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ABSTRAK 

Judul   : Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran IPA Kelas V 

    di MI Miftahul Huda Dongos 

Penulis   : Mukhammad Nur Kholis 

NIM   : 171240000723 

Fakultas  : Sains & Teknologi 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Pembimbing I  : Harminto Mulyo, S.Kom, M.Kom 

Pembimbing II : Nadia Annisa Maori, M.Kom 

Penguji I  : R.H.Kusumodestoni, S.Kom, M.Kom 

Penguji II  : Teguh Tamrin, M.Kom 

Tanggal Ujian  : 27 April 2021 

 

Saat ini dunia mengalami wabah penyakit yang disebabkan oleh virus corona atau 

Covid-19 (Coronavirus Diseases-19). WHO telah menetapkan bahwa Covid-19 

sebagai pandemi yang meresahkan seluruh dunia. Pandemi Covid-19 berdampak 

besar pada dunia pendidikan. Tenaga pendidik menerapkan sekolah daring untuk 

memastikan siswa tetap dapat mengikuti pembelajaran dirumah. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara di MI Miftahul Huda Dongos, pelaksanaan 

pembelajaran secara daring dirasa kurang efektif, karena menimbulkan rasa bosan 

dan jenuh, terutama pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA). Materi 

yang terlalu banyak juga menyebabkan peserta didik malas untuk mempelajari 

materi tersebut, sehingga peserta didik kurang termotivasi dan semangat untuk 

belajar IPA. Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti bertujuan untuk 

merancang game edukasi IPA yaitu aplikasi game belajar sambil bermain dan 

dibuat dengan aplikasi Construct 2 dengan menggunakan metode GRAPPLE. 

Game Edukasi dirancang dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi dan 

semangat kepada peserta didik untuk belajar mata pelajaran IPA. Game ini 

dinamakan Gempa (Game Edukasi IPA). Aplikasi ini telah di uji oleh ahli materi 

dengan hasil 100%, ahli media sebesar 100% dan responden sebesar 93,14 % 

yang berarti aplikasi ini sangat layak untuk digunakan. Hasil dari penelitian ini 

yaitu aplikasi “Gempa” (Game Edukasi IPA) untuk memberikan pengetahuan 

fungsi organ tubuh manusia. 

Kata Kunci : Covid-19, IPA, Game Edukasi, Metode Grapple, Construct 2 
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Currently the world is experiencing a disease outbreak caused by the corona virus 

or Covid-19 (Coronavirus Diseases-19). WHO has determined that Covid-19 is a 

pandemic that is troubling the whole world. The Covid-19 pandemic has a major 

impact on the world of education. Educators implement online schools to ensure 

students can still take part in learning at home. Based on the results of 

observations and interviews at MI Miftahul Huda Dongos, the implementation of 

online learning is deemed ineffective, because it causes boredom and boredom, 

especially in natural science (IPA) subjects. Too much material also causes 

students to be lazy to learn the material, so that students are less motivated and 

enthusiastic about learning science. Based on the above problems, the researcher 

aims to design a science educational game, namely a learning-while-playing 

game application and is made with the Construct 2 application using the 

GRAPPLE method. Educational games are designed with the aim of increasing 

motivation and enthusiasm for students to learn science subjects. This game is 

called the Earthquake (Science Education Game). This application has been 

tested by material experts with 100% results, 100% media experts and 93.14% 

respondents which means this application is very feasible to use. The results of 

this study are the application “Gempa” (Science Education Game) to provide 

knowledge of the functions of human organs. 

Keywords: Covid-19, Science, Educational Games, Grapple Method, Construct 2 
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MOTTO 

 

(٦( إنَِّ مَعَ الْعُسْرِ يسُْرًا )٥فإَنَِّ مَعَ الْعُسْرِ يسُْرًا  َ)  

“ Maka sesungguhnya setelah ada kesulitan itu ada kemudahan, Sesungguhnya 

setelah ada kesulitan itu ada kemudahan ” 

( QS Al-Insyirah : 5-6 ). 

 

“Jangan cepat bangga dengan ilmu yang engkau miliki saat ini, dunia  ini luas, 

teruslah belajar” 

 

“Keraslah pada dirimu, atau dunia yang akan berlaku keras kepadamu” 
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