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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAME EDUKASI PADA MATERI SISTEM TATA SURYA DI KELAS VII
SMP/MTS (Oleh: Nando Perdana Rosal; Pembimbing : R. Ati Sukmawati, Andi
Ichsan Mahardika; 2022; 98 halaman)

ABSTRAK

Salah satu masalah penting dalam pembelajaran sistem tata surya adalah
memperhatikan penggunaan media pembelajaran yang dirasa mampu digunakan
untuk memvisualisasikan materi karena peserta didik tidak dapat mengamati secara
langsung fenomena dan benda-benda langit dalam sistem tata surya. Adapun tujuan
penelitian ini adalah mengembangkan dan menganalisis kelayakan media berbasis
game edukasi pada materi sistem tata surya. Metode penelitian yang digunakan
dalam pengembangan ini yaitu metode Research & Development dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan utama yaitu, Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. teknologi yang digunakan antara
lain Construct 2, Adobe Illustrator, HTML, CSS, Firebase, MySQL dan
InfinityFree. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas VII di SMP
Negeri 23 Banjarmasin yang berjumlah 26 orang Pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan wawancara, dan angket. Sedangkan, instrument
pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi materi dan media, serta
lembar respon pengguna. Berdasarkan hasil dari penelitian menggunakan model
pengembangan ADDIE, Hasil Kelayakan menunjukkan media pembelajaran telah
valid dengan kategori sangat tinggi, Hasil respon pengguna diperoleh dari peserta
didik dan guru terhadap media pembelajaran menunjukkan kriteria sangat praktis.

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Game Edukasi, Sistem Tata Surya



THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED ON
EDUCATIONAL GAMES ON SOLAR SYSTEM MATERIALS IN CLASS 7TH
GRADE OF JUNIOR HIGH SCHOOL (By Nando Perdana Rosal; Supervisor: R.
Ati Sukmawati, Andi Ichsan Mahardika; 2022; 98 pages)

ABSTRACT

One of the important problems in learning the solar system is paying attention to
the use of learning media that are considered capable of being used to visualize the
material because students cannot directly observe phenomena and celestial objects
in the solar system. The purpose of this research is to develop and analyze the
feasibility of media based on educational games on the material of the solar system.
The research method used in this development is the Research & Development
method with the ADDIE development model consisting of 5 main stages, namely,
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The technologies
used include Construct 2, Adobe Illustrator, HTML, CSS, Firebase, MySQL, and
InfinityFree. The test subjects in this study were the students of 7% grade of SMP
Negeri 23 Banjarmasin, totaling 26 people. Data collection in this study used
interviews and questionnaires. Meanwhile, the data collection instruments used
were material and media validation sheets, and user response sheets. Based on the
results of the study using the ADDIE development model, the Feasibility Results
showed that the learning media was valid with a very high category. The results of
user responses obtained from students and teachers on learning media showed very
practical criteria.

Keywords: Interactive Learning Media, Educational Games, Solar System
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BABI
PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan mengenai hal yang melatar belakangi penelitian dan
pengembangan yang dilakukan. Selain itu, juga terdapat rumusan masalah, tujuan
penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, spesifikasi produk yang
dihasilkan, dan definisi operasional.

1.1. Latar Belakang

Masalah Pendidikan merupakan kunci utama bagi kemajuan suatu bangsa.
Kemajuan suatu bangsa diawali dengan peningkatan kualitas sumber daya manusia
melalui peningkatan kualitas pendidikan. Hal ini menegaskan bahwa pendidikan
akan mempengaruhi kehidupan berbangsa dan bernegara. Jika kualitas pendidikan
Indonesia meningkat maka akan meningkat pula kualitas bangsa Indonesia.
Kualitas pendidikan akan terwujud jika pembelajaran dapat berlangsung secara
efektif artinya proses pembelajaran dapat berjalan terarah dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan dalam kurikulum. Menurut (Suryadi, 2017),
terkait dengan proses pembelajaran yang sering dilakukan pada semua jenjang
pendidikan didalamnya pasti tidak lepas dengan metode dan cara mengajar yang
digunakan oleh masing-masing sekolah atau guru. Metode atau cara mengajar yang
diterapkan pada proses pembelajaran adalah untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang sesuai dengan setiap disiplin ilmu. Dalam proses pembelajaran dikelas guru
merupakan ujung tombak yang sangat menentukan keberhasilan seorang peserta

didik, karena guru merupakan orang yang berhadapan langsung dengan peserta



