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MOTTO 

وَالشَّمْسَ وَالْقَمَزََۗ كُلٌّ فِيْ فَلَكٍ يَّسْبَحُىْنَوَهُىَ الَّذِيْ خَلَقَ الَّيْلَ وَالنَّهَارَ   

“Dan Dialah yang telah menciptakan malam dan siang, matahari dan bulan. Masing-

masing beredar pada garis edarnya”.  

(Q.S. al-Anbiya’ [21]: 33)
1
 

 

Hidup adalah perjuangan, perjuangkanlah apa yang perlu diperjuangkan karena 

manisnya hidup akan terasa setelah lelah berjuang dan tidak ada suatu perjuangan yang 

sia-sia. 

(Windy Trianingsih : 2022)  

  

                                                           
1
 Depertemen Agama Republik Indonesia, Al-Quran dan Terjemahan (Jakarta, 2014) 
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ABSTRAK 

Windy Trianingsih, 2022: Pengembangan Media Game Berbentuk Quiz Multiple 

Choice Berbasis Android Pada Materi Tata Surya Untuk Siswa Kelas VII SMP Plus 

Darul Hikmah Jenggawah Jember 

 

Kata Kunci : Media Game, Quiz Multiple Choice, Tata Surya 

 

Pengembangan media game berbentuk quiz multiple choice berbasis android 

pada materi Tata Surya untuk siswa kelas VII SMP Plus Darul Hikmah dibuat 

berdasarkan kebutuhan sekolah dan karakteristik siswa. Analisis awal menemukan 

bahwa kelengkapan sarana dan prasarana di sekolah kurang memadai, selama proses 

pembelajaran guru mengajar hanya dengan bantuan papan tulis dan menjelaskan 

dengan metode ceramah, dan proses pembelajaran yang berlangsung kurang efektif 

sehingga membutuhkan media yang fleksibel untuk meninjau pemahaman siswa. 

Tujuan penelitian ini yaitu, (1) Mendeskripsikan  validitas media game 

berbentuk quiz multiple choice berbasis android pada materi Tata Surya; (2) 

Mendeskripsikan respons siswa terhadap media game berbentuk quiz multiple choice 

berbasis android pada materi Tata Surya. 

Jenis penelitian ini menggunakan jenis Research and Development (R&D) dan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). 

Subjek penilaian produk untuk validasi media game quiz multiple choice yaitu ahli 

materi dan ahli media yang terdiri dari dosen dan guru IPA. Uji respons siswa dalam 

penelitian ini yaitu 6 siswa dalam uji respons skala kecil dan 30 siswa dalam uji respons 

skala besar. 

Berdasarkan dari hasil penelitian, hasil validasi dari ahli media, ahli materi dan 

Guru, diperoleh dalam bentuk persentase yaitu:  bahwa hasil rata-rata persentase uji 

validasi ahli materi sebesar 84,66% ahli media sebesar 93,33% dan guru IPA sebesar  

96,99% dengan memenuhi kategori sangat valid. Hasil respons uji coba skala kecil 

diperoleh rata-rata persentase sebesar  93,33% dengan kategori sangat valid, 

dilanjutkan uji coba skala besar diperoleh rata-rata persentase sebesar 90,97% dengan 

kategori sangat valid sehingga pengembangan quiz multiple choice ini dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran tanpa revisi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Era globalisasi merambah ke berbagai bidang kehidupan termasuk 

bidang pendidikan. Pada era ini, dunia pendidikan dituntut untuk terus 

mengikuti pesatnya perkembangan teknologi global. Tidak dapat 

dipungkiri, pesatnya perkembangan teknologi di bidang pendidikan harus 

diakomodasi oleh pendidik dengan mempersiapkan bahan ajar yang tepat 

sasaran dan menentukan strategi pembelajaran yang memungkinkan siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang lengkap.
2
Dalam proses 

pembelajaran, peran pentingnya teknologi di dunia pendidikan adalah 

untuk menunjang proses belajar mengajar dalam penyampaian bahan ajar. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, ilmu pengetahuan juga 

mengalami perkembangan, salah satunya yaitu ilmu pengetahuan alam 

yang biasa dikenal dengan nama Ilmu Sains yang merupakan mata 

pelajaran yang berkembang begitu pesat baik dari segi materinya maupun 

dari segi pengaplikasiannya. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah mata  

pelajaran perpaduan antara 3 cabang ilmu yaitu ilmu fisika, biologi dan 

kimia. IPA mempelajari peristiwa yang terjadi di alam, membahas gejala-

gejala alam yang disusun secara sistematis yang didasarkan pada hasil 

percobaan dan pengamatan yang di lakukan oleh manusia. 

                                                           
2
 Triyono, M. B. (2015). “The Indicators of Instructional Design for E- learning in Indonesian 

Vocational High Schools. Procedia - Social and Behavioral Sciences,” 204 : 54 
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Materi Tata Surya merupakan salah satu topik pembelajaran IPA 

yang menarik dan diketengahkan dalam penelitian ini. Materi Tata Surya 

dimuat dalam penelitian karena materinya sulit dipahami oleh siswa. 

Materi Tata Surya di sesuaikan berdasarkan sistem pendidikan pada 

kegiatan pembelajaran kurikulum 2013 dengan Kompetensi Dasar (KD) 

3.11 yang berbunyi “Menganalisis sistem tata surya, rotasi dan revolusi 

bumi, rotasi dan revolusi bulan, serta dampaknya bagi kehidupan di bumi” 

dan Kompetensi Dasar (KD) 4.11 yang berbunyi “Menyajikan karya 

tentang dampak rotasi dan revolusi bumi dan bulan bagi kehidupan di 

bumi, berdasarkan hasil pengamatan atau penelusuran berbagai sumber 

informasi”.
3
 

Permasalahan yang sering muncul dalam proses pembelajaran yaitu 

sulitnya siswa menerima pembelajaran disebabkan tidak memadainya 

media sehingga terbatasnya guru dalam menyampaikan materi. Media 

pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam pembelajaran yang 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran adalah 

salah satu contoh faktor eksternal yang dapat dimanfaatkan untuk 

meningkatkan efisiensi belajar.
4
 Pemakaian media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi siswa untuk 

                                                           
3
Siti Saenab, Ramlawati, dan Irma Suryani, “Pengaruh Media  dengan Pendekatan Kontekstual 

Terhadap Hasil Belajar IPA Kelas VII MTS Negeri Gantarang Kab. Bantaeng (pada Materi Pokok 

Pencemaran Lingkungan),” Jurnal IPA Terpadu 1,no 2 (2018): 60 
4
 Arsyad, “Media Pembelajaran”, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya Offset, 2014), hlm 45. 
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belajar, sehingga dengan demikian akan mempengaruhi psikologis siswa 

untuk menumbuhkan minat dan keinginan belajar.
5
 

Berdasarkan hasil observasi ke sekolah, SMP Plus Darul Hikmah 

merupakan sekolah yang sarana dan prasarananya belum lengkap. Disetiap 

kelas hanya menyediakan papan tulis sebagai media pembelajaran. Tidak 

tersedianya Laboratorium IPA dan sekolah hanya memiliki satu proyektor 

yang bisa dipindah-pindahkan yang biasa dipakai hanya saat ada acara 

tertentu. Peneliti selanjutnya mewawancarai Guru IPA kelas VII, metode 

yang digunakan guru dalam menyampaikan materi khususnya sistem Tata 

Surya hanya ceramah dengan sedikit penjelasan gambar menggunakan 

papan tulis. Banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam menjelaskan 

dan menyebutkan anggota penyusun Tata Surya. Faktor yang 

menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran yaitu 

metode dan media pembelajaran kurang efektif. Selain media sebagai alat 

bantu penyampaian materi, dibutuhkan juga media sebagai alat bantu 

dalam meninjau pemahaman siswa sehingga dapat dijadikan acuan guru 

dalam mengubah metode mengajarnya. 

Dapat dilihat di sekitar kita, permasalahan yang siswa alami saat 

ini yaitu mereka kecanduan gadget dan kecanduan bermain game. 

Mayoritas game sudah menjadi candu di kalangan generasi muda. Game 

biasanya dijadikan alasan sebagai sarana hiburan diri dan menghilangkan 

kejenuhan dari kepenatan belajar. Kenyataanya mereka terlalu asyik 

                                                           
5
 Azhar, “Media Pembelajaran”, (Jakarta: Raja Grafindo, 2014), hlm 57. 
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bermain game sehingga melalaikan tanggungjawabnya untuk belajar. Hal 

inilah yang melatarbelakangi hemat penulis ingin menjadikan game 

sebagai permainan edukatif yang lebih bermanfaat. Permainan yang dapat 

menumbuhkan minat peserta didik untuk belajar. Salah satu media game 

yang dapat di kembangkan menjadi media permainan edukatif sebagai 

media penunjang dalam meninjau pemahaman siswa setelah proses 

penyampaian materi oleh guru yaitu game berbentuk quiz multiple choice. 

Game quiz yang akan dijadikan media, merupakan salah satu game 

edukasi berbasis android yang dapat digunakan siswa di manapun dan 

kapanpun karena game ini dapat di akses dengan smartphone android tipe 

apapun serta dapat dimainkan secara offline. Media berbasis android ini 

berisi soal-soal pilihan ganda (Multiple Choice) yang didesain hanya pada 

materi khusus yaitu Tata surya yang pengerjaannya seperti mengerjakan 

kuis online pada umumnya namun yang membedakan yaitu game ini dapat 

di akses di semua jenis smartphone. Permainan multiple choice atau 

pilihan ganda merupakan permainan yang cara bermainnya menebak 

beberapa pilihan yang tersedia sebagai jawaban dengan pilihan 

jawabannya lebih dari 2, umumnya tersedia 4 pilihan jawaban ditandai 

dengan abjad A, B, C dan D. Setiap benar menebak akan langsung muncul 

score atau nilai dan apabila jawabannya salah nilai tidak akan bertambah 

sehingga kita dapat langsung mengetahui kemampuan kita. Hal tersebut 
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dapat menjadi alternatif sistem belajar yang kreatif untuk mengatasi 

kejenuhan siswa.
6
 

Media dibuat dengan bantuan software Smart Apps Creator (SAC). 

SAC merupakan aplikasi desktop untuk membuat aplikasi berbasis 

android dan IOS tanpa coding dan dapat menghasilkan format HTML5 

dan exe. Salah satu keunggulan dari SAC bagi para pengguna dalam 

membuat bahan pengajaran ialah bisa digunakan dalam mode online 

maupun offline. Selain itu, konten media yang dikembangkan dapat 

digabungkan dengan animasi sehingga lebih menarik.
7
 

Berdasarkan uraian  diatas, penulis berupaya melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Media Game Berbentuk Quiz Multiple 

Choice Berbasis Android Pada Materi  Tata Surya Untuk Siswa SMP 

Plus Darul Hikmah Jenggawah Jember”. Dengan harapan produk yang 

dikembangkan ini dapat bermanfaat dalam penambahan media 

pembelajaran di SMP Plus Darul Hikmah. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang 

diambil dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas media game berbentuk quiz multiple choice 

berbasis android pada materi Tata surya. 

                                                           
6
 Wasgito Mohammad Andi dan Wayan Setiadarma.  “Pengembangan Media Permainan Edukatif 

Teka-Teki Silang (TTS) pada Proses Pembelajaran Siswa Kelas VII SMP Negeri 2 Kalianget,” 

(2014). 2(3) : 37 
7
 Avin Wimar Budyastomo “Pembuatan Aplikasi Pengenalan Menggunakan Smart App Creator 

Tatasurya Berbasis Android” 10, no.1 (2020): 1-10 
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2. Bagaimana respons siswa tersiswa media game berbentuk quiz 

multiple choice berbasis android pada materi Tata surya. 

C. Tujuan Penelitian Dan Pengembangan 

Tujuan penelitian sesuai dengan rumusan masalah yang diuraikan. 

Pada penelitian ini tujuan yang ingin dicapai sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan validitas media game berbentuk quiz multiple 

choice berbasis android pada materi Tata surya. 

2. Mendeskripsikan respons siswa terhadap media game berbentuk 

quiz multiple choice berbasis android pada materi Tata surya. 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan berupa media game 

edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis android pada materi Tata 

Surya, antara lain : 

1. Media game berbentuk quiz multiple choice ini khusus dibuat 

sebagai media peninjau pemahaman siswa SMP Plus Darul 

Hikmah kelas VII dengan memuat materi Tata Surya.  

2. Media game multiple choice ini dirancang dengan bantuan 

software smart apps creator (SAC).  Game ini dibuat 

menggunakan laptop dengan cara menggabungkan beberapa 

gambar dan audio, hasil akhir akan dibuat khusus pemakaiannya 

menggunakan android.  

3. Standar perangkat android yang dapat digunakan untuk aplikasi 

media game ini adalah smartphone berbagai macam tipe dengan 
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spesifikasi Operating System (OS) Android, memori RAM minimal 

1GB dan layar minimal 4.7 inch. 

4. Media game ini dapat dimainkan dalam mode offline atau tanpa 

paket data sehingga memudahkan siswa bermain game.  

5. Tampilan media ini terdapat musiknya, bentuk soalnya ada dua 

kategori yaitu soal pilihan ganda biasa dan soal pilihan ganda 

dengan gambar.  

E. Pentingnya Penelitian Dan Pengembangan 

Pentingnya penelitian dan pengembangan media game multiple 

choice berbasis android diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis 

maupun praktis: 

1. Manfaat teoritis 

a. Menambah pengetahuan game multiple choice berbasis android 

sebagai media belajar dan media dalam meninjau pemahaman 

siswa setelah proses pembelajaran. 

b. Memberikan kontribusi keilmuan bagi Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) khususnya tentang pengetahuan game multiple choice 

berbasis android pada materi Tata Surya. 

2. Manfaat praktis  

a. Bagi peneliti  

Manfaat bagi peneliti yaitu ikut berpartisipasi untuk 

mengembangkan game di dunia pendidikan guna mengetahui 

pemahaman siswa terhadap materi yang di sampaikan oleh guru 
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dan memotivasi belajar siswa yaitu berupa game multiple choice 

berbasis android. Menambah wawasan peneliti, berupa 

pengalaman ilmu pengetahuan serta keterampilan dalam 

pembuatan media pembelajaran. Selain itu juga dapat memberikan 

kesempatan pada peneliti untuk menghasilkan karya yang dapat 

diterapkan khususnya pada pembelajaran IPA. 

b. Bagi Siswa 

Manfaat bagi siswa yaitu dapat menambah wawasan 

tentang game, bahwa game juga dapat dijadikan sarana belajar 

sehingga proses pembelajaran tidak membosankan. Terutama 

mengenai materi Tata Surya yang terdapat dalam media game 

berbentuk quiz multiple choice berbasis android.  

c. Bagi UIN KHAS Jember 

Manfaat bagi Universitas, diharapkan penelitian ini dapat 

ikut serta berkontribusi dalam bidang keilmuan khususnya dalam 

pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

d. Bagi Guru dan SMP Plus Darul Hikmah 

Manfaat bagi guru dan sekolah diharapkan hasil dari 

penelitian ini dapat membantu bagi para guru dalam meninjau 

pemahaman siswa terhadap materi Tata Surya yang telah 

dijelaskan. Bagi sekolah diharapkan menjadi media penunjang, 

guna meningkatkan kualitas pembelajaran dalam kegiatan belajar 

mengajar dengan menggunakan media pembelajaran. 
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e. Bagi peneliti lain 

Manfaat bagi peneliti lain, diharapkan hasil dari penelitian 

dan pengembangan media game multiple choice berbasis android 

ini dapat dijadikan sebagai referensi dalam melakukan penelitian 

dan pengembangan lebih lanjut. 

F. Asumsi Dan Keterbatasan Penelitian Dan Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan merupakan landasan pijak 

untuk menentukan karakteristik produk yang dihasilkan dan pembenaran 

pemilihan model serta prosedur pengembangannya.
8
 

1. Asumsi penelitian dan pengembangan 

Adapun asumsi dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu: 

a. Media game multiple choice dapat membantu mereview 

pemahaman siswa terhadap materi Tata Surya. 

b. Menghasilkan produk Game multiple choice berbasis android 

yang di desain semenarik mungkin sebagai media belajar siswa.  

c. Menghasilkan game quiz multiple choice berbasis android yang 

dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran untuk 

memastikan pemahaman siswa terhadap materi yang telah di 

ajarkan. 

2. Batasan penelitian pengembangan 

Adapun batasan dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu:  

                                                           
8
 Tim Penyusun, “Pedoman Penulisan Karya Ilmiah” (Jember: UIN Kiai Haji Achmad Siddiq 

Jember,  

2021), 128. 
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a. Game multiple choice berbasis android diperuntukkan khusus 

siswa SMP Plus Darul Hikmah kelas VII 

b. Game dibatasi hanya untuk pembelajaran IPA pada materi Tata 

Surya yang disesuaikan dengan Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) kurikulum 2013, yaitu: 

 3.11 Menganalisis sistem Tata Surya, rotasi dan revolusi bumi, 

rotasi dan revolusi bulan, serta dampaknya bagi kehidupan di 

bumi. 

 4.11 Menyajikan karya tentang dampak rotasi dan revolusi 

bumi dan bulan bagi kehidupan di bumi, berdasarkan hasil 

pengamatan atau penelusuran berbagai sumber informasi. 

c. Game ini dibatasi uji coba produknya hanya pada SMP Plus 

Darul Hikmah untuk siswa kelas VII guna mengetahui validitas 

media serta respons peserta didik terhadap media yang 

dikembangkan. 

d. Model penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan model ADDIE, model penelitian yang 

dikembangkan oleh Robert Maribe Brach dengan lima alur 

tahapan yaitu, Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Akan tetapi, peneliti membatasi penelitian 

hingga pada tahap ke empat yaitu Implementation dan tidak 

melanjutkan pada tahap Evaluation dikarenakan keterbatasan 

dana dan waktu dari peneliti. 
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G. Definisi Istilah 

Definisi istilah, agar tidak terjadi penafsiran yang berbeda oleh pembaca 

atau pengguna produk.
9
 Maka peneliti memberikan pengertian terkait 

istilah yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan, sebagai 

berikut : 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian menggunakan metode R&D (research and 

development) adalah metode penelitian yang menghasilkan produk. 

Produk yang dihasilkan yaitu media game quiz multiple choice yang 

berbasis android. Model pengembangan menggunakan model ADDIE 

yang melalui 5 tahapan: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE tahapan kerjanya 

sistematik sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang 

valid. 

2. Game 

Game merupakan suatu permainan yang dibuat dengan aturan 

tertentu contohnya dapat diprogram pada suatu perangkat seperti 

android. Game yang diatur dapat dimainkan pada smartphone android  

biasanya dapat dijalankan secara offline maupun online.. 

 

 

 

                                                           
9
Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah IAIN Jember (Jember: IAIN Jember Press, 

2019), 68. 
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3. Multiple Choice 

Multiple Choice atau pilihan ganda merupakan salah satu 

model soal, yang penyajian model soal ini disediakan beberapa opsi 

jawaban lebih dari dua. 

4. Tata Surya 

Tata Surya  merupakan pembelajaran IPA yang materinya 

terdapat pada kelas VII semester genap. Tata surya merupakan 

kumpulan benda langit yang terdiri dari matahari sebagai pusat Tata 

Surya dan terdiri dari Planet-Planet, Komet, Meteoroid, dan Asteroid 

yang mengelilingi Matahari.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini peneliti mencantumkan berbagai hasil penelitian 

terdahulu yang masih berkaitan dengan judul “Pengembangan Media 

Game Berbentuk Quiz Multiple Choice Berbasis Android Pada Materi 

Tata Surya Untuk SMP Plus Darul Hikmah Jenggawah Jember”. 

Berikut beberapa penelitian yang memiliki relevansi paling dekat dengan 

penelitian yang akan dilakukan, antara lain: 

1. Baety Nur Rohmah. 2017. Universitas Negeri Yogyakarta. 

“Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukatif Fun 

Spreadsheet Quiz Berbasis Adobe Flash Cs6 Pada Mata Pelajaran 

Spreadsheet Kelas X Akuntansi Smk Negeri 4 Klaten Tahun Pelajaran 

2016/2017”.
10

 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan R&D 

dan menggunakan tahap model penelitian Borg dan Gall. Tujuan dari 

penelitian ini mengembangkan media pembelajaran Spreadsheet 

berbentuk game edukatif fun spreadsheet quiz dengan aplikasi Adobe 

Flash CS6 bagi siswa kelas X Akuntansi SMK Negeri 4 Klaten. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media pembelajaran 

game edukatif fun spreadsheet quiz layak digunakan berdasarkan 

penilaian Ahli materi, Ahli media, Penilaian siswa terhadap media 

pada uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji lapangan. 

                                                           
10

Amirul Anam, “Pengembangan  Pembelajaran Fisika Channel Youtube Berbantu Aplikasi 

Powtoon Pada Materi Suhu Dan Kalor”. Skripsi Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. 

(2019) 
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Berdasarkan analisis, media pembelajaran game edukatif fun 

spreadsheet quiz efektif digunakan. 

2. Okta Rianingtias. 2019. Universitas Islam Negeri Raden Intan 

Lampung. “Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Sebagai 

Media Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi Siswa Kelas XI Di 

SMA/MA”
11

 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan R&D 

dan menggunakan tahap model penelitian Borg dan Gall. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui cara pengembangan dan kelayakan 

media pembelajaran game edukasi biologi berbasis android. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media game edukasi 

yang digunakan yaitu game dengan penggabungan media power point 

dan CD interaktif. Penggabungan ini membentuk game edukasi 

berbasis android. Melalui validasi, dapat dikatakan media ini layak 

digunakan.  

3. Eflin Puput Putriana 2019. Fakultas Ilmu Pendidikanuniversitas 

Negeri Semarang. Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis 

Android Dengan Model Problem Based Learning  Pada Muatan 

Pelajaran Ipa Kelas Iva Sd Negeri Wonosari 03. 

Penelitian ini menggunakan penelitian model problem based learning 

pada muatan pelajaran ipa kelas iv. Penelitian ini bertujuan sebagai 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis TIK. 

                                                           
11

 Okta rianingtias. 2019. Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. “Pengembangan Game 

Edukasi Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi Siswa Kelas 

Xi Di Sma/Ma”. Skripsi Universitas Islam Negeri Raden IntanLampung. 2019 
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Simpulan penelitian ini yaitu media game edukasi berbasis android 

dengan model problem based learning layak dan efektif meningkatkan 

hasil belajar siswa dan dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran. 

4. hmad Afwal Fuadi 2020. Universistas Islam Negeri Sunan Ampel 

Surabaya Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Jurusan Pmipa Prodi 

Pendidikan Matematika  

Penelitian ini menggunakan penelitian menggunakan R&d, 

tujuan dari penelitian ini untuk melatih kemampuan penalaran 

kovariasional siswa. 

Proses pengembangan media pembelajaran game edukasi 

berbasis android menggunakan 6 tahapan dari 10 tahapan R&D yaitu 

dimulai dari tahap potensi dan masalah dengan potensi 

penggunaan smartphone android di kalangan remaja yang tinggi 

dan masalah rendahnya kemampuan penalaran kovariasional di 

tingkat sekolah menengah. Tahap pengumpulan data berupa 

pengumpulan sumber cetak maupun digital untuk proses 

pengembangan game edukasi. Tahap pembuatan desain produk 

dengan nama “IO-Function” ini dimulai dari desain tampilan 

hingga isi, kemudian dilanjutkan dengan tahap validasi oleh dua 

ahli dan satu guru. Data hasil validasi pada tahap revisi desain 

diperbaiki sesuai dengan penilaian validator. Tahap terakhir 

dilakukan uji coba produk secara terbatas di SMKN 5 Surabaya. 
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5. Rahmah Fauziah. 2021. Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah 

Jakarta. “Pengembangan Media Pembelajaran Games Edukasi 

Berbasis Android Pada Konsep Jaringan Tumbuhan”
12

 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan R&D 

dan menggunakan tahap model penelitian Borg dan Gall. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran games 

edukasi berbasis android yang bernama “Jartum Games”, memberikan 

alternatif media yang dapat digunakan oleh guru dan peserta didik, 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penelitian ini telah 

berhasil mengembangkan media pembelajaran games edukasi berbasis 

android pada konsep jaringan tumbuhan untuk peserta didik. 

Kelayakan ini dinilai oleh dua orang ahli media dan dua orang ahli 

materi, oleh guru, peserta didik, dan uji coba. Media games edukasi 

berbasis android pada konsep jaringan tumbuhan ini mendapat respon 

positif, baik dari pengajar maupun peserta didik. 

Tabel 2.1 . Penelitian Terdahulu 

No Nama peneliti Persamaan Perbedaan 

1 Baety Nur 

Rohmah 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa Game 

Edukatif dan jenis 

penelitian yang 

digunakan R&D. 

a. Model penelitian 

Borg dan Gall 

b. Menggunakan Adobe 

Flash Cs6 

c. Menerapkan materi 

Spreadsheet 

 

 

 

                                                           
12

 Rahmah Fauziah. 2021. Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta. “Pengembangan 

Media Pembelajaran Games Edukasi Berbasis Android Pada Konsep Jaringan Tumbuhan”. Skripsi 

Universitas Islam Negeri Syarif HidayatullahJakarta. 2021. 
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No Nama peneliti Persamaan Perbedaan 

2 Okta 

rianingtias 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa Game 

Edukatif dan jenis 

penelitian yang 

digunakan R&D. 

a. Model penelitian 

Borg dan Gall 

b. Berbasis Power Point 

c. Menerapkan materi 

Biologi 

3 Eflin Puput 

Putriana 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa Game 

Edukatif dan jenis 

penelitian yang 

digunakan R&D. 

a. Model penelitian PBL 

b. Menerapkan materi 

jenis muatan 

c. Untuk kelas 4 

 

4 Ahmad Afwal 

Fuadi 

 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa media 

game,edukatif dan 

jenis penelitian yang 

digunakan R&D. 

 

a. Model penelitian 

Borg dan Gall 

b. analisis menggunakan 

teknik analisis 

deskriptif kualitatif 

c. jumlah angket respon 

siswa 

5 Rahmah 

Fauziah 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa Game 

Edukatif dan jenis 

penelitian yang 

digunakan R&D. 

a. Model penelitian 

Borg dan Gall 

b. Berbasis search solve 

c. Menerapkan materi 

Jaringan Tumbuhan 

 

Penelitian pertama oleh Baety Nur Rohmah, persamaannya terletak 

pada media yang dikembangkan sama-sama media game dan jenis 

penelitian yang digunakan yaitu R&D (research and development). 

Perbedaannya terletak pada model penelitian yang digunakan, penelitian 

ini menggunakan Borg dan Gall sedangkan yang akan dilakukan 

menggunakan model ADDIE. Selain itu perbedaannya terletak pada basis 

dan materi yang diterapkan, penelitian ini menggunakan Adobe Flash Cs6 

dan menerapkan materi Spreadsheet sedangkan yang akan dilakukan 

berbasis android dengan menerapkan materi Tata Surya.  
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Penelitian kedua oleh Okta Rianingtias, persamaannya terletak 

pada media yang dikembangkan sama-sama media game dan jenis 

penelitian yang digunakan yaitu R&D (research and development). 

Perbedaannya terletak pada model penelitian yang digunakan, penelitian 

ini menggunakan Borg dan Gall sedangkan yang akan dilakukan 

menggunakan model ADDIE. Perbedaannya terletak pada basis dan materi 

yang diterapkan, penelitian ini berbasis Power Point dan menerapkan 

materi Biologi sedangkan yang akan dilakukan berbasis android dengan 

menerapkan materi Tata Surya.  

Penelitian ketiga oleh Rahmah Fauziah, persamaannya terletak 

pada media yang dikembangkan sama-sama media game dan jenis 

penelitian yang digunakan yaitu R&D (research and development). 

Perbedaannya terletak pada model penelitian yang digunakan, penelitian 

ini menggunakan Borg dan Gall sedangkan yang akan dilakukan 

menggunakan model ADDIE. Perbedaannya terletak pada basis dan materi 

yang diterapkan, penelitian ini berbasis Search Solve dan menerapkan 

materi Sistem Jaringan Tumbuhan sedangkan yang akan dilakukan 

berbasis android dengan menerapkan materi Tata Surya.  
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B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian R&D (Research and Development) merupakan 

suatu jenis penelitian yang memiliki beberapa prosedur diantaranya 

adalah meneliti, merancang, memproduksi dan memvalidasi produk. 

Secara umum metode penelitian merupakan cara ilmiah agar 

mendapatkan data, dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Metode 

Penelitian R&D (Research and Development) merupakan metode 

yang digunakan untuk dapat menghasilkan rancangan produk baru, 

menguji keefektifan atau validitas produk yang telah ada (sehingga 

menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien), serta menggambarkan dan 

menciptakan produk baru (yang sebelumnya belum pernah ada).
13

 

Salah satu model dalam metode penelitian dan pengembangan yaitu, 

model ADDIE yang merupakan perpanjangan dari tahapannya yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. 

Analysis terkait analisis kinerja dan analisis kebutuhan sehingga dapat 

menemukan produk yang perlu dikembangkan. Design adalah 

kegiatan mendesain produk sesuai kebutuhan. Development adalah 

kegiatan pembuatan dan pengujian produk. Implementation adalah 

aktivitas menggunakan produk. Evaluation adalah kegiatan yang 

memperhitungkan apakah setiap langkah kegiatan dan produk yang 

telah dibuat sudah memenuhi spesifikasi.
14

 

 

                                                           
13

 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2019), 2-3. 
14

 Sugiyono, 38. 
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2. Media Pembelajaran 

Kata media merupakan istilah dari kata medium yang berarti 

suatu perantara. Media pembelajaran ialah suatu perantara yang 

digunakan untuk menyampaikan materi kepada peserta didik. Dapat 

diasumsikan media pembelajaran merupakan perantara yang 

digunakan pendidik dalam proses pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Dengan menggunakan media diharapkan 

memudahkan guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

untuk menerima pelajaran dengan baik dan menyenangkan sehingga 

memotivasi peserta didik untuk belajar.
15

 

Fungsi media pembelajaran diantaranya adalah media 

pembelajaran mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh 

para peserta didik, menembus batasan ruang, waktu, tenaga, dan daya 

indra, beberapa materi pembelajaran yang kompleks membutuhkan 

ruang dan waktu yang panjang untuk penyampaiannya, menjalin 

interaksi langsung antara peserta didik dan lingkungannya, media 

dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dani  realistis, 

media membangkitkan keinginan dan minat baru, media 

membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar, media 

                                                           
15

 Fifit Firmadani, “Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Sebagai Inovasi Pembelajaran Era 

Revolusi Industri 4.0,” KoPeN: Konferensi Pendidikan Nasional 2, no. 1(2020): 94-94. 
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memberikan pengalaman dari yang konkrit sampai dengan abstrak.
16

 

Adapun macam – macam  media pembelajaran yaitu. 

a. Media auditif  

Media auditif merupakan media yang memiliki basis dasar suara 

saja, seperti radio, cassette recorder, piringan hitam. Media ini 

tidak cocok untuk digunakan kepada orang tuli atau memiliki 

kelainan dalam kemampuan mendengar. 

b. Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indra 

penglihatan saja. Media visual ini ada yang menampilkan gambar 

diam seperti film strip (film rangkai), slides (film bingkai), foto, 

gambar atau lukisan, dan cetakan. 

c. Media  Audio-Visual 

Media audiovisual merupakan media yang mempuanya suara dan 

unsur gambar di dalamnya. Jenis media ini mempunyai 

kemampuan yang lebih baik, karena memiliki komposisi dua jenis 

media yaitu auditif dan visual. 
17

 

3. Game Edukasi 

Game edukasi seperti yang umum kita ketahui adalah suatu 

permainan untuk mengedukasi atau permainan salad pendidikan. Game 

berasal dari kata bahasa Inggris yang mempunyai arti permainan. 

                                                           
16

Firnanda Ayu Candra, Euis Ismayati, “Pengembangan Media Pembelajaran Kemagnetan Listrik 

Berbasis Computer Based Instruction (CBI) di SMK NU 1 SUKODADI Lamongan,” Jurnal 

Pendidikan Teknik Elektro 7, no. 1 (2018): 72.  
17

Yulisa Andriyan, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Siswa di 

SMP Negeri 01 Meraksa Aji Tulang Bawang”, Skripsi, Institut  Agama Islam Negeri (IAIN) 

Metro, (2017), 22 
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Game atau permainan merupakan sebuah aktivitas rekreasi yang 

ditujukan untuk seseorang bersenang-senang, mengisi waktu luang, 

atau berolahraga ringan. Edukasi juga berasal dari kata bahasa Inggris 

yakni “education” yang memiliki arti pendidikan. Game edukasi 

menurut Eva Hadriyanti adalah suatu permainan yang dibuat dengan 

tujuan pembelajaran yang bermaksud untuk menghibur, namun 

diharapakan bisa menambah wawasan pengetahuan, memberikan 

sebuah pengajaran berupa permainan dengan tujuan merangsang daya 

pikir serta meningkatkan konsentrasi melalui kemasan yang unik dan 

menarik.
18

 

 Adapun beberapa dampak inovasi diterapkannya Game edukasi 

dalam  pembelajaran, yaitu : 

a) Game dapat memberikan unsur interaktivitas yang dapat 

merangsang pembelajaran. 

b) Game memungkinkan siswa untuk mendapatkan hal yang baru, 

meningkatkan rasa ingin tahu, dan tantangan yang dapat 

merangsang dalam pembelajaran 

c) Game dapat membekali peserta didik dengan pengetahuan 

tentang teknologi.  

d) Game dapat membantu untuk pengembangan keterampilan di 

bidang IT.  

e) Game dapat digunakan sebagai media review. 

                                                           
18

 Eva Handriyantini, Permainan Edukatif (Educational Games) Berbasis Komputer untuk Siswa 

Sekolah Dasar, (Bandung: Konferensi dan Temu Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi 

untuk Indonesia, 2009). 
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f) Game dapat memberikan hiburan seperti masa anak-anak.
19

 

Saat ini pemanfaatan game dalam pembelajaran cenderung 

mengalami perkembangan di dunia pendidikan. Hal ini terbukti pada 

banyaknya media pembelajaran berupa game edukasi yang tersebar di 

mana-mana baik secara offline maupun online. Game edukasi 

merupakan salah satu media pembelajaran yang bertujuan untuk 

menunjang proses belajar mengajar dengan kegiatan yang 

menyenangkan dan kreatif serta mampu merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Terdapat beberapa jenis game edukasi mulai dari berbasis Windows 

yang dapat dimainkan di PC, berbasis HTML yang dimainkan di 

browser, maupun game berbasis android yang dimainkan di perangkat 

android. 

4. Android 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang 

dirancang sebagai suatu perangkat yang dijalankan pada perangkat 

bergerak seperti layar sentuh pada telepon pintar (smarthphone) dan 

komputer pada tablet. Android bukanlah sebuah bahasa pemrograman 

tetapi Android merupakan sebuah lingkungan untuk menjalankan 

aplikasi. 
20

 Android mempunyai sifat yang begitu fleksibel, sehingga 

android juga berkembang pesat di dunia pendidikan.  
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Media pembelajaran berbasis android adalah media berupa 

software (perangkat lunak) yang dijalankan pada sistem operasi 

android berbentuk tulisan, gambar, suara, animasi dan sebagainya, 

yang dapat dioperasikan seseorang (user) dengan bantuan hardware 

(perangkat keras) guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan.
21

 

Bentuk media pembelajaran berbasis android berbeda-beda 

tergantung dari tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Bentuk-

bentuk penyajian media pembelajaran berbasis android digolongkan 

dalam 4 macam, antara lain: 

a) Tutorial: Informasi yang disajikan di layar komputer dengan teks, 

gambar, atau grafik. Siswa diminta untuk menjawab pertanyaan, 

jika jawaban benar akan disajikan informasi selanjutnya, namun 

jika salah siswa dapat kembali ke proses sebelumnya atau berlaku 

konsep remedial. 

b) Drills dan Practice: Pembelajaran yang disajikan dalam bentuk 

latihan yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan siswa. 

c)  Simulasi: Pembelajaran yang disajikan menyerupai dinamika 

proses yang terjadi di dunia nyata dan memberikan pengalaman 

masalah “dunia nyata” yang berhubungan dengan resiko. 

d) Permainan Instruksional (game edukasi): Program yang 

menyajikan bentuk permainan instruksional dengan 

menggabungkan aksi-aksi dalam permainan dan 
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keterampilan menggunakan game control seperti keyboard, 

mouse, joystick, layar sentuh, dan lain-lain yang mengacu 

pada pembelajaran.
22

 

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

game edukasi berbasis android merupakan sebuah aplikasi berupa 

permainan yang dijalankan pada sistem operasi android berbentuk 

tulisan, gambar, suara, animasi dan sebagainya yang dapat 

dioperasikan seseorang (user) untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. 

5. Quis Multiple Choise 

Multiple choice merupakan suatu tes yang umum kita ketahui 

dengan nama pilihan ganda. Quiz multiple choice yaitu model soal 

yang disediakan beberapa opsi jawaban lebih dari dua opsi, namun 

mempunyai satu jawaban yang benar atau paling tepat. Dilihat dari 

strukturnya, bentuk soal pilihan ganda terdiri atas :  

a) Stem   : Keterangan. 

b) Option  : Kemungkinan atau alternative jawaban. 

c) Kunci  : Satu jawaban yang benar. 

d) Distractor  : jawaban-jawaban lain selain kunci jawaban 

sebagai pengecoh.
23

 

Pilihan ganda adalah bentuk soal yang jawabannya dapat 

dipilih dari beberapa kemungkinan jawaban yang telah disediakan dan 
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mempunyai satu jawaban benar sedangkan yang lainnya sebagai 

pengecoh untuk mengukur pengetahuan yang luas dengan tingkat 

domain yang bervariasi.  

Soal pilihan ganda atau multiple choice dapat diskor dengan 

mudah, cepat, dan memiliki objektivitas yang tinggi, mengukur 

berbagai tingkatan kognitif, serta dapat mencakup ruang lingkup 

materi yang luas dalam suatu tes.  

Bentuk ini sangat tepat digunakan untuk model kuis, karena 

bersifat menebak salah satu jawaban sehingga dapat merangsang 

siswa untuk belajar. Berusaha mencari jawaban dan merasa penasaran.  

6. Materi Tata Surya 

a) Matahari  

Matahari adalah bintang yang berupa bola gas panas dan 

bercahaya yang menjadi pusat sistem Tata Surya. Tanpa energi 

intens dan panas matahari, tidak akan ada kehidupan di bumi. 

Matahari memiliki 4 lapisan, yaitu sebagai berikut.  

1) Inti matahari, memiliki suhu sekitar 1,5 x 107oC yang 

cukup untuk mempertahankan fusi termonuklir yang 

berfungsi sebagai sumber energi matahari. Energi dari inti 

akan diradiasikan ke lapisan luar matahari dan kemudian 

sampai ke ruang angkasa. 

2) Fotosfer, memiliki suhu sekitar 6.000 Kelvin, dengan 

ketebalan sekitar 300 km. Melalui fotosfer, sebagian besar 

radiasi matahari ke luar dan terdeteksi sebagai sinar 
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matahari yang kita amati di bumi. Di dalam fotosfer 

terdapat bintik matahari, yaitu daerah dengan medan magnet 

yang kuat dan dingin serta lebih gelap dari wilayah 

sekitarnya.  

3) Kromosfer, memiliki suhu sekitar 4.500 Kelvin dan 

ketebalannya 2.000 km. Kromosfer terlihat seperti gelang 

merah yang mengeliling bulan pada waktu terjadi gerhana 

matahari total. 

4) Korona, merupakan lapisan terluar matahari dengan suhu 

sekitar 1.000.000 Kelvin dan ketebalannya sekitar 700.000 

Km. Memiliki warna keabu-abuan yang dihasilkan dari 

ionisasi atom karena suhu yang sangat tinggi. Korona 

terlihat seperti mahkota dengan warna keabu-abuan yang 

mengelilingi bulan pada waktu terjadi gerhana matahari 

total. 

b) Planet Dalam   

Planet adalah benda langit yang tidak dapat memancarkan 

cahaya sendiri. Planet hanya memantulkan cahaya yang 

diterimanya dari bintang. Planet dalam disebut juga dengan adalah 

planet yang letaknya dekat dengan matahari, berukuran kecil, 

memiliki sedikit satelit atau tidak sama sekali, berbatu, terestrial, 

sebagian besar terdiri atas mineral tahan api, seperti silikat yang 

membentuk kerak dan mantelnya, serta logam seperti besi dan 

nikel yang membentuk intinya. 
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Selain itu, planet dalam juga memiliki atmosfer yang cukup 

besar untuk menghasilkan cuaca, memiliki kawah dan fitur 

permukaan tektonik. Seperti lembah retakan dan gunung berapi. 

Planet dalam terdiri atas: Merkurius, Venus, Bumi, dan Mars. 

c) Planet Luar  

 Planet luar disebut juga dengan planet Jovian. Planet Jovian 

adalah planet yang letaknya jauh dengan matahari, berukuran 

besar, memiliki banyak satelit, dan sebagian besar tersusun dari 

bahan ringan seperti hidrogen, helium, metana, dan amonia. 

Planet-planet dalam dan luar dipisahkan oleh sabuk asteroid. 

Planet luar terdiri atas Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus. 

d) Komet  

 Komet berasal dari bahasa yunani, yaitu artinya berambut 

panjang. Komet adalah benda langit yang mengelilingi matahari 

dengan orbit yang sangat lonjong. Komet ini terdiri atas debu, 

partikel batu yang bercampur dengan es, metana, dan amonia. 

 Bagian-bagian komet, yaitu sebagai berikut. 

 Inti komet, yaitu bagian komet yang berukuran lebih kecil, 

padat, tersusun dari debu dan gas. 

 Koma, yaitu daerah kabut di sekitar inti. 

 Ekor komet, yaitu bagian komet yang berukuran lebih 

panjang. Arah ekor komet selalu menjauhi matahari 

dikarenakan dorongan yang berasal dari angin dan radiasi 

matahari. 
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e) Meteoroid, 

Meteoroid, adalah, potongan, batu, atau, puing-puing, 

logam, (yang, mengandung, unsur, besi, dan, logam) , yang, 

bergerak, di, luar, angkasa. Meteorid, mengelilingi, Matahari, 

dengan, orbit, tertentu, dan, kecepatan, yang, bervariasi. 

Meteoroid, tercepat, bergerak, di, sekitar, 42, km/detik. Ketika, 

Meteoroid, tertarik, oleh, gravitasi, Bumi, maka, sebelum, sampai, 

di, Bumi, meteorid, akan, bergesekan, dengan, atmosfer, Bumi. 

Gesekan, tersebut, akan, menghasilkan, panas, dan, membakar, 

meteoroid, tersebut. Meteoroid, yang, habis, terbakar, oleh, 

atmosfer, Bumi, disebut, meteor. Apabila, Meteoroid, tidak, habis, 

terbakar, oleh, atmosfer, Bumi, dan, jatuh, ke, Bumi, disebut, 

meteorit. 

f) Asteroid, 

Asteroid, adalah, potongan-potongan, batu, yang, mirip, 

dengan, materi, penyusun, planet. Sebagian, besar, asteroid, 

terletak, di, daerah, antara, orbit, Mars, dan, Jupiter, yang, disebut, 

sabuk, Asteroid. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model penelitian dan pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis 

pengembangan (Research and Development). Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan sebuah produk yaitu, berupa Media Game Edukasi 

Berbentuk Quiz Multiple Choice Berbasis Android Pada  Materi Tata 

Surya. Adapun model pengembangan pada penelitian ini menggunakan 

model yang dikembangkan oleh Robert Maribe Brach yaitu model ADDIE 

yang merupakan perpanjangan dari Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation.
24

 Alur pengembangan model ADDIE 

digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

       

 

Gambar 3.1. Pendekatan ADDIE untuk Mengembangkan Produk 

Pemilihan model pengembangan ADDIE disesuaikan berdasarkan 

kebutuhan peneliti dalam pengembangan media pembelajaran, peneliti 
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membatasi penelitian dengan dilakukan sampai pada tahap keempat yaitu 

Implementation. Alasan pemilihan model pengembangan ADDIE adalah 

memuat model prosedural dalam langkah-langkah yang bertahap serta 

sederhana, sistematis dan mudah untuk diaplikasikan dalam 

pengembangan media pembelajaran.
25

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur pengembangan Game Edukasi Berbentuk Kuis Multiple 

Choice Berbasis Android Pada Pembelajaran IPA materi Tata Surya 

memiliki tahapan sesuai model pengembangan ADDIE.  
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Berikut tahapan-tahapan penelitian dan pengembangan yang 

dilakukan terkait pengembangan pengembangan Game Edukasi Berbentuk 

Kuis Multiple Choice Berbasis Android yang digunakan dalam proses 

pembelajaran:  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini peneliti  melakukan analisis beberapa data yang 

akan menjadi acuan dalam merancang produk serta menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan. Tahap analisis ini 

dilakukan di SMP Plus Darul Hikmah. Di antaranya terkait analisis 

kinerja, analisis kebutuhan media, analisis kurikulum, dan analisis 

karakteristik siswa, sehingga dapat ditemukan produk yang perlu 

dikembangkan. Langkah pertama dari tahap analisis adalah analisis 

kinerja, selanjutnya analisis kebutuhan, analisis konsep dan analisis 

karakteristik siswa, hasil analisis sebagai berikut: 

a. Analisis Kinerja 

Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui permasalahan 

yang berkaitan dalam membutuhkan media pembelajaran untuk 

menjadi solusi pada proses pembelajaran. pada tahap ini, peneliti 

melakukan observasi kesekolah, mewawancarai guru IPA kelas VII 

dan siswa kelas VII di SMP Plus Darul Hikmah. Kemudian dari 

hasil analisis ini peneliti peneliti menyimpulkan perlu adanya 

inovasi pengembangan media untuk meninjau pemahaman siswa. 

b. Analisis Kebutuhan 
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Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan media 

pembelajaran yang dibutuhkan siswa dalam proses pembelajaran. 

Pada tahap ini pertimbangan dalam pemilihan media 

pembelajaran dirancang untuk berpusat pada siswa. Tahap ini 

peneliti melakukan wawancara analisis kebutuhan kepada siswa 

kelas VII di SMP Plus Darul Hikmah mengenai pembelajaran 

IPA yang dianggap sulit untuk dipahami. 

c. Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan untuk menyusun konsep-konsep 

pokok yang akan dimuat dalam produk media pembelajaran yang 

sesuai dengan tuntutan kurikulum yang berlaku. Kurikulum yang 

diterapkan di SMP Plus Darul Hikmah adalah kurikulum 2013 

revisi 2016. Analisis konsep yang dimaksud adalah Kompetensi 

Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) berdasarkan materi yang 

akan dikembangkan sesuai kurikulum 2013. Berikut tabel 

analisis konsep pada materi Tata Surya. 

Tabel 3.1 Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

KOMPETENSI, INTI, 1, 

(Sikap Spiritual) 

KOMPETENSI, INTI, 2, 

(Sikap Sosial) 

Menghargai, dan, menghayati, 

ajaran, agama, yang, 

dianutnya, 

Menghargai, dan, 

menghayati, ajaran, agama, 

yang, dianutnya, 

KOMPETENSI INTI 3 

(Pengetahuan) 

KOMPETENSI INTI 4 

(Keterampilan) 

Memahami pengetahuan 

(faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa 

Mencoba, mengolah, dan 

menyaji dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, 
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KOMPETENSI INTI 3 

(Pengetahuan) 

KOMPETENSI INTI 4 

(Keterampilan) 

 ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. 

 merangkai, memodifikasi, 

dan membuat) dan ranah 

abstrak (menulis, membaca, 

menghitung, menggambar, 

dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut 

pandang/teori 

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 

3.11Menganalisis sistem tata 

surya, rotasi dan revolusi 

bumi, rotasi dan revolusi 

bulan, serta dampaknya bagi 

kehidupan di bumi. 

. 

 

3.11.1 Menyebutkan 

komponen tata surya 

3.11.2 Menjelaskan rotasi dan 

revolusi bumi 

3.11.3 Menjelaskan rotasi dan 

revolusi bulan 

 

. 

4.11Menyajikan karya 

tentang dampak rotasi dan 

revolusi bumi dan bulan bagi 

kehidupan di bumi, 

berdasarkan hasil pengamatan 

atau penelusuran berbagai 

sumber informasi 

4.11.1 Peserta didik mampu 

menyajikan hasil 

tentang dampat rotasi 

dan revolusi bumi. 

4.11.2 Peserta didik mampu 

menyajikan hasil 

tentang dampak rotasi 

dan revolusi bulan  

 

 

Setelah merumuskan KI, KD, indikator dan tujuan pembelajaran, 

peneliti menyusun materi-materi yang akan dimuat dalam media yang 

akan dikembangkan yaittu media game edukasi berbentuk quiz multiple 

choice berbasis android pada materi yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah materi Tata surya.  
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2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini peneliti membuat suatu rancangan atau desain 

produk media game edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis 

android yang akan dikembangkan dari hasil analisis pada tahap 

sebelumnya. Produk yang dikembangkan adalah game edukasi 

berbentuk quiz multiple choice berbasis android pada materi Tata 

Surya. Dalam pembuatan rancangan terdapat beberapa kegiatan yang 

dilakukan di antaranya: 

a. Menyusun Materi Pembelajaran 

Dalam menyusun materi pembelajaran yang dimuat dalam 

produk adalah dengan menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD). Terkait pada materi Tata Surya yang 

meliputi sistem tata surya, planet dalam, planet luar, meteor dan 

asteroid.. 

b. Pemilihan Media 

Pemilihan media pembelajaran yang akan dikembangkan 

adalah game edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis 

android. Pemilihan media pembelajaran ini telah disesuaikan 

dengan analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Game edukasi 

berbentuk quiz multiple choice berbasis android digunakan 

sebagai salah satu alternatif penggunaan media dalam meninjau 

pemahaman siswa setelah proses pembelajaran.  
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c. Perancangan Awal 

Kegiatan yang dilakukan yaitu merancang kegiatan awal 

pembuatan produk sebelum diuji coba dengan cara menyiapkan 

format dan instrumen, diantaranya: 

1) Pemilihan Format 

Langkah pemilihan format merupakan kegiatan 

merancang format awal desain game edukasi berbentuk quiz 

multiple choice berbasis android pada materi Tata Surya. 

untuk siswa kelas VII SMP Plus Darul Hikmah Jenggawah 

Jember. 

2) Rancangan Instrumen 

Pada rancangan instrumen meliputi instrumen validasi 

atau uji ahli, dan angket respons siswa. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini dilakukan penyempurnaan melalui uji validasi 

terhadap produk yang telah disusun. Tujuan dilakukan validasi yaitu 

agar produk yang dihasilkan menjadi lebih baik dan layak digunakan 

sebagai media penunjang dalam meninjau pemahaman siswa dan 

layak untuk digunakan oleh siswa. Adapun langkah-langkah dari 

tahap ini, antara lain: 

a. Validasi Ahli 

Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui tingkat validitas 

media pembelajaran tersebut.  Peneliti memberikan angket validasi 
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kepada validator untuk mengetahui kekurangan yang terdapat pada 

game edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis android. 

Tanggapan dan saran yang diberikan validator dapat dijadikan 

acuan untuk melaksanakan revisi produk. Validasi ahli terdiri dari:  

1) Dua dosen yang mencakup ahli materi dan ahli media.  

2) Satu guru SMP Plus Darul Hikmah yang berstatus aktif 

mengajar mata pelajaran IPA kelas VII. 

b. Uji Coba Pengembangan 

Pada tahap ini media pembelajaran diuji cobakan kepada 

siswa SMP Plus Darul Hikmah kelas VII, setelah uji coba 

dilakukan penyebaran angket terkait media yang dimainkan. Uji 

coba dilakukan dua kali yaitu dalam skala kecil dan dalam skala 

besar. Media game diuji coba skala kecil atau terbatas yang 

dilakukan dengan jumlah 6 siswa (skala kecil) sebagai responden. 

Pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan hasil nilai 

quiz dan penyebaran angket  yang telah dibuat untuk dilakukan 

revisi berdasarkan saran dan komentar siswa tersebut, setelah uji 

coba skala kecil maka hasilnya digunakan untuk merevisi produk, 

sehingga dapat diuji lapangan utama atau dalam skala besar yang 

diujicobakan pada semua siswa kelas VII di SMP Plus Darul 

Hikmah yang berjumlah 30 siswa.       
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c. Produk Akhir 

Produk akhir yang dihasilkan adalah  game edukasi 

berbentuk quiz multiple choice berbasis android pada materi Tata 

Surya untuk SMP Plus Darul Hikmah. Bila produk yang berupa 

media pembelajaran baru tersebut telah dinyatakan efektif dalam 

beberapa kali pengujian, media pembelajaran baru tersebut dapat 

diterapkan pada setiap lembaga pendidikan dan selanjutnya siap 

untuk diproduksi secara massal. Dalam penelitian pengembangan 

ini peneliti hanya sampai pada tahap implementasi yaitu tahap 

revisi setelah ujicoba pemakaian dalam tahap yang lebih luas atau 

uji coba lapangan yang sesungguhnya, yaitu semua siswa yang ada 

di dalam beberapa kelas tertentu. Hal ini dipertimbangkan karena 

keterbatasan waktu dan dana yang dimiliki oleh peneliti.  

4. Tahap Implementasi (Implementation)  

Tahap Implementasi dilakukan untuk mengetahui respons atau 

pendapat siswa terhadap game edukasi berbentuk quiz multiple choice 

berbasis android yang telah dikembangkan.  

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan terhadap 

produk yang akan di kembangkan. Uji coba produk dilakukan memelalui 

validasi tim ahli dan hasil validasi tersebut akan dilakukan revisi. 

Selanjutnya, dilakukan uji coba terbatasan pada siswa dengan tujuan untuk 

mengetahui tingkat respons siswa terhadap produk game edukasi 
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berbentuk quiz multiple choice berbasis android, selanjutnya dilakukan 

revisi untuk menghasilkan sebuah produk game edukasi berbentuk quiz 

multiple choice berbasis android yang dapat digunakan dan diujicobakan 

kepada siswa dalam proses pembelajaran. Adapun aspek-aspek yang 

terdapat pada uji coba produk, yaitu: 

1. Desain Uji Coba 

 Kegiatan dimulai dengan melakukan analisis di lapangan kemudian 

mendesain media pembelajaran, membuat dan mengembangkan game 

edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis android,  menguji 

kelayakan produk dengan cara validasi oleh validator ahli, uji respon 

siswa untuk menguji kemenarikan dan keefektifan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. Pada uji kelayakan dilakukan dengan 

memberikan angket serta produk yang telah dikembangkan kepada 

validator untuk penilaian layak atau tidaknya produk media 

pengembangan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba penelitian ini terdiri dari ahli materi dan ahli 

media yaitu dua Dosen, guru IPA SMP kelas VII dan siswa SMP 

sebagai responden dalam 1 kelas. Kriteria validator antara lain: 

3.  Desain Uji Coba 

1. Dosen 

Kriteria dosen sebagai validator ahli yaitu dosen dengan 

minimal pendidikan S2. Kriteria ahli materi IPA dengan kriteria 
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memahami indikator dan menguasai materi IPA (khususnya pada 

materi Tata Surya). Kriteria ahli media adalah dosen yang ahli 

dalam media pembelajaran. 

2. Guru 

Kriteria guru sebagai validator merupakan guru pengampu 

mata pelajaran IPA dan menerapkan kurikulum 2013 dengan 

pendidikan minimal S1.  

3. Siswa  

Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa SMP Plus Darul 

Hikmah kelas VII yang akan dilakukan uji coba skala kecil 

kepada 6 siswa sebagai responden dan uji coba skala besar yang 

diterapkan kepada 30 siswa.  

4.  Jenis Data  

Adapun jenis data yang dipakai yaitu data kuantitatif 

dan kualitatif. Sebagaimana diuraikan berikut ini: 

1) Data kuantitatif didapatkan dari instrumen validasi ahli dan 

angket respons siswa. Hasil dari analisis data kuantitatif ini 

berfungsi untuk memastikan kelayakan pada hasil produk yang 

dihasilkan. 

2) Data kualitatif didapatkan dari saran, masukan atau komentar 

yang ditujukan pada validator ahli ataupun siswa. Hasil dari 

analisis data kualitatif bertujuan guna memperbaiki media 

yang dibuat. 
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5.  Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian pengembangan ini berupa pedoman wawancara, angket 

analisis kebutuhan media pembelajaran dan gaya belajar siswa, 

angket validasi, angket respon. Angket tersebut digunakan untuk 

mengumpulkan data tentang tanggapan dan saran dari objek uji 

coba, kemudian dilakukan revisi. Angket yang digunakan dalam 

penelitian ini berbentuk checklist dengan penilaian skor pada 

setiap aspek mengenai produk game edukasi berbentuk quiz 

multiple choice berbasis android menggunakan skala likert dengan 

rentang skor penilaian 1-5 yang akan diberikan kepada ahli media, 

ahli materi, guru IPA dan siswa sebagai responden.
26

 Kriteria 

skala penilaian yang digunakan dapat diuraikan sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kriteria Skala Penilaian  

Kriteria Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

Adapun pengumpulan data yang dibutuhkan pada penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

a. Instrumen analisis kebutuhan media pembelajaran dan gaya 

belajar siswa 

                                                           
26

Sahlan, Evaluasi Panduan Praktis Bagi Pendidik dan Calon Pendidik (Jember: STAIN Press,    

2015), 121. 
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Instrumen analisis kbutuhan media pemblajaran dan 

gaya belajar siswa dilakukan melalui observasi, wawancara 

terhadap siswa dan guru IPA. 

b. Instrumen validasi ahli  

1) Angket penilaian ahli media 

Pada angket ini penilaiannya menggunakan skala 

likert 1-5 yang digunakan sebagai skor dari setiap 

indikator pada angket. Pada penelitian ini, aspek yang 

dinilai ahli media dapat dilihat dalam Tabel 3.4 berikut: 

Tabel 3.3. Aspek Penilaian Ahli Media 

No Aspek Indikator 

1 Media - Kemenarikan Desain 

- Komposisi Warna 

- Kesesuaian Gambar 

- Kemenarikan Gambar 

- Ketepatan Gambar 

- Kerapian Desain 

2 Kesesuaian Sajian - Pemakaian Jenis Huruf 

- Penggunaan Variasi 

- Kesesuaian Materi 

- Kejelasan Petunjuk 

- Media dengan Materi 

3 Bahasa - Kejelasan Bahasa 

- Sesuai Kaidah Bahasa 

- Keterbacaan 

- Kemudahan 

 

2)  Angket penilaian ahli materi 

Instrumen angket penilaian ahli materi ini 

berhubungan dengan validitas materi yang telah disusun. 

Pada angket ini menggunakan skala likert 1-5 yang 
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digunakan sebagai skor dari setiap indikator pada angket. 

Pada penelitian ini, aspek yang dinilai ahli materi dapat 

dilihat dalam Tabel 3.5 berikut: 

     Tabel 3.4. Aspek Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1 Kesesuaian 

Materi 

- Kurikulum 

- KI & KD 

- Tujuan pembelajaran 

- Konteks Tata Surya 

2 Variasi Soal - Sesuai teori dan konsep 

- Kelengkapan soal 

- Kesulitan soal 

- Macam soal 

- Kaidah penulisan 

- Kunci jawaban 

3 Kualitas - Bahasa yang digunakan 

- Kemenarikan 

- Materi yang digunakan 

- Petunjuk 

- Kemudahan memahami 

 

c. Instrumen respons siswa   

Instrumen angket respons siswa digunakan untuk 

game edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis 

android yang telah digunakan dalam proses 

pembelajaran. pada angket ini menggunakan skala likert 

1-5 yang digunakan sebagai skor dari setiap indikator 

pada angket. 
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6.  Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh peneliti kemudian di analisis secara 

kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk 

menganalisa data berupa tanggapan dan saran perbaikan validator. 

Data berupa tanggapan juga diperoleh dari guru pada tahap 

validasi dan siswa pada tahap uji coba. Analisis kuantitatif 

digunakan untuk menganalisis angket yang diisi oleh ahli media, 

ahli materi, guru, dan peserta didik. Teknik analisis data terdiri 

dari analisis data hasil validasi ahli dan analisis data hasil respons 

siswa. 

1) Analisis Data Hasil Validasi Ahli 

 Analisis data hasil uji validasi bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kevalidan game edukasi berbentuk quiz 

multiple choice berbasis android yang dikembangkan. 

Instrumen tersebut menggunakan angket yang diberikan 

kepada ahli media dan ahli materi, guru IPA, dan siswa. Hasil 

pengisian angket penilaian validasi pada media pembelajaran, 

dilakukan berdasarkan data berupa lembar penilaian 

menggunakan skala likert 1-5. Kriteria dari masing-masing 

skala penilaian dengan menggunakan skala likert yang 

digunakan diuraikan sebagai berikut:
27

 

 

                                                           
27

 Sahlan, Evaluasi Pembelajaran: Panduan Praktis Bagi Pendidik dan Calon Pendidik (Jember: 

STAIN Jember Press, 2015), 121  
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Tabel 3.5. Kriteria Skala Penilaian  

Kriteria Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

Teknik perhitungan presentase yang diadaptasi oleh akbar 

dengan rumus sebagai berikut
28

 

    
   

   
      

Keterangan: 

Vah : Validasi ahli  

Tse : Total skor empirik 

Tsh : Total skor harapan 

Terdapat kriteria uji kevalidan terhadap media pembelajaran, 

sebagai berikut:
29

 

Tabel 3.6. Kriteria Uji Validitas 

Kriteria 

Validitas 

Tingkat Validitas 

85,01% - 

100% 

Sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi 

70,01% - 

85,00% 

Valid atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil 

50,01% - 

70,00% 

Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena 

perlu revisi besar 

01,00% - 

50,00% 

Tidak valid atau tidak dipergunakan 

 

                                                           
28

 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2017), 

82. 
29

Akbar, 42.  
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2) Analisis Data Hasil Respons Siswa 

Analisis data ini bertujuan untuk mengetahui respon 

peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Teknik 

perhitungan persentase diadaptasi dari akbar dengan rumus:
30

 

    
   

   
      

Keterangan: 

Vau : Validasi audience 

Tse : Total skor empirik 

Tsh : Total skor harapan 

Terdapat kriteria hasil respon siswa terhadap media 

evaluasi game multiple choise dapat dilihat pada tabel dibawah 

ini yang diadaptasi dari akbar.
31

 

Tabel 3.7 Kriteria Hasil Respon Siswa 

Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

81%-100% Sangat valid atau dapat digunakan tanpa 

revisi 

61%-80% Valid atau dapat digunakan namun 

perlu revisi kecil 

41%-60% Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi besar 

21%-40% Tidak valid atau tidak dipergunakan 

0%-20% Sangat valid atau dapat digunakan tanpa 

revisi 

 

                                                           
30

Akbar, 83. 
31

Akbar, 42 
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BAB IV 

HASIL DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Jenis penelitian ini adalah penelitian Reasearch and Development 

(R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk 

berupa Game multiple choice berbasis android. 

Hasil pada pengembangan Produk ini dilakukan berdasarkan 

prosedur penelitian dan pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh 

Robert Maribe Brach, dengan lima tahapan yaitu: Analysis (analisis), 

Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Akan tetapi, peneliti hanya 

melakukan penelitian dengan empat tahapan yaitu sampai tahap 

implementasi. Berikut tahapan yang dilakukan dalam penyusunan Media 

game, yaitu: 

1. Tahap analisis 

Analisis adalah tahap pertama yang dilakukan untuk 

mengetahui dan menganalisis masalah-masalah yang terjadi saat proses 

pembelajaran yang kemudian dikaji dan dicari pemecahan masalahnya. 

Pada tahap ini dilakukan observasi dan wawancara. Analisis yang 

dilakukan peneliti terdiri dari analisis kinerja, analisis kebutuhan, 

analisis konsep, dan analisis karakteristik siswa. Berikut beberapa 

tahap analisis yang dilakukan hingga menghasilkan media game yang 

dikembangkan, antara lain: 

47 
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a. Analisis Kinerja 

Pada tahap analisis kinerja, peneliti melakukan 

observasi dan wawancara kepada guru IPA dan kepada siswa. 

Observasi yang dilakukan yaitu melihat kondisi sekolah serta 

Media yang terdapat disekolah. Setelah melakukan observasi 

selanjutnya melakukan wawancara terhadap guru IPA tentang 

mekanisme pembelajaran yang beliau lakukan dalam mengajar 

IPA di kelas VII. Selain guru IPA, dilakukan wawancara 

kepada siswa yaitu 6 siswa yang terdiri dari 3 siswa yang biasa 

aktif di kelas dan 3 siswa yang pasif di kelas  bertujuan untuk 

mengetahui pendapat siswa mengenai penggunaan media 

pembelajaran yang digunakan guru mereka saat mengajar mata 

pelajaran IPA.  

Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMP Plus 

Darul Hikmah yaitu kurangnya sarana dan prasarana yang 

memadai, sekolah belum memiliki ruangan laboratorium IPA 

juga kondisi kelas yang hanya tersedia papan tulis. Sekolah 

belum memiliki proyektor, layar proyektor, dan pengeras suara 

yang seharusnya ada sebagai media penunjang dalam 

pembelajaran. Observasi yang dilakukan dikelas saat 

pembelajaran, diketahui bahwa guru masih menggunakan 

metode pelajaran konvesional yaitu ceramah dan sesekali 

menjelaskan dengan menulis di papan tulis. Metode yang 
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digunakan guru kurang efektif dalam pembelajaran sehingga 

peneliti mempunyai gagasan untuk menciptakan media belajar 

penunjang pada mata pelajaran IPA untuk meninjau 

pemahaman siswa setelah proses pembelajaran.  

Hasil wawancara terhadap guru IPA, guru 

menyampaikan bahwa model pengajaran yang  di terapkan 

hanya menulis di papan dan menjelaskan secara ceramah. Guru 

menambahkan bahwa di sekolah ini tidak terdapat media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses belajar 

mengajar sehingga guru mengajar hanya dengan menjelaskan 

juga dengan bantuan papan tulis. Disekolah ini diperbolehkan 

membawa smartphone yang digunakan untuk pembelajaran, 

Guru mempertimbangkan resiko jika siswa diberi akses untuk 

melihat video di youtube akan membuka aplikasi lain tanpa 

sepengetahuan guru.  

Hasil wawancara terhadap siswa, peneliti mendapatkan 

jawaban poin pertama bahwa guru menggunakan media papan 

tulis saja saat mengajar. Poin kedua belajar menggunakan 

acuan buku paket. Poin ketiga setelah menanyakan media 

pembelajaran apa yang diinginkan, mereka menyebutkan media 

yang bisa di akses lewat smartphone dengan alasan agar tidak 

jenuh mengikuti pembelajaran yang biasanya hanya 

mendengarkan.   
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b. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap analisis kebutuhan dilakukan wawancara 

terhadap guru IPA dan siswa. Wawancara terhadap guru IPA 

yaitu menanyakan media apa yang cocok digunakan dalam 

menunjang pembelajaran. Peneliti memberikan beberapa opsi 

media yaitu dalam bentuk video, e-book dan dalam bentuk 

game disertai dengan alasan mengapa memilih dan tidak 

memilih opsi media yang ditanyakan. Hasilnya guru memilih 

media game karena jika dalam bentuk video siswa merasa cepat 

bosan menonton dengan durasi lama apalagi dalam bentuk 

pelajaran bisa jadi siswa melihat awalannya saja. Alasan guru 

memilih bentuk game, agar siswa tidak mudah bosan dan 

berasa bermain namun berpikir mencari jawaban.  

Wawancara selanjutnya yaitu terhadap siswa dengan 

menanyakan media apa yang dibutuhkan siswa dalam 

pembelajaran IPA dengan memberikan opsi media video, media 

e-book, dan media game. 2 dari 6 siswa memilih media video 

dengan alasan lebih suka menonton daripada membaca, bisa 

lihat gambar-gambar tidak hanya melihat papan tulis dan 4 dari 

6 siswa memilih media game dengan alasan belajar dengan 

game menarik, media game belum pernah dipakai selama 

sekolah, media game menumbuhkan rasa ingin tahu dan ada 

yang memberikan alasan penasaran.  
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada 

guru dan siswa, dihasilkan media yang dibutuhkan guru 

maupun siswa yaitu media game sehingga peneliti akan 

mengembangkan media sesuai kebutuhan yaitu media game 

edukasi berbentuk quiz multiple choice berbasis android yang 

digunakan sebagai media penunjang dalam meninjau 

pemahaman siswa setelah proses pembelajaran. 

c. Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan untuk menyusun konsep-

konsep pokok yang akan dimuat dalam produk media 

pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan kurikulum yang 

berlaku. Kurikulum yang diterapkan di SMP Plus Darul 

Hikmah adalah kurikulum 2013 revisi 2016. Materi yang 

dimuat dalam media game yang akan dikembangkan yaitu 

materi Tata Surya. Materi Tata Surya di muat berdasarkan 

kebutuhan siswa. Analisis ini berdasarkan acuan pada KI dan 

KD SMP pada materi Tata Surya kelas VII yang terdapat pada 

Kompetensi Dasar  : 

3.11 Menganalisis Sistem Tata Surya, Rotasi Dan Revolusi 

Bumi, Rotasi Dan Revolusi Bulan, Serta Dampaknya Bagi 

Kehidupan Di Bumi. 
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4.11 Menyajikan karya tentang Dampak rotasi dan revolusi 

bumi Dan bulan bagi kehidupan di bumi, Berdasarkan hasil 

pengamatan Atau penelusuran berbagai sumber Informasi.  

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tahapan yang digunakan untuk 

menetapkan format, tahapan desain meliputi langkah-langkah 

diperuntukkan dalam menetapkan prototipe penyusunan media 

pembelajaran pembuatan game quiz multiple choice yang akan 

dikembangkan. Adapun dalam membuat rancangan dari game quiz 

multiple choice dilakukan beberapa langkah, antara lain: 

a. Menyusun materi 

Materi yang terdapat di game quiz multiple choice bersumber pada 

KI, KD Kurikulum 2013 materi Tata Surya. Memuat materi Tata 

Surya pada game yang dibuat didasarkan pada hasil wawancara 

terhadap guru dan siswa pada kelas VII semester 2 bahwa materi 

Tata Surya adalah materi yang sulit dihafal dan dipahami sehingga 

dibutuhkan media pendukung dalam meninjau pemahaman siswa. 

b. Pemilihan media 

Media yang dikembangkan dipilih sesuai dengan hasil 

penelitian melalui analisis kinerja dan analisis kebutuhan siswa 

kelas VII SMP Plus Darul Hikmah yaitu berupa game multiple 

choice. Materi yang dimuat dalam media game mencakup yang di 

dalamnya membahas tentang pusat sistem Tata Surya, planet luar 
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dan planet dalam, komet, meteoroid, dan asteroid.  Game multiple 

choice dibuat dengan Smart Apps Creator (SAC). SAC dipilih 

sebagai software untuk membantu dalam pembuatan media karena 

memiliki beberapa kelebihan yaitu tidak terlalu membebani kinerja 

laptop, memiliki cukup banyak template, hasil Apps yang diexplore 

tidak terlalu besar, fitur di dalamnya mudah dimengerti bahkan 

untuk pemula. Desain seluruh bagian quiz multiple choice murni 

dibuat oleh peneliti dengan seluruh kemampuannya. 

Media yang dibuat berbasis android, memilih basis android 

dikarenakan dapat dimainkan pada smartphone tipe apapun. Media 

yang dibuat juga dapat dimainkan secara offline atau tanpa paket 

data. Sesuai dengan kebutuhan siswa, semua siswa memiliki 

smartphone sehingga bisa dimanfaatkan sebagai media belajar.  

c. Perancangan Awal 

Pada tahap perancangan awal, peneliti menyiapkan format dan 

rancangan instrument untuk membuat game quiz multiple choice 

yang dikembangkan sebelum divalidasi dan diuji respons. Adapun 

tahapan perancangan awal, mencakup: 

1. Pemilihan Format 

Tahapan ini, peneliti memastikan format dalam pengembangan  

Media Game Quiz Multiple Choice. Berikut format yang 

ditentukan yaitu: 

a. Bagian awal meliputi judul, play, dan settings.  
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b. Bagian isi meliputi 2 kategori soal pilihan ganda yaitu 

pilihan ganda tanpa gambar dan pilihan ganda bergambar. 

Setiap kategori berisikan 10 soal, jumlah soal keseluruhan 20 

soal. 

2. Rancangan Awal produk 

Tahap ini, peneliti merancang format awal produk yang 

akan dihasilkan. Adapun rancangan format awal produk 

sebagai berikut: 

a. Rancangan Awal Tampilan Aplikasi 

Tampilan aplikasi di smartphone setelah di 

download penggunanya yaitu dapat dilihat pada Gambar 

4.1 

    Gambar 4.1 Desain Tampilan Aplikasi 
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b. Rancangan Awal Menu dan Settings 

Rancangan menu berisi judul, icon-icon play dan 

settings. Rancangan Settings berisi icon about, on dan off 

sound dan music. Tampilan menu bisa dilihat pada 

Gambar 4.2. Tampilan settings, bisa dilihat pada Gambar 

4.3. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Desain Menu  

 

 

 

 

 

 

    Gambar 4.3 Desain Settings 
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c. Rancangan Awal Kategori Soal 

Setelah mengklik icon play pada menu awal maka 

akan muncul tampilan kategori soal yaitu kategori 1 dan 

kategori 2. Soal di buat berkategori karena akan dibuat 

bentuk Quiz Multiple choice yang tanpa gambar dengan 

yang bergambar. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 

4.4 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 4.4. Kategori Soal pada Game 

d. Rancangan Awal Soal Kategori 1 dan Soal kategori 2 

Soal kategori 1 dan kategori 2 jumlah soalnya sama-

sama terdapat 10 butir soal. Salah satu soal, yang terdapat 

pada kategori 1 dapat dilihat pada Gambar 4.5 dan yang 

terdapat pada kategori 2 dapat dilihat pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.5 Contoh Soal kategori 1     

Gambar 4.6 Contoh Soal kategori 2     
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e. Rancangan Awal Kolom Soal Sebelum Dimainkan 

Sistem pada game ini soal akan terkunci jika belum 

dijawab. Tampilannya bisa dilihat pada Gambar 4.7. 

Gambar 4.7 Kolom Soal Terkunci  

f. Rancangan Awal Kolom Soal Setelah Dimainkan 

Pada saat menjawab benar akan muncul skor dan 

jika menjawab salah skor tidak bertambah. Tampilan akhir 

jika menjawab semuanya akan muncul tanda centang hijau 

untuk jawaban benar dan akan muncul tanda silang merah 

jika menjawab salah. Tampilannya bisa dilihat pada 

Gambar 4.8. 
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    Gambar 4.8 Setelah Dimainkan  

3. Rancangan Instrumen   

Rancangan ini mencakup instrumen ahli materi, ahli media, 

pengguna dan angket respon siswa yang diadopsi dari Ridwan 

yang diselaraskan pada produk yang dihasilkan. 
32

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, media yang dihasilkan akan divalidasi oleh para 

ahli dan uji respons oleh siswa. Tahapan yang dilakukan, yakni: 

a. Validasi Ahli 

Pada tahapan ini, game yang dikembangkan akan divalidasi 

atau dinilai oleh tim validator. Validator ahli materi yakni Bapak 

Drs. Joko Suroso, M.Pd, sebagai dosen Fisika UIN KHAS Jember, 

Validator ahli media yakni Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si. 

sebagai dosen Tadris IPA UIN KHAS Jember. Produk yang 

                                                           
32

 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2017), 
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dikembangkan juga divalidasi oleh Bapak Fariska Candra Ade 

Kusumah M. Pd sebagai guru IPA SMP Plus Darul Hikmah. 

1. Validasi Ahli Materi 

Ahli materi bertujuan meninjau isi materi yang terdapat di 

game edukasi multiple choice yang dibuat dan memberi nilai 

terkait kesesuaian materi yang disajikan. Hasil validasi yang 

diperoleh tertera dalam Tabel 4.1 berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Skor validasi 

1 Aspek Kesesuaian Materi 19 

2 Aspek Variasi Soal 28 

3 Aspek Kualitas Media 24 

Jumlah Skor  71 

Persentase (%) 94,66% 

Kriteria  Sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi 

 

Berdasarkan hasil validasi media pada Tabel 4.1 diatas, 

menunjukkan hasil berupa persentase yang mencapai 94,66%. 

Dengan hasil persentase tersebut maka media evaluasi 

pembelajaran yang dikembangkan tergolong pada kategori sangat 

valid atau dapat digunakan tanpa revisi.  

2. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media diuji oleh ahli media pada bidang 

media pembelajaran. Uji media bertujuan untuk mengetahui 
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kualitas penyajian dalam media evaluasi pembelajaran. Hasil 

Validasi yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 4.2 sebagai 

berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai Skor validasi 

1 Aspek Media 27 

2 Aspek Kesesuaian Sajian 24 

3 Aspek Bahasa 19 

Jumlah Skor 70 

Persentase (%) 93,33% 

Kriteria Sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi 

 

Berdasarkan hasil validasi media pada Tabel 4.2 diatas, 

menunjukkan hasil berupa persentase yang mencapai 93,33%. 

Dengan hasil persentase tersebut maka media evaluasi 

pembelajaran yang dikembangkan tergolong pada kategori sangat 

valid atau dapat digunakan tanpa revisi.  

3. Validasi Praktisi (Guru IPA)  

Validasi guru IPA dilakukan untuk mengetahui kesesuaian 

media quiz multiple choise sebagai media pembelajaran untuk 

siswa. Guru IPA menganalisis pada aspek materi, aspek bahasa, 

dan aspek grafika. Hasil tanggapan guru IPA dapat dilihat pada 

Tabel 4.3 sebagai berikut: 
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   Tabel 4.3 Hasil Validasi Guru IPA 

No Aspek yang dinilai Skor validas 

1 Aspek materi 34 

2 Aspek bahasa 14 

3 Aspek grafika 15 

Jumlah Skor 63 

Persentase (%) 96,92% 

Kriteria  Sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi 

Berdasarkan hasil validasi media pada Tabel 4.3 diatas, 

menunjukkan hasil berupa persentase yang mencapai 96,92%. 

Dengan hasil persentase tersebut maka media game multiple choice 

yang dikembangkan tergolong pada kategori sangat valid atau 

dapat digunakan tanpa revisi. Guru IPA juga menambahkan bahwa 

materi yang di sajikan dalam media game multiple choice sudah 

sesuai dengan kurikulum yang diterapkan di sekolah dan  tampilan 

game cukup menarik dan interaktif. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi adalah tahap selanjutnya dari tahap 

pengembangan. Tahap implementasi bertujuan untuk mengetahui 

respons siswa terhadap kemenarikan, kualitas dan penggunaan media 

game edukasi multiple choice yang telah divalidasi oleh ahli materi, 

media, serta guru IPA. Media game edukasi multiple choice kemudian 

dilakukan uji coba dengan skala terbatas dan dilanjutkan uji coba 

dengan skala besar kepada siswa kelas VII SMP Plus Darul Hikmah. 
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Uji coba skala terbatas maupun uji coba skala besar uji coba yang 

dilakukan yaitu dengan mencobakan media game edukasi multiple 

choice lalu memberikan angket respons siswa terhadap media game 

edukasi multiple choice yang telah dikembangkan. Respons siswa 

skala kecil terdiri atas 6 siswa kelas VII yang dipilih dari 3 siswa aktif 

dan 3 siswa pasif. Sedangkan respons siswa skala besar yaitu jumlah 

kesuluruhan siswa kelas VII yang berjumlah 30 siswa. Adapun hasil 

uji coba pengembangan, sebagai berikut: 

a. Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Tahap uji respons skala kecil dilakukan dalam kelompok kecil 

yang terdiri dari 6 siswa yang semuanya berasal dari kelas VII SMPN 

Plus Darul Hikmah . Pada tahap ini bertujuan untuk mendapatkan hasil 

analisis siswa terhadap kualitas dan penggunaan media pembelajaran. 

Uji coba skala kecil, dari 6 siswa sebagai responden rata-rata siswa 

nilai tertingginya pada pilihan ganda tanpa gambar dan nilai rendah 

pada pilihan ganda bergambar.  Pada pilihan ganda tanpa gambar 

diperoleh nilai rata-rata 80 dan pada pilihan ganda bergambar 

diperoleh nilai rata-rata 55. Hasil uji coba skala kecil melalui angket 

respons siswa dapat dilihat melalui Tabel 4.4. berikut:  
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Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Respo

nden 

Total 

Skor 

(Tse) 

Total 

Skor 

harapan 

(Tsh) 

Persentase Kategori 

1 80 85 94,11% Sangat Valid 

2 80 85 94,11% Sangat Valid 

3 80 85 94,11% Sangat Valid 

4 75 85 88,23% Sangat Valid 

5 77 85 90,58% Sangat Valid 

6 77 85 90,58% Sangat Valid 

                      469 510   

                         91,96% 

Sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi 

 

Berdasarkan tabel 4.4 diatas yang merupakan data perhitungan 

hasil uji coba skala kecil oleh siswa melalui angket respons siswa 

terhadap media game edukasi multiple choice. Hasil penilaian 

selanjutnya dihitung rata-rata dan menghasilkan nilai persentase uji 

coba skala kecil sebesar 91,96%. Sehingga dapat dikategorikan sangat 

valid. Hasil uji coba skala kecil pada media evaluasi pembelajaran 

dapat digunakan pada penelitian tahap selanjutnya yaitu uji coba skala 

besar pada proses pembelajaran. Hasil uji coba skala kecil oleh para 

siwa dapat dilihat secara lebih rinci pada lampiran 4. 
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b. Hasil Uji Coba Skala Besar 

Pada tahap ini media game edukasi multiple choice akan di uji 

cobakan kepada 30 siswa SMP Plus Darul Hikmah. Uji coba 

menggunakan prosedur dan angket yang sama dengan uji coba skala 

kecil, yang menjadi pembeda terletak pada jumlah responden. 

Uji coba skala besar, dari 30 siswa sebagai responden 

perolehan nilai dalam memainkan game, hasil rata-rata nilainya sama 

dengan uji coba skala kecil yaitu lebih tinggi perolehan nilai pilihan 

ganda tanpa gambar. Pada pilihan ganda tanpa gambar diperoleh nilai 

rata-rata 70 dan pada pilihan ganda bergambar diperoleh nilai rata-rata 

48,3. Hasil uji coba melalui angket respons siswa dapat dilihat melalui 

Tabel 4.5. berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Skala Besar 

Respo

nden 

Total 

Skor 

(Tse) 

Total 

Skor 

harapan 

(Tsh) 

Persentase Kategori 

1-5 384 425 90,33% Sangat Valid 

6-10 387 425 91,05% Sangat Valid 

11-15 392 425 92,23% Sangat Valid 

16-20 390 425 91,76% Sangat Valid 

21-25 381 425 89,64% Sangat Valid 

26-30 395 425 92,94% Sangat Valid 

                      2329 2550   

                         91,32% 

Sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi 
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Data perhitungan hasil uji coba skala besar, diketahui bahwa 

rata-rata nilai persentase pada uji skala besar mencapai 91,32%. 

Sehingga dengan hasil persentase tersebut, media evaluasi 

pembelajaran dapat di kategorikan sangat valid untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Hasil uji coba skala besar oleh para siswa dapat 

dilihat secara lebih rinci pada lampiran 5. 

Setelah dilakukan uji coba produk, siswa memberikan 

tanggapan terkait media pembelajaran berbentuk quiz multiple choice 

dengan berbasis android pada materi sistem Tata Surya. Adapun 

tanggapan siswa sebagai berikut: 

a) Game yang di sajikan sangat bagus. 

b) Bagus dan mudah dipahami. 

c) Dapat memotivasi saya dalam mempelajari materi IPA. 

d) Ada musik pengiringnya sebagai backsound membuat seru 

pengerjaan soal. 

e) Bisa diinstal disemua HP tanpa perlu koneksi internet. 

B. Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode research and development  

dan menggunakan model penelitian yang dikembangkan oleh Robert 

Maribe Brach yaitu model ADDIE yang merupakan kepanjangan dari 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Pada 

penelitian diperoleh analisis data menggunakan jenis data kualitatif dan 

kuantitatif. Hasil wawancara, observasi, dan sanggahan oleh para ahli, 
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serta hasil respons siswa berupa komentar dan saran digunakan untuk 

menyusun data kualitatif. Sedangkan hasil yang diperoleh dari penilaian 

instrument dari para ahli dan responden digunakan untuk memperoleh data 

kuantitatif. 

Data awal diperoleh peniliti berasal dari tahap analisis yang 

mencakup analisis kinerja, analisis kebutuhan, dan analisis konsep. 

Analisis kinerja peneliti melakukan observasi dan wawancara kepada Guru 

IPA. Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMP Plus Darul Hikmah 

yaitu kurangnya sarana dan prasarana yang memadai, sekolah belum 

memiliki ruangan laboratorium IPA juga kondisi kelas yang hanya tersedia 

papan tulis. Hasil wawancara yang dilakukan terhadap guru, guru 

menyampaikan bahwa model pengajaran yang beliau terapkan masih 

berupa ceramah dan bantuan menjelaskan dengan papan tulis. 

Analisis selanjutnya adalah analisis kebutuhan yang dilakukan 

terhadap guru juga siswa untuk mengetahui kebutuhan media apa yang 

diharapkan ada disekolah. Hasilnya dari beberapa opsi yang di berikan 

peneliti, media game yang dipilih dapat dijadikan media penunjang 

pembelajaran untuk meninjau pemahaman siswa. Analisis terakhir yaitu 

analisis konsep, analisis konsep yaitu menyusun materi disesuaikan 

dengan KI dan KD yang diterapkan pada kurikulum 2013 yang dipakai 

sekolah. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Okta Rianingtias, 
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kurangnya sarana prasarana sekolah yang kurang memadai dapat membuat 

proses pembelajaran kurang efektif. 
33

 

Data kedua yang diperoleh peneliti berasal dari tahap Desain yang 

mencakup 3 tahapan. Tahapan pertama yaitu menyusun materi 

pembelajaran. Materi yang akan dimuat dalam Aplikasi Android 

mencakup komponen sistem Tata Surya. Tahapan kedua yaitu pemilihan 

media. Peneliti memilih media pembelajaran game edukasi berbentuk quiz 

multiple choice yang disesuaikan terkait telaah masalah dan kebutuhan 

siswa. Selaras dengan Sutejo dan Yogi mengutarakan bahwa pembelajaran 

yang memanfaatkan media disesuaikan dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa akan membawa manfaat ketersediaan materi ajar, 

alternatif dalam mengembangkan media karena tidak tersedianya media 

ajar. 
34

 

Data ketiga yang diperoleh peneliti berasal dari tahap 

pengembangan. Peneliti akan menghasilkan game edukasi berbentuk quiz 

multiple choice , yang selanjutnya akan dinilai oleh validator yaitu ahli 

materi, ahli media dan guru IPA. Setelah diperoleh hasil dari validasi akan 

di revisi untuk dijadikan media yang lebih baik dan akan diujicobakan ke 

siswa sebagai uji respons siswa. Adapun validasi mencakup ahli materi, 

media dan pengguna. Penilaian ahli materi meliputi komponen keseuaian 

                                                           
33

 Okta rianingtias. 2019. Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. “Pengembangan Game 

Edukasi Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi Siswa Kelas 

Xi Di Sma/Ma”. Skripsi Universitas Islam Negeri Raden IntanLampung. 2019 
34

 Sutejo and ِ Yogi Ersan ِ Fadrial, ِ “Pelatihan ِ Pembuatan ِ Media ِ Pembelajaran ِ Menggunakan ِ

Aplikasi ِSmart ِApp ِCreator ِdi ِSMK ِNegeri ِ2 ِPinggir” ِJ-COSCIS: Journal of Computer Science 

Community Service, Vol.1 No.2 (2021): 45-52. 



69 
 

 
 

materi, variasi soal dan kualitas soal. Hasil validasi pada komponen isi 

materi memperoleh nilai sebesar 84,66% dengan kriteria sangat valid. Hal 

tersebut mengindikasikan terkait materi yang dimuat selaras dengan KI 

dan KD. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Yulisa Andriyan bahwa 

penggunaan media yang sesuai dengan kurikulum dan materi yang 

diajarkan akan menghasilkan hasil yang maksimal terhadap hasil belajar 

siswa. 
35

 

Data ke empat diperoleh peneliti berasal dari uji respons siswa, uji 

respons dilakukan dengan skala kecil dan skala besar. Dalam pengerjaan 

media game quiz dihasilkan rata-rata perolehan nilai pada kategori soal 

pilihan ganda tanpa gambar pada uji skala kecil dan besar berturut-turut 80 

dan 70, perolehan nilai rata-rata pada soal pilihan ganda bergambar pada 

uji skala kecil dan besar berturut-turut 55 dan 48,3. Selaras dengan 

penelitian Wasgito Mohammad Andi dan Wayan Setiadarma, keterbatasan 

media pembelajaran dan proses pembelajaran yang kurang efektif akan 

berdampak pada pemahaman siswa dalam menerima materi pembelajaran. 

36
 

Adapun perolehan persentase melalui angket respons siswa di uji skala 

kecil sebesar 93,33%. Sedangkan untuk persentase uji skala besar 

                                                           
35
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Metro, (2017), 22 
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memperoleh 90,97%. Persentase tersebut berdasarkan kriteria presentase 

yang dikembangkan oleh Sa 

C. Revisi Produk  

Pengembangan Media Game Edukasi Berbentuk Quiz Multiple 

Choice sudah melalui tahapan validasi dan revisi berdasarkan saran dan 

komentar ahli, guna menghasilkan produk yang lebih baik. Adapun 

perbaikan dari saran dan komentar ahli terhadap Media Game Edukasi 

Berbentuk Quiz Multiple Choice adalah sebagai berikut: 

1. Ahli Materi 

Hasil validasi materi oleh Bapak Drs. Joko Suroso, M.Pd 

berdasarkan instrument lembar validasi ahli materi yaitu materi yang 

dimuat dibuat lebih variatif dan jumlah soalnya di perbanyak lagi. 

Hasil revisi dapat dilihat dalam Tabel 4.5 berikut: 

Tabel 4.5. Revisi produk berdasarkan saran dan komentar ahli materi.  

Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 
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2. Ahli Media 

Hasil validasi media dari Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si. 

berdasarkan instrument lembar validasi ahli media yaitu pada awal 

menu di berikan keterangan kuis dibuat untuk kelas VII. Hasil Revisi 

dapat dilihat dalam Tabel 4.6 berikut: 

Tabel 4.6. Revisi produk berdasarkan saran dan komentar ahli media 

Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

 

 

 

 

 

3. Guru IPA 

Hasil validasi dari Bapak Fariska Candra Ade Kusumah M. Pd. 

Berdasarkan instrumen lembar validasi Media ini cukup menarik 

digunakan sebagai Media pembelajaran dan bisa diujicobakan ke 

siswa.  
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai kajian produk pengembangan 

media game edukasi multiple choice pembelajaran yang telah direvisi, 

saran pemanfaatan produk, diseminasi (penyerahan produk), dan 

pengembangan produk lebih lanjut. 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi  

Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan 

sebelumnya, terdapat beberapa pokok bahasan utama sebagai berikut: 

1. Kelayakan media game edukasi multiple choice 

Berdasarkan penilaian media game edukasi multiple choice dari 

ahli materi, ahli media, dan guru IPA. Media evaluasi pembelajaran 

game multiple choice berbasis android layak digunakan. Dengan 

persentase yang diperoleh dari masing-masing nilai yang diberikan 

sebagai berikut: 96% dari guru IPA, 95,38% dari ahli media, dan 92% 

dari ahli materi. Sehingga dapat dikategorikan bahwa media ini sangat 

valid dan dapat digunakan dengan sedikit revisi. 

2. Hasil Implementasi media game edukasi multiple choice 

Berdasarkan penilaian media evaluasi game multiple choise 

dari respons siswa yang dilakukan dengan menggunakan uji skala kecil 

dan uji skala besar. Media game edukasi multiple choise berbasis 

android sangat valid. Dengan presentase yang diperoleh dari masing-

masing uji coba yang dilakukan adalah sebagai berikut: 93,33% dari 

72 
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uji coba skala kecil dan 90,97% dari uji coba skala besar. Sehingga 

dapat dikategorikan bahwa media ini sangat valid. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk 

Lebih Lanjut 

Game Edukasi Berbentuk Multiple Choise Berbasis Android 

Pada Materi Sistem Tata Surya yang dikembangkan peneliti 

diharapkan dapat berguna secara efektif. Berikut saran peneliti dalam 

memanfaatkan, disseminasi, dan jika akan dikembangman lebih lanjut 

oleh peneliti lain.  

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran peneliti, produk yang dikembangkan sebagai media belajar 

tambahan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. 

Pemanfaatan produk untuk peserta didik, Guru dan peneliti lain 

sarannya yaitu :  

a. Bagi peserta didik, produk yang dikembangkan dapat dijadikan 

Media belajar yang menyenangkan dan membuat peserta didik 

lebih giat dalam belajar.  

b. Bagi Guru, produk yang dikembangkan dapat menjadi Media 

tambahan sebagai penyalur materi yang akan disampaikan 

sehingga memudahkan guru dalam mengajar. 

c. Bagi peneliti lain, diharapkan media game edukasi yang diteliti 

saat ini sebagai acuan untuk melakukan penelitian lanjutan. 

Media Game Edukasi Berbentuk Kuis Multiple Choice 
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Berbasis Android yang dikembangkan untuk penelitian lebih 

lanjut dapat dimodifikasi dengan fitur tambahan yang lebih 

interaktif yang dapat membuat Media yang lebih bagus dan 

lebih layak dari Media yang dikembangkan saat ini. 

2. Saran Disseminasi Produk 

Media Game Edukasi Berbentuk Kuis Multiple Choice 

Berbasis Android yang dikembangkan peneliti, dapat dimainkan 

oleh semua peserta didik yang menduduki bangku kelas VII dan 

menempuh semester genap di SMP Plus Darul Hikmah, bahkan 

juga bisa disebarluaskan dan digunakan oleh semua peserta didik 

di SMP/MTs manapun. Namun, untuk disebarluaskan perlunya 

memperhatikan karakteristik peserta didik, kelengkapan sarana 

maupun prasana yang ada disekolah, sehingga produk yang akan 

disebarkan dapat lebih bermanfaat. 

3. Saran Pengembangan Selanjutnya 

Untuk dilakukan pengembangan lanjutan, Adapun saran-saran 

yang disarankan peneliti, yaitu: 

a. Model yang digunakan sekarang adalah model ADDIE yang 

memiliki 5 tahapan, namun penelitian ini peneliti hanya 

melakukan 4 tahapan yang berakhir pada tahap implementation 

(implementasi). Tahap evaluation (evaluasi) tidak dilakukan 

karena keterbatasan peneliti. Diharapkan, untuk penelitian lebih 
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lanjut jika menggunakan model penelitian yang sama dapat 

melaksanakan semua tahapan. 

b. Pengembangan media Game edukasi berbasis android yang 

dikembangkan peneliti menggunakan materi IPA khusus materi 

Tata Surya. Diharapkan di penelitian selanjutnya, dapat 

dilakukan penelitian pengembangan dengan materi lain atau 

materi IPA selain materi Tata Surya.  

c. Media yang dikembangkan ini menggunakan model ADDIE 

dan dikembangkan berdasarkan kkurikulum 2013 yang berlaku 

di SMP yang dijadikan tempat penelitian, diharapkan pada 

penelitian lebih lanjut, model yang digunakan berbeda dengan 

yang dipakai saat ini 

d. Pengembangan lebih lanjut dari media game ini, hasil akhirnya 

dapat di ketahui oleh pembuat game. 
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MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Judul Rumusan Masalah Tujuan Penelitian Sumber Data Metode Penelitian dan 

Pengembangan 

Alur Penelitian 

Pengembangan 

Media Game 

Berbentuk Quiz 

Multiple Choice 

Berbasis 

Android Pada 

Materi Tata 

Surya Untuk 

Siswa Smp Plus 

Darul Hikmah 

 

 

1. Bagaimana 

validitas Game 

berbentuk  Quiz 

Multiple Choice 

Berbasis Android  

Pada Tingkat 

SMP ? 

2. Bagaimana 

respons peserta 

didik terhadap 

media Game  

Quiz Multiple 

Choice Berbasis 

Android Pada 

Tingkat SMP? 

 

1. Mendeskripsikan 

validitas media 

Game Quiz 

Multiple Choice 

Berbasis Android 

Pada Tingkat 

SMP.  

2. Mendeskripsikan 

respons peserta 

didik terhadap 

media Game  

Quiz Multiple 

Choice Berbasis 

Android Tingkat 

SMP. 

 

1. Validasi Ahli: 

Dua dosen IPA  

Universitas 

Islam Negeri 

KH Achmad 

Siddiq Jember 

Sebagai Ahli 

Materi dan ahl 

media. serta 

guru IPA kelas 

IX SMP Plus 

Darul Hikmah 

sebagai ahli 

materi dan ahli 

media. 

2. Uji Coba 

Respons Siswa 

Subjek uji coba 

dari penelitian 

ini yaitu siswa 

kelas 7  SMP 

1. Jenis Penelitian 

Research dan Development (R&D), 

model pengembangan mengadaptasi 

dari Robert Maribe Brach yaitu 

model ADDIE. Terdiri dari lima 

tahapan diantaranya Analysis 

(Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), and 

Evaluation (Evaluasi). peneliti 

membatasi hanya pada tahap 

Implementation (Implementasi). 

 

2. Uji Coba Pengembangan  

a. Desain Uji Coba 

Produk penelitian berupa  

media Game  Quiz Multiple 

Choice Berbasis Android yang 

divalidasi oleh ahli dengan 

Analisis (Analysis)  

1. Analisis kinerja 

2. Analisis kebutuhan 

3. Analisis karakteristik 

siswa 

4. Analisis kurikulum 

Desain (Design) 

1. Penyusunan materi 

pembelajaran 

2. Pemilihan media 

3. perancangan awal 

a. Pemilihan format 

b. Rancangan awal 

produk 

c. Rancangan 

instrumen 

Pengembangan 

(Development) 

1. Validasi ahli  

2. Uji coba 

pengembangan 

3. Produk akhir 
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Plus Darul 

Hikmah . 

tujuan mengetahui kevalidan 

produk. Setelah divalidasi dan 

direvisi, kemudian dilakukan 

uji coba respons siswa dengan 

tujuan mengetahui respons 

siswa terhadap media Game 

yang dikembangkan.  

b. Subjek Uji Coba 

1) Dua dosen IPA  Universitas 

Islam Negeri KH Achmad 

Siddiq Jember Sebagai Ahli 

Materi dan ahli media. serta 

guru IPA kelas 7 SMP Plus 

Darul Hikmah sebagai ahli 

materi dan ahli media. 

2) Siswa sebagai subjek uji 

coba kelompok kecil 6 siswa 

kelas 7 dan kelompok besar 

30 siswa kelas VIIA SMP 

Plus Darul Hikmah. 

c. Jenis Data 

1) Data Kuantitatif 

Skor hasil uji validasi tim 

ahli, guru IPA, hasil angket 

uji coba respons siswa. 

hasil analisis data 

Implementasi 

(Implementation) 

Melakukan uji coba 

respons siswa skala kecil 

dan skala besar.  
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kuantitatif digunakan untuk 

menentukan kevalidan 

produk. 

2) Data Kualitatif 

Hasil analisis kebutuhan 

media pembelajaran dan 

gaya belajar siswa, 

wawancara siswa dan guru, 

tanggapan dan saran dari  

tim ahli dan siswa. 

d. Instrumen Pengumpulan 

Data 

1) Pedoman wawancara siswa 

dan guru 

2) Instrumen validasi ahli 

3) Instrumen respons siswa 

e. Teknik Analisis Data 
1) Analisis data hasil validasi  

2) Analisis data hasil respons 

siswa 
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PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama   : Windy Trianingsih 

NIM   : T201710049 

Prodi/Jurusan  : Tadris IPA/Pendidikan Islam 

Fakultas  : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan  

Institusi  : UIN KH ACHMAD SIDDIQ JEMBER 

 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa hasil dalam penelitian ini tidak terdapat 

unsur-unsur penjiplakan karya penelitian atau karya ilmiah yang pernah dilakukan 

atau dibuat oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis dikutip dalam naskah ini 

dan disebutkan dalam sumber kutipan dan daftar pustaka. 

Apabila dikemudian hari ternyata hasil penelitian ini terbukti terdapat unsur-unsur 

penjiplakan dan klaim dari pihak lain, maka saya bersedia diperoses sesuai 

perundang-undang yang berlaku. 

Demikian surat pernyataan ini dibuat dengan sebenarnya tanpa paksaan dari 

siapapun.  

 

                        Jember, 4 Desember 2022 

Saya yang menyatakan 

 

 

 

 

 

 

Windy Trianingsih 

            NIM. T201710049 
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Instrumen Lembar Validasi Ahli Media 

Pengembangan Media Game Berbentuk Quiz Multiple Choise Berbasis 

Android Sebagai Media Evaluasi Pada Pembelajaran Ipa Materi Tata Surya  

Untuk Siswa SMP Plus Darul Hikmah 

 

A. Identitas Validator  

Nama   : Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si 

NIP    : 198906092019032007 

Instansi   : 

Alamat Instansi  : 

Pendidikan Terakhir :  

B. Petunjuk penilaian  

Lembar validitas ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

selaku ahli media terhadap kelayakan media Game Quiz multiple choise 

berbasis android sebagai media evaluasi pada pembelajaran IPA Materi Tata 

Surya yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar 

Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Oleh karena itu, dimohon ketersediaan 

Bapak/Ibu memberikan respons penilaian terhadap setiap pernyataan dalam 

lembar kuesioner dengan memberikan tanda (ⱱ) pada kolom skor penilaian 

sesuai ketentuan sebagai berikut:  

a. Skor 5 berarti sangat baik/ sangat sesuai  

b. Skor 4 berarti baik/ sesuai  

c. Skor 3 berarti cukup baik/ kurang sesuai  

d. Skor 2 berarti kurang baik/ kurang sesuai  

e. Skor 1 berarti sangat kurang / sangat tidak sesuai  

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon untuk dituliskan pada kolom yang 

telah disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validitas ini 

saya ucapkan terima kasih.  
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F. Penilaian Umum 

Penilaian umum terhadap produk 

1. Produk dapat digunakan tanpa revisi 

2. Produk dapat digunakan dengan revisi 

3. Produk tidak layak digunakan 

 

       Jember, 22 September 2022 

Validator     Peneliti 

 

 

Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si              Windy Tria Ningsih 
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