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ABSTRAK

Indry Delvytra. 2023. Pengembangan Quiz Game Edukasi Pada Mata
Pelajaran IPA Tentang Sitem Pencernaan Pada Manusia Kelas VIII SMP.

Penelitian ini dilatar belakangi beberapa fakta temuan dilapangan. Hal ini
disebabkan, karena siswa kesulitan dalam memahami materi mengenai sistem
pencernaan pada manusia. Siswa juga kesulitan dalam menghafalkan bahasa latin
atau bahasa asing yang terdapat pada materi sistem pencernaan pada manusia,
permasalahan terkait ketidakpahaman materi siswa SMPN 15 Padang disebabkan
pembelajaran yang monoton selain itu guru jarang menggunakan media atau
menggunakan media yang seadanya sehingga siswa mudah jenuh dan bosan saat
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media quiz game
edukasi pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP yang valid. Praktis, dan efektif.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D), menggunakan model ADDIE. Model
pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap dalam pengembangan, yaitu analisis
(analysis), Perencanaan (design), pengembangan (development), penerapan
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Uji validasi produk dilakukan oleh 3
validator yaitu 1 validator materi dan 2 validator media. Uji coba produk
dilakukan oleh 1 orang guru IPA dan 30 siswa kelas VIII.4 SMPN 15 Padang
dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas produk yang
dikembangkan.

Hasil penelitian pengembangan quiz game edukasi yang dikembangkan
memperoleh tingkat validitas 93,8% untuk materi, 98% untuk media dengan
kategori sangat layak. Hasil respon guru dan peserta didik mendapatkan tingkat
kepraktisan 94,6% dari guru dan 90% dari siswa dengan kategori sangat praktis.
Uji efektivitas yang telah dilakukan menunjukan t hitung>t tabel sehingga
menunjukan bahwa produk ini efektif dan dapat digunakan. Berdasarkan uji
validitas, praktikalitas, dan efektivitas dapat disimpulkan bahwa media quiz game
edukasi yang dihasilkan ini layak sehingga dapat digunakan pada mata pelajaran
IPA kelas VIII SMP. Media game edukasi ini juga dapat meningkatkan hasil
belajar, terbukti hasil belajar siswa mengalami peningkatan dari skor pre-test ke
post-test.

Kata Kunci: Pengembangan, Media, Quiz Game Edukasi, Contruct 2.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan modal utama bagi setiap orang karena dalam
pendidikan terjadi perbaikan mental, intelektual dan keterampilan peserta
didik. Menurut Syafril dan Zen (2017:25), pendidikan merupakan kegiatan
universal didalam kehidupan karena dimanapun dan kapanpun di dunia
terdapat pendidikan, karena pada hakikatnya pendidikan merupakan usaha
memanusiakan manusia. Menurut Hidayati (2013), pendidikan sebagai salah
satu upaya terencana yang dilakukan untuk memperluas wawasan ilmu
pengetahuan, menanamkan nilai-nilai posifit kepada peserta didik. Ekspetasi
terhadap kemajuan dunia pendidikan di era modern saat ini tidak hanya
terfokus pada pengalaman belajar siswa, namun diharapkan menghadirkan
rasa senang dan nyaman saat pembelajaran berlangsung. Oleh sebab itu
pendidik berperan penting dalam berubahan pada peserta didik. Untuk
mewujudkan fungsi pendidikan tersebut dibutuhkan berbagai bidang ilmu
pengetahuan diantaranya adalah mata pelajaran IPA. Dalam meningkatkan
pendidikan tentunya guru juga berperan penting dalam meningkatkan
pembelajaran yang ideal.

Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang mampu mendorong
kreativitas peserta didik secara keseluruhan, membuat peserta didik aktif dan
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Menurut Pasaribu (2013), untuk
meningkatkan pembelajaran ideal dapat menggunakan strategi mengarahkan

siswa untuk memahami masalah, mengajukan pertanyaan, menghubungkan



setiap hal yang diketahui dari sebuah data, mengembangkan hipotesis,
mencari informasi, menyaring informasi, merumuskan pemasalahan, mencari
berbagai alternatif untuk memecahkan masalah. Hal lain yang dapat
meningkatkan pembelajaran yang ideal adalah menggunakan media dalam
pembelajaran seperti media audio, video, gambar, game edukasi, dan lain
sebagainya. Selain itu pembelajaran yang ideal harus menyusun semua materi
dan kegiatan belajar. Menurut Syafril dkk (2018), perancang pembelajaran
akan merancang dan menerapkan pembelajaran untuk mendukung dan
mendapatkan  pengakuan  keberhasilan. Memulih  tindakan, dan
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi kesuksesan. Menurut
Hidayati (2014) Semua materi dan kegiatan belajar perlu disusun
sebaik-baiknya agar terbentuk program belajar yang terdiri atas unit-unit
kegiatan belajar. Untuk mencapai pembelajaran yang ideal, maka kita perlu
menyusun atau mengorganisasi pengalaman belajar secara baik agar tujuan
pembelajaran tersebut bisa tercapai.

IPA merupakan mata pelajaran yang mempelajari yang berkaitan dengan
alam. Siswa diharapkan dapat mengetahui tentang pengetahuan-pengetahuan
alam dan mereka terapkan dalam kehidupan sehari-hari. IPA adalah mata
pelajaran yang sangat penting karena ilmu tersebut dapat diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Contohnya saja dalam pelajaran IPA mengenai sistem
pernafasan pada manusia hal tersebut kita pelajari dan dapat kita terapkan
dalam kehidupan nyata. Melalui pembelajaran IPA peserta didik dapat

memperoleh pengalaman langsung, sehingga dapat menambah kekuatan



untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan konsep yang telah
dipelajarinya. Hal ini juga dijelaskan oleh Harefa dan Sarumaha (2020:4),
bahwa Ilmu Pengetahuan Alam merupakan pengetahuan sistematis dan
berlaku secara umum yang membahas sekumpulan data mengenai gejala alam
yang dihasilkan dari observasi, eksperimen, penyimpulan maupun
penyusunan teori.

Seiring  berkembangnya  teknologi guru dituntut agar dapat
mengembangkan pembelajaran menggunakan media. Proses pembelajaran
yang dahulu hanya berpusat pada guru dan berpatokan pada buku namun kini
telah berubah. Pilihan konten pembelajaran kini pun sudah beragam dan
menarik seiring berkembangnya teknologi. Bukan hanya sekedar teks dan
buku saja namun sekarang berupa animasi, audio, game, dan video.
Perubahan konten pembelajaran yang semakin beragam ini ditujukan untuk
menarik minat siswa dan memotivasi siswa agar dapat menyerap
pembelajaran dengan baik.

Berbicara mengenai media, bahwa media berperan penting dalam
terlaksananya proses pembelajaran sebab penggunaan media menjadi salah
satu perantara pendidik dengan peserta didik agar informasi yang
disampaikan dapat diterima dengan mudah. Hal ini sejalan dengan pengertian
media yaitu penyampaian pesan atau informasi. Sebagai seorang pendidik
profesional dituntut mengembangkan pembelajaran media yang kreatif dan

inovatif salah satunya adalah quiz game edukasi.



Game edukasi banyak dikembangakan dalam pembelajaran IPA di
sekolah namun banyak manemukan masalah yakni menurut Haqiqi (2018),
faktor kesulitan dari faktor internal siswa berupa aspek bakat, minat, motivasi
dan intelegensi. Sedangkan faktor eksternal siswa berupa fasilitas sekolah,
guru, sarana prasarana dan aktivitas siswa. Kesulitan lainnya saat pelajaran
IPA di sekolah juga berkaitan terhadap hasil nilai ujian nasional. Menurut
Insani (2017), Faktor yang menjadi penghambat adalah kurangnya
penguasaan guru tentang konten IPA. Oleh sebab itu selanjutnya disarankan
untuk membekali calon guru dan guru IPA SMP akan kemampuan
Pedagogical Content Knowledge sebagai upaya mencegah kesulitan
pembelajaran IPA terjadi kembali dan juga akan berdampak buruk bagi siswa.
Menurut Dinatha (2017), tingkat kesulitan belajar siswa dalam mata pelajaran
IPA terpadu “Sedang”. Dimana faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat
kesulitan belajar dalam mata pelajaran IPA terpadu adalah motivasi sebesar
48%, kesiapan sebesar 45%, lingkungan keluarga sebesar 66%. lingkungan
sekolah sebesar 71%, dan lingkungan masyarakat sebesar 50%.

Kim, Tan dan Talaue (dalam Moutinhoa, 2015) berpendapat bahwa
pengajaran sains tidak hanya tentang perolehan pengetahuan konten siswa,
tetapi juga berkaitan dengan pengembangan keterampilan yang membantu
siswa dalam kehidupan sehari-hari pemecahan masalah dan pengambilan
keputusan. Menurut Goodman (dalam Moutinhoa, 2015) masalah dalam
proses pembelajaran adalah masalah dunia nyata yang ditemui siswa dalam

kehidupan sehari-hari. Dapat disimpulkan permasalahan dalam pembelajaran



IPA kurangnya penguasaan guru dalam membuat konten yang kreatif untuk
mendorong keterampilan dan cara berfikir peserta didik. Keberhasilan proses
bembelajaran tergantung dari kerja sama antara guru dan peserta didik.
Apabila guru dapat membangun kelas yang aktif dan dapat menarik perhatian
peserta didik maka pembelajaran yang menyenangkan akan tercipta. Menurut
Maula (2020), guru juga perlu menanamkan sikap dan kebiasaan seperti
berikut kepada siswa, (1) tidak mudah menyerah, (2) mengemukakan ide dan
gagasan dengan logis, (3) terbuka untuk setiap strategi pemecahan masalah,
(4) siswa didirong untuk bereksperimen dengan suatu strategi terhadap
masalah-masalah, (5) siswa diajarkan untuk bekerja dalam berkelompok, (6)
siswa dididik untuk menghargai setiap ide atau gagasan siswa lainnya.
Peneliti selanjutnya melakukan wawancara terhadap siswa dan
melakukan pengamatan langsung di Kelas VIII SMPN 15 PADANG pada 15
maret 2023 diperoleh gambaran umum bahwa kesulitan yang dihadapi siswa
saat pelajaran IPA adalah: (1) siswa kesulitan dalam memahami pelajaran
IPA, (2) siswa belum pernah menggunakan media game edukasi pada mata
pelajaran IPA, (3) Peserta didik sulit memahami atau menghafalkan bahasa
latin pada pembelajaran IPA terkhusus pada materi sistem pencernaan pada
manusia, (4) peserta didik lebih menyukai pembelajaran IPA yang praktek
langsung dibanding dengan pembelajaran [PA yang memiliki banyak teori.
Menurut Darmansyah (2010:3), fungsi optimalnya otak neo-cortex dalam
memperoleh informasi (secara normal dan kreatif) yang diterima stimulus

adalah lingkungan dalam keadaan bahagia, tenang dan rilex maka otak akan



aktif dan dapat digunakan untuk berfikir. Dengan demikian ilmu pengetahuan

alam harus disampaikan guru dengan menggunakan media pembelajaran yang

menyenangkan sehingga dapat membangkitkan motivasi belajar siswa yang

pada gilirannya akan tercapai tujuan pembelajaran. Berikut adalah data nilai

peserta didik.

Tabel 1. Data Nilai kelas VII1.4

No Nama Nilai KKM | No Nama Nilai KKM
Ulangan Ulangan
1. | Aisyah 65 80 16. | Keyla 45 80
2. | Aldo 45 80 17. | Leilani 50 80
3. | Azzahrun | 80 80 18. | M.Farhan 65 80
4. | Berdi 70 80 19. | M.Raffa 50 80
5. | Chayara 60 80 20. | M.Reza 85 80
6. | Dilwa 85 80 21. | Melati 55 80
7. | Fachri 60 80 22. | Nayla 80 80
8. | Faizh 60 80 23. | Rafael Tawandi 55 80
9. | Fauziah 45 80 24. | Rafiqi 25 80
10 | Hafizh 85 80 25. | Rakha 85 80
11. | Harum 50 80 26. | Rehan 90 80
12. | Havizhah | 65 80 27. | Rehan 40 80
paturahman
13. | Irsyad 75 80 28. | Shafira 55 80
14. | Kestara 90 80 29. | Tadzlan 35 80
15. | Kevin 70 80 30. | Willyvia 45 80

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik

tentang sistem pencernaan pada manusia rendah hanya beberapa orang yang

nilainya mencapai KKM.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap salah satu guru IPA di SMPN 15

Padang pada 15 maret 2023, menunjukkan bahwa peserta didik sulit dalam

memahami bahasa latin pada pembelajaran IPA khususnya mengenai sistem

pencernaan pada manusia. Kesulitan lainnya yang guru alami adalah guru




kesulitan dalam pembuatan konten atau media pembelajaran yang menarik
untuk peserta didik. Pada pembelajaran IPA materi sistem pencernaan pada
manusia guru masih menggunakan media seadanya seperti patung manusia
yang berbentuk sistem pencernaan pada manusia. Oleh karena itu,
pembelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada manusia menjadi
membosankan bagi peserta didik. Sepengalaman peneliti pada saat PLK
(Praktik Lapangan Kependidikan) SMP Negeri 15 Padang memiliki proyektor.
Dengan hal tersebut guru dapat menampilkan video yang menarik mengenai
sistem pencernaan pada manusia. Jika guru dapat menggunakan media patung
dan dikombinasikan dengan video maka peserta didik dapat mencermati
pembelajaran dengan baik dan tidak membosankan.

Selanjutnya hasil observasi di SMP Negeri 15 Padang yang melibatkan
18 responden kelas VIII menunjukan bahwa sebanyak 11,1% siswa membuka
hp untuk browsing, 38,9% digunakan untuk sosial media, 44,4% untuk game

dan, 5,6% untuk belanja online.

Saat memegang HP yang ananda lakukan

18 jawaban

@® Browsing

@ Sosial media
¥ Game

@ Belanja online

Gambar 1. Presentase Siswa Membuka HP



Berdasarkan hasil di atas dapat kita ketahui bahwa salah satu aktivitas
yang paling sering dilakukan anak-anak menggunakan smartphone selain
digunakan untuk mengakses informasi pembelajaran ialah bermain game.
Namun begitu dalam observasi mengenai intensitas waktu bermain game
malalui smartphone didapatkan hasil bahwa sebagian besar peserta didik
mengakses game hanya saat waktu luang dengan presentase 61,1% dengan
sedangkan 16,7% bermain game seminggu sekali, 0% bermain game sebulan

sekali, dan 22,2% bermain game setiap hari.

Berapa kali mengakses game

18 jawaban

@ Setiap hari

@ Seminggu sekali
@ sebulan sekali
@ Saat waktu luang

Gambar 2. Presentase Siswa Intensitas Siswa Waktu Bermain Game

Berdasarkan hasil di atas menunjukan bahwa peserta didik hanya pada
saat memiliki waktu luang saja mengakses game. Namun, dalam observasi
mengenai jenis game yang peserta didik akses mendapatkan hasil sebesar

27,8% siswa yang gemar bermain game jenis game edukasi, 22,2% game



adventure, 33,3% sport game, 11,1% fighting game, 0% racing game, dan

5,6% role playing game.

Game apa yang ananda akses atau yang ananda sukai?

18 jawaban

@ Game edukasi

@ Adventure game
Sport game

@ Fighting game

@ Racing game

@ FRole playing game

Gambar 3. Presentase Jenis Game Yang Diakses

Dari hasil observasi di atas dapat disimpulkan bahwa selain untuk
mencari informasi siswa membuka handphone adalah untuk bermain game.
Selain itu peserta didik hanya saat waktu luang bermain game. Game yang
mereka sukai adalah sport game. Dari hal tersebut maka peneliti semakin
tertarik untuk mengembangkan media game edukasi agar peserta didik juga
dapat menyukai pelajaran menggunakan game edukasi.

Alasan peneliti memilih media game edukasi karena game edukasi
merupakan sebuah permainan yang dibuat dan dirancang khusus untuk
dijadikan sebuah media yang digunakan untuk mengajar peserta didik melalui
materi yang berisikan suara, teks, gambar, video, dan animasi. Menurut
peneliti game edukasi sudah memiliki komponen-komponen yang komplit
untuk di jadikan media penunjang pembelajaran.

Game edukasi merupakan contoh game yang menyenangkan dan
menghadirkan konten pembelajaran. Game edukasi yaitu media pembelajaran

berupa permaian yang dapat merangsang daya pikir manusia termasuk
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meningkatkan konsentrasi dan memecahkan sebuah masalah. Menurut Zuhdi
(2020), Game edukasi telah memainkan peran penting dalam metodologi
pendidikan modern. Game edukasi adalah salah satu game yang didalamnya
berisi materi pembelajaran. Bentuknya beragam mulai dari bentuk quiz,
Puzzle, teka teki silang, dan sebagainya. Saat ini juga sudah banyak developer
game yang mengembangkan game guna kepentingan pendidikan. Penggunaan
game sekarang ini tidak hanya untuk hiburan saja namun bisa menjadi salah
satu media untuk menambah atau memecahkan masalah dalam pembelajaran.
Hal tersebut terbukti dari adanya penelitian game edukasi sebagai media
pembelajaran.

Menurut Sriwahyuni (2016), keunggulan media quiz game edukasi
adalah (1) dapat dijadikan alat bantu guru untuk menjelaskan materi di dalam
kelas, (2) dapat dijadikan media mandiri oleh siswa, (3) dapat digunakan oleh
semua pengguna (4) pembelajaran menjadi menyenangkan (5) Fleksibel
artinya pemberian kesempatan untuk memilih isi setiap bidang yang disajikan
dan juga fleksibel dalam waktu dan penggunaanya.

Penggunaan media berupa quiz game edukasi dalam proses pembelajaran
dapat digunakan sebagai alat bantu yang dapat mengubah proses
pembelajaran yang biasanya yang cenderung dilakukan secara konvensional
disebuah ruangan menjadi biasa dilakukan kapan saja dan dimana saja sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa. Selain itu pembuatan media pembelajaran
dalam bentuk media quiz game edukasi ini juga akan efektif untuk

meningkatkan motivasi belajar pada siswa.
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Software atau aplikasi pengembangan game yang digunakan yaitu
contruct 2. Contruct 2 adalah perangkat lunak (Software) untuk pembuatan
game dengan platform 2D yang dikembangkan oleh scirra dengan versi yang
terbaru. Contruct tidak menggunakan bahasa pemprograman yang khusus,
sehingga untuk pemula dalam membuat game tidak terlalu rumit. Selain
menggunakan software contruct 2 penulis juga mengkombinasikan dengan
menggunakan software corel draw X7.

Dari pemaparan di atas berupa quiz game edukasi tersebut dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan quiz game edukasi dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan harus dipahami oleh guru
IPA sebab masuknya teknologi sangat membantu proses belajar di kelas. Oleh
karena itu sebagai guru IPA harus mampu memberikan metode belajar berupa
teks, audio, animasi, grafis, dan lainnya.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis perlu mengembangkan sebuah
media Quiz Game Edukasi pembelajaran IPA dengan judul Pengembangan
Quiz Game Edukasi Pada Mata Pelajaran IPA Tentang Sistem

Pencernaan Pada Manusia Kelas VIII SMP.

B. Identifikasi Masalah

1. Peserta didik sulit memahami atau menghafalkan bahasa latin pada
pembelajaran IPA terkhusus pada materi sistem pencernaan pada
manusia.

2. Peserta didik lebih menyukai pembelajaran yang memiliki tantangan.
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Keterbatasan guru dalam membuat dan mengembangkan media
pembelajaran.
Belum adanya media Game Edukasi pada Pembelajaran IPA di SMPN 15

PADANG.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka peneliti membatasi

penelitian sebagai berikut:

1.

Membuat media quiz game edukasi menggunakan aplikasi Contruct 2 dan
dikombinasikan dengan aplikasi corel draw X7 dalam mata pelajaran IPA
tentang sistem pencernaan pada manusia kelas VIIT di SMP.
Mengembangkan dan menguji validitas media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 dalam mata pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada
manusia kelas VIII di SMP.

Mengembangkan dan menguji praktikalitas media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 dalam mata pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada
manusia kelas VIII di SMP.

Mengembangkan dan menguji efektifitas media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 dalam mata pelajaran [PA tentang sistem pencernaan pada

manusia kelas VIII di SMP.
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D. Rumusan Masalah

Sesuai uraian batasan masalah di atas, maka penulis dapat menentukan

rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana prosedur pengembangan media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 pada pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada
manusia kelas VIII SMP menggunakan model ADDIE?

Bagaimana validitas pengembangan media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 pada pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada
manusia kelas VIII SMP menggunakan model ADDIE?

Bagaimana praktikalitas pengembangan media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 pada pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada
manusia kelas VIII SMP menggunakan model ADDIE?

Bagaimana efektifitas pengembangan media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 pada pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada

manusia kelas VIII SMP menggunakan model ADDIE?
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E. Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah:

1. Mendeskripsikan proses media quiz game edukasi menggunakan aplikasi
Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi corel draw X7 pada
pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada manusia kelas VIII SMP
menggunakan model ADDIE.

2. Menghasilkan media quiz game edukasi menggunakan aplikasi Contruct
2 dan dikombinasikan dengan aplikasi corel draw X7 pada pelajaran IPA
tentang sistem pencernaan pada manusia kelas VIII SMP menggunakan
model ADDIE yang valid.

3. Menghasilkan media quiz game edukasi menggunakan aplikasi Contruct
2 dan dikombinasikan dengan aplikasi corel draw X7 pada pelajaran IPA
tentang sistem pencernaan pada manusia kelas VIII SMP menggunakan
model ADDIE yang praktis.

4. Mengetahui efektivitas pengembangan media quiz game edukasi
menggunakan aplikasi Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi
corel draw X7 pada pelajaran IPA tentang sistem pencernaan pada
manusia kelas VIII SMP menggunakan model ADDIE.

F. Spesifikasi Produk
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
dihasilkannya pengembangan media quiz game edukasi berupa materi tentang
sistem pencernaan pada manusia, kemudian dilengkapi dengan game edukasi

berupa quiz soal, dan susun kata. Produk yang dihasilkan dari pengembangan
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media game edukasi ini diharapkan memiliki spesifikasi produk sebagai

berikut:

1.

Media quiz game edukasi ini dirancang dengan menggunakan sofiware
Contruct 2 dan dikombinasikan dengan aplikasi corel draw X7 .
Wujud dari produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah file
yang dapat di akses melalui PC/ Handphone.
Aplikasi dapat dijalankan menggunakan jaringan internet/onl/ine untuk
mengakses materi yang ada di google drive.
Materi IPA

Isi media pembelajaran akan disusun berdasarkan analisis kebutuhan
siswa kelas VIII SMPN 15 Padang yakni mengenai sistem pencernaan
pada manusia. Materi ini dibahas pada semester 1. Materi dalam produk
mengacu pada Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) IPA yaitu menganalisis
sistem pencernaan pada manusia dan memahami gangguan yang
berhubungan dengan sistem pencernaan, serta upaya menjaga kesehatan
sistem pencernaan.
Tampilan Awal Game

Tampilan awal game berupa tampilan loading bar dan tulisan selamat
datang.
Tampilan selanjutnya

Tampilan selanjutnya yaitu menu pilihan/ menu game.
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Bentuk Game

Game ini terdiri dari game quiz box dan susun kata. Box quiz dapat
dibaca oleh peserta didik jika peserta didik sudah menabrak ke box quiz.
Box quiz ini terdiri dari 10 soal dan 5 soal untuk susun kata.

tampilan produk

Se‘amat Datan
_:a‘\a Game ed"ka,g,-

e

Gambar 5. Tampilan Menu Game Edukasi
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G. Pentingnya Pengembangan

Secara bahasa game berasal dari kata bahasa Inggris yang berarti
permainan. Banyak teori yang mengungkapkan tentang pengertian game.
Menurut Kustiawan (2019:3), game adalah setiap kegiatan yang dilakukan
untuk kesenangan yang ditimbulkannya. Game dilakukan secara sukarela dan
tidak ada unsur paksaan atau tekanan dari luar atau kewajiban.

Quiz game edukasi merupakan contoh game yang menyenangkan dan
menghadirkan konten pembelajaran. Quiz game edukasi yaitu media
pembelajaran berupa permaian yang dapat merangsang daya pikir manusia
termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan sebuah masalah.
Menurut Patton Game edukasi telah memainkan peran penting dalam
metodologi pendidikan modern (Zuhdi Ahmad, Djuniadi, 2020). Game
edukasi adalah salah satu game yang didalamnya berisi materi pembelajaran.
Bentuknya beragam mulai dari bentuk quiz, Puzzle, teka teki silang, susun
kata dan sebagainya.

Pengembangan media quiz game edukasi untuk mata pelajaran IPA
dilakukan  sebagai upaya memecahkan permasalahan-permasalahan
pembelajaran yang dihadapi guru. Melalui pengembangan media game
edukasi ini, diharapkan dapat menstransformasi pembelajaran yang
menyenangkan dan menjadi lebih modern serta dapat meningkatkan minat

dan motivasi siswa sehingga tercapainya tujuan pembelajaran.
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H. Manfaat Pengembangan

1. Manfaat teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi penambah wawasan

keilmuan dan memajukan pola pikir penulis dan pembaca mengenai

pengembangan quiz game edukasi menggunakan aplikasi Contruct 2 pada

pelajaran IPA kelas VIII SMP.

2. Manfaat praktis

a.

Memberikan pengetahuan dan pengalaman bagi penulis ketika
mengembangkan media quiz game edukasi menggunakan aplikasi
Contruct 2.

Bagi peserta didik, membantu peserta didik untuk lebih memahami
materi [PA dengan menggunakan media game edukasi yang lebih praktis
dan valid.

Bagi guru, sebagai media game edukasi memudahkan guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran dan dapat menciptakan kelas yang

menyenangkan.

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi

Pengembangan media quiz game edukasi ini dilakukan atas dasar asumsi

bahwa peran teknologi dilibatkan pada kegiatan pembelajaran sebagai upaya

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Era globalisasi dan peran

teknologi memiliki keterlibatan hubungan dengan siswa, penggunaan

teknologi dalam pembelajaran akan menjadikan siswa menjadi aktif dan
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meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga proses belajar mengajar
menjadi lebih menyenangkan.

2. Kebaharuan Pengembangan

Perbedaan penelitian sebelumnya dengan penelitian ini adalah dari segi
tema pelajaran. Penelitian ini membuat quiz game edukasi yang sesuai
dengan siswa SMP kelas VIII. Game pada penelitian ini akan menampilkan
video, gambar, dan audio sebagai penunjang mengenai sistem pencernaan
pada manusia. Hal ini bertujuan agar peserta didik mudah memahami dan
tertarik pada pembelajarab IPA khususnya mengenai sistem pencernaan pada
manusia. Kebaharuan lainnya adalah quiz game edukasi ini akan dirancang
berbeda dengan game lainnya dimana game ini akan memberikan materi
pembelajaran terlebih dahulu untuk menambah pengetahuan dan wawasan
bagi peserta didik.

3. Keterbatasan Pengembangan

Dalam pengembangan quiz game edukasi ini terdapat beberapa
keterbatasan yaitu:

a. Akses aplikasi hanya terbatas pada pengguna android dengan
kebutuhan RAM minimal 1 GB.

b. Akses permainan hanya dapat dimainkan secara online.

c. Permainan terbatas untuk dimainkan satu permainan atau single
player.

d. Pada menu materi hanya dapat di akses di PC tidak dapat di akses

di android.
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e. Game berisi materi yang terbatas hanya pada materi sistem
pencernaan pada manusia.

f. Game edukasi belum tersedia di Play Store.



