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Abstrak

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah memproduksi game yang layak untuk materi Kingdom Plantae
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VII. Game dikembangkan dengan model Lee & Owens
memiliki beberapa tahapan antara lain Assessment/Analysis yang terbagi menjadi dua bagian yakni Needs
Assessment dan Front-end Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek uji coba
dalam penelitian pengembangan ini adalah ahli materi, ahli desain pembelajaran dan ahli media. Hasil uji
kelayakan oleh ahli materi adalah sebesar 100%, hasil uji kelayakan ahli desain pembelajaran adalah 94%,
dan pada hasil uji kelayakan media serta bahan penyerta yaitu berturut turut sebesar 97% dan 92%.
Berdasarkan hasil tersebut, maka game yang dikembangkan terbukti layak digunakan dalam pembelajaran
pada materi Kingdom Plantae mata pelajaran IImu Pengetahuan Alam kelas VII di SMP Negeri 26 Surabaya.
Kata kunci: pengembangan, game, media pembelajaran

Abstract

The purpose of this development research is to make a suitable game for Kingdom Plantae materials in the 7th
grade Natural Sciences subject. The game developed using the Lee & Owens model has several stages,
including Assessment/Analysis that is divided into two parts, namely Needs Assessment and Front-end
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The test subjects in this development
research are material experts, learning design experts and media experts. The results of the test by material
experts are 100%, the results of the feasibility test are 94%, and the results of the media test, as well as the
accompanying materials are 97% and 92%, respectively. Based on these results, the game developed was
proven to be suitable for use in learning Kingdom Plantae material for the 7th grade Natural Science subject
at SMP Negeri 26 Surabaya.

Keywords: development, game, instructional media

PENDAHULUAN

Setiap tiga tahun sekali, OECD mengadakan
Programme for International Student Assessment
(PISA), sebuah program yang melakukan penilaian
secara global yang diikuti oleh 79 negara maju dan
berkembang guna mengevaluasi sistem pendidikan
dengan cara mengukur Kinerja siswa pada bidang
Literasi, Sains, dan Matematika. Indonesia menjadi
salah satu negara partisipan program ini. The
Organization of Economic  Cooperation and
Development (OECD) mengumumkan hasil PISA
khususnya pada bidang Sains tiga periode terakhir.
Tahun 2012, Indonesia mendapatkan skor rata rata yaitu
382 pada kategori kinerja sains. Kemudian tahun 2015
naik menjadi 405. Sementara pada tahun 2018 skor rata
rata yang diperoleh adalah 396. Ketiga skor tersebut

masih dirasa cukup jauh dari standar minimal OECD
pada bidang Sains yaitu 496. Pada level tersebut
Indonesia hanya unggul berada diatas negara Filipina
dari total 10 negara di Asia Tenggara yang merupakan
partisipan pelaksanaan PISA. Berdasarkan hasil survei
PISA tersebut maka perlu adanya perhatian lebih
terhadap pembelajaran Sains di Indonesia.

Terdapat beberapa faktor yang menjadi tantangan
dalam usaha meningkatkan kualitas pembelajaran Sains
atau llmu Pengetahuan Alam (IPA). Kristyowati &
Purwanto (2019:184) mengungkapkan faktor utama dari
tantangan pembelajaran IPA ialah pada pemilihan
sumber belajar atau buku. Selaras dengan penelitian
yang dilakukan oleh Aqil (2018:163) sumber belajar
berupa buku teks digunakan oleh 90% dari semua guru
IPA dan 90% digunakan dari alokasi jam pembelajaran,
hal ini menjadikan buku teks (buku paket) sebagai satu
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satunya sumber belajar. Seringkali pembelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA) tidak lebih dari aktivitas
menghafal fakta dan konsep. Berhubungan dengan hal
tersebut kemampuan siswa saat ini masih sampai pada
taraf mengenali dan mengingat pengetahuan ilmiah
berdasarkan fakta yang sederhana (Huryah, Sumarmin,
& Effendi, 2017:73). Hal ini menjadikan banyak konsep
IPA dipahami dengan arti yang berbeda (miskonsepsi).
Berbagai permasalahan dalam proses belajar mengajar
khususnya pada mata pelajaran IPA tentunya perlu
ditanggapi dengan baik agar kondisi pembelajaran dapat
sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Kehadiran
media yang menarik dan menyenangkan sangat
diperlukan agar siswa tidak hanya menghafalkan saja
namun menguasai fakta dan konsep yang diajarkan

Penelitian awal dilakukan pada pembelajaran 1lmu
pengetahuan Alam (IPA) khususnya materi Kingdom
Plantae kelas VIl semester Ganjil 2020/2021 di SMP
Negeri 26 Surabaya menggunakan metode dokumentasi,
kuesioner untuk siswa, dan wawancara dengan guru
mata pelajaran terkait. Metode dokumentasi bertujuan
guna mengumpulkan informasi perencanaan
pembelajaran dan hasil belajar siswa. Kuesioner yang
disebarkan kepada siswa digunakan untuk menganalisis
mengenai karakteristik siswa serta kendala yang
dihadapi pada saat pembelajaran. Sementara wawancara
guru mata pelajaran IPA kelas VII SMP Negeri 26
Surabaya dimaksudkan untuk mencari informasi lebih
dalam terkait proses pembelajaran. Ketiga instrumen
tersebut menjadi dasar untuk melakukan penelitian lebih
lanjut.

Berdasarkan hasil dokumentasi RPP mata pelajaran
IPA materi Kingdom Plantae luar jaringan (luring) dan
dalam jaringan (daring) pada dua semester terakhir
didapatkan  hasil yaitu indikator dan tujuan
pembelajaran yang digunakan didasarkan pada silabus
IPA Kurikulum 2013. Sementara model pembelajaran
yang digunakan adalah Discovery Learning dengan
metode ceramah, diskusi, dan penugasan. Sehingga
dapat dikatakan bahwa keseluruhan isi RPP luar
jaringan (luring) dan dalam jaringan (daring) pada dua
semester terakhir adalah sama. Kemudian berdasarkan
dokumentasi hasil belajar siswa yakni pada mata
pelajaran IPA, nilai rata rata atau Ketuntasan Belajar
Minimal (KBM) bagi siswa kelas 7 pada mata pelajaran
IPA adalah 80 namun lebih dari 60% dari jumlah 38
siswa mendapatkan nilai dibawah Ketuntasan Belajar
Minimal (KBM).

Penyebaran kuesioner kepada siswa dilakukan pada
semester Genap 2020/2021 dengan Google Form.
Kuesioner tersebut terdiri dari 12 pertanyaan yang
mencakup karakteristik responden antara lain gaya
belajar, kendala yang dihadapi saat pembelajaran, dan

perangkat yang digunakan dalam pembelajaran daring.
Hasil dari kuesioner menunjukkan bahwa 90% siswa
kelas VII SMP Negeri 26 Surabaya menggunakan
smartphone dengan sistem operasi Android. Lebih dari
50% siswa menggunakan Kkuota internet untuk
melakukan pembelajaran tatap muka maupun saat
mengerjakan tugas. Sementara itu gaya belajar siswa
kelas VII di SMP Negeri 26 Surabaya dapat dikatakan
visual auditory dengan akumulasi 38,9% memilih
pembelajaran dengan video, 30,6% animasi, 25%
gambar dan sisanya adalah menggunakan audio.
Berdasarkan data kuesioner terkait kendala siswa pada
proses pembelajaran yaitu lebih dari 50% siswa
terkendala dalam membedakan dan mengklasifikasi
jenis jenis pada kerajaan tumbuhan. Kemudian sebanyak
58,3% siswa merasa beragamnya nama nama ilmiah
Kingdom Plantae menjadi tantangan yang cukup besar
dalam belajar.

Wawancara bersama guru mata pelajaran IPA kelas
VIl SMP Negeri 26 Surabaya dimaksudkan untuk
mencari informasi  lebih dalam terkait proses
pembelajaran. Pada tahap ini didapatkan hasil yaitu
buku teks (buku paket) dijadikan sebagai prioritas utama
sumber belajar. Pada pembelajaran daring, guru
menggunakan Microsoft Teams sebagai sarana dalam
penyampaian materi dengan metode ceramah dan
penugasan  secara asynchronous. Pembelajaran
konvensional tersebut yang menjadikan salah satu faktor
yang memicu motivasi siswa dalam belajar. Terlebih,
bentuk materi Kingdom Plantae adalah konseptual yang
umumnya mengacu pada sebuah kelompok dari objek-
objek atau simbol-simbol yang berbagi satu atau lebih
karakteristik yang sama. Banyaknya jenis dan istilah
latin yang digunakan dalam materi Kingdom Plantae
menjadi tantangan tersendiri bagi siswa. Sehingga
dibutuhkan inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran untuk mendukung kegiatan pembelajaran.

Game dapat dikatakan sebagai sebuah media
dimana menurut Hormansyah dkk (2018:290) game
merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia yang
dibuat semenarik mungkin. Kemudian game dapat
dikategorikan = sebagai salah satu format sajian
multimedia pembelajaran (Pratama & Haryanto,
2017:172). Maka dapat disimpulkan bahwa game
merupakan bagian dari multimedia interaktif
pembelajaran.

Menurut Daryanto (2013:72) format permainan
(game) menyediakan bentuk permainan yang mengacu
pada proses pembelajaran dimana dapat terjadi kegiatan
belajar sambil bermain. Sehingga pengguna tidak lagi
merasa bahwa mereka sedang dalam proses
pembelajaran. Multimedia interaktif format game
mengkombinasi gambar, suara, teks, audio, animasi,
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video yang disampaikan melalui perangkat digital dan
dapat  disampaikan  secara  interaktif  serta
memungkinkan pengguna berinteraksi melalui elemen
elemen permainan pada proses pembelajaran sehingga
terjadi aktivitas belajar sambil bermain.

Mekler dkk (2013:1138) menjelaskan bahwa
terdapat tiga elemen dasar dalam game yaitu point
(skor), level (tingkatan), dan leaderboards (papan
peringkat). Selaras dengan hal tersebut Toda dkk
(2019:5) memperjelas elemen game secara lebih
kompleks diantaranya lencana, poin, tingkat,
storytelling, progress, feedback, sensasi, dan avatar.
Storyline (jalan cerita) yang kuat juga menjadi elemen
utama yang menjadi kunci suksesnya sebuah game
(Tanjung, 2013:2). Elemen elemen tersebut dapat
menjadi evaluasi diri bagi pengguna dalam proses
pembelajaran untuk mengukur sejauh mana hasil
pencapaian mereka. Maka pengembangan game dalam
penelitian ini hanya berfokus pada empat elemen yaitu
point (skor), level (tingkatan), storyline (jalan cerita),
dan badges (lencana).

Game dapat menjadi alternatif proses belajar yang
lebih menarik, menyenangkan dan efektif yakni dengan
membangun keterikatan dengan tanpa disadari oleh para
pengguna (Sayekti, 2019:101). Game memberikan akses
para pemainnya untuk melakukan pengulangan,
membuat kesalahan yang dapat diperbaiki sehingga
membuat para pemain tidak takut mengalami kegagalan
dan membangun keterikatan dengan permainan tersebut
(Jusuf, 2016:2). Elemen elemen yang ada di dalam game
dapat memberikan motivasi kepada pengguna dalam
menyelesaikan berbagai permasalahan yang ada dan
membimbing secara aktif untuk terus mencari informasi
sehingga dapat memperkaya pengetahuan dan strategi
saat bermain. Dengan menggunakan game pada
pembelajaran diharapkan dapat menginspirasi siswa
untuk  terus  melakukan  pembelajaran  serta
meningkatkan kemampuannya.

Berdasarkan latar belakang diatas maka tujuan dari
dikembangkannya game materi Kingdom Plantae pada
mata pelajaran llmu_Pengetahuan Alam kelas VII di
SMP Negeri 26 Surabaya adalah untuk menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangkan serta
membangkitkan motivasi belajar siswa sehingga mampu
meraih nilai yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.

METODE

Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan
model Lee & Owens (2004:3). Mengacu pada konsep
model pengembangan oleh Lee & Owens (2004:3)
dijelaskan bahwa model ini dikhususkan untuk
pengembang dalam melakukan pembuatan produk

multimedia pertama mereka. Lee & Owens
menggunakan  model  ini  untuk  melakukan
pengembangan pembelajaran berbasis multimedia, oleh
karena itu para pengembang multimedia tepat adanya
jika menggunakan model ini (Surjono, 2017:67). Selaras
dengan pendapat tersebut Rorita, Ulfa, dan Wedi
(2018:72) menjelaskan bahwa model Lee & Owens ini
memang digunakan karena sesuai untuk diterapkan pada
penelitian pengembangan multimedia.

Model pengembangan Lee & Owens memiliki
beberapa tahapan vyaitu Assessment/Analysis yang
terbagi menjadi dua bagian yakni Needs Assessment dan
Front-end Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation.

| Assessment/ analysis |

—»{ Front-
end
analysis

Needs
assessment

Evaluation

Development

Implementation

Gambar 1. Model Lee & Owens (2004:3)

Tahap pertama adalah assessment/analysis yang
terbagi menjadi dua bagian yaitu needs assessment dan
front-end analysis. Needs Assessment atau analisis
kebutuhan dilakukan untuk menganalisis teknik yang
dapat digunakan dalam pengembangan media. Game
yang akan dikembangkan membutuhkan perangkat
lunak yang kompatibel dalam pengembangannya.
Perangkat lunak yang cocok digunakan adalah
Construct 2 karena mampu membuat game 2D dan juga
memiliki keluaran yang multiplatform artinya game
dapat digunakan di berbagai perangkat khususnya
Android. Kemudian dalam pembuatan desain material
game menggunakan Adobe Illustrator dan Adobe
Photoshop.

Front-end analysis bertujuan untuk mendapatkan
informasi yang lebih lengkap dan mengumpulkan
material yang harus ada dalam game. Siswa kelas VI di
SMP Negeri 26 Surabaya memiliki gaya belajar secara
umum vaitu visual auditory sehingga dibutuhkan
visualisasi yang menarik melalui gambar, animasi serta
musik yang akan digunakan. Gambar yang digunakan
adalah gambar nyata guna meminimalisir miskonsepsi
siswa terhadap jenis jenis tumbuhan. Penentuan tema
yaitu fantasi juga mempengaruhi musik dan animasi
yang didasarkan pada usia siswa kelas VII.

Berdasarkan wawancara dengan guru mata
pelajaran terkait, kondisi belajar siswa kelas VII masih
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cenderung pada aktivitas belajar sambil bermain. Hal ini
disebabkan karena siswa kelas VII merupakan peralihan
masa adaptasi atau baru lepas dari bangku sekolah dasar.
Maka perlu adanya pendekatan yang menyenangkan
serta membangkitkan motivasi dengan melakukan
pemilihan elemen game yang sesuai. Adapun fokus
elemen dalam game ini adalah point (skor), level
(tingkatan), storyline (jalan cerita), dan badges
(lencana).

Berdasarkan  analisis  tersebut,  dilakukan
perencanaan dari produk yang akan dikembangkan atau
menginjak tahap desain. Tahap desain yang dilakukan
meliputi: perencanaan RPP (design learning task,
sequence task classes, set performance objectives),
perencanaan desain konten dan tampilan game (design
supportive information, design procedural information,
desain challenges and levels) (Jeuring, Rooij, &
Pronost, 2014:3). Kajian awal pada tahapan desain
merumuskan bahwa game yang dikembangkan akan
mengintegrasikan elemen game (lihat gambar 2) dan
storytelling (lihat gambar 3). serta diterapkan dengan
gamifikasi dalam pembelajaran (Salsabila & Maureen,
2021).

®
B o

Gambar 2. Flowchart Game

Gambar 3. Desain Interfac

Tahapan selanjutnya vyaitu development atau
pengembangan game berdasarkan analisis dan
rancangan yang telah dibuat. Selain itu juga
dikembangkan bahan penyerta yang dirancang sebagai
pendukung dalam pemanfaatan game. Setelah
melakukan pengembangan game, dilanjutkan dengan uji
coba produk untuk mengetahui apakah game tersebut
layak (valid) digunakan dalam pembelajaran di dalam
kelas.

Pada tahap implementasi & evaluasi dilakukan
ketika game sudah dinyatakan siap untuk digunakan
atau diimplementasikan dan akan direvisi ulang jika
pada tahap evaluasi masih ditemukan kekurangan dari
produk tersebut.

Game tentunya memiliki beberapa spesifikasi yang
dijadikan sebagai pedoman dalam pengembangannya.
Game yang dikembangkan berjudul Savior of Kingdom
Plantae bergenre fantasi yang disesuaikan dengan
karakteristik siswa dan dapat digunakan pada
smartphone Android. Memiliki beberapa fitur utama
yang disajikan melalui elemen game seperti storyline
(jalan cerita), level, skor, dan lencana. Dalam
penyampaian materi, game menerapkan karakteristik
dari multimedia interaktif seperti gambar, animasi, teks,
suara, dan video. Selain dapat digunakan pada
pembelajaran di kelas, game Savior of Kingdom Plantae
juga dapat dimanfaatkan oleh siswa diluar jam
pembelajaran. Selain itu, game juga disertai bahan
penyerta yang berisikan (1) Identifikasi program, (2)
Petunjuk penggunaan media, dan (3) Petunjuk jika
terjadi kendala dalam penggunaannya (4) Profil
pengembang, dan (5) Rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP).

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah: (1) Ahli
materi yaitu guru mata pelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA) di SMP Negeri 26 Surabaya (2) Ahli Desain
Pembelajaran yang merupakan dosen mata kuliah
Desain Pembelajaran Teknologi Pendidikan Unesa (3)
Ahli_Media yaitu dosen mata kuliah Pengembangan
Media Teknologi Pendidikan Unesa.

Teknik Analisis Data

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
angket berupa instrumen validasi yang diberikan kepada
ahli materi, ahli desain pembelajaran serta ahli media.
Hasil dari data tersebut dianalisis secara kuantitatif
untuk mengetahui kelayakan dari game yang akan
digunakan.
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Untuk mengetahui kelayakan dari game, instrumen
validasi yang diberikan menggunakan skala Likert
dengan pilihan jawaban “1-5” dan dilakukan
perhitungan menggunakan rumus berikut:

P=fx/N x100
(Bungin, 2005:182)
Keterangan:
P = Angka persentase
fx = Frekuensi dari setiap jawaban angket
N = Total frekuensi/individu

Pedoman untuk mengetahui kelayakan dari media
yaitu menginterpretasikan hasil persentase data angket
dengan ukuran kriteria. Jika total skor yang didapatkan
sebesar 86% - 100% maka termasuk pada kriteria
“Sangat Layak”, total skor sebesar 66% - 65% termasuk
pada kriteria “Layak”, total skor sebesar 56% - 65%
termasuk pada kriteria “Kurang Layak”, dan total skor
0% - 55% termasuk pada kriteria “Sangat Kurang
Layak”.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari pengembangan ini adalah game materi
Kingdom Plantae pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam kelas VII di SMP Negeri 26
Surabaya yang berjudul Savior of Kingdom Plantae.
Game dikembangkan menggunakan perangkat lunak
Construct 2 yang mampu membuat game 2D dan juga
memiliki keluaran yang multiplatform sehingga dapat
digunakan pada sistem operasi Android.

Setelah produk selesai dikembangkan, kemudian
dilakukan uji kelayakan atau validasi oleh ahli materi,
ahli media, dan ahli desain pembelajaran. Adapun
rincian hasil uji kelayakan sebagaimana pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan

No Kelayakan Persentase Kriteria

1. | Materi 100% Sangat Layak

2. | Desain 94% Sangat Layak
Pembelajaran

3. | Media 97% Sangat Layak

4. | Bahan 92% Sangat Layak
Penyerta

Berdasarkan perhitungan data ahli materi dengan
jumlah 15 butir pertanyaan, secara keseluruhan
diperoleh total skor 75 dengan hasil persentase sebesar
100%, namun tetap ada perbaikan pada variasi dalam
game sesuai saran dari validator. Dengan hasil
persentase tersebut dapat dikatakan materi dalam game
Savior of Kingdom Plantae termasuk pada kriteria
“Sangat Layak”. Hasil dari analisis data uji kelayakan

ahli desain pembelajaran berupa 7 aspek dengan total 14
butir pernyataan yang termasuk dalam kategori “Sangat
Layak” dengan persentase perhitungan sebesar 94% .
Kemudian pada uji kelayakan ahli media dengan jumlah
10 aspek, diperoleh hasil persentase sebesar 97% yang
termasuk pada kriteria “Sangat Layak”. Hasil persentase
tersebut menunjukkan bahwa game memiliki kualitas
yang baik menurut ahli media sebagai validator.

Pada pengembangan game Savior of Kingdom
Plantae ini tentunya disertai dengan bahan penyerta
yang juga diuji kelayakan oleh ahli media melalui 3
aspek vyaitu identitas, isi, dan desain dengan hasil
persentase sebesar 92% yang termasuk pada Kkriteria
“Sangat Layak”. Terdapat beberapa masukan dan saran
oleh ahli media terkait bahan penyerta vyaitu
penambahan petunjuk apabila terjadi masalah dalam
penggunaan game. Hal ini bertujuan untuk membantu
guru maupun siswa ketika terjadi masalah saat
menginstal atau menggunakan game.

Berikut beberapa tampilan hasil pengembangan
game Savior of Kingdom Plantae yang telah
dikembangkan:

(  SAUOROF
KINGDOM PLANTAE |

Bermaln sambll belajar klasikasi b

Jauh di ujung dunia terdapat sebuah kerajaan yang bernama
Kingdom Plante

Gambar 6. Tampilan Level Game
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Gambar 8. Tampilan Badges

Pembahasan

Dalam penelitian pengembangan ini, game Savior
of Kingdom Plantae memperoleh kriteria “‘Sangat
Layak” digunakan dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam khususnya pada materi Kingdom
Plantae untuk siswa kelas VIl SMP Negeri 26 Surabaya.

Pada uji kelayakan materi terdapat 3 aspek yang
menjadi dasar dalam pengujian yaitu isi, bahasa, dan
penyajian. Materi dalam game Savior of Kingdom
Plantae mendapatkan persentase perhitungan sebesar
100% dan termasuk pada kriteria “Sangat Layak” karena
menyajikan keseluruhan sub materi Kingdom Plantae
yang juga diurutkan berdasarkan tingkat kerumitannya
melalui 3 level permainan dengan cara menunjukkan
dan mengidentifikasi jenis jenis tumbuhan. Game Savior
of Kingdom Plantae juga menggunakan bahasa yang
mudah dimengerti oleh siswa dan disertai dengan contoh
gambar tumbuhan beserta nama ilmiahnya. Adapun
saran dari ahli materi adalah penambahan variasi bentuk
game pada setiap level, hal ini bertujuan agar adanya
penyampaian yang berbeda pada setiap sub materi.
Dengan demikian game Savior of Kingdom Plantae
dapat memudahkan guru dalam penyampaian materi dan
dapat menginspirasi siswa untuk terus melakukan
pembelajaran serta meningkatkan kemampuannya pada
materi Kingdom Plantae.

Rencana pelaksanaan  pembelajaran  dalam
penggunaan game Savior of Kingdom Plantae
dikembangkan berdasarkan kajian serta revisi dari ahli
desain pembelajaran yang mendapatkan persentase
perhitungan sebesar 94% dan termasuk kriteria “Sangat
Layak”. Hasil tersebut tentunya didasarkan dari tujuan
pembelajaran  yang jelas, kesesuaian  model
pembelajaran yang digunakan serta tahapan kegiatan

awal hingga akhir pembelajaran yang terorganisir.
Model pembelajaran yang digunakan adalah model
Game-based Learning. Sedangkan metode yang
digunakan adalah tanya jawab dan diskusi. Ahli desain
pembelajaran menyarankan adanya penambahan variasi
metode dan strategi seperti bermain dengan tenggat
waktu tertentu. Sehingga pembelajaran tidak hanya
terbatas pada bermain dan diskusi saja. Hal tersebut
dilakukan agar tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan dapat tercapai secara maksimal. Boye
(2020:3) berpendapat bahwa rencana pelaksanaan
pembelajaran haruslah berorientasi pada tujuan
instruksional yang terukur, mencerminkan pengajaran
yang tepat, dan dirancang dengan hati-hati untuk
mencerminkan metode pengajaran berbasis aktivitas
yang berpusat pada siswa. Selaras dengan pendapat
tersebut  Susilawati & Agustinasari  (2021:361)
mengatakan bahwa untuk mengembangkan rencana
pelaksanaan pembelajaran yang baik harus menjadi
perhatian bagi guru karena perencanaan yang matang
memungkinkan tujuan pembelajaran mudah dicapai.

Uji kelayakan media memperoleh hasil persentase
sebesar 97% dan termasuk kriteria “Sangat Layak”
melalui 10 aspek yaitu identifikasi, gambar, animasi,
warna, font, relevansi, resolusi, fungsi navigasi, elemen
elemen game, dan fleksibilitas. Game Savior of
Kingdom Plantae dinyatakan sangat layak oleh ahli
media karena komposisi tampilan dari segi visual
didesain secara sederhana namun menarik. Selain itu
game tidak hanya mengutamakan menang dan kalah saja
namun terdapat variasi elemen di dalamnya seperti point
(skor), level (tingkatan), storyline (jalan cerita), dan
badges (lencana) sehingga siswa dapat memecahkan
masalah, melakukan pengulangan dan tidak takut
mengalami kegagalan dalam pembelajaran. Hal ini
selaras dengan pendapat Kirriemuir & Mcfarlane
(2004:18) ~ bahwa daripada hanya mengincar
pengalaman yang menyenangkan game juga harus
menekankan eksperimen, motivasi, keterlibatan pemain,
dan trial and error untuk mengembangkan aktivitas
lingkungan pembelajaran.

Point (skor) diberikan ketika siswa mampu
menyelesaikan setiap tantangan dalam permainan. Skor
ini dapat dikatakan sebagai penghargaan atas
pencapaian siswa (Attali & Attali, 2015:4) dan umpan
balik langsung yang berkelanjutan (Lewis, Swartz, &
Lyons, 2016:2). Level adalah tingkatan yang harus
dilalui oleh siswa. Setiap level dalam game Savior of
Kingdom Plantae tentunya juga memiliki tingkat
kesulitan yang berbeda. Perkembangan keterampilan
pemain dapat dilihat dari seberapa jauh mereka
mencapai level permainan yang lebih tinggi (Loveday &
Burgess, 2017:18). Dengan adanya skor dan level dalam
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game diharapkan dapat menginspirasi siswa untuk terus
melakukan ~ pembelajaran  serta  meningkatkan
kemampuannya.

Storyline (jalan cerita) dalam game ini didasarkan
pada genre yaitu fantasi dan dikemas melalui narasi
serta animasi agar siswa dapat memahami alur dari
permainan. Bercerita tentang seorang raja yang harus
menyelamatkan kerajaan “Kingdom Plantae” dari
kekeringan saat musim kemarau dengan cara
mengumpulkan skor dan 3 lencana. Ketika keseluruhan
lencana dapat terkumpul, hujan akan turun sehingga
kerajaan kembali subur. Storyline dalam game Savior of
Kingdom Plantae memiliki struktur yang selaras dengan
pendapat Diamantidaki (2019:70) bahwa pada dasarnya
storyline haruslah memiliki beberapa komponen seperti
awalan, setting, karakter, insiden, dan puncak cerita.
Menurut Kim, Lee, & Lee (2017:571) jalan cerita
merupakan kunci elemen yang dapat meningkatkan
kualitas dari game. Selain itu, menurut Park dkk
(2019:3) anak anak membenamkan diri dalam fantasi
dan imajinasi, kemudian mencoba untuk memecahkan
masalah yang ada di dalam cerita. Sehingga storyline
dapat menjadi landasan bagi siswa untuk memecahkan
masalah dan menyelesaikan permainannya.

Badges (lencana) diberikan ketika siswa mampu
menyelesaikan setiap level. Layaknya skor, lencana
adalah mekanisme umpan balik berupa penghargaan
kepada pemain atas pencapaian mereka (Apetrei,
2018:16) yang dapat menjadi dorongan bagi siswa untuk
terus terlibat dan lebih mahir dalam melakukan
permainan (Goodyear & Roberts, 2017:1232) ketika
siswa mampu mengumpulkan semua lencana maka
dapat dikatakan siswa telah memahami konsep materi.

Karena pada dasarnya game yang baik haruslah
mampu  memberikan pengalaman  menyenangkan
(Rahadian, Suyatno, & Maharani, 2018:15) adanya
interaktivitas antara  pemain dan  permainan
(Kalmpourtzis, 2018:32) serta mempertahankan
keterlibatan dan motivasi pemain (Information
Resources Management Association, 2018). Dengan
mengimplementasikan elemen elemen game dapat
mendorong siswa untuk tidak perlu takut mengalami
kegagalan serta mengukur sejauh mana hasil pencapaian
mereka.

Game Savior of Kingdom Plantae juga disertai
dengan bahan penyerta yang telah diuji kelayakan oleh
ahli media dengan hasil persentase sebesar 92% dan
termasuk pada kriteria “Sangat Layak”. Bahan penyerta
dikembangkan dengan tujuan untuk membantu guru dan
siswa saat menggunakan game karena di dalamnya
terdapat RPP sebagai pedoman proses pembelajaran,
petunjuk penggunaan dan petunjuk jika terjadi kendala.

Dengan memanfaatkan game dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam materi Kingdom Plantae dapat
menjadi alternatif dalam menyampaikan pengetahuan,
memfasilitasi, dan meningkatkan kinerja belajar siswa.
Menurut Zeng, Parks, & Shang (2020:189) penggunaan
game dalam pembelajaran memiliki beberapa manfaat
seperti dapat (1) merangsang motivasi belajar, (2)
meningkatkan hasil belajar, (3) menciptakan lingkungan
belajar yang baru, dan (4) adanya perubahan metode
pembelajaran. Hal yang serupa juga disampaikan oleh
Yang & Lu (2021:4) bahwa penggunaan game dapat
memberikan imersif dan lingkungan belajar yang
menarik di mana siswa dapat belajar Sains melalui
penggunaan pengetahuan untuk memecahkan masalah
permainan.

PENUTUP

Berdasarkan hasil analisis penelitian awal yang
dilakukan di SMP Negeri 26 Surabaya khususnya pada
materi ~ Kingdom Plantae mata pelajaran 1lmu
Pengetahuan Alam kelas VII menjadi alasan
dikembangkannya game Savior of Kingdom Plantae
dengan beberapa fitur elemen dan telah diuji
kelayakannya oleh ahli materi sebesar 100%, ahli desain
pembelajaran sebesar 94%, dan ahli media sebesar 97%.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa produk game
yang dikembangkan terbukti layak digunakan untuk
siswa kelas VII pada materi Kingdom Plantae mata
pelajaran IPA di SMP Negeri 26 Surabaya dalam rangka
menyampaikan  pengetahuan, memfasilitasi dan
meningkatkan kinerja belajar siswa.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan game
yang dapat digunakan dalam pembelajaran, sehingga
untuk menciptakan interaktivitas yang maksimal maka
dalam  pemanfaatannya  menggunakan  model
pembelajaran Game-based Learning, dimana game
yang dijalankan oleh siswa merupakan pembelajaran itu
sendiri. Dengan model seperti ini maka keterlibatan
siswa dalam pembelajaran akan meningkat. Mengingat
bahwa game yang sudah diunduh dapat juga dimainkan
di luar sekolah, maka hendaknya guru memberikan
instruksi terkait penggunaan dan tata cara bermain di
luar jam belajar. Dalam pengembangan selanjutnya,
media pembelajaran ini dapat ditingkatkan elemen game
seperti avatar, leaderboard, tantangan antar pemain, dan
juga dari sisi animasi cerita.
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