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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi interaktif pada muatan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), sehingga 

proses belajar mengajar cenderung berlangsung secara konvensional dan kurang optimal dalam 

mendukung kompetensi digital siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game 

edukasi IPAS Rainforest Rush berbasis Construct 3 yang valid, praktis, dan efektif sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan literasi digital siswa kelas V sekolah dasar. 

Pendekatan yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

dengan mengadopsi model ADDIE yang mencakup tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian melibatkan 8 siswa pada uji coba skala kecil 

dan 25 siswa pada uji coba skala besar di kelas V SDN 011 Balikpapan Timur. Teknik 

pengumpulan data dihimpun melalui observasi kelas, wawancara guru, angket validasi ahli 

materi dan media, angket respons siswa, serta tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) literasi 

digital. Hasil penelitian membuktikan bahwa game edukasi Rainforest Rush memenuhi kategori 

sangat layak berdasarkan validasi ahli materi dan media, berkategori sangat praktis pada uji 

kelompok kecil maupun kelompok besar, serta efektif meningkatkan literasi digital siswa 

dengan perolehan N-gain pada kategori tinggi. Dengan demikian, game edukasi Rainforest 

Rush berbasis Construct 3 terbukti valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif materi ekosistem di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Construct 3, Game Edukasi, IPAS, Literasi Digital, Model ADDIE, Sekolah 

Dasar. 

 

ABSTRACT 

This research was motivated by the constrained utilization of interactive technology-based 

learning media in primary natural and social sciences (IPAS) instruction, which has resulted in 

conventional teaching practices that fail to optimize students' digital literacy. This study aimed 

to develop a Construct 3-based educational game entitled Rainforest Rush that is valid, 

practical, and effective in enhancing fifth-grade elementary students' digital literacy. A 

Research and Development (R&D) method applying the ADDIE model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) was employed. The research participants consisted 

of 8 students in a small-scale trial and 25 students in a large-scale field trial from fifth-grade 

classes at SDN 011 Balikpapan Timur. Data were gathered through participatory observations, 

teacher interviews, expert validation checklists, student response questionnaires, and pretest-

posttest digital literacy assessments. The findings confirmed that the Rainforest Rush 

educational game achieved highly valid scores from both subject-matter and media experts, 
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demonstrated very practical ratings across small- and large-scale trials, and proved effective in 

improving students' digital literacy with a high-category N-gain score. Consequently, the 

Construct 3-based Rainforest Rush educational game is verified as valid, practical, and effective 

for elementary ecosystem learning. 

Keywords: ADDIE Model, Construct 3, Digital Literacy, Educational Game, Elementary 

School, IPAS. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa transformasi 

mendasar dalam paradigma pembelajaran di sekolah dasar, termasuk pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Di era abad ke-21, literasi digital menjadi salah satu kompetensi 

esensial yang harus dikuasai siswa, tidak hanya sebatas keterampilan teknis mengoperasikan 

gawai pintar, tetapi juga mencakup kecakapan memanfaatkan teknologi secara kritis, kreatif, 

dan etis (Budiningtyas et al., 2022; Jayanti et al., 2021). Posisi daya saing digital Indonesia 

yang masih berada pada peringkat ke-45 dari 64 negara dunia menegaskan pentingnya 

penguatan literasi digital sejak bangku sekolah dasar (Lestariningrum et al., 2024). 

Pembelajaran IPA idealnya mengakomodasi kegiatan inkuiri yang menuntun anak menelusuri, 

memverifikasi, dan menyimpulkan informasi ilmiah secara mandiri melalui pemanfaatan 

perangkat digital (Ariastika, 2022). 

Namun demikian, proses pembelajaran IPA di sekolah dasar masih dihadapkan pada 

rendahnya keterlibatan aktif siswa dan tingginya kebosanan belajar saat mempelajari materi 

yang bersifat abstrak. Topik interaksi ekosistem hutan hujan, keanekaragaman flora fauna, dan 

jaring-jaring makanan sukar diinternalisasi jika guru hanya mengandalkan metode ceramah 

klasikal dan buku paket cetak (Susilawati et al., 2024). Pola pengajaran pasif semacam ini gagal 

memfasilitasi gaya belajar generasi masa kini (digital natives) yang cenderung menyukai 

stimulus visual dan simulasi interaktif (Jayanti et al., 2021). Salah satu alternatif media digital 

yang terbukti mampu melipatgandakan motivasi belajar dan pemahaman sains siswa adalah 

game edukasi (Anggraini et al., 2021). Platform Construct 3 membuka peluang rekayasa media 

berbasis permainan yang menyajikan tantangan, visualisasi grafis yang kaya, dan umpan balik 

seketika tanpa memerlukan pengodean perangkat lunak yang rumit (Prasetia et al., 2025). 

Kondisi empiris di SD Negeri 011 Balikpapan Timur memperlihatkan bahwa 

kemampuan literasi digital siswa kelas V masih berada pada kategori rendah. Hasil asesmen 

awal menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih berperan sebagai konsumen digital pasif, 

mudah mempercayai informasi palsu (hoaks), serta kurang memahami etika privasi data dalam 

ruang digital. Guru kelas juga menghadapi keterbatasan bahan ajar digital interaktif yang 

selaras dengan muatan Kurikulum Merdeka, sehingga pembelajaran IPA belum mampu 

memantik kemampuan bernalar kritis siswa. Di sisi lain, siswa menunjukkan antusiasme yang 

tinggi terhadap pemanfaatan media berbasis permainan interaktif untuk mempermudah 

pemahaman konsep sains. Integrasi game edukasi ke dalam pembelajaran IPA dipandang 

mendesak guna membangun budaya belajar digital (digital learning culture) yang terarah di 

sekolah dasar (Dewi, 2025). 

Sejumlah penelitian terdahulu telah membuktikan keberhasilan pengembangan media 

berbasis Construct 3 dalam meningkatkan mutu proses instruksional. Adzra et al. (2025) 

berhasil mengembangkan game edukasi berbantuan Construct 3 yang sangat layak serta efektif 

mendongkrak motivasi belajar siswa. Temuan tersebut didukung oleh penelitian Lamada et al. 

(2022) yang membuktikan bahwa game edukasi tata surya berbasis Construct 3 mampu 

menciptakan interaksi belajar sains yang interaktif dan menyenangkan. Utami dan Hardini 
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(2021) serta Susilawati et al. (2024) turut mengonfirmasi bahwa integrasi literasi digital melalui 

sarana permainan edukasi terbukti efektif melatih kebijaksanaan anak dalam memanfaatkan 

teknologi secara aman. 

Meskipun demikian, kajian terhadap penelitian sebelumnya menunjukkan adanya 

kesenjangan riset (research gap), di mana belum banyak media game edukasi yang secara 

spesifik mengintegrasikan konsep ekosistem IPA dengan penguatan enam indikator literasi 

digital sekaligus dalam satu platform berbasis Construct 3. Sebagian besar riset terdahulu hanya 

mengukur hasil belajar kognitif secara terpisah tanpa mengevaluasi pertumbuhan kompetensi 

digital siswa di sekolah dasar. Padahal, penguasaan literasi digital memiliki kedudukan yang 

setara dengan pemahaman substansi sains dalam mempersiapkan siswa menghadapi era 

disrupsi. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media ajar yang tidak sekadar atraktif 

secara visual, melainkan mampu mengasah kecakapan informasi, pemikiran kritis, dan 

keamanan digital siswa secara terpadu. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

proses perancangan game edukasi IPA Rainforest Rush berbasis Construct 3, menguji tingkat 

kelayakan materi dan media, mengevaluasi kepraktisan penggunaannya di kelas, serta 

mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan literasi digital siswa kelas V SDN 011 

Balikpapan Timur pada materi ekosistem. Melalui penelitian pengembangan ini, diharapkan 

dapat dihasilkan media pembelajaran inovatif yang fleksibel diakses melalui peramban web 

(web browser) dan aplikatif digunakan oleh pendidik sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

yang mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

(Hidayat et al., 2021). Model ADDIE dipilih karena tahapan proseduralnya tersusun secara 

runtut, sistematis, dan terintegrasi dengan evaluasi berkelanjutan pada setiap fase 

perancangannya (Susilawati et al., 2024). Desain uji coba efektivitas produk menggunakan 

rancangan pra-eksperimen berbentuk one-group pretest-posttest design guna membandingkan 

skor literasi digital siswa sebelum dan sesudah memanfaatkan media game. 

Penelitian dilaksanakan di SDN 011 Balikpapan Timur, Kota Balikpapan, Provinsi 

Kalimantan Timur pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian mencakup 

seluruh siswa kelas V SDN 011 Balikpapan Timur. Uji coba skala kecil melibatkan 8 orang 

siswa kelas V B yang dipilih menggunakan teknik random sampling untuk mengidentifikasi 

keterbacaan teknis awal produk. Sementara itu, uji coba skala besar diselenggarakan di kelas V 

A yang melibatkan 25 siswa sebagai kelompok uji lapangan. 

Teknik pengumpulan data dihimpun menggunakan observasi kelas, wawancara guru, 

serta penyebaran angket kuesioner berskala Likert lima poin (Simamora, 2022). Instrumen 

penelitian meliputi lembar validasi kelayakan ahli materi (mencakup aspek desain 

pembelajaran, isi konsep ekosistem, dan kebahasaan), lembar validasi ahli media (mencakup 

aspek fungsionalitas, tipografi, kualitas grafis, tata letak, dan kemudahan navigasi), angket 

kepraktisan respons siswa, serta instrumen tes angket literasi digital. Instrumen literasi digital 

terdiri atas 24 butir pernyataan yang mengukur enam indikator: literasi data dan informasi, 

berpikir kritis, komunikasi digital, etika digital, keamanan digital, serta keterampilan teknologi 

digital yang telah diuji validitas isi dan konstruknya (Fitra et al., 2022; Handiyani & Abidin, 

2023). 

Teknik analisis data mengombinasikan analisis deskriptif persentase untuk menentukan 

derajat kelayakan serta kepraktisan produk, dan analisis uji gain ternormalisasi (N-gain) untuk 
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mengukur efektivitas peningkatan literasi digital siswa. Persentase skor kelayakan dan 

kepraktisan dihitung dengan membagi total skor aktual yang diperoleh dengan skor maksimum 

ideal dikalikan 100%, yang kemudian dikonversikan ke dalam skala interpretasi standar 

kelayakan produk (Tabel 1). Peningkatan literasi digital siswa dihitung melalui formula 

𝑁-gain = (𝑆post − 𝑆pre)/(𝑆maks − 𝑆pre), di mana hasil perhitungan indeks dikategorikan ke 

dalam tingkatan tinggi (𝑔 ≥ 0,70), sedang (0,30 ≤ 𝑔 < 0,70), atau rendah (𝑔 < 0,30) 

mengacu pada kriteria Hake (Wahab et al., 2021). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penyajian hasil penelitian pengembangan ini dipaparkan ke dalam empat pembahasan 

utama yang mencakup: (1) proses pengembangan game edukasi Rainforest Rush berbasis 

Construct 3 melalui tahapan ADDIE; (2) tingkat kelayakan produk berdasarkan validasi ahli 

materi dan ahli media; (3) kepraktisan produk pada uji coba skala kecil dan skala besar; serta 

(4) keefektifan produk dalam meningkatkan literasi digital siswa kelas V. 

1. Proses Pengembangan Game Edukasi Rainforest Rush 

Pengembangan media game edukasi diawali dengan tahap analisis (analysis), yang 

mengungkap fakta bahwa pembelajaran IPAS di kelas V SDN 011 Balikpapan Timur masih 

terikat pada buku paket cetak dan membutuhkan inovasi media interaktif. Tahap perancangan 

(design) menyusun diagram alir (flowchart), naskah materi ekosistem hutan hujan tropis, serta 

papan cerita visual (storyboard). Rancangan antarmuka menu utama dan menu bermain 

disajikan pada Gambar 1 di bawah ini. 

 
a) Halaman Menu Utama  

 
b) Halaman Menu Bermaian 

Gambar 1. Tampilan Storyboard Desain Game Rainforest Rush 

(Sumber: Dokumentasi Pengembangan Peneliti, 2026) 

Gambar 1 di atas mengilustrasikan draf tata letak visual game yang dikembangkan. 

Halaman menu utama 1(a) menyediakan tombol navigasi petunjuk, profil tujuan belajar, dan 

tombol mulai, sedangkan halaman menu bermain 1(b) menyajikan pemilihan level permainan 

rantai makanan ekosistem hutan hujan tropis secara bertingkat. 

Tahap pengembangan (development) merealisasikan draf visual menjadi aplikasi 

interaktif utuh menggunakan perangkat lunak Construct 3 dan Canva. Logika mekanika 

permainan dirancang melalui lembar kerja visual (event sheet) tanpa bahasa pemrograman teks 

yang rumit. Dokumentasi teknis proses perancangan logika tombol dan sistem kuis disajikan 

pada Gambar 2 di bawah ini. 
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a) Menambahkan Behavior Pada Object 

Tombol 

 
b) Cara Menambah Layout dan Event Sheet 

Gambar 2. Tahapan Pengembangan Logika Game pada Perangkat Lunak Construct 3 

(Sumber: Dokumentasi Pengembangan Peneliti, 2026) 

Berdasarkan Gambar 2 di atas, peneliti mengatur perilaku fisik objek (behavior) pada 

gambar 2(a) agar tombol navigasi responsif terhadap sentuhan jari atau tetikus. Pada gambar 

2(b), lembar peristiwa (event sheet) diprogram untuk mengontrol alur kemunculan pertanyaan 

kuis sains dan kalkulasi perolehan skor secara otomatis. Produk akhir diekspor ke dalam format 

HTML5 dan diunggah ke platform Itch.io agar dapat dimainkan langsung melalui peramban 

web tanpa memerlukan instalasi aplikasi tambahan. 

2. Kelayakan Game Edukasi IPA Berbasis Construct 3 

Kelayakan produk diuji melalui validasi ahli yang melibatkan tiga dosen ahli materi IPA 

dan dua dosen ahli media pembelajaran digital. Hasil evaluasi ahli materi memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 84,7% dengan kategori sangat layak, yang mengonfirmasi 

ketepatan konsep rantai makanan dan keselarasan materi dengan capaian kurikulum. Validasi 

ahli media menghasilkan persentase kelayakan sebesar 91,6% yang tergolong dalam kategori 

sangat layak, membuktikan keandalan fungsionalitas tombol, kestabilan visual, dan 

kenyamanan tata letak media. 

Berdasarkan catatan masukan dari para validator, peneliti melakukan revisi terhadap 

draf media sebelum diujicobakan kepada siswa. Rangkuman perbaikan tampilan antarmuka 

disajikan pada Tabel 1 di bawah ini. 

Tabel 1. Matriks Perbandingan Tampilan Media Sebelum dan Sesudah Revisi Ahli 

No Tampilan Sebelum Revisi Tampilan Sesudah Revisi 

1. Belum ada TP 

 

 

Sudah ada TP 

 

 
2. Belum ada penjelasan bagian hutan 

hujan tropis 

Sudah ada penjelasan bagian hutan 

hujan tropis 
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3. Menambahkan bagian penjelasan 

rantai makanan 
 

 

Sudah ada penjelasan rantai makanan 
 

 

 
Berdasarkan saran ahli media, dilakukan penambahan petunjuk penggunaan game yang 

sebelumnya belum tersedia, sehingga siswa dapat memahami fungsi tombol, alur permainan, 

dan langkah-langkah yang harus dilakukan. Selain itu, ditambahkan peraturan bermain yang 

berisi informasi mengenai aturan selama menggunakan game agar pembelajaran berlangsung 

lebih terarah. Perbaikan ini bertujuan untuk meningkatkan kemudahan penggunaan media 

sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih terstruktur bagi siswa. Perbaikan 

berdasarkan saran ahli media disajikan dalam Tabel 2. 

Tabel 2. Perbandingan Tampilan Media Setelah Revisi 

No Tampilan Sebelum Revisi Tampilan Sesudah Revisi 

1. Belum ada petunjuk game 

 

 

Sudah ada petunjuk game 

 

 
  Menambahkan peraturan bermain 

 

 
Sumber: Hasil Inventarisasi Revisi Produk, 2026 

Tabel 1 dan 2 di atas merangkum tindakan penyempurnaan produk pascatelaah tim ahli. 

Perbaikan dilakukan dengan menyisipkan tujuan pembelajaran operasional, mengganti ilustrasi 
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abstrak dengan foto ekosistem hutan hujan tropis yang konkret, menyempurnakan bagan rantai 

makanan, serta melengkapi petunjuk tombol permainan. Penyempurnaan ini memastikan 

bahwa media siap dioperasikan secara mandiri oleh siswa. 

3. Kepraktisan Game Edukasi IPA Berbasis Construct 3 

Tingkat kepraktisan media dievaluasi melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar di SDN 011 Balikpapan Timur. Rekapitulasi perolehan persentase kepraktisan 

pengguna pada kedua uji coba disajikan pada Tabel 2 di bawah ini. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan Game Edukasi Rainforest Rush 

Tahapan 

Uji Coba 

Jumla

h 

Siswa 

(N) 

Persentase 

Aspek 

Kemudaha

n 

Persentas

e Aspek 

Efektivita

s 

Persentas

e Aspek 

Bahasa 

Rata-Rata 

Kepraktisa

n 

Kategori 

Kepraktisa

n 

Uji 

Kelompo

k Kecil 

8 71,00% 94,00% 92,00% 84,20% Sangat 

Praktis 

Uji 

Kelompo

k Besar 

25 93,00% 96,00% 94,00% 94,40% Sangat 

Praktis 

Sumber: Tabulasi Data Angket Kepraktisan Siswa, 2026 

Berdasarkan data pada Tabel 3 di atas, hasil uji kelompok kecil memperoleh rata-rata 

persentase kepraktisan sebesar 84,20% yang tergolong sangat praktis. Masukan kendala akses 

tautan yang panjang pada uji kelompok kecil disempurnakan dengan penyediaan kode batang 

(QR code) instan pada uji kelompok besar. Penyempurnaan tersebut mendorong lonjakan 

persentase kepraktisan kelompok besar menjadi 94,40% dengan kategori sangat praktis. 

Peningkatan tertinggi terlihat pada aspek kemudahan pengoperasian yang melesat dari 71,00% 

menjadi 93,00%, membuktikan bahwa game Rainforest Rush sangat mudah dioperasikan oleh 

siswa sekolah dasar. 

4. Keefektifan Game Edukasi IPA dalam Meningkatkan Literasi Digital 

Pengukuran efektivitas media terhadap literasi digital siswa dilakukan melalui 

perbandingan skor pretest dan posttest pada kelompok uji coba skala besar (𝑁 = 25). Data 

peningkatan skor literasi digital per indikator disajikan pada Gambar 3 di bawah ini. 

 
Gambar 3. Diagram Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Literasi Digital Per 

Indikator 

(Sumber: Pengolahan Data Primer Angket Literasi Digital, 2026) 

0 500 1000 1500 2000 2500

Informasi dan literasi data
Berpikir kritis

Kemampuan berkomunikasi
Etika dalam berkomunikasi

Keamanan digital
Kemampuan teknologi

Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Literasi 

Digital per Aspek

Skor Pretest Skor Posttest
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Berdasarkan grafik Gambar 3 di atas, tampak jelas bahwa seluruh indikator literasi digital siswa 

mengalami peningkatan substansial setelah memanfaatkan game edukasi Rainforest Rush. 

Peningkatan akumulasi skor tertinggi dicapai pada aspek kemampuan teknologi digital dari 

1.825 menjadi 2.380, disusul aspek literasi data dari 1.625 menjadi 2.350, serta aspek keamanan 

digital dari 1.670 menjadi 2.330. Analisis uji gain ternormalisasi menghasilkan rata-rata skor 

𝑁-gain sebesar 0,80 yang berada pada klasifikasi kategori tinggi, membuktikan efektivitas 

media dalam mengakselerasi kompetensi digital anak. 

Pembahasan 

Penerapan model ADDIE dalam pengembangan game edukasi Rainforest Rush berhasil 

menghasilkan media pembelajaran sains yang adaptif terhadap karakteristik kognitif anak usia 

sekolah dasar. Pada tahap analisis, identifikasi gaya belajar siswa kelas V SDN 011 Balikpapan 

Timur menjadi pijakan penting dalam merancang lingkungan visual hutan hujan tropis yang 

kaya akan interaksi gamifikasi (Oktaviani et al., 2025). Mengingat siswa usia 10–11 tahun 

berada pada fase operasional konkret, penyajian materi ekosistem memerlukan visualisasi objek 

nyata agar hubungan makan dan dimakan antarmakhluk hidup tidak dipahami sebatas hafalan 

definisi teks (Susanto et al., 2024). Pemanfaatan perangkat lunak Construct 3 memungkinkan 

guru merancang media pembelajaran berbasis web yang ringan dan mudah diakses melalui 

gawai tanpa membebani memori penyimpanan perangkat (Daryanti et al., 2026). 

Tingginya hasil validasi ahli materi (84,7%) dan ahli media (91,6%) membuktikan 

bahwa produk telah memenuhi kriteria kelayakan konten ilmiah dan rekayasa multimedia 

Kurikulum Merdeka. Rekomendasi tim ahli mengenai penyisipan petunjuk tombol dan regulasi 

permainan berhasil mengoptimalkan aspek kemudahan pakai (usability) media di ruang kelas 

(Kesuma, 2021). Hal ini terkonfirmasi dari lonjakan kepraktisan uji lapangan yang mencapai 

angka 94,40%, di mana siswa dapat menjelajahi menu belajar dan menyelesaikan kuis sains 

secara mandiri tanpa kendala teknis yang berarti (Milala et al., 2022). Fleksibilitas akses 

berbasis kode batang (QR code) terbukti efektif memangkas durasi persiapan pembelajaran di 

laboratorium sekolah (Khairani et al., 2023). 

Efektivitas game Rainforest Rush dalam meningkatkan literasi digital siswa dengan 

capaian 𝑁-gain kategori tinggi berakar pada aktivitas interaktif yang dihadirkan di sepanjang 

alur permainan. Selama menyelesaikan tantangan permainan, siswa dibiasakan membedakan 

informasi ilmiah yang valid, memilih tombol perintah secara logis, serta memecahkan kuis 

rantai makanan berbasis batasan waktu (Husen, 2025). Aktivitas navigasi digital ini melatih 

keterampilan teknologi (digital skills) dan kemampuan berpikir kritis anak secara simultan 

(Hidayat et al., 2025). Selain itu, simulasi kasus di dalam game yang memuat aturan menjaga 

kerahasiaan kata sandi profil melatih kesadaran keamanan digital siswa sejak usia dini 

(Syahbana et al., 2021). 

Temuan penelitian ini selaras dan memperkuat serangkaian hasil riset terdahulu 

mengenai keunggulan gamifikasi dalam pembelajaran sekolah dasar. Hasil ini konsisten dengan 

temuan Lamada et al. (2022) serta Susilawati et al. (2024), yang membuktikan bahwa game 

edukasi berbasis Construct 3 efektif meningkatkan keaktifan belajar sekaligus menumbuhkan 

literasi teknologi siswa. Temuan ini juga memperkokoh kajian Barokah dan Untung (2024) 

serta Resti et al. (2024), yang menggarisbawahi bahwa integrasi media digital interaktif mampu 

memfasilitasi komunikasi multi-arah dan kemandirian belajar siswa. Keunikan dari game 

Rainforest Rush terletak pada keberhasilannya memadukan muatan materi ekosistem lokal 

Kalimantan Timur dengan indikator kompetensi digital global dalam satu kesatuan media yang 

kohesif. 

https://jurnalp4i.com/index.php/edutech


EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

Vol. 6, No. 4, September-November 2026 

e-ISSN : 2774-6283 | p-ISSN : 2775-0019 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech 
 

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

https://doi.org/10.51878/edutech.v6i4.15814 

3274 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan instrumen pengukuran literasi 

digital yang merupakan hasil adaptasi instrumen umum, sehingga pencapaian aspek etika 

digital masih berada pada kategori sedang. Penanaman etika berselancar di dunia maya 

menuntut pembiasaan sikap jangka panjang yang tidak dapat ditransformasikan secara instan 

hanya melalui media permainan jangka pendek (Fitra et al., 2022). Selain itu, pengujian 

efektivitas produk ini belum melibatkan kelompok kontrol pembanding. Terlepas dari 

keterbatasan tersebut, game edukasi Rainforest Rush terbukti sahih secara teoretis dan aplikatif 

sebagai media percontohan dalam mewujudkan ekosistem pembelajaran sains berbasis literasi 

digital di sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian dan pengembangan ini berhasil menghasilkan media pembelajaran interaktif 

berupa game edukasi IPA Rainforest Rush berbasis Construct 3 materi ekosistem hutan hujan 

tropis melalui lima tahapan model ADDIE. Produk yang dikembangkan telah terbukti 

memenuhi aspek kelayakan teoretis dengan predikat sangat layak dari ahli materi dan ahli 

media, serta memenuhi aspek kepraktisan dengan predikat sangat praktis berdasarkan respons 

positif siswa pada uji coba skala kecil maupun skala besar. Selain itu, game edukasi ini terbukti 

efektif dalam memfasilitasi peningkatan kemampuan literasi digital siswa kelas V SDN 011 

Balikpapan Timur, khususnya pada aspek keterampilan teknologi, literasi data, berpikir kritis, 

dan keamanan digital. 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi pedagogis bahwa inovasi media 

pembelajaran berbasis game edukasi digital sangat potensial diintegrasikan guru sekolah dasar 

guna mengikis kejenuhan belajar sains sekaligus memperkuat kecakapan digital siswa di era 

Kurikulum Merdeka. Mengingat penelitian ini memiliki keterbatasan instrumen pengukuran 

literasi digital yang merupakan hasil adaptasi dan pengujian yang baru mencapai tahap uji coba 

terbatas pada satu sekolah, interpretasi hasil perlu disesuaikan dengan konteks karakteristik 

siswa setempat. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk menguji efektivitas media 

Rainforest Rush menggunakan metode eksperimen semu yang menyertakan kelompok kontrol 

pembanding (quasi-experimental design), memperluas cakupan materi IPA lainnya, serta 

mengembangkan instrumen evaluasi etika digital yang lebih komprehensif dan kontekstual bagi 

anak sekolah dasar. 
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  N -gain =  (   S  post −   S  pre ) /  (   S  maks −   S  pre )


  g ≥ 0 , 70


  0 , 30 ≤ g < 0 , 70


  g < 0 , 30


  N = 25


  N -gain


  N -gain

