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Abstrak  

Penelitian ini dilatarbelakangi bahwa, media yang digunakan pada pembelajaran kemuhammadiyahan belum pernah ada 

dan kurang meningkat nilai siswa. Tujuan penelitian ini, menjelaskan pengembangkan media pembelajaran berupa media 

digital tranformasi Role Playing Games (RPG) Base Learning pada Pendidikan Kemuhammadiyah Kelas IV Sekolah 

Dasar. Jenis penelitian ini Re-search and Development/R&D, yang dikembangkan oleh Alessi & Trollip terdiri dari tiga 

tahap utama, yaitu perencanaan, perancangan, dan pengembangan. Subjek uji coba meliputi ahli materi, media, dan 

bahasa, Responden dalam penelitian ini adalah siswa kelas VI SD STKIP Muhammadiyah Pangkalpinang. Analisis data 

angket dan skala, dan data tes. Hasil validasi didapati bahwa validasi sangat valid dan tidak ada catatan khusus yang 

diberikan untuk diperbaiki. Hasil uji homogenitas pada uji pretest kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan P-Value 

0,549 dan hasil uji homogenitas pada posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan P-Value 0,124. Dengan demikian 

P-Value pada pretest dan posttest kelas kontrol dan eksperimen 0,05 dan disimpulkan data yang diperoleh homogen. Dan 

hasil nilai posttest kelas kontrol 82,83 dan posttest kelas eksperimen 88,43 dengan nilai P-Value 0,001, sehingga terdapat 

perbedaan kemampuan pada siswa di kelas kontrol dan kelas eksperimen sebelum diperlakukan karena nilai P-Value < 

0,05. Disimpulkan bahwa media dapat meningkatkan nilai siswa dan layak digunakan. 

Kata Kunci: Digital Transformasi, Role Playing Game (RPG) base Learning, pendidikan Kemuhammadiyahan SD 

 

Abstract 

The background of this research is that the media used in Muhammadiyah learning has never existed and has not 

increased student scores. The purpose of this study is to explain the development of learning media in the form of digital 

media transformation of Role Playing Games (RPG) Base Learning in Kemuhammadiyah Education Class IV 

Elementary School. This type of research Re-search and Development/R&D, which was developed by Alessi & Trollip 

consists of three main stages, namely planning, design, and development. The test subjects included material, media, and 

language experts. Respondents in this study were sixth grade students of SD STKIP Muhammadiyah Pangkalpinang. 

Analysis of questionnaire and scale data, and test data. The results of the validation found that the validation was very 

valid and no special notes were given to be corrected. The results of the homogeneity test in the pretest control class and 

experimental class with a P-Value of 0.549 and the results of the homogeneity test in the posttest control class and 

experimental class with a P-Value of 0.124. Thus, the P-Value on the pretest and posttest of the control and experimental 

classes was 0.05 and it was concluded that the data obtained were homogeneous. And the results of the posttest control 

class 82.83 and posttest experimental class 88.43 with a P-Value value of 0.001, so that there are differences in the 

abilities of students in the control class and experimental class before being treated because the P-Value value <0.05. It 

is concluded that the media can increase student scores and is feasible to use. 

Keywords: Digital Transformasi, Role Playing Game (RPG) base Learning, primary school Muhammadiyah education. 
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PENDAHULUAN 

Muhammadiyah merupakan organisasi Islam yang berperan untuk meningkatkan keimanan dengan 

gerakan tajdid, seperti yang disampaikan (Kartini, 2017) mengenai arti penting berdirinya Muhammadiyah 

saat itu adalah pertama, pergulatan pendidikan dalam masa pergerakan kebangsaan menjadi memiliki basis 

yang luas bagi masyrakat pribumi; kedua, semangat dan nilai-nilai keagamaan (Islam) ikut mewarnai dan 

menjadi basis pergerakan kebangsaan. Muhammadiyah sebagai organisasi keagamaan mengarahkan 

kegiatannya pada pemurnian keyakinan dan pelaksanaan ajaran Islam di kalangan umat yang saat itu 

mengalami penyimpangan, kejenuhan, kemandegan, serta kemerosotan. 

Pendidikan Muhammadiyah telah mengalami perkembangan dan sudah tersebar luar keseluruh 

Indonesia diantara di Kepulauan Bangka Belitung atau biasa disebut Bumi Serumpun Sebalai (Sugiyarti & 

Arrosyad, 2020). Pendidikan dari jenjang Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama, dan Sekolah Menengah 

Atas atau Sekolah Menengah Kejuruan yang didirikan oleh Muhammadiyah sudah sampai pada kepulauan 

Bangka Belitung. Sekolah-sekolah tersebut dinamakan dengan dengan Sekolah Muhammadiyah sesuai dengan 

jenjangnya. 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat kerap membuat proses pendidikan mengalami 

perkembangan pula. Tuntutan sekarang adalah pemanfaatan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

pada implementasi proses pembelajaran (Wahyono et al., 2017). Penggunaan teknologi dalam kelas dapat 

membuat suasana pembelajaran di kelas menjadi lebih hidup karena siswa bukan hanya menerima informasi 

bukan hanya dari guru, melainkan dari media interaktif yang dapat mengkonstruksi pengetahuan (Ninla 

Elmawati Falabiba et al., 2014). 

RPG disukai oleh semua kalangan baik anak-anak, remaja, maupun orang dewasa (Romadhona & 

Yundra, 2018). Pemain RPG bermain dengan memerankan sebuah karakter yang akan berkembang dan dapat 

berinteraksi dengan karakter lain (non-player character) mengikuti alur cerita yang telah ditentukan. 

Kelebihan RPG yaitu dapat memunculkan minat dan memotivasi siswa, dan memberikan beberapa kontribusi 

dalam kerja kelompok, seperti membangun kelompok yang efektif, memotivasi siswa yang lain, dan 

manajemen konflik (Rahmadia Pradanita, 2017). 

Penelitian pengembangan permainan Role Playing Games (RPG) Base Learning masih sangat sedikit, 

terutama pada pengembangan pembelajaran kemuhammadiyahan, belum ada sama sekali diteliti oleh peneliti-

peneliti lain. Berikut ini adalah usaha yang dilakukan peneliti untuk menelusuri pengembangan digital 

tranformasi Role Playing Games (RPG) Base Learning pada pembelajaran kemuhammadiyahan di kelas IV 

sekolah dasar dengan menjabarkan penelitian-penlitian yang relefan dan mengidentifikasi beberapa 

kekurangan, kelemahan dan kekurang tepatan pada temuan penelitian/kajian ilmiah sebelumnya untuk 

dijawab pada penelitian yang diusulkan. 

(Rahmadia Pradanita, 2017) pada karyanya terdapat persamaan dengan penelitian ini yakni sama-sama 

mengembangkan game edukasi bertipe Role Playing Game (RPG). Selain itu perbedaanya bukan terfokus 

pada pembelajaran kemuhammadiyahan di sekolah dasar akan tetapi pembelajaran multimedia di SMK. 

(Shofa & Surjono, 2018) hubungannya dengan penelitian ini yakni sama-sama mengembangkan sama-sama 

mengembangkan game edukasi bertipe Role Playing Game (RPG). Selain itu perbedaanya bukan terfokus 

pada pembelajaran kemuhammadiyahan di Sekolah Dasar akan tetapi pada materi lingkaran untuk SMP/SMT 

Kelas VIII.(Sarbini et al., 2015) terdapat persamaan dengan penelitian ini yakni sama-sama mengembangkan 

sama-sama mengembangkan game edukasi. Selain itu perbedaanya bukan terfokus pada pembelajaran 

kemuhammadiyahan di Sekolah Dasar akan tetapi game yang dikembangkan bukan bertipe Role Playing 

Game (RPG) dan materi yang disampaikan pada pemahaman lalu lintas. (Sugiyarti & Arrosyad, 2020) dengan 

persamaan pada penelitian ini yakni sama-sama meneliti tentang pendidikan muhammadiyah yang ada di 
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sekolah dasar. Akan tetapi perbedaanya tidak pada pengembangan game edukasi bertipe Role Playing Game 

(RPG), dan pembelajaran kemuhammadiyahan di kelas IV Sekolah Dasar. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung didapati bahwa 100% 

siswa penggunaan game dan bermain game dalam pembelajaran, bahwa bermain game dan belajar lebih 

condong dan lebih sering dilakukan pada game di gadget. Pembelajaran kemuhammadiyahan yang diajarkan 

masih konvesional dan terbatas pada buku ajar dan power point sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu 

ada kejanggalan yang didapat bahwa siswa sangat menyukai game dan kurang dalam pembelajaran 

disebabkan media pembelajaran yang masih terbatas. selain itu juga hasil belajar siswa rendah, hal itu 

dikarenakan media yang digunakan kurang menarik. 

Pembelajaran yang meemanfaatkan media yang bervariasi akan menarik minat belajaran siswa 

(Arrosyad & Nugroho, 2020). Game yang memiliki konten pendidikan dikenal dengan istilah game edukasi 

permainan edukasi merupakan sarana yang merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu materi 

pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman (Maulidina et al., 2018). Di dalam game edukasi juga 

terdapat kombinasi narasi dan animasi yang membuat peserta didik merasa tertarik (Wildana, 2020). Bermain 

game melibatkan pemain (peserta didik) menjadi seseorang masuk ke dalam jalan cerita permainan yang fiksi, 

hal ini mengharuskan pemain membangun jati diri melalui permainan game. 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka penelitian ini penting dilakukan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa media Digital Tranformasi Role Playing Games (RPG) Base Learning pada 

Pendidikan Kemuhammadiyah Kelas IV Sekolah Dasar yang layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Rumusan masalah pada penelitian ini, bagaimana pengembangan Digital Tranformasi Role Playing 

Games (RPG) Base Learning pada Pendidikan Kemuhammadiyah Kelas IV Sekolah Dasar?. Sedangkan 

tujuan dari penelitian ini, menjelaskan pengembangkan media pembelajaran berupa media digital tranformasi 

Role Playing Games (RPG) Base Learning pada Pendidikan Kemuhammadiyah Kelas IV Sekolah Dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau disebut juga Re-search and 

Development/R&D. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Digital Tranformasi Role Playing 

Games (RPG) Base Learning pada Pendidikan Kemuhammadiyah Kelas IV Sekolah Dasar. Media ini berisi 

materi yang dispesifikasikan pada sub-materi lingkaran, yaitu sudut pusat dan sudut keliling untuk siswa kelas 

IV Sekolah Dasar.  

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengadaptasi model pengembangan 

multimedia pembelajaran yang dikembangkan oleh Alessi & Trollip (Shofa & Surjono, 2018). Model tersebut 

terdiri dari tiga tahap utama, yaitu perencanaan (planning), perancangan (design), dan pengembangan 

(pengembangan). 

 
Gambar 1. Tahap-tahap pengembangan Alessi & Trollip  
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Berdasarkan gambar 1 dapat dijelaskan, terdapat 3 tahap penelitian pengembangan yakni planning 

(Perencanaan) perancangan (design), dan pe-ngembangan (pengembangan).  

Tahap perencaan pada penelitian ini dilaksanakan dengan pengumpulan data awal penelitian dengan 

teknik observasi awal dan wawancara. Setelah didapat hasil awal penelitian akan digunakan untuk merancang 

pada tahap selanjutnya pada penelitian ini. 

Tahap perancangan pada penelitian ini dilaksanakan dengan mendesain atau menyusun digital 

tranformasi Role Playing games (RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyah kelas IV Sekolah 

Dasar.  

Tahap pengembangan pada penelitian ini dilaksanakan dengan memvalidasi hasil desain yang telah 

dibuat dengan validator desaian, validator bahasa, dan validator materi. Kemudian setelah dilaksanakan 

validasi maka akan dilaksanakan perbaikan jika ada masukan dari validator. Setelah itu akan diadakan 

penerapan dan peninjauan dari digital tranformasi Role Playing games (RPG) base learning pada pendidikan 

kemuhammadiyah kelas IV Sekolah Dasar. 

Subjek uji coba dalam penelitian ini meliputi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa (Nugroho & Iqbal 

Arrosyad, 2020). Ahli media dan ahli materi berperan menilai kelayakan media multimedia pembelajaran 

yang dihasilkan, dan siswa berperan sebagai sasaran pengguna media (responden). Responden dalam 

penelitian ini ada-lah siswa kelas VI SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung. Banyak subjek coba pada 

uji beta 1 adalah 12 orang siswa kelas VI yang mewakili kemampuan rendah, sedang dan tinggi. Sedangkan 

banyak subjek coba pada uji beta 2 adalah 20 orang siswa kelas VI. 

Analisis kebutuhan dilakukan sebelum pengembangan media dilakukan (Prabasari & Subowo, 2017). 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan materi yang akan dikembangkan dalam media. Analisis 

kebutuhan dilakukan melalui kegiatan wawancara mengenai kesulitan belajar kemuhammadiyahan terhadap 

guru dan siswa kelas VI di SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara, observasi, kuisioner 

(angket), dan tes (Muyasaroh & Sutrisno, 2014). Wawancara dan observasi digunakan pada tahap prasurvei. 

Sedangkan angket dan tes digunakan pada tahap pengujian kelayakan dan efektifitas media. Adapun 

instrumen yang digunakan untuk mengum-pulkan datanya yaitu angket, skala, dan naskah tes.  

Analisis data penelitian ini secara umum terdiri dari dua teknik, yaitu untuk data angket dan skala, dan 

data tes. Teknik analisis data angket dan skala berpedoman pada langkah-langkah yang dikemukakan oleh 

(Sukardi, 2016), yaitu mendeskripsikan data, dan melakukan uji statistika. Analisis validasi menggunakan 

kriteria interprestasi skor 0%-100% dengan kriteria tidak valid–sangat valid. analisis peningkatan nilai siswa 

menggunakan kelas pretest dan posttest untuk kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selanjutnya uji normalitas 

dilakukan pada nilai pretest dan posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan software minitab. Asumsi 

yang digunakan bahwa H0: data yang diperoleh berdistribusi normal dengan arti bahwa media pembelajaran 

games (RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyahan kelas IV tidak berpengaruh terhadap nilai 

siswa dan H1: data yang diperoleh tidak berdistribusi normal diartikan bahwa media pembelajaran games 

(RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyahan kelas IV berpengaruh terhadap peningkatan nilai 

siswa. Dan dasar pengambilan keputusan uji normalitas, Jika P-Value > 0,05 maka menerima H0, Jika P-Value 

< 0,05 maka menolah H0.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pembelajaran yang dilaksanakan di SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung didapati bahwa 100% 

siswa penggunaan game dan bermain game dalam pembelajaran, bahwa bermain game dan belajar lebih 

condong dan lebih sering dilakukan pada game di gadget. Seperti pendapat (Fadhilaturrahmi et al., 2021) 

media gadget lebih sering digunakan anak-anak untuk bermain game. Pembelajaran kemuhammadiyahan yang 
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diajarkan masih konvesional dan terbatas pada buku ajar dan power point sebagai media pembelajaran. Bahwa 

pembelajaran yang lebih mengarah teori media yang biasa digunakan guru lebih pada buku ajar (Anggraini et 

al., 2021). Oleh karena itu ada kejanggalan yang didapat bahwa siswa sangat menyukai game dan kurang 

dalam pembelajaran disebabkan media pembelajaran yang masih terbatas. 

Pengembangan media pembelajaran games (RPG) base learning pada pendidikan Kemuhammadiyahan 

kelas IV dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan dan kendala yang ditemui di lapangan pada observasi 

awal. (Dian et al., 2021) menyatakan bahawa hasil permasalahan awal akan lebih baik dijadikan dasar untuk 

penelitian. Selain itu untuk menumbuhkan inovasi media pembelajaran supaya lebih bervariasi dan menarik 

sehingga dapat menujang pebelajaran dan juga hasil pembelajaran materi kemuhammadiyahan. (Victorian et 

al., 2021) pembelajaran akn terus berkembang dan berubah sesuai perkembangan jaman dan memerlukan 

inovatif pada penerapan dan pengguna pembelajaran. 

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini berupa digital tranformasi Role Playing 

games (RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyah kelas IV Sekolah Dasar. Tipe dari media 

pembelajaran ini berupa game  RPG yang diadopsi dari roguelike. Tipe ini dijelaskan dengan adanya 

penjelajahan yang dilakukan oleh karakter, dan grafisnya berbasis tile. Media pembelajaran berbasis game 

RPG ini menggunakan keyboard computer untuk berjalan dan melakukan interaksi dengan lingkungan. Untuk 

lebih jelasnya pada media pembelajaran berbasis game RPG pada pembelajaran kemuhammadiyahan kelas IV 

sekolah dasar, dapat di jabarkan sebagai berikut: 

Halaman home adalah gambaran pertama pada awal aplikasi game base learning ini dibuka, untuk lebih 

jelasnya dapat diperhatihan gambar 2 berikut: 

 
Gambar 2. Halaman home 

Halaman pengenalan adalah tampilan pada halaman setelah peserta didik mengklik mulai permainan 

pada games (RPG) base learning ini, dapat dilihap pada gambar 3. Halaman pengenalan. 

 
Gambar 3. Halaman Pengenalan 
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Halaman tahapan game selanjutnya jika telah dapat menyelesaikan tantangan yang diberikan pada 

games (RPG) base learning ini, selanjutnya peserta akan diarahkan untuk tantangan selanjutnya dengan 

materi yang berbeda. Dapat dilihat pada gambar 4 halaman tahapan game yang harus diselesaikan. 

 
Gambar 4. Halaman Tahapan Game Yang Harus Diselesaikan 

  

Halaman pertanyaan yang diberikan sebagai tantangan pada tahapan games (RPG) base learning ini. 

Peserta atau pemain akan diarahkan untuk menjawab pertanyaan sebagai tantangan dan jika dapat 

menyelesaikan pertanyaan akan diarahkan pada level atau tahap selanjutnya. Untuk lebih jelas dapat dilihat 

pada gambar 5 halaman pertanyaan. 

 

 
Gambar 5. Halaman Pertanyaan 

 

Halaman daftar level atau tahapan pada games (RPG) base learning ini. Halaman ini bertujuan untuk 

mempermudah peserta dalam memilih level atau tahapan yang harus diselesaikan secara acak dan juga dapat 

mengulang-ulang jika level atau tahapan belum selesai. Untuk lebih jelas dipaparkan pada gambar 6 halaman 

daftar level atau tahapan permainan. 
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Gambar 6. Halaman Daftar Level Permainan 

 

Halaman profil/about berisikan tentang profil dari pengembangan games (RPG) base learning ini, dapat 

dilihat pada gambar 7 halaman profil. 

 

 
Gambar 7. Halaman Profil 

Halaman game selesai, halaman ini menjelaskan bahwa games (RPG) base learning ini telah selesai 

sehingga tidak ada tampilan lain dan tiddak ada permainan lainnya lagi. Untuk lebih jelas lihat gambar 8 

halaman selesai. 

 
Gambar 8. Halaman Selesai 
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Tahap hasil validasi, tahap ini menjelaskan hasil validasi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Untuk 

lebih jelas dipaparkan pada tabel 1. Hasil validasi. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi, Bahasa, Dan Media 

No Jenis Validasi Persentase Kategori 

1 Ahli materi 88% Sangat Valid 

2 Ahli bahasa 87% Sangat Valid 

3 Ahli media 89% Sangat Valid 

 

Tabel 1 hasil validasi ahli materi, bahasa, dan media, dijelaskan bahwa ahli materi dengan persentase 

88% dengan kategori sangat valid, validasi bahasa dengan persertase 87% dengan kategori 87%, dan validasi 

ahli media didapati persentase 89% dengan kategori sangat valid. Sehingga dapat disimpulkan dari validasi 

digital tranformasi Role Playing games (RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyahan sangat 

valid dan tidak ada catatan khusus yang diberikan untuk diperbaiki, dan selanjutnya media ini dapat 

digunakan pada tahap selanjutnya.  

 

Tabel 2. Hasil Perhitungan Kelas Kontrol 

 nilai rata-rata 

(mean) 

nilai 

minimal 

nilai 

maksimal 

nilai simpangan baku 

(standar deviation) 

Pretest 65,93 4,5 84 10,13 

posttest 82,83 68 96 7,21 

 

Hasil peningkatan nilai kelas kontrol siswa, berdasarkan hasil uji pretes didapati nilai rata-rata (mean) 

65,93, nilai minimal 4,5, nilai maksimal 84, dan nilai simpangan baku (standar deviation) 10,13. Selanjutnya 

untuk hasil nilai posttest adalah rata-rata (mean) 82,83, nilai minimal 68, nilai maksimal 96, dan simpangan 

baku (standart deviation) 7,21. Seperti yang disampaikan (Ummah, Fithrotul; Widiana Rahayu, Dewi ; 

Mariati, 2021) pengembangan yang dibuat diperlukan pada tahap penilaian untuk mengetahui tingkat 

penggunaan dan kebermanfaatan media pembelajaran. 

 

Tabel 3. Hasil Perhitungan Kelas Eksperimen 

 nilai rata-rata 

(mean) 

nilai 

minimal 

nilai 

maksimal 

nilai simpangan baku 

(standar deviation) 

Pretest 62,20 80 84 11,24 

posttest 88,43 80 96 5,37 

 

Hasil dari nilai kelas eksperimen dideskripsikan dengan nilai statistic deskriptif bahwa nilai pada hasil 

pretest sebesar nilai rata-rata (mean) 62,20, ninai minimal 80 dan simpangan baku (standar deviation) 11,24. 

Selanjutnya untuk hasil nilai posttest didapati nilai rata-rata (mean) 88,43, nilai minimal 80, nilai maksimal 

96, dan simpangan baku (standart devisiation) 5,37. Dari data tersebut kemudian dilakukan uji hipotesis 

dengan two sample t-test.  

Uji normalitas terhadap kelas control dan kelas eksperimen lihat tabel 4 hasil uji normalitas. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

No Kelas 
P-Value 

Pretest Posttest 

1 Kelas Kontrol 0,105 0,207 

2 Kelas Kesperimen 0,124 0,100 
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Tabel 4 menjelaskan bahwa P-Value berdasarkan hasil perhitungan kelas control dengan nilai pretest 

0,105 dan nilai posttest 0,207. Selanjutnya untuk hasil perhitungan kelas eksperimen dengan nilai pretest 

0,124 dan nilai posttest 0,100. Dengan demikian kelas control dan eksperimen diatas 0,05, sehingga ddata 

yang diperoleh berdistribusi normal. 

Uji homogenitas pada penelitian ini dijelaskan dari hasil kelas control dan kelas eksperimen, lihat tabel 

5. 

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas 

No Jenis Tes P-Value 

1 Pretest kelas kontrol dan kelas eksperimen 0,549 

2 Posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen 0,124 

 

Tabel 5 menjelaskan bahwa hasil uji homogenitas pada uji pretest kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dengan P-Value 0,549 dan hasil uji homogenitas pada posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan P-

Value 0,124. Dengan demikian P-Value pada pretest dan posttest kelas kontrol dan eksperimen 0,05 dan 

disimpulkan data yang diperoleh homogen. Hal itu juga disampaikan (Wahyono et al., 2017) bahwa uji 

homogenitas dilakukan untuk menguji media dengan kelas kontrol dan eksperimen. 

Uji hopotesis didapati melalui hasil pretest kelas kontrol dan kelas eksperimen, lihat tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotsis Pretes dan Posttest Kelas Kontrol Dan Kelas Eksperimen 

No Jenis Tes Rata-rata P-Value (uji-t) 

Pretest 
Kelas kontrol  65,9 

0,182 
Kelas eksperimen 62,2 

Posttest 
Kelas kontrol  82,83 

0,001 
Kelas eksperimen 88,43 

 

Tabel 6 menjelaskan hasil uji hipotesis pretes kontrol dan pretes eksperimen, tahap pada pengembangan 

media games (RPG) base learning pada pendidikan Kemuhammadiyahan kelas IV diakhiri dengan hasil uji 

hipotesis pretes kontrol dan pretes eksperimen, dengan hasil nilai rata-rata pretest kelas kontrol 65,9 dan rata-

rata nilai posttest kelas eeksperimen 62,2. (Iffah, 2021) uji hipotesis digunakan untuk mngetahui perbedaan 

antara hasill sebelum dan sesudah penggunaan media yang baru. Sedangkan P-Value yang didapat 0,182, 

dengan demikian tidak terdapat perbedaan kemampuan pada siswa di kelas kontrol dan kelas eksperimen 

sebelum diperlakukan games (RPG) base learning pada pendidikan Kemuhammadiyahan kelas IV karena 

nilai P-Value > 0,05. Sedangkan hasil nilai posttest kelas kontrol 82,83 dan posttest kelas eksperimen 88,43 

dengan nilai P-Value 0,001. Dapat dikatakan terdapat perbedaan kemampuan pada siswa di kelas kontrol dan 

kelas eksperimen sebelum diperlakukan games (RPG) base learning pada pendidikan Kemuhammadiyahan 

kelas IV karena nilai P-Value < 0,05. Perbedaan yang dimaksud adalah perbandinagan yang lebih baik 

(Zedadra et al., 2019) dikarenakan nilai yang didapat lebih besar dari sebelum menggunakan media yang 

dikembangkan.  

 

KESIMPULAN 

Hasil pada penelitian pengembangan ini didapati bahwa digital transformasi games (RPG) base 

learning pada pendidikan kemuhammadiyahan kelas IV dilakukan dengan tahapan mengumpulkan data awal 

bahwa dilapangan masih belum adanya penggunaan media pembelajaran berbasis game dan siswa menyukai 

dan menggunakan game digadgetnya masing-masing. Hasil validasi didapati bahwa validasi digital 

tranformasi Role Playing games (RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyahan sangat valid dan 

tidak ada catatan khusus yang diberikan untuk diperbaiki, dan selanjutnya media ini dapat digunakan pada 
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tahap selanjutnya. hasil uji homogenitas pada uji pretest kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan P-Value 

0,549 dan hasil uji homogenitas pada posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan P-Value 0,124. 

Dengan demikian P-Value pada pretest dan posttest kelas kontrol dan eksperimen 0,05 dan disimpulkan data 

yang diperoleh homogen. Dan hasil nilai posttest kelas kontrol 82,83 dan posttest kelas eksperimen 88,43 

dengan nilai P-Value 0,001, sehingga terdapat perbedaan kemampuan pada siswa di kelas kontrol dan kelas 

eksperimen sebelum diperlakukan games (RPG) base learning pada pendidikan kemuhammadiyahan kelas IV 

karena nilai P-Value < 0,05. 
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