok kecil. Hasil penelitian akan dikonversi menjadi skor atau nilai yang 
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bertujuan untuk menentukan validitas HydroEduGame. Hasil penelitian diperoleh melalui kuesioner 
berupa skor atau skor menggunakan skala likert yang dapat disajikan pada Tabel 7. 
 
Tabel 8. Skala Likert 

Sepatu Golongan 
5 Unggul 
4 Bagus 
3 Cukup  
2 Buruk 
1 Sangat buruk 

(Sugiyono, 2020) 
 
Hasil kuesioner dikonversi menjadi persentase dengan membandingkan total jawaban responden dengan 
skor ideal maksimum. Agar lebih bermakna dan dapat mendukung pengambilan keputusan, analisis 
deskriptif kuantitatif menggunakan kualifikasi dengan konversi tingkat pencapaian ke skala 5, dapat dilihat 
pada Tabel 9. 

Tabel 10. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 

Tingkat Pencapaian (%) Golongan Informasi 
81-100 Unggul Tidak perlu revisi 
61-80 Bagus Sedikit direvisi 
41-60 Cukup Direvisi sejauh 
21-40 Kurang Banyak hal yang telah direvisi 
0-20 Sangat Kurang Pembuatan produk berulang 

(Arikunto, 2021) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini mengembangkan HydroEduGame yang berguna untuk menanamkan kesadaran akan 

air bersih pada siswa SD kelas VA SDN Kalongan 02 Ungaran Timur. Pengembangan HydroEduGame 
menggunakan metode pengembangan ADDIE. Pada tahap analisis, peneliti mengamati SDN Kalongan 02 
Ungaran Timur dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan mahasiswa dan permasalahan yang dialami. 
Dari temuan yang diperoleh, kemudian akan dianalisis dalam beberapa tahap, yaitu analisis perilaku 
mahasiswa, analisis infrastruktur, dan analisis konten. Pada tahap perilaku siswa, ditemukan bahwa siswa 
memiliki kecenderungan untuk kurang peduli dengan air bersih dan sering menggunakan air bersih secara 
berlebihan. Pada tahap infrastruktur, ditemukan bahwa papan tulis, laptop, dan proyektor LCD dapat 
digunakan sebagai media pendukung saat HydroEduGame diterapkan. Analisis konten bertujuan untuk 
mengetahui konten yang terkandung dalam HydroEduGame yang disesuaikan dengan kebutuhan 
pembelajaran. Kemudian pada tahap desain, dilakukan tahapan untuk merancang HydroEduGame sebagai 
game edukasi interaktif yang disesuaikan dengan standar kompetensi (SK) terkait kepedulian terhadap air 
bersih. Materi tentang kepedulian terhadap air bersih terdapat pada buku siswa PLH (Pendidikan 
Lingkungan) kelas V semester 1 yang dapat dijelaskan pada Tabel 11. 

Tabel 12. Standar Kompetensi (SK) 

Standar Kompetensi 

Mengetahui tentang kualitas air, sumber air bersih, pemanfaatan air, pencemaran dan dampaknya 
terhadap kehidupan 
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Berdasarkan standar kompetensi di atas, pengembangan HydroEduGame akan difokuskan pada 
pengelolaan air bersih yang berdampak pada kehidupan sehari-hari. Kemudian desain HydroEduGame 
akan dirancang menggunakan alur cerita bercabang dimana siswa akan dihadapkan pada dua pilihan 
dengan akhir yang berbeda. Mengenai kemunculan HydroEduGame dengan plot bercabang dapat dilihat 
pada  Gambar 3. 

 
Gambar 4. Alur Cerita Bercabang HydroEduGame 

HydroEduGame akan dirancang melalui Canva untuk mempermudah penggunaan fitur animasi 
gerak, desain latar belakang, gambar, audio, gambar karakter. Pada tahap ini, desain uji validitas konten 
HydroEduGame akan dilakukan. Selanjutnya adalah tahap pengembangan. Tahap pengembangan akan diuji 
kepada para ahli dengan tujuan mendapatkan skor dan diberikan masukan dan saran. Tentang 
HydroEduGame yang dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 5 dan 6. 

 

Gambar 7. Ikhtisar Awal HydroEduGame  Gambar 8. Konten HydroEduGame 

Tahap implementasi ditinjau bersama para ahli untuk mengetahui kelayakan HydroEduGame sebagai game 
edukasi interaktif. Pada tahap evaluasi  , yang merupakan tahap terakhir, tahap ini dilakukan secara formatif 
dengan tujuan untuk mengukur produk melalui kelayakan tenaga ahli, uji coba individu, dan uji coba 
kelompok kecil. Mengenai Hasil Uji Validitas disajikan pada Tabel 13. 

Tabel 14. Hasil Uji Validitas 

Subjek uji HydroEduGame  Hasil Validitas (%) Golongan 
Uji Ahli Media 88% Unggul 
Uji Ahli Materi 80% Bagus 

Uji Individu 80,8% Bagus 
Uji Kelompok Kecil  82,4% Unggul 

 
Berdasarkan hasil data uji validitas media, hasil uji validitas materi mendapat nilai 80% dengan 

kategori baik, hasil uji individu mendapat skor 80,8% dengan kategori baik, dan hasil uji kelompok kecil 
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mendapat nilai 82,4 dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil pengujian ahli, uji coba individu, dan 
uji coba kelompok kecil. Hal ini dapat disimpulkan bahwa HydroEduGame dinyatakan sah dan layak 
dipelajari untuk menanamkan kepedulian terhadap air bersih.  
 
Pembahasan  

Bahan ajar berupa game edukasi interaktif HydroEduGame yang dikembangkan mendapat rating 
yang sangat baik dari pakar media dengan persentase 88%. Hasil ini diperoleh karena penyajian visual yang 
jelas, interaktif, dan mudah digunakan oleh mahasiswa. Penampilan visual, interaktivitas, dan kemudahan 
navigasi merupakan faktor penting dalam pengembangan media pembelajaran, karena berpengaruh 
langsung terhadap pencapaian tujuan pembelajaran dan pemahaman siswa terhadap materi yang 
disampaikan. 

Sementara itu, penilaian dari ahli materi pelajaran menunjukkan kategori yang baik dengan 
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan materi mengenai 
pentingnya pemeliharaan air bersih sesuai dengan kebutuhan kurikulum. Keselarasan antara bahan ajar 
dan standar kompetensi. Bahan ajar game edukasi interaktif HydroEduGame yang dikembangkan 
memperoleh kualifikasi unggul dari pakar media dengan persentase 88% karena tampilan visual, animasi, 
dan desain interaktif dinilai tepat untuk menunjang pembelajaran. Aspek visual merupakan hal penting 
untuk diperhatikan dalam pengembangan media pembelajaran, karena gambar, animasi, dan tampilan 
digital mampu menyampaikan pesan dengan lebih jelas dan menarik perhatian siswa. Hal ini sejalan dengan 
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis visual dapat 
menyederhanakan konsep yang kompleks, membuatnya lebih mudah dipahami, dan meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Ziden, 2023); (Safitri et al., 2022). 

Bahan ajar game edukasi interaktif HydroEduGame juga mendapatkan kategori yang baik dari para 
ahli materi dengan persentase 80% karena kesesuaian antara standar kompetensi dan materi yang disusun 
untuk menanamkan kepedulian terhadap air bersih. Kesesuaian SK materi sangat penting untuk 
diperhatikan dalam mengembangkan media pembelajaran agar media memiliki arah yang jelas sesuai 
dengan prestasi yang akan ditanamkan pada siswa. Hal ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang 
menekankan bahwa penyelarasan konten dengan tujuan pembelajaran menjadi faktor utama yang 
menentukan kelayakan media pembelajaran interaktif (Putriningtyas & Ambarwati, 2024). 

Hasil uji coba individu dengan lima siswa kelas V memperoleh persentase 80,8% (kategori baik), 
sedangkan uji coba kelompok kecil dengan sepuluh siswa memperoleh 82,4% (kategori sangat baik). Hal 
ini menunjukkan bahwa HydroEduGame diterima dengan baik oleh siswa dan mampu mendorong motivasi 
untuk belajar. Game edukasi interaktif telah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa, membuat 
pembelajaran lebih menyenangkan, dan mencegah kebosanan dalam proses pembelajaran (Rakasiwi & 
Muhtadi, 2021); (Latifah et al., 2024). Selain itu, media berbasis game juga dapat menumbuhkan motivasi 
intrinsik siswa dan memberikan suasana belajar yang aktif dan interaktif (Faiz & Kurniawan, 2023). 

Elemen suara dan musik di HydroEduGame juga mendukung pengalaman belajar siswa. Integrasi 
audio dengan visual tidak hanya menambah daya tarik media, tetapi juga meningkatkan imajinasi, 
memfasilitasi pemahaman konseptual, dan menciptakan suasana belajar yang lebih hidup. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan unsur audio-visual dalam 
permainan edukasi mampu memperkuat keadaan emosional siswa dan meningkatkan keterlibatan belajar 
(Nur et al., 2024; Yuliastrin et al., 2024). 

Hasil penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis game edukasi interaktif 
cocok digunakan dalam pembelajaran karena dapat meningkatkan semangat, motivasi, dan hasil belajar 
siswa (Saputra, 2023; Suri et al., 2022). Berdasarkan temuan tersebut, dapat dikatakan bahwa game edukasi 
interaktif HydroEduGame menyediakan beragam bahan ajar baru yang mengikuti perkembangan era 
digital, serta berimplikasi positif dalam meningkatkan kepedulian siswa terhadap air bersih. 

Penelitian pengembangan ini juga berdampak pada guru dengan mendorong mereka untuk lebih 
inovatif dalam menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran. Bagi peneliti, inovasi media 
pembelajaran melalui permainan edukasi interaktif membuka peluang dalam menciptakan strategi 
pembelajaran yang kreatif dan relevan dengan kebutuhan siswa. Namun, keterbatasan penelitian ini 
terletak pada tahap uji validitas tanpa uji efektivitas karena keterbatasan waktu dan biaya. Penelitian 
selanjutnya diharapkan dapat dilanjutkan dengan uji efektivitas sehingga hasil pengembangan media dapat 
maksimal. Pelajaran sangat krusial agar siswa dapat secara sistematis memahami nilai-nilai kepedulian 
terhadap air bersih yang ingin mereka tanamkan. 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan diskusi yang disampaikan, dapat disimpulkan bahwa  game edukasi 
interaktif HydroEduGame yang dikembangkan dapat dinyatakan layak dan valid. HydroEduGame dapat 
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digunakan untuk menanamkan kepedulian terhadap air bersih pada siswa sekolah dasar. Pengembangan 
HydroEduGame yang dirancang secara interaktif merupakan media pembelajaran yang menarik minat 
siswa dalam belajar. Setelah melalui serangkaian uji coba produk, pengembangan HydroEduGame dapat 
dijadikan solusi menjadi media pembelajaran kontekstual untuk menanamkan kepedulian terhadap air 
bersih pada siswa kelas V SD.  
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