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ABSTRAK

Hewan dan tumbuhan di sekitar lingkungan sangat beragam dan masing —
masing dari mereka memeliki pola pertumbuhan atau fase yang berbeda tetapi
beberapa orang kurang paham dengan fase tersebut. Oleh karena itu dibutuhkan ide
untuk mengembangkan bahan ajar yang efisien dan inovatif. Dari permasalahan
tersebut, peneliti mengembangkan sebuah game edukasi berbasis android.

Game ini dapat dimainkan pada smartphone sehingga permainan ini dapat
memicu belajar bagi siswa. Permainan ini menggunakan jenis mengisi dan
mencocokan gambar, dan menampilkan ringkasan materi detail tentang daur hidup
makhluk hidup beserta objek 3D. Materi dalam game ini telah disesuaikan dengan
soal / materi yang terdapat pada buku tematik “Peduli Terhadap Lingkungan”
bersubtema “Mengenal Keanegaraman Makhluk Hidup” . Aplikasi Edugame ini
diimplementasikan di SDIT Muhammadiyah Al-Kautsar Kartasura Kelas IV A.

Hasil dari penelitian berupa aplikasi dan kuisioner yang telah di uji validitas
dan reliabilitasnya dengan SPSS dan membuktikan bahwa aplikasi ini dapat berjalan
dengan baik serta membantu siswa dalam belajar.

Kata Kunci : Augmented Reality, Edugame, Media Pembelajaran, Daur Hidup
Makhluk Hidup



