
ii 
 

PERSETUJUAN 
 

Lamp.  : 5 (lima) Eks.  

Hal  : Naskah Skripsi 
 

Yth. 

Rektor Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri 

Di Jalan Ahmad Yani No 10. Jambean. Bojonegoro. 

 

Assalamu alaikum Wr. Wb. 

 

Setelah diadakan pemeriksaan, pembimbingan, penelitian dan perbaikan, maka 

kami berpendapat bahwa naskah skripsi saudara: 

 

Nama : SILVIANA 

NIM : 20260364 

Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

Fakultas : TARBIYAH 

Judul Skripsi : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

GAME EDUKATIF “ZAT QUEST” BERBASIS 

SMARTPHONE UNTUK MENINGKATKAN 

LITERASI SAINS PADA MATERI WUJUD ZAT 

DAN PERUBAHANNYA FASE B SDN 1 

KADIPATEN 

 

Telah memenuhi syarat untuk diuji di depan sidang munaqosah skripsi 

 

Wassalmu’alaikum Wr. Wb. 

 

Bojonegoro, 05 Juli  2024 

 

Pembimbing I 

 

 

 

Muhammad Romadlon Habibullah, M.Pd.I 

NIDN 2109058801 

 

Pembimbing II 

 

 

 

Firda Zakiyatur Rofi’ah, M.Pd. 

NIDN 2106089303 

 

Ketua Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

 

 

 

Muhammad Romadlon Habibullah, M.Pd.I 

 NIDN 2109058801  



 
 

iii 
 

PENGESAHAN 

 

Setelah dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi, maka skripsi dari: 

Nama : SILVIANA 

NIM : 20260364 

Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH 

IBTIDAIYAH 

Fakultas : TARBIYAH 

Judul Skripsi : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

GAME EDUKATIF “ZAT QUEST” BERBASIS 

SMARTPHONE UNTUK MENINGKATKAN 

LITERASI SAINS PADA MATERI WUJUD ZAT 

DAN PERUBAHANNYA FASE B SDN 1 

KADIPATEN 

dapat disetujui untuk memenuhi sebagian syarat guna memperoleh gelar Sarjana 

Strata Satu (S1) dalam Ilmu Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah pada Universitas 

Nahdlatul Ulama Sunan Giri pada : 

Hari, tanggal : Kamis, 18 Juli 2024 

Tempat : Kampus Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri 

 

Dewan Penguji  

 

:     Tanda Tangan 

1. Ketua : Dr. Hj. Ifa Khoiria Ningrum, S.E, 

M.M. 

 

(                           ) 

2. Sekertaris : Firda Zakiyatur Rofi’ah, M.Pd. 

 

(                           ) 

3. Penguji 1 : Midya Yuli Amreta, M.Pd. 

 

(                           ) 

 

4. Penguji 2 : M. Romadlon Habibullah, M.Pd.I 

 

(                           ) 

 

Bojonegoro, 18 Juli 2024 

 

Mengesahkan 

Dekan Fakultas Tarbiyah 

Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri 

 

 
(Dr. H. Ahmad Manshur, M.A) 

IDN: 2122037701 
 



 
 

iv 
 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

 Yang bertanda tangan di bawah ini, saya: 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi yang saya tulis ini benar-benar 

merupakan hasil karya sendiri, bukan merupakan pengambilalihan tulisan atau 

pikiran orang lain yang saya aku sebagai hasil tulisan atau pikiran saya sendiri. 

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan skripsi ini hasil plagiasi, 

maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut. 

       Bojonegoro, 05 Juli 2024 

Yang membuat pernyataan, 

        

 

      Silviana 

 

Nama : SILVIANA 

NIM : 20260364 

Program Studi 

Fakultas 

: 

: 

PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

TARBIYAH 

Judul Skripsi : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 

EDUKATIF “ZAT QUEST” BERBASIS SMARTPHONE 

UNTUK MENINGKATKAN LITERASI SAINS PADA 

MATERI WUJUD ZAT DAN PERUBAHANNYA FASE B 

SDN 1 KADIPATEN 

Materai 

10.000 



 
 

v 
 

MOTTO 

 

 

“Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, Maka apabila engkau 

telah selesai (Dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain dan hanya kepada Tuhan engkau berharap”  

(Q.S. Al-Insyirah [94]: 6-8)1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya (Bandung: CV Penerbit Diponegoro, 

2012), 596. 



 
 

vi 
 

PERSEMBAHAN 

 

Kupersembahkan kepada: 

Bapak dan Ibuku tercinta 

Edy Rusmana (Bapak) Musyarofah (Ibu) 

Terimakasih untuk kasih sayang dan cinta yang telah dan akan selalu diberikan 

untukku. Terimakasih untuk doa dan restu yang selalu dipanjatkan agar aku 

senantiasa diberikan kemudahan dalam menjalani hidup. Terima kasih untuk 

setiap usaha yang dilakukan demi memberikan yang terbaik untukku. Terimakasih 

telah menjadi Bapak dan Ibu terbaik bagiku. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

vii 
 

ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKATIF “ZAT 

QUEST” BERBASIS SMARTPHONE UNTUK MENINGKATKAN 

LITERASI SAINS PADA MATERI WUJUD ZAT DAN PERUBAHANNYA 

FASE B SDN KADIPATEN 1 KADIPATEN 

 
Silviana, M.Romadlon Habibullah, M.Pd.I, Firda Zakiyatur Rofi’ah, M.Pd. 

 

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti dengan guru kelas IV 

di SDN Kadipaten 1 Bojonegoro, bahwa permasalahan yang ditemukan yaitu pada 

pelajaran IPAS materi wujud zat dan perubahannya guru masih menggunakan 

modul ajar siswa. Peserta didik tidak bersemangat mengikuti proses pembelajaran, 

materi wujud zat dan perubahnnya dianggap sulit, siswa merasa bosan jika 

mendengarkan penjelasan dari guru saja yang mengakibatkan siswa tidak 

memahami pelajaran sehingga literasi sains siswa menurun. Pengembangan media 

pembelajaran game edukatif “Zat Quest” merupakan solusi dari permasalahan ini. 

Tujuan penelitian ini yaitu: (1) Mengetahui tahapan pengembangan Game 

Edukatif “Zat Quest” berbasis Smartphone sebagai pendukung pembelajaran IPAS 

pada materi Wujud Zat dan Perubahannya untuk siswa kelas IV  SDN 1 Kadipaten 

Bojonegoro (2) Mengetahui kelayakan Game Edukatif “Zat Quest” berbasis 

Smartphone pada materi Wujud Zat dan Perubahannya siswa kelas IV SDN 1 

Kadipaten (3) Mengetahui peningkatan literasi sains siswa terhadap Game Edukatif 

“Zat Quest” berbasis Smartphone sebagai pendukung pembelajaran IPAS pada 

materi Wujud Zat dan Perubahannya untuk siswa kelas IV SDN 1 Kadipaten. 

Jenis penelitian ini yaitu Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang terdiri dari Anaysis (Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Pelaksanaan) dan Evaluate (Evaluasi). 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, wawancara, angket dan tes. 

Teknik analisis data meliputi uji validasi ahli, uji validitas untuk mengetahui baik 

tidaknya instrument penelitian yang digunakan dan uji reliabilitas untuk 

mengetahui instrument penelitian yang digunakan reliabel. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk layak digunakan sesuai 

dengan uji validitas para ahli. Berdasarkan uji validasi ahli media mendapatkan 

92% kriteria ”sangat baik”, validasi ahli materi mendapatkan 92% kriteria “sangat 

baik”, validasi bahasa mendapatkan 78% kriteria “baik”, serta analisis respon siswa 

mendapatkan 84%  dan memenuhi standar “sangat praktis”. Analisis hasil belajar 

siswa  mendapat hasil rata-rata nilai 83% dan memperoleh uji N-Gain% 0,83 

kategori baik. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa game edukatif ”Zat 

Quest” berbasis smartphone pada materi wujud zat dan perubahannya untuk 

meningkatkan literasi sains siswa, sangat layak, praktis, dan efektif.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukatif, Literasi Sains, wujud zat dan 

perubahannya 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF SMARTPHONE-BASED EDUCATIVE GAME 

LEARNING MEDIA "SUBSTANCE QUEST" TO INCREASE SCIENTIFIC 

LITERACY ON THE FORM OF SUBSTANCE AND THEIR CHANGES 

PHASE B SDN 1 KADIPATEN 

Silviana, M. Romadlon Habibullah, M.Pd.I, Firda Zakiyatur Rofi'ah, M.Pd. 

 

 Based on observations made by researchers with class IV teachers at SDN 

Kadipaten 1 Bojonegoro, the problem found was that in the science and science 

lessons, the material on the forms of substances and their changes, teachers still 

used student teaching modules. Students are not enthusiastic about participating in 

the learning process, the material on the forms of substances and their changes is 

considered difficult, students feel bored if they just listen to explanations from the 

teacher which results in students not understanding the lesson so that students' 

scientific literacy decreases. The development of educational game learning media 

"Zat Quest" is a solution to this problem. 

 The objectives of this research are: (1) To find out the stages of 

development of the Smartphone-based educational game "Zat Quest" as a support 

for science learning on material Forms of Substances and their Changes for class 

IV students at SDN 1 Kadipaten Bojonegoro (2) To find out the feasibility of the 

Smartphone-based "Zat Quest" educational game on the material Forms of 

Substances and Their Changes for class IV students at SDN 1 Kadipaten (3) 

Knowing the increase in students' scientific literacy regarding the Smartphone-

based educational game "Substance Quest" as a support for science learning on 

the material Forms of Substances and Their Changes for class IV students at SDN 

1 Kadipaten. 

 This type of research is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE model which consists of Analysis, Design, Development, Implementation 

and Evaluate. Data collection was carried out by means of observation, interviews, 

questionnaires and tests. Data analysis techniques include expert validation tests, 

validity tests to determine whether the research instruments used are good or not 

and reliability tests to determine whether the research instruments used are 

reliable. 

The research results show that the product is suitable for use according to experts' 

validity tests. Based on the validation test, media experts got 92% of "very good" 

criteria, material expert validation got 92% of "very good" criteria, language 

validation got 78% of "good" criteria, and student response analysis got 84% and 

met the "very practical" standard. . Analysis of student learning outcomes obtained 

an average score of 83% and obtained an N-Gain% test of 0.83 in the good 

category. Therefore, it can be concluded that the smartphone-based educational 

game "Substance Quest" on the material of substances and their changes to 

increase students' scientific literacy is very feasible, practical and effective.  

 

Keywords: Learning Media, Educational Games, Scientific Literacy, states of 

matter and their changes 
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