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ABSTRAK
Helingga Ulfha Rima (2022) : Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android
Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP

Pengembangan game edukasi berbasis android dilatar belakangi oleh
masalah yang dihadapi saat terjadinya pandemi ini yaitu kurangnya antusias
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dikarenakan belajar mandiri dirumah
dan kurangnya pengawasan dari orang tua menyebabkan peserta didik
menggunakan smarthphone bukan untuk pembelajaran melainkan untuk bermain
game. Pengembangan game edukasi berbasis android ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang inovatif bagi peserta didik dan untuk

menghasilkan produk yang valid dan praktis.

Jenis pengembangan ini adalah Research and Development (R&D). Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan model yang
dikemukakan oleh Borg dan Gall hingga 5 tahap pengembangan yaitu tahap
perencanaan, pengembangan produk awal, validasi produk, uji coba, produk

akhir. Data yang diperoleh akan dianalisis dengan menggunakan skala likert.

Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis
android pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP sangat layak dan praktis
digunakan. Dengan hasil validasi produk dari validator | diperoleh skor rata-rata
4,88 dengan persentase 97,5% kriteria “sangat valid/sangat sesuai”. Hasil validasi
produk validator Il diperoleh skor rata-rata 5,00 dengan persentase 100% Kriteria
“sangat valid/sangat sesuai”. Hasil dari validitas oleh ahli materi diperoleh rata
rata sebesar 4,75 dengan persentase 95% oleh ahli materi dengan kriteria “sangat
valid/sangat sesuai”. Sedangkan hasil uji praktikalitas diperoleh skor rata-rata

4,61 dengan persentase 92% kategori “sangat layak/sangat praktis”.

Kata kunci: Pengembangan, Game Edukasi, Android, Construct 2, Ilmu

Pengetahuan Alam, Media Pembelajaran
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

IImu pengetahuan dan teknologi pada saat ini berkembang dengan sangat
baik. Perkembangan teknologi ini sangat bermanfaat di berbagai bidang, salah
satu nya di bidang pendidikan. Adapun keberhasilan dalam suatu pembelajaran
dapat kita lihat dengan adanya perubahan pada peserta didik. Perubahan yang
dimaksud yaitu perubahan yang sangat diharapkan yang sesuai dengan tujuan
pendidikan yang mengarah pada tiga aspek yaitu aspek kognitif, afektif dan
psikomotor. Maka dari itu, pendidik berperan penting dalam kemajuan proses
belajar peserta didik.

Peranan pendidik bukan hanya memberikan informasi, tetapi juga
mengarahkan dan motivasi peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat
terwujud, dengan cara mengembangkan berbagai media pembelajaran dan
memilih metode yang tepat untuk peserta didik. Agar peserta didik lebih mudah
memahami materi pembelajaran, penggunaan media saat proses pembelajaran
juga harus disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan, maka dari itu seorang
pendidik harus dapat memilih media pembelajaran yang tepat. Media yang
digunakan mampu menjadikan peserta didik tersebut menjadi aktif. Adanya
media pembelajaran akan menjadikan pembelajaran lebih  menarik,

menyenangkan dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.



Menurut Jalius, dkk (2016: 4) “media pembelajaran digunakan untuk
menyampaikan isi materi agar dari sumber pembelajaran ke peserta didik yang
dapat merangsang perhatian, pikiran, perasaan, dan minat peserta didik sehingga
proses pembelajaran ,menjadi lebih efektif’. Sadiman (2008: 7) menjelaskan
bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan. Dalam hal ini adalah
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian peserta didi,
sehingga proses belajar dapat terjalin. Berdasarkan pernyataan tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima pesan
digunakan agar pesan atau isi materi dapat merangsang perhatian, pikiran peserta

didik sehingga proses pembelajaran menjadi mudah.

Seiring berkembangnya teknologi, pembelajaran telah dikembangkan
dengan berbagai inovasi yang berbeda, seperti metode pembelajaran, dan media
pembelajaran yang bermanfaat untuk menunjang proses pembelajaran terutama
pada mata pelajaran IPA. Ahmad Susanto (2013: 167) mengatakan sains atau IPA
adalah usaha manusia dalam memahami alam semesta melalui pengamatan yang
tepat pada sasaran, serta menggunakan prosedur, dan dijelaskan dengan penalaran
sehingga mendapatkan suatu kesimpulan. IPA merupakan konsep pembelajaran
alam dan mempunyai hubungan yang sangat luas terkait dengan kehidupan

manusia. Pembelajaran IPA sangat berperan dalam proses pendidikan dan juga



perkembangan Teknologi. Pembelajaran IPA diharapkan bisa menjadi wahana
bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta pengembangan
lebih lanjut dalam penerapan dalam kehidupan sehari-hari.

Penyebaran virus Covid-19 berdampak pada dunia ekonomi dan sosial,
serta dunia pendidikan. Pembatasan pada sekolah-sekolah serta lembaga
perguruan tinggi menyebabkan pola belajar siswa berubah drastis, yang biasanya
belajar tatap muka menjadi daring dan luring. Berbagai kecanggihan teknologi
digunakan untuk melaksanakan pembelajaran online. Adanya teknologi yang
mudah diakses pada saat ini, memberi kesempatan pada siapapun termasuk
peserta didik dalam mengakses informasi secara cepat dan mudah hanya
memanfaatkan smartphone.

Smartphone saat ini tidak lagi menjadi benda asing dikalangan masyarakat,
semua informasi yang kita peroleh dapat diakses dengan lebih mudah dan cepat
hanya dengan mencarinya di situs internet. Hampir semua orang memiliki
smartphone berbagai jenis type dan merek. Hal tersebut membuat masyarakat
melek akan teknologi yang berkembang saat ini. Tidak hanya orang dewasa yang
menggunakan smartphone, anak-anak jaman sekarang sudah banyak yang
menggunakan smartphone baik digunakan untuk pendidikan, bermain game,
hiburan dan lain sebagainya. Maraknya game online baru-baru ini memicu peserta
didik cenderung menggunakan smartphone untuk bermain game, ketimbang

menggunakan smartphone untuk mencari informasi pembelajaran.



Game kebanyakan dianggap sebagai pembawa dampak buruk terhadap
pembelajaran, tetapi sebenarnya game dapat memberikan kontribusi positif bagi
kemajuan indonesia. Pada akhir september 2021 game karya anak bangsa di ikut
sertakan dalam PON XX Papua serta game-game lainya. Tentunya kompetisi
Esports ini juga di dukung oleh pemerintah seperti Kementerian Pariwisata dan
Ekonomi Kreatif yaitu bapak Sandiaga Salahuddin Uno yang juga menjabat
sebagai Pembina PB Esports Indonesia (PBESI). Hal ini membuktikan bahwa
bermain game saat ini bukan hanya dianggap menjadi suatu hiburan, tetapi juga
menjadi suatu prestasi yang membanggakan. Namun dari kompetisi game-game
yang ditawarkan pada PON XX tidak ada satupun genre game yang berfokus
kearah pendidikan. Maka dari itu, perlu adanya pengembangan game yang dapat
memberikan kontribusi bagi dunia pendidikan.

Game edukasi adalah permainan yang bertujuan untuk memancing minat
belajar peserta didik terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan
perasaan senang diharapkan peserta didik lebih mudah memahami materi
pelajaran yang disajikan. Game edukasi dapat digunakan sebagai media
pembelajaran atau pelatihan. Game edukasi berbasis android dapat dijadikan
sebagai sarana alternatif bagi pendidik untuk memberikan inovasi baru dalam
memberikan pembelajaran terutama dalam mengembangkan media pembelajaran.

SMPN 9 Padang merupakan satu dari beberapa Sekolah Menengah
Pertama yang ada di kota Padang, Sumatera Barat, yang memiliki misi

melaksanakan pembelajaran yang berbasis IT (teknologi). Berdasarkan hasil



pengamatan dan wawancara dengan guru-guru yang ada di SMPN 9 Padang,
masalah yang dihadapi saat terjadinya pandemi ini yaitu kurangnya antusias
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dikarenakan belajar mandiri dirumah
dan kurangnya pengawasan dari orang tua menyebabkan peserta didik
menggunakan smarthphone bukan untuk pembelajaran melainkan untuk bermain
game.

Hal tersebut diketahui karena ada orang tua yang mengeluh ketika
memantau anak yang sedang belajar online, anaknya malah bermain game bukan
belajar. Beberapa peserta didik yang tidak memiliki fasilitas untuk belajar online
di persilahkan oleh pihak sekolah untuk menggunakan komputer di sekolah, tetapi
fasilitas yang diberikan oleh pihak sekolah disalah gunakan oleh peserta didik,
peserta didik cenderung menggunakan fasilitas tersebut untuk bermain game.

Guru hanya memanfaatkan Geschool dan WhatsApp untuk memberikan
materi dan soal kepada peserta didik, dan sesekali menggunakan zoom.
Pembelajaran seperti ini membuat peserta didik tidak disiplin dan kurang antusias
dalam pembelajaran online. Maka diperlukan media pembelajaran yang inovatif
seperti game edukasi terutama pada mata pelajaran IPA. Game edukasi berbasis
android dapat digunakan dimana saja, baik di sekolah maupun dirumah karena
tidak semua sekolah yang dapat mengizinkan peserta didik menggunakan
smartphone di sekolah dan ada beberapa sekolah yang mengizinkan peserta didik
menggunakan smartphone di sekolah dikarenakan perubahan gaya belajar peserta

didik sebelum dan sesudah terjadinya pandemi Covid-19.



Game ini dapat meminimalisir konten-konten yang tidak ada berhubungan
dengan pendidikan. Dengan adanya game edukasi ini peserta didik dapat belajar
dengan senang hati. Game edukasi IPA yang dirancang menggunakan software
construct 2 ini menyediakan tampilan dimana pemain diminta untuk memecahkan
beberapa permasalahan yang ada. Oleh sebab itu dengan adanya pengembangan
game edukasi berbasis android ini diharapkan akan membantu belajar peserta
didik dan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan permasalahan yang ada
di pendidikan terutama di dalam pembelajaran IPA. Maka peneliti mengangkat
judul “Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Pada Mata
Pembelajaran IPA Kelas VIII SMP”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. Maraknya game yang dapat diakses oleh semua kalangan menggunakan
android menjadi salah satu aktifitas baru bagi peserta didik.

2. Peserta didik lebih aktif menggunakan smartphone untuk bermain dari pada
belajar.

3. Banyak media pembelajaran yang sudah ada seperti media interaktif, modul,
media 3D dan media lainnya, tetapi media pembelajaran seperti game edukasi
masih sangat jarang digunakan.

4. Peserta didik cenderung kurang antusias dalam proses pembelajaran.



C. Rumusan masalah
Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan game edukasi berbasis android pada mata
pelajaran IPA kelas VIII SMP?
2. Bagaimana validitas game edukasi berbasis android pada mata pelajaran IPA
kelas VIII SMP?
3. Bagaimana praktikalitas game edukasi berbasis android pada mata pelajaran
IPA kelas VIII SMP?
D. Tujuan Pengembangan
1. Mengetahui proses pengembangan game edukasi berbasis android pada mata
pelajaran IPA kelas VIII SMP.
2. Menghasilkan validitas game edukasi berbasis android pada mata pelajaran
IPA kelas VIII SMP.
3. Menghasilkan praktikalitas game edukasi berbasis android pada mata

pelajaran IPA kelas VIII SMP.

E. Manfaat pengembangan
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi peserta didik, guru, dan peneliti
lain:

1. Bagi peserta didik



Dengan dihasilkannya game edukasi ini diharapkan akan menambah
pemahaman peserta didik dalam pembelajaran, dan meningkatkan minat
belajar peserta didik.

2. Bagi guru
Dengan dihasilkannya game edukasi ini dapat membantu guru dalam
menerapkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan dapat menarik minat
belajar peserta didik.

3. Bagi penulis
Menambah wawasan penulis terkait bagaimana pengembangan game edukasi
yang baik dan layak untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran peserta
didik.

F. Spesifikasi produk yang dihasilkan
Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah game edukasi
dalam bentuk aplikasi. Game edukasi ini dikembangkan dengan menggunakan
software construct 2, game edukasi ini memiliki spesifikasi sebagai berikut:

1. Produk berupa sebuah aplikasi game edukasi yang dapat digunakan
menggunakan android, yang hanya bisa di instalkan pada smartphone android
saja.

2. Produk yang dikembangkan berupa sebuah aplikasi game edukasi yang dapat
diakses menggunakan android dengan kebutuhan sistem memori minimum 1

GB RAM.



. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi game edukasi yang didalamnya
menampilkan permainan petualangan sebuah karakter yang akan melewati
beberapa rintangan dan beberapa kuis dimana pemain diminta untuk
menjawab soal.

Materi pada produk ini mengacu pada mata pelajaran IPA yang berkaitan
dengan kehidupan sehari hari.

. Proses pembuatan aplikasi menggunakan software yang bernama construct 2
yang di desain untuk mengembangkan game dengan koding yang sederhana.

. Aplikasi ini dapat dijalankan tanpa adanya koneksi internet atau dapat diakses
secara offline.

. Tampilan awal game berupa tampilan loading.

. Tampilan selanjutnya yaitu menu pilihan terdiri atas home, profil, petunjuk
permainan, ringkasan materi dan tombol play untuk memulai permainan.

. Game terdiri atas 3 level di setiap levelnya terdapat beberapa rintangan yang

harus di selesaikan oleh pemain.

. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dan keterbatasan pengembangan game edukasi berbasis android pada

mata pelajaran IPA ini adalah sebagai berikut:

1. Asumsi Pengembangan

Pengembangan game edukasi ini dikembangkan dengan adanya beberapa

asumsi yaitu:
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a. Terjadinya pandemic membuat peserta didik harus belajar jarak jauh,
karena itu para peserta didik sudah menggunakan smartphone untuk
belajar.

b. Dengan adanya media pembelajaran game edukasi kegiatan pembelajaran
akan lebih mudah dan menyenangkan.

c. Peserta didik akan lebih termotivasi jika menggunakan media yang
inovatif dan menarik.

d. Aplikasi game edukasi mencakup pembelajaran mengenai Ssistem
organisasi kehidupan yang dibuat dalam bentuk permainan dapat
membantu pemain memahami materi.

. Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan game edukasi ini membatasi pengebangan pada 1 bab
yaitu Sistem Pernapasan Pada Manusia Semester 2 (Genap) kelas VIII SMP
menggunakan Software Construct 2, dengan segala keterbatasan yang dimiliki

peneliti seperti pengetahuan, waktu, biaya, dan kemampuan.



