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ABSTRAK 

Nama   : Mahra Wana 

NIM   : 160212050 

Fakultas / Prodi : Tarbiyah dan Keguruan / Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul   : Perancangan Aplikasi Game Adventure menggunakan App 

  Inventor2 sebagai Media Pembelajaran IPA 

Tanggal Sidang : 08 Januari 2021 

Tebal Skripsi  : 74 Halaman 

Pembimbing I  : Dr. Hazrullah, S.Pd.I., M.Pd 

Pembimbing II : Basrul, M.S 

Kata Kunci  : Media pembelajaran, Game, Organisme Heterotrof, 

  App Inventor2. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi game adventure menggunakan 

app inventor2 sebagai media pembelajaran IPA. Penelitian ini dilakukan di SMP 

Negeri 2 Darul Hasanah, Jl. Jambur Mamang, Desa Tanjung Lama, Kec. Darul 

Hasanah, Kab. Aceh Tenggara. Metode pengembangan sistem yang digunakan 

dalam perancangan aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran ini 

menggunakan metode MDLC. Dengan menggunakan aplikasi game adventure 

sebagai media pembelajaran, game diharapkan tidak hanya berfungsi sebagai media 

hiburan belaka, tetapi juga sebagai media pembelajaran. Teknik pengumpulan data 

pada penelitian ini menggunakan kuesioner yang diberikan kepada ahli media, ahli 

materi, dan peserta didik. Aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran 

IPA ini di rancang menggunakan App Inventor2, pemilihan web ini didasarkan atas 

penggunaannya yang mudah. Hasil penelitian yang diperoleh dari ahli media, ahli 

materi, dan peserta didik dengan persentase berturut-turut adalah 67,6%, 80% dan 

87,4%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa perancangan aplikasi game adventure 

menggunkan app inventor2 sebagai media pembelaajaran IPA sangat layak untuk 

digunakan di SMP Negeri 2 Darul Hasanah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menunjang proses 

pembelajaran untuk lebih aplikatif dan lebih menarik, sebagai upaya dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan[1]. Tugas seorang pendidik bukan hanya 

mentransfer ilmu kepada anak didiknya, akan tetapi seorang pendidik juga di tuntut 

untuk kreatif dalam menyampaikan pembelajaran agar materi pelajaran yang 

disampaikan dapat di terima dengan baik oleh anak didiknya[2]. Tingkat 

pemahaman peserta didik akan terbantu jika pendidik menggunakan inovasi dan 

metode pengajaran yang tepat, sehingga ilmu yang disampaikan oleh pendidik 

dapat diaplikasikan oleh peserta didik dalam kehidupan sehari-hari. Menggunakan 

alat bantu belajar atau media pembelajaran merupakan salah satu cara untuk 

mendorong tercapainya pembelajaran yang lebih aplikatif dan menarik[3]. 

Petunjuk untuk menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam 

menunjang kegiatan belajar mengajar berdasarkan firman Allah Swt dalam Al-

Qur’an surah An-nahl, surah ke 16 juz 14 ayat ke 44 yang terjemahannya yaitu 

“(mereka kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan (mukjizat) dan 

kitab-kitab. Dan kami turunkan Az-Zikr (Alqur’an) kepadamu, agar engkau 

menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar 

mereka memikirkan”. 

Berlandaskan terjemahan ayat Al-Qur’an tersebut, maka dengan 

menggunakan media materi yang akan disampaikan harus dapat mewakili sebagian 
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dari materi sebelumnya. Perihal seperti ini diharapkan dapat memudahkan peserta 

didik dalam menyerap materi baru karena masih berhubungan dengan materi 

sebelumnya yang sudah mereka pelajari sehingga dapat meningkatkan 

keefektifitasan pembelajaran. Penggunaan media harus mampu memberikan sudut 

pandang yang baik bagi peserta didik agar setelah kegiatan pembelajaran peserta 

didik memiliki keinginan untuk mengulang dan memikirkan kembali materi yang 

sudah mereka pelajari dan  dapat mengaplikasikannya pada kehidupan[4]. Salah 

satu media yang dapat digunakan oleh pendidik untuk menunjang pembelajaran 

adalah aplikasi game[5].  

Pembelajaran dengan menggunakan media game dapat memberi beberapa 

keuntungan dalam pembelajaran. Pertama, apa yang peserta didik pelajari bukan 

hanya berupa pengetahuan akal semata, melainkan benar-benar di alami secara 

nyata, pengalaman belajar seperti inilah yang sulit untuk dilupakan. Kedua, terkait 

dengan sifat dasar game yang menghibur dan menggembirakan maka pelajaran 

yang akan diberikan dapat diterima secara menyenangkan sehingga kemungkinan 

penolakan materi yang diajarkan kepada peserta didik dapat diminimalisir. Ketiga, 

karena game itu menyenangkan maka belajar sembari bermain dapat 

membangkitkan minat belajar yang besar bagi peserta didik akan materi tertentu[6].  

Game merupakan media hiburan yang cukup banyak diminati, salah satunya 

adalah game bergenre adventure (petualangan). Game adventure yang bersifat 

interaktif dapat dijadikan sebuah sarana pendidikan yang  menyenangkan agar 

peserta didik tidak mudah jenuh dalam belajar. Game adventure dengan alur cerita 

yang unik dan desain grafis yang memukau dapat menarik minat peserta didik untuk 
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memainkannya. Dengan menggunakan game bergenre adventure sebagai media 

pembelajaran, game diharapkan tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan 

belaka, tetapi juga dapat berfungsi sebagai media edukasi. 

Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti tertarik merancang sebuah 

aplikasi game edukasi bergenre adventure (petualangan) sebagai media 

pembelajaran IPA tentang materi organisme heterotrof  berbasis android yang 

diimplementasikan menggunakan app inventor2, supaya kegiatan pembelajaran 

dapat dilakukan dengan menyenangkan dan menggembirakan. Permainan ini 

bertujuan agar peserta didik dapat memahami materi organisme heterotrof dan 

dapat mengklasifikasikan organisme heterotrof yang di bagi menjadi tiga kelompok 

berdasarkan jenis makanannya, yaitu herbivora, carnivora dan omnivora. Hasil 

akhir dari tugas skripsi ini adalah “Perancangan Aplikasi Game Adventure 

Menggunakan App Inventor2 Sebagai Media Pembelajaran IPA”. Dengan 

menggunakan aplikasi game bergenre adventure ini sebagai media pembelajaran, 

aplikasi ini diharapkan dapat menjadi sebuah media pembelajran IPA yang 

menyenangkan dan memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi 

organisme heterotrof. 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi fokus 

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana merancang aplikasi game adventure menggunakan app 

inventor2 sebagai media pembelajaran IPA? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi game adventure menggunakan app 

inventor2 sebagai media pembelajaran IPA? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan masalah dalam 

penelitian ini yaitu : 

1. Merancang game adventure menggunakan app inventor2 sebagai media 

pembelajaran IPA 

2. Mengetahui tingkat kelayakan game adventure menggunakan app inventor2 

sebagai media pembelajaran IPA  

D. Batasan Masalah 

 Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi game dibangun dengan menggunakan App Inventor2 

2. Game yang dirancang bergenre adventure (petualangan) 

3. Media berisikan materi yang terbatas hanya pada materi saling 

ketergantungan dalam ekosistem kelas VII pada sub materi organisme 

heterotrof. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian berdasarkan latar belakang masalah serta tujuan yang 

ingin dicapai maka manfaat penelitian ini yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan 

pemikiran serta menambah wawasan pengetahuan tentang pembuatan 
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media pembelajaran IPA pada materi organisme heterotrof  yang lebih 

menarik dan lebih baik sebagai upaya peningkatan kualitas pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peserta didik, dapat memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi organisme heterotrof dengan menggunakan aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA 

b. Bagi pendidik, aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran 

IPA ini dapat dijadikan sebagai alat bantu untuk menunjang serta 

memudahkan kegiatan belajar mengajar dan dapat menambah 

kreatifitas pendidik dalam mengajar. 

c. Bagi sekolah, aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran 

IPA ini diharapkan dapat dijadikan sebagai literatur media 

pembelajaran di sekolah. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Game 

1. Pengertian Game 

Game berasal dari bahasa inggris yang berarti “permainan”. Permainan 

menurut KBBI  adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk bersenang-senang. 

Game memiliki aturan tertentu dalam memainkannya sehingga akan ada yang 

menang dan yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan 

refreshing[7]. Untuk membuat sebuah game yang baik, terdapat beberapa 

elemen yang perlu diperhatikan, yaitu[8] : 

a. Format 

Format menjelaskan struktur dari game, ada berapa level yang di miliki oleh 

game tersebut dan apa saja fungsi masing-masing dari setiap level tersebut. 

b. Rules (aturan-aturan) 

Di dalam game terdapat aturan-aturan yang tidak dapat dirubah atau 

dipengaruhi oleh user, oleh sebab itu user harus patuh dan bermain sesuai 

dengan peraturan yang berlaku dan yang sudah ditetapkan. 

c. Policy (kebijaksanaan) 

Di dalam game terdapat sebuah kebijaksanaan, di mana kebijaksanaan 

tersebut dapat dirubah atau dipengaruhi oleh user. Dengan adanya 

kebijaksanaan ini maka user dapat menggunakan dan mengembangkan 

strategi dalam bermain sesuai dengan kemampuannya. 

d. Scenario 
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Scenario adalah alur cerita yang digunakan sebagai kerangka atau acuan 

pada game. 

e. Events 

Events adalah suatu kejadian yang menjadi tantangan sekaligus menambah 

keceriaan dalam game. Contoh event dalam game diantaranya adalah berupa 

konflik, dan kompetisi. 

f. Roles 

Roles adalah sebuah gambaran dari fungsi dan aktifitas yang dapat di bagi 

antara pemain satu dengan pemain yang lain dalam game. 

g. Levels (tingkatan) 

Level adalah derajat kesulitan pada game agar lebih menarik dan menantang. 

h. Score Model 

Score model adalah alat yang berfungsi untuk menghitung, mendata, dan 

menampilkan hasil seperti skor yang di dapatkan dalam tenggang waktu 

tertentu saat bermain. 

i. Indicators 

Indicators memberikan pemain suatu isyarat (hints) terhadap raihan atau 

pencapaian yang telah mereka lakukan. Elemen ini sangat penting untuk 

menjaga agar pemain bisa selalu termotivasi dan fokus dalam bermain. 

j. Symbols 

Pemilihan simbol yang tepat akan memudahkan user dalam memahami 

fungsi dari setiap element, aktivitas dan keputusan yang terdapat dalam 

permainan. 
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2. Game Petualangan (Adventure) 

Adventure merupakan sebuah genre game yang menceritakan kisah 

perjalanan seseorang untuk mencapai sesuatu yang diinginkannya, game 

adventure memiliki beberapa sifat, yaitu[9]:  

a. Alur permainan diarahkan oleh sebuah cerita narasi dan tokoh akan bergerak 

mengikuti alur permainan yang sudah ditetapkan. 

b. Cerita narasi bisa diambil dari film, komik dan novel. 

c. User pengendali tokoh utama. 

d. Game biasanya berbentuk petualangan atau teka-teki yang kemudian akan 

dipecahkan oleh tokoh utama melalui interaksi dan clue yang ada. 

e. Memfokuskan dalam penjelajahan, kemampuan berfikir dan kemampuan 

memecahkan masalah. 

f. Memiliki beberapa elemen dasar dalam permainan seperti peraturan, area, 

plot, tema, tokoh, animasi, clue, teks, dan suara. 

B. Media Pembelajaran 

Kata “media” merupakan kata yang berasal dari bahasa latin yaitu 

“medium” yang berarti “perantara” atau “pengantar”. Media adalah salah satu 

sarana untuk menyampaikan pesan atau informasi belajar yang disampaikan oleh 

sumber pesan kepada sasaran atau penerima pesan[10]. 

Media pembelajaran memiliki 6 ciri-ciri umum. Pertama, media 

pembelajaran merupakan alat pemeragaan yang berasal dari kata “raga” yang 

berarti suatu benda yang dapat diraba, dilihat, didengar dan yang dapat diamati 

melalui panca indera. Kedua, media pembelajaran merupakan suatu benda atau hal-
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hal yang dapat dilihat dan didengar. Ketiga, media pembelajaran digunakan sebagai 

alat berkomunikasi dalam pembelajaran antara pendidik dengan peserta didik. 

Keempat, media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam 

pembelajaran, baik saat berada di dalam maupun di luar kelas. Kelima, media 

pembelajaran merupakan suatu perantara yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Keenam, menggunkan media pembelajaran merupakan salah satu 

metode dalam pembelajaran[11]. 

C. Android 

Android merupakan sistem operasi telepon seluler yang berbasis linux. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membangun 

aplikasi mereka sendiri untuk dapat digunakan oleh bermacam piranti bergerak[12]. 

Android merupakan sistem operasi yang menghidupkan lebih dari satu miliar 

smartphone dan tablet[13]. Sejak awal perkembangannya, android sudah 

mengalami beberapa kali perkembangan versi. Hampir semua vendor yang ada saat 

ini mengembangkan produknya menggunakan sistem operasi android, karena 

peminatnya yang semakin banyak, apalagi pada industri pengembangan game[14]. 

Struktur aplikasi android ditulis dalam bahasa pemrograman java. Kode 

java akan dikompilasi bersama dengan resource file yang dibutuhkan oleh aplikasi. 

Apttools akan memproses package kedalam paket android sehingga menghasilkan 

sebuah file dengan ekstensi apk. File apk inilah yang disebut dengan nama aplikasi 

yang dapat dijalankan pada peralatan mobile. Terdapat empat komponen yang ada 

pada aplikasi android, yaitu[15] : 
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1. Activities, adalah komponen yang menyajikan tampilan pemakai (user 

interface) kepada user. 

2. Service, adalah komponen yang tidak memiliki tampilan pemakai (user 

interface), akan tetapi service berjalan secara backgrounds. 

3. Broadcast Receiver, adalah sebuah komponen yang berfungsi untuk menerima 

dan bereaksi dalam menyampaikan notifikasi. 

4. Content Provider, adalah komponen yang membuat kumpulan aplikasi data 

secara spesifik, sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. 

D. App Inventor2 

App inventor2 adalah aplikasi web berbasis cloud yang dapat digunakan 

untuk membuat aplikasi berbasis android yang dapat diakses menggunakan internet 

browser. App inventror2 pada awalnya merupakan produk dari Google, dan saat ini 

dikelola oleh MIT “Massachusetts Institute of Technology”[16]. App inventor2 

masuk ke dalam kategori visual programming. App inventor2 menggunakan block 

puzzle yang di susun untuk menjadi rangkaian kode[17]. App inventor2 merupakan 

salah satu web yang dapat digunakan untuk membangun sebuah aplikasi berbasis 

android yang dapat dilakukan tanpa menuliskan kode pemrograman, karena 

berbasis visual block programming. App inventor2 di sebut visual block 

programming  karena kita akan melihat, menggunakan, menyusun dan mendrag 

(menyeret) dan mendrop (menjatuhkan) blok yang merupakan simbol perintah dan 

fungsi dari event handler, sederhananya dapat disebut tanpa menulis kode program 

atau coding less. 
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App inventor2 memungkinkan nonprogrammers dapat merancang aplikasi 

berbasis android dan mampu mengembangkannya. App inventor2 memiliki 3 

bagian utama yaitu[18] : 

1. Component Designer 

Component Designer berjalan pada browser yang dapat digunakan untuk 

memilih komponen yang dibutuhkan untuk mengatur propertinya. Component 

Designer memiliki 5 bagian utama yaitu palette, viewer, components, media 

dan properties 

2. Block Editor 

Block editor berjalan di luar browser yang dapat digunakan untuk membuat 

serta mengatur penggunaan komponen-komponen yang akan kita pilih dari 

component designer. Block editor merupakan sekumpulan blok yang berisi 

perintah untuk fungsi percabangan, perulangan, variable dan array, serta 

beberapa kelas yang berfungsi seperti public static class, jadi kita bisa secara 

langsung menggunakan metode tersebut tanpa perlu instansiasi (membuat 

objek) terlebih dahulu. 

3. Android Device 

Android device adalah fitur yang digunakan untuk menguji aplikasi yang sudah 

dirancang. Pengujian aplikasi bisa dilakukan dengan menggunakan emulator, 

USB dan AI Companion dengan cara memasukkan kode karakter yang 

berjumlah 6 digit  atau dengan cara menscan QR code.  
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Bila dilihat dari komponen yang disediakan, untuk membangun sebuah 

aplikasi  yang kompleks app inventor2 sudah cukup memadai. App inventor2 juga 

mudah digunakan dan dapat membangun aplikasi mobile yang kreatif. 

E. Organisme Heterotrof 

Organisme heterotrof adalah organisme yang tidak dapat membuat 

makanannya sendiri dan senantiasa memanfaatkan bahan organik yang disediakan 

oleh organisme lain sebagai bahan makanannya. Sehingga agar dapat memenuhi 

kebutuhan makanannya bergantung pada makhluk hidup lainnya. Berdasarkan jenis 

makanannya, organisme heterotrof di bagi menjadi 3 kelompok, yaitu herbivora, 

karnivora dan omnivora[19]. 

1. Herbivora adalah kelompok hewan pemakan tumbuhan (rumput, daun daunan, 

biji-bijian dan buah-buahan). Herbivora mempunya gigi geraham dan gigi seri. 

Gigi geraham untuk menguyah makanan, sedangkan gigi seri dan taring untuk 

memotong makanan. Hewan yang termasuk herbivora antara lain : 

a. Bangsa burung, misalnya burung nuri, kakatua, burung beo, merpati, betet, 

dan sebagainya. 

b. Bangsa mamalia (hewan menyusui), misalnya kuda, sapi, kerbau, 

kambing, kelinci, kijang, dan sebagainya. 

c. Bangsa serangga, misalnya walang sangit, bealang, capung dan 

sebagainya. 

2. Carnivora adalah kelompok hewan pemakan daging atau pemakan hewan lain. 

Carnivora memiliki ciri-ciri seperti memiliki kuku yang panjang dan runcing, 

memikiki indra penglihatan, penciuman dan pendengaran yang baik, memiliki 
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racun (bisa) dan gigi taring yang kuat. Hewan yang termasuk karnivora antara 

lain: 

a. Bangsa burung, misalnya burung elang, burung rajawali, burung hantu, dan 

sebagainya. 

b. Bangsa serangga, misalnya nyamuk, laba-laba dan lain sebagainya. 

c. Bangsa mamalia, misalnya harimau, singa, serigala, dan sebagainya. 

d. Bangsa reptil, misalnya ular, komodo, bunglon, cecak dan tokek. 

e. Bangsa ikan, misalnya hiu, arwana, dan lahon. 

3. Omnivora 

Omnivora adalah hewan pemakan tumbuhan dan juga pemakan hewan lain. 

Hewan yang termasuk omnivora antara lain beruang, musang, ayam, babi, itik, 

burung jalak dan kutilang. 

F. Penelitian Terdahulu 

 Demi menjaga adanya kemungkinan kesamaan tema dalam penelitian, 

maka oleh sebab itu peneliti akan menguraikan serta menyebutkan beberapa 

penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan tema  penelitian yang akan 

peneliti lakukan. 

Tema penelitian yang relevan dengan tema peneliti antara lain yaitu, 

penelitian Wahyu Pratama (2014), dengan judul “Game Adventure Misteri Kotak 

Pandora”, penelitian ini di uji dengan menggunakan metode black box testing dan 

pemberian kuesioner yang menunjukkan hasil game  ini layak digunakan sebagai 

media hiburan dan salah satu cara ikut dalam memajukan dan berpartisipasi untuk 

game Indonesia. Hasil pengujian kepada pengguna dengan hasil persentase 77% 
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yang setuju dan 23% yang tidak setuju. Persentase tersebut menunjukan tingkat 

respon pengguna cukup tinggi dalam memainkan game tersebut[20]. Persamaan 

penelitian tersebut dengan skripsi peneliti adalah genre game yang digunakan 

bergenre adventure (petualangan) dan menggunakan metode pengembangan sistem 

MDLC “Multimedia Development Life Cycle”. 

Hasil penelitian Fendi Aji Purnomo dkk (2016), yang berjudul “Pembuatan 

Game Edukasi Petualangan Si Gembul sebagai media Pembelajaran Pengenalan 

Daerah Solo Raya pada Anak”, penelitian ini mengatakan bahwa 75% game 

tersebut mempermudah dalam mengenal daerah Solo Raya dan 79% mengatakan 

bahwasannya tampilan game tersebut menarik[21]. Persamaan penelitian ini 

dengan skripsi peneliti adalah genre game yang digunakan bergenre Adventure 

(petualangan). Perbedaannya Pembuatan Game Petualangan Si Gembul 

menggunakan software GMS “Game Maker Studio”, sedangkan peneliti 

menggunakan App inventor2. 

Hasil Penelitian Muhammad Rizky dkk (2016), yang berjudul 

“Perancangan Game Math Adventure Sebagai Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Android”, hasil olah data kuesioner pada penelitian ini dengan persentase 

86.5% menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat sudah memenuhi syarat untuk 

dianggap baik[22]. Persamaan penelitian di atas dengan skripsi peneliti yaitu game 

yang dirancang berbasis android dan menggunakan metode MDLC “Multimedia 

Development Life Cycle”. Perbedaan penelitian di atas menggunakan software 

construct2. Sedangkan peneliti menggunkan software App inventor2. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Sebelum peneliti terjun kelapangan untuk melakukan penelitian, maka hal 

pertama peneliti harus mempersipkan susunan rancangan penelitian terlebih 

dahulu. Rancangan peneltian dapat digunakan peneliti sebagai petunjuk yang dapat 

mengarahkan peneliti dalam melakukan tahap-tahap penelitian[23].Urutan 

langkah-langkah dalam penelitian ini dapat di lihat pada gambar rancangan 

penelitian di bawah ini: 

 
Gambar 3.1. Rancangan Penelitian 
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Berdasarkan rancangan penelitian tersebut maka tahapan dalam penelitian 

ini meliputi beberapa tahap yaitu: 

1. Tahapan Pendahuluan 

a. Studi pendahuluan 

Untuk mendukung proses penyelesaian penelitian ini maka dilakukan studi 

pendahuluan, dengan cara mencari data yang berhubungan dengan 

permasalahan yang akan di bahas dalam melakukan perancangan aplikasi 

game adventure berbasis android sebagai media pembelajaran IPA dan 

mempelajari berbagai sumber seperti buku dan jurnal.  

b. Rumusan Masalah 

Setelah data dan fakta mengenai game adventure didapatkan, tahap 

berikutnya yaitu menyusun latar belakang masalah yang melatar belakangi 

perancangan aplikasi game adventure sebagai media pembelajran IPA 

kemudian ditawarkan solusi yang dapat mengatasi masalah tersebut. 

c. Penentuan Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi game bergenre  adventure 

sebagai media pembelajaran yang dapat menyampaikan materi organisme 

heterotrof dalam versi game yang dapat digunakan untuk belajar sembari 

bermain. 

2. Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam perancangan aplikasi 

game adventure ini adalah metode MDLC “Multimedia Development Life Cycle”. 

Metode MDLC memiliki 6 tahap yaitu : 
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a. Concept (pengonsepan) 

Tahap ini adalah tahap untuk menentukan tujuan perancangan aplikasi dan 

siapa penggunnya. Pada tahap ini, peneliti melakukan pengonsepan untuk 

menentukan tujuan dan manfaat aplikasi game bergenre adventure ini, 

menentukan siapa saja penguna aplikasi game adventure dan 

mendeskripsikan konsep aplikasi game adventure yang akan dibangun 

sebagai media pembelajran. 

b. Design (perancangan) 

Pada tahapan ini dibuat spesifikasi aplikasi secara rinci dalam sebuah 

perancangan aplikasi. Pada tahapan ini akan dilakukan desain terhadap 

game adventure sebagai media pembelajaran yang meliputi desain 

antarmuka (design interface), struktur navigasi pada game atau serta 

susunan game. 

c. Material collecting (pengumpulan bahan) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan yang 

akan dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain materi, gambar animasi 

organisme heterotrof, audio, dan lain sebagainya yang dapat diperoleh 

secara gratis. 

d. Assembly (penyusunan dan pembuatan) 

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek. 

Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design interface aplikasi, dan 

struktur navigasi. 

e. Testing (pengujian) 
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Tahap ini adalah tahap di mana dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang 

sudah dirancang, mulai dari pengujian intro, tingkatan level dan proses 

permainan dimulai, apakah telah sesuai dengan koding yang telah dibuat. 

Tahapan ini dilakukan setelah menyelesaikan tahapan pembuatan 

(assembly) dengan menguji aplikasi untuk mengetahui tingkat kelayakan 

aplikasi. 

f. Distribution (pendistribusian). 

Pendistribusian merupakan tahap menyimpan aplikasi dalam suatu media 

penyimpanan. Tahap ini juga dapat disebut sebagai tahap evaluasi untuk 

pengembang selanjutnya sebagai upaya peningkatan kualitas produk untuk 

menjadi lebih baik lagi. 

3. Analisis 

a. Analisis dan Interpretasi Hasil 

Analisis dan interpretasi hasil merupakan tahap memberikan ulasan atau 

pandangan terhadap produk. Hasil yang di dapat kemudian akan di analisis 

apakah produk yang sudah dirancang mampu menjawab tujuan sesuai 

dengan yang diharapkan peneliti. 

b. Kesimpulan dan Saran 

Pada tahap ini hasil penelitian akan dipaparkan kembali apakah mampu 

menjawab tujuan penelitian dan akan dijelaskan kemungkinan adanya 

penelitian berikutnya yang dapat menghasilkan produk yang lebih baik lagi. 
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1. Perancangan Sistem 

Tahap perancangan sistem bertujuan untuk menghasilkan rencana kerja 

dalam melakukan perancangan sistem. Sistem produk yang dirancang akan 

digambarkan dalam bentuk struktur navigasi yang dapat di lihat pada gambar 

dibawah ini : 

 
Gambar 3.2. Struktur Navigasi 

 Penjelasan dari perancangan sistem struktur navigasi aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA secara umum yaitu, pertama kali 

membuka aplikasi user akan melihat tampilan dari halaman intro game, kemudian 

user akan  dibawa ke halaman menu utama, halaman ini mempunyai 4 tombol 

navigasi yaitu tombol materi, tombol bermain dan tombol cara bermain. 

Tombol materi akan membawa user ke halaman di mana materi disajikan. 

Tombol bermain akan membawa user ke halaman pilih level, pada halaman ini user 

dapat memilih level permainan dan user akan bermain sesuai clue yang 

diperintahkan, kemudian user akan di bawa kehalaman game berada. Pada halaman 

play game user dapat memilih pemain yang akan dimainkan, pada halaman ini user 

juga dapat kembali ke menu utama dan halaman pilih level. Tombol cara bermain 
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adalah tombol yang akan membawa user ke halaman cara bermain, yaitu bagaimana 

cara atau petunjuk dari memainkan game ini. 

2. Perancangan Antarmuka (Design Interface) 

Perancangan antarmuka aplikasi game adventure sebagai media 

pembelajaran IPA akan dirancang dengan menggambarkan beberapa tampilan awal 

aplikasi seperti tampilan halaman intro, tampilan halaman menu utama, tampilan 

halaman pilih level dan tampilan halaman play game. Seperti gambar dibawah ini : 

 
      Gambar 3.3. Intro Game            Gambar 3.4. Menu Utama 

 

 
      Gambar 3.5. Pilih Level                  Gambar 3.6. Play Game 
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Halaman intro game merupakan halaman yang pertama kali muncul saat 

user membuka aplikasi, halaman ini bertujuan untuk memberikan kesan menarik. 

Halaman menu utama merupakan halaman dimana semua navigasi yang menuju ke 

menu-menu lainnya ada pada halaman ini, halaman ini memberikan akses ke menu 

yang ada pada halaman lainnya. Halaman pilih level merupakan halaman yang 

menyajikan beberapa level permainan yang ada pada aplikasi ini. Halaman play 

game merupakan halaman dimana game berada, pada halaman ini user dapat 

memilih pemain yang akan dimainkan dan juga dapat kembali ke halaman menu 

sebelumnya yaitu kehalaman pilih level atau ke halaman menu utama. 

Setiap halaman yang ada pada aplikasi ini akan di beri tombol back pressed, 

yaitu tombol instruksi yang akan menampilkan notifikasi untuk keluar dari aplikasi 

atau untuk tetap berada pada aplikasi. Tombol back pressed ini tidak ditampilkan 

pada perancangan antarmuka (design interface) aplikasi karena tombol back 

pressed ini akan mengikuti tombol kembali yang terdapat pada layar smartphone 

yang digunakan. 

B. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari obyek/ subyek 

yang memiliki kualitas dan karakteristik tertetu yang diterapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya[24]. Populasi 

dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 2 Darul 

Hasanah. 

2. Sampel 
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Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi[25]. Dalam menentukan sample penelitian maka digunakan teknik 

sampling. Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel untuk 

menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian, penelitian ini 

menggunakan teknik nonprobability sampling. Teknik nonprobability 

sampling yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan sampling 

jenuh yaitu teknik pengambilan sampel di mana semua anggota populasi 

dijadikan sebagai sampel. Hal ini dilakukan apabila jumlah populasinya 

relatif kecil, jumlahnya kurang dari 30 orang[26]. Jadi sampel dalam 

penelitian ini adalah semua peserta didik kelas VII  SMP Negeri 2 Darul 

Hasanah yang berjumlah 18 orang.  

C. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan 

kuesioner. Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada pengguna untuk di jawab[27]. Angket akan diberikan pada saat pengujian 

aplikasi. 

D. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan dalam penelitian 

untuk memperoleh, mengelola, dan menginterpretasikan informasi dari para 

pengguna yang dilakukan dengan pola pengukuran yang sama. Sesuai dengan 

metode yang digunakan maka instrumen dalam penelitian ini menggunakan 

lembaran angket. Instrumen penelitian ini akan diberikan kepada ahli media, ahli 
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materi dan peserta didik untuk menguji tingkat kelayakan aplikasi game adventure 

sebagai media pembelajaran IPA. Berikut ini dalah kisi-kisi instrumen yang akan 

digunakan peneliti dalam penelitian ini. 

1. Ahli Media 

Angkaet yang diberikan kepada ahli media ini bertujuan untuk melakukan 

uji kelayakan aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran, yang dilihat 

dari aspek desain presentasi, penggunaan interaksi, aksebilitas, dan penggunaan 

kembali. Angket yang diberikan kepada ahli media angket berjenis kombinasi 

tertutup dan terbuka. Angket berjenis kombinasi digunakan untuk mengetahui 

kelayakan produk yang sudah dirancang yang ditinjau dari masing-masing aspek 

dan untuk mendapatkan komentar/ saran dari ahli untuk penyempurnaan 

perancangan sebelum diimplementasikan kepada peserta didik. Instrumen 

penilaian kualitas media terdiri dari kisi-kisi, pedoman penilaian, dan angket 

penilaian. 

Tabel 3.1. Kisi-kisi Intrumen Penilaian Media 

No Aspek Kriteria Jumlah Indikator Nomor Indikator 

1. Desain Presentasi 6 1,2,3,4,5,6 

2. Penggunaan Interaksi 6 7,8,9,10,11,12 

3. Aksebilitas 6 13,14,15,16,17,18 

     

    Tabel 3.2. Pedoman Penilaian Media 

No Aspek Indikator No Butir 

1. Desain 

Presentasi 

Ketepatan jenis font  1 

Ketepatan ukuran font  2 

Ketepatan warna font  3 

Kualitas gambar yang baik 4 

Pewarnaan yang jelas 5 

Kontras warna yang jelas 6 

2. Penggunaan 

Interaksi 

Ketersediaan navigasi 7 

Kemudahan penggunaan navigasi  8 

Konsistensi penggunaan tombol 9 
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Ketersediaan Petunjuk 10 

Keinteraktifan 11 

Kemenarikan 12 

3. Aksesbilitas Fitur 13 

Fungsi 14 

Performa 15 

Keefektifan dan Keefisienan 16 

Kemudahan penggunaan 17 

Kemudahan untuk diingat 18 

 

2. Ahli Materi 

Angket yang diberikan kepada ahli materi ini bertujuan untuk melakukan 

uji kelayakan aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran, yang dilihat 

dari aspek tujuan pembelajaran, kualitas isi, umpan balik dan motivasi. Angket 

yang diberikan kepada ahli materi angket berjenis kombinasi tertutup dan 

terbuka. Angket berjenis kombinasi digunakan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan produk yang telah dirancang yang ditinjau dari masing-masing aspek 

serta untuk mendapatkan komentar/ saran dari ahli untuk penyempurnaan 

perancangan sebelum diimplementasikan kepada peserta didik. Instrumen 

penilaian kualitas amateri terdiri dari kisi-kisi, pedoman penilaian, dan angket 

penilaian. 

Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Materi 

No Aspek Kriteria Jumlah Indikator Nomor Indikator 

1. Tujuan Pembelajaran 4 1,2,3,4 

2. Kualitas Isi 7 5,6,7,8,9,10,11 

3. Umpan balik dan motivasi 3 12,13,14 

    

 

     Tabel 3.4. Pedoman Penilaian Materi 

No Aspek Indikator No 

Butir 

1. Tujuan 

Pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar 

1 
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Keseuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

2 

Pembentukan motivasi belajar 3 

Kemandirian belajar 4 

2. Kualitas isi Menjelaskan tentang organisme 

heterotrof 

5 

Menjelaskan tentang hewan herbivora 6 

Menjelaskan tentang hewan carnivora 7 

Menjelaskan tentang hewan omnivora 8 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

9 

Tingkat kesulitan soal 10 

Tata bahasa 11 

3. Umpan balik dan 

motivasi 

Membantu kesulitan guru dalam 

pembelajaran 

12 

Mengurangi kesulitan belajar siswa 13 

Menimbulkan motivasi belajar siswa 14 

 

3. Peserta didik 

Kuesioner yang akan diberikan kepada peserta didik adalah angket tertutup. 

Aspek-aspek yang terdapat pada instrumen penilaian untuk peserta didik ini 

merupakan gabungan dari seluruh aspek yang sudah peneliti susun untuk ahli 

media dan ahli materi. Penjabaran mengenai instrumen penilaian untuk peserta 

didik dapat dilihat pada tabel 3.5. di bawah ini. 

Tabel 3.5. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Siswa 

No Aspek Kriteria Jumlah Indikator Nomor Indikator 

1. Tujuan Pembelajaran 2 1,2 

2. Kualitas isi 3 3,4,5 

3. Umpan balik dan motivasi 2 6,7 

4. Desain Presentasi 2 8,9 

5. Penggunaan Interaksi 3 10,11,12 

6. Aksebilitas 4 13,14,15,16 

 

     Tabel 3.6. Pedoman Penilaian Siswa 

No Aspek Indikator No Butir 

1. Tujuan 

Pembelajaran 

Pembentukan motivasi belajar 1 

Kemandirian belajar 2 

2. Kualitas Isi Isi materi  3 
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Tingkat kesulitan materi  4 

Tata bahasa yang digunakan 5 

3. Umpan Balik dan 

Motivasi   

 

 

Manfaat game bagi siswa dalam 

pemahaman 

6 

Manfaat game bagi siswa dalam 

pembentukan motivasi 

7 

4. Desain Presentasi                  Tulisan atau bentuk huruf  8 

Animasi  9 

5. Penggunaan 

Interaksi 

Adanya tombol navigasi 10 

Kemudahan navigasi 11 

Adanya petunjuk 12 

6. Aksesbilitas Adanya fitur 13 

Fungsi dari setiap fitur 14 

Kemudahn fitur 15 

Kemudahan user interface 16 

 

E. Teknik Analisis Data  

Aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran IPA akan di uji oleh 

1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi menggunkan angket kombinasi terbuka 

dan tertutup untuk mengetahi tingkat kelayakan dari aplikasi tersebut. Hasil 

penilaian dari angket kombinasi tertutup dan terbuka akan dijadikan sebagai acuan 

untuk melakukan revisi produk sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.  

Apabila hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi menyatakan bahwa produk 

yang dirancang sudah memiliki kelayakan maka produk akan diimplementasikan 

kepada peserta didik menggunakan angket tertutup untuk mendapatkan data yang 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Data yang didapatkan dari 

hasil penelitian ini merupakan data kuantitatif, data kuantitatif ini akan dikonversi 

menggunakan skala likert. Skala likert adalah skala pengukuran yang digunakan 

untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi individu atau kelompok mengenai 
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kejadian atau gejala sosial[28]. Konversi data kuantitatif kedalam skala likert dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 3.7. Skala Likert 

Kategori Skor Skor 

SK (Sangat Kurang) 1 

K (Kurang) 2 

C (Cukup) 3 

B (Baik) 4 

SB (Sangat Baik) 5 

 

Langkah-langkah ntuk menganalisis data kuesioner/ angket dapat dilakukan dengan 

cara berikut ini :  

1. Menghitung skor rata-rata indikator terhadap penilaian aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA dengan menggunakan rumus: 

𝑥̅ =
𝛴𝑥

𝑛
 

Keterangan:  

𝑥̅ = Skor rata-rata indikator 

∑ 𝑥  = Jumlah skor total indikator 

 𝑛   = Jumlah indikator 

2. Menentukan persentase aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran 

IPA dengan menggunakan rumus:  

Persentase keidealan 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

Tabel 3.8. Kriteria Presentase Keidealan 

No Persentase (%) Kategori 

1. 0-20% Sangat Kurang/ Sangat Tidak Layak 

2. 21-40% Kurang/ Tidak Layak 

3. 41-60% Cukup Layak 

4. 61-80% Baik/ Layak 

5. 81-100% Sangat Baik/ Sangat Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Perancangan aplikasi game adventure menggunakan app inventor2 sebagai 

media pembelajaran IPA dikerjakan dengan beberapa tahapan. Pada bab ini akan 

dijelaskan hasil penelitian secara keseluruhan terhdap perancangan aplikasi game 

adventure menggunakan app inventor2 sebagai media pembelajaran IPA. Tahapan-

tahapan yang dilakukan dalam penelitian dan perancangan ini terdiri dari 3 tahapan 

yaitu tahap pendahuluan, pengambangan sistem dan analisis. Metode 

pengembangan sistem yang digunakan dalam perancangan aplikasi game adventure 

menggunakan app inventor2 sebagai media pembelajaran IPA ini adalah metode 

MDLC “Multimedia Development Life Cycle”. Metode MDLC terdiri dari 6 tahap 

yaitu concept “pengonsepan”, design “perancangan”, material collecting 

“pengumpulan bahan”, assembly “penyusunan dan pembuatan”, testing 

"pengujian” dan distribution “pendistribusian”. 

1. Concept (pengonsepan) 

Aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran IPA ini dirancang untuk 

peserta didik kelas VII denga tujuan mempermudah mereka dalam memahami 

materi organisme heterotrof secara menyenangkan dan untuk membangkitkan 

minat belajar yang besar bagi peserta didik akan materi tersebut. Aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA mempunyai tiga menu utama yaitu 

menu materi, bermain dan cara bermain. Materi yang disajikan dalam aplikasi 
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game adventure sebagai media pembelajaran IPA adalah materi organisme 

heterotrof yang terdiri dari penjelasan tentang hewan herbivora, carnivora dan 

omnivora. 

2. Design (perancangan) 

Pada tahapan ini peneliti terlebih dahulu membuat rancangan terhadap game 

adventure yang meliputi desain antarmuka (design interface), struktur navigasi 

pada game atau susunan game agar peneliti memahami alur perancangan media 

yang hendak dikerjakan. 

3. Material collecting (pengumpulan bahan) 

Pengumpulan bahan dilakukan untuk mengumpulkan bahan apa saja yang 

diperlukan pada saat proses perancangan aplikasi. Bahan-bahan yang 

dibutuhkan untuk perancangan aplikasi game adventure sebagai media 

pembelajaran IPA antara lain materi tentang organisme heterotrof, gambar 

organisme heterotrof seperti gambar hewan herbivora, carnivora dan 

omnivora serta audio yang akan digunaan sebagai backsound dan lain 

sebagainya yang dapat diunduh secara gratis di google. 

4. Assembly (penyusunan dan pembuatan) 

Pada tahap assembly dilakukan perancangan aplikasi game adventure 

menggunakan app inventor2 sebagai media pembelajaran IPA sesuai dengan 

design interface aplikasi, dan struktur navigasi yang sudah dibuat. Perancangan 

aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran IPA terdiri dari beberapa 

komponen yaitu, intro, materi, halaman bermain (play game), cara bermain, 
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level, clue, skor dan waktu bermain. Adapun hasil perancangan aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA  sebagai berikut: 

a. Halaman Intro dan Menu Utama 

Halaman intro pada aplikasi ini akan menampilkan animasi flash 

screen dari kecil menjadi besar yang dilengkapi dengan backsound, 

halaman ini diharapkan dapat menjadi daya tarik bagi pengguna. Menu 

utama adalah halaman yang menampilkan 3 sub menu yang terdapat pada 

aplikasi ini, yaitu menu materi, menu bermain dan menu cara bermain. 

Tampilan halaman intro dapat dilihat pada gambar 4.1. dan tampilan 

halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 4.2. di bawah ini. 

           
  Gambar 4.1. Intro              Gambar 4.2. Menu utama 

 

b. Halaman Menu Materi 

Halaman menu materi merupakan halaman di mana materi yang 

akan dipaparkan berada pada menu ini, seperti penjelasan dari  organisme  
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heterotrof, penjelasan tentang hewan herbivora, carnivora, dan omnivora 

beserta contohnya masing-masing. Tampilan halaman materi dapat di lihat 

pada gambar 4.3., 4.4., 4.5. dan 4.6. di bawah ini. 

            
  Gambar 4.3. Menu Materi               Gambar 4.4. Menu Materi 

 

           
Gambar 4.5. Menu Materi             Gambar 4.6. Menu Materi 
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c. Halaman Bermain 

Halaman bermain adalah halaman yang didalamnya terdapat 

halaman untuk memilih level permainan. Permainan terdiri dari 3 level 

yaitu herbivora, carnivora dan omnivora. Pada halaman ini juga terdapat 

halaman clue untuk bermain serta tombol next yang akan membawa user 

kehalaman game berada (play game). Pada halaman play game terdapat 

rintangan yang harus ditaklukan seperti organisme heterotrof  yang harus 

di sentuh dan yang harus dihindari untuk menambah skor atau sebaliknya 

sesuai dengan clue dan cara bermain yang sudah ditentukan. Pada halaman 

ini user juga dapat memilih pemain yang akan dimainkan dan pada 

halaman ini terdapat tombol kembali ke halaman menu sebelumnya yaitu 

kehalaman pilih level atau ke halaman menu utama. Tampilan halaman 

bermain dapat di lihat pada gambar 4.7., 4.8., 4.9. dan 4.10. di bawah ini. 

                
              Gambar 4.7. Pilih Level                 Gambar 4.8. Clue 
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   Gambar 4.9. Play Game                 Gambar 4.10. Pick Player 

 

d. Halaman Cara Bermain 

Halaman cara bermain merupakan halaman yang menjelaskan 

bagaimana cara memaikan game ini dan fungsi dari setiap elemen-elemen 

yang ada pada aplikasi ini. Setiap halaman yang ada pada aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA ini mempunyai tombol back 

pressed, yaitu tombol instruksi yang akan menampilkan notifikasi dengan 

2 pilihan, yaitu tombol “Yes” untuk keluar dari aplikasi dan tombol “No” 

untuk tetap berada pada aplikasi. Tombol back pressed ini mengikuti 

tombol kembali yang terdapat pada layar smartphone yang digunakan. 

Tampilan halaman cara bermain dan tampilan tombol back pressed dapat 

di lihat pada gambar 4.11. dan 4.12. di bawah ini. 
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  Gambar 4.11. Cara Bermain           Gambar 4.12. Back Pressed 

 

5. Testing (pengujian) 

Aplikasi game adventure berbasis android sebagai media pembelajran IPA 

akan di uji oleh ahli dengan menggunakan kuesioner kombinasi tertutup dan 

terbuka, yaitu dengan cara memberikan tanda checklist dan pemberian saran. 

Saran yang diperoleh dari ahli bertujuan untuk mengetahui seberapa layak 

produk yang telah dirancang yang di tinjau dari masing-masing aspek untuk 

penyempurnaan perancangan sebelum diimplementasikan kepada peserta 

didik. Aplikasi game adventure berbasis android sebagai media pembelajaran 

IPA kemudian akan diimplementasikan kepada peserta didik dengan 

menggunakan angket tertutup untuk mengetahui bagaimana respon peserta 

didik dalam menggunakan aplikasi tersebut. Tahap pengujian ini dilakukan 

dengan tiga tahap yaitu tahap pengujian ahli media, pengujian ahli materi dan 

pengujian terhadap peserta didik. 
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a. Uji Ahli Media 

Pengujian media dilakukan oleh 1 orang ahli media. Ahli media yang 

menjadi validator aplkasi game adventure berbasis android sebagai media 

pembelajaran IPA adalah bapak Rahmat Musfikar, M.Kom dosen Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi. Berdasarkan hasil pengujian media yang dilakukan oleh ahli media, 

terdapat beberapa saran/ komentar untuk perbaikan aplikasi sebelum 

diimplementasikan kepada peserta didik yaitu: 

1. Ttidak ada nama tambahan dan nama hewan yang menggunakan nama 

latin atau bahasa inggris. 

2. Saat bermain pemain tidak mengetahui apakah hewan atau tumbuhan 

sudah tersentuh atau belum dan pemain juga tidak mengetahui apakah 

yang disentuh oleh pemain hewan atau tumbuhan. 

  Hasil pengujian yang dilakukan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 

4.1. di bawah ini: 

Tabel 4.1. Hasil Pengujian Ahli Media 

No Pernyataan Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

      A. Desain Presentasi      

1. Jenis font yang digunakan sudah tepat 

sehingga dapat di baca dengan baik 

  √   

2. Ukuran font sudah proposional sehingga 

dapat di baca dengan baik 

   √  

3. Pemilihan warna font sudah tepat sehingga 

dapat di baca dengan baik 

   √  

4. Kualitas gambar memenuhi kriteria sehingga 

dapat di lihat dengan jelas  

   √  
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5. Penggunaan warna pada animasi sudah tepat 

sehingga gerak suatu objek dapat di lihat 

dengan jelas 

    √ 

6. Warna tulisan memiliki contrast yang 

berkebalikan dengan warna latar  

   √  

      B. Penggunaan Interaksi      

7. Tombol navigasi tersedia di setiap latar   √   

8. Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan 

dengan keterangan yang jelas 

  √   

9. Penggunaan tombol konsisten dari satu latar 

ke latar berikutnya 

   √  

10. Petunjuk sebelum memulia permainan jelas    √  

11. Tampilan pada permainan dapat membuat 

proses pembelajaran menjadi lebik interaktif  

 √    

12. Dengan game edukasi ini, siswa lebih 

tertarik terhadap materi ajar 

    √ 

      C. Aksesbilitas      

13. Fitur yang tersedia di dalam game edukasi 

ini sudah lengkap meliputi pembukaan, 

materi, petunjuk permainan, permainan inti, 

skor, dan waktu permainan 

  √   

14. Semua fitur yang ada di dalam game edukasi 

ini dapat berjalan sesuai dengan fungsinya 

  √   

15. Game edukasi ini dapat berjalan dengan 

lancar tanpa kendala error 

 √    

16. Dengan fitur yang ada didalamnya, game 

edukasi ini dapat membuat pembelajaran 

menjadi efektif dan efisien 

 √    

17. Semua fitur di dalam game edukasi ini 

mudah untuk digunakan 

  √   

18. Penggunaan user interface memudahkan 

siswa untuk mengoperasikan geme edukasi 

ini 

  √   

Jumlah frekuensi  3 7 6 2 

Jumlah skor  6 21 24 10 

Total jumlah skor 61 

Rata-rata 3,38 

Persentase 67,6% 

Kriteria Baik/ Layak 

 

Tabel 4.1. didapatkan hasil baik/ layak dengan persentase 67,6% sehingga 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi game adventure berbasis android sebagai media 
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pembelajaran IPA ini layak untuk diimplementasikan kepada peserta didik kelas 

VII SMP Negeri 2 Darul Hasanah dengan revisi sesuai saran. 

b. Uji Ahli Materi 

Pengujian materi dilakukan oleh 1 orang ahli materi. Ahli meteri yang menjadi 

validator perancangan aplkasi game adventure berbasis android sebagai media 

pembelajaran IPA ini adalah bapak Suhada, S.Pd. guru mata pelajaran IPA SMP 

Negeri 2 Darul Hasanah. Berdasarkan hasil pengujian meteri yang dilakukan oleh 

ahli materi, terdapat beberapa saran/ komentar untuk perbaikan aplikasi sebelum 

diimplementasikan kepada peserta didik yaitu: 

1. Penjelasan dan penamaan di tambah lagi 

2. Sangat membantu untuk keperluan penelitian tentang mata pelajaran IPA dan 

bisa digunakan untuk bermain sambil belajar. Semoga aplikasi ini dapat di 

jadikan sebagai media belajar siswa. 

Adapun hasil pengujian yang dilakukan oleh ahli meteri dapat dilihat pada tabel 

4.2. di bawah ini. 

Tabel 4.2. Hasil Pengujian Ahli Materi 

No Pernyataan Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

      A. Tujuan Pembelajaran      

1. Materi yang ditampilkan pada setiap 

permainan sesuai dengan materi pada 

kompetensi dasar 

   √  

2. Materi yang ditampilkan pada setiap 

permainan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

  √   

3. Game edukasi ini dapat menimbulkan 

motivasi belajar siswa 

    √ 
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4. Game edukasi ini dapat menimbulkan 

inisiatif siswa untuk belajar mandiri 

    √ 

      B. Kualitas Isi      

5. Game edukasi ini sudah mencakup meteri 

tentang organisme heterotrof 

  √   

6. Game edukasi ini sudah mencakup meteri 

tentang hewan herbivora 

   √  

7. Game edukasi ini sudah mencakup meteri 

tentang hewan karnivora 

   √  

8. Game edukasi ini sudah mencakup meteri 

tentang hewan Omnivora 

   √  

9. Soal-soal di dalam setiap permainan sudah 

sesuai dengan materi maupun tujuan 

pembelajaran yang ada 

  √   

10. Tingkat kesulitan soal di dalam game 

edukasi ini sudah sesuai dengan kemampuan 

siswa pada umumnya 

   √  

11. Tata bahasa yang digunakan sudah benar 

sesuai dengan kaidah bahasa indonesia  

    √ 

      C. Umpan balik dan 

           Motivasi 

     

12. Game edukasi ini dapat membantu guru 

dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 

di dalam kelas 

   √  

13. Game edukasi ini dapat membantu siswa 

untuk memahami materi di dalam 

pembelajaran 

   √  

14. Game edukasi ini dapat menimbulkan 

motivasi belajar pada siswa 

   √  

Jumlah frekuensi   3 8 3 

Jumlah skor   9 32 15 

Jumlah total skor 56 

Rata-rata 4 

Persentase 80% 

Kriteria Baik/ Layak 
 

Tabel 4.2. didapatkan hasil baik/ layak dengan persentase 80% sehingga dapat 

disimpulkan bahwa konten materi pada aplikasi game adventure berbasis android 

sebagai media pembelajaran IPA ini baik/ layak untuk diimplementasikan kepada 

peserta didik kelas VII SMP Negeri 2 Darul Hasanah dengan revisi sesuai saran. 
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c. Hasil Respon Peserta Didik 

Pengujian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Darul Hasanah, Jl. Jambur Mamang, 

Desa Tanjung Lama, Kec. Darul Hasanah, Kab. Aceh Tenggara,  pada hari kamis 

tanggal 10 September 2020. Pengujian dilakukan untuk mengetahui bagaimana 

respon peserta didik terhadap aplikasi game adventure berbasis android sebagai 

media pembelajaran IPA pada materi Organisme Heterotrof. 

Respon peserta didik terhadap aplikasi game adventure berbasis android 

sebagai media pembelajaran IPA diperoleh dengan melibatkan 18 orang peserta 

didik kelas VII SMP Negeri 2 Darul Hasanah. Cara pengumpulan data dilakukan 

dengan membagikan aplikasi game adventure berbasis android sebagai media 

pembelajaran IPA yang dibagikan melalui bluetooth kepada peserta didik, 

kemudian aplikasi tersebut di instal di tablet sekolah yang sudah dibagikan kepada 

peserta didik untuk digunakan dan kemudia peserta didik akan memberikan 

penilaian mereka terhadap aplikasi yang sudah digunakan sesuai dengan pernyataan 

dan petunjuk penilaian yang terdapat dalam kuesioner. Respon peserta didik 

terhadap penggunaan aplikasi game adventure berbasis android sebagai media 

pembelajaran IPA secara meyeluruh dapat dilihat pada tabel 4.3. di bawah ini. 

Tabel 4.3. Hasil Respon Peserta Didik 

No Pernyataan Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

      A. Tujuan Pembelajaran      

1. Game edukasi ini dapat menimbulkan 

motivasi belajar siswa 

0 0 6 4 8 

2. Game edukasi ini dapat menimbulkan 

inisiatif siswa untuk belajar mandiri 

0 0 4 5 9 

      B. Kualitas Isi      
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3. Game edukasi ini sudah mencakup meteri 

tentang organisme heterotrof 

0 0 3 7 8 

 4.      Tingkat kesulitan soal di dalam game 

edukasi ini sudah sesuai dengan kemampuan 

siswa pada umumnya 

0 0 2 9 7 

5. Tata bahasa yang digunakan sudah benar 

sesuai dengan kaidah bahasa indonesia  

0 0 3 4 11 

      C. Umpan balik dan motivasi      

6. Game edukasi ini dapat membantu siswa 

untuk memahami materi di dalam 

pembelajaran 

0 1 2 4 11 

7. Game edukasi ini dapat menimbulkan 

motivasi belajar pada siswa 

0 0 2 6 10 

      D. Desain Presentasi      

8. Jenis font yang digunakan sudah tepat 

sehingga dapat di baca dengan baik 

0 0 0 9 9 

9. Penggunaan warna pada animasi sudah tepat 

sehingga gerak suatu objek dapat di lihat 

dengan jelas 

0 1 3 6 8 

      E. Penggunaan Interaksi      

10. Tombol navigasi tersedia di setiap latar 0 0 4 4 10 

11. Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan 

dengan keterangan yang jelas 

0 0 2 6 10 

12. Petunjuk sebelum memulia permainan jelas 0 1 2 4 11 

      F. Aksesbilitas      

13. Fitur yang tersedia di dalam game edukasi 

ini sudah lengkap meliputi pembukaan, 

materi, petunjuk permainan, permainan inti, 

skor, dan waktu permainan 

0 0 1 6 11 

14. Semua fitur yang ada di dalam game edukasi 

ini dapat berjalan sesuai dengan fungsinya 

0 0 2 8 8 

15. Semua fitur di dalam game edukasi ini 

mudah untuk digunakan 

0 1 1 4 12 

16. Penggunaan user interface memudahkan 

siswa untuk mengoperasikan geme edukasi 

ini 

0 0 2 5 11 

Jumlah frekuensi 0 4 39 91 154 

Jumlah skor 0 8 117 364 770 

Total jumlah skor 1259 

Rata-rata 4,37 

Persentase 87,4% 

Kriteria Sangat Baik/ Sangat Layak 
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Hasil analisis tabel 4.3. dapat disimpulkan bahwa aplikasi game adventure 

berbasis android sebagai media pembelajaran IPA sangat baik/ sangat layak dengan 

persentase sebesar 87,4%, sehingga secara keseluruhan dapat dikatakan aplikasi 

game adventure berbasis android sebagai media pembelajaran IPA ini sangat layak 

untuk digunakan. 

Berdasarkan hasil pengujian ahli media, ahli materi dan hasil respon peserta 

didik maka kriteria kelayakan aplikasi dapat di lihat pada grafik yang terlihat pada 

gambar 4.13. di bawah ini. 

 

           Gambar 4.13. Grafik Penilaian Aplikasi 

Jika dilihat dari grafik di atas maka dapat dikatakan bahwa aplikasi game 

adventure berbasis android sebagai media pembelajaran IPA yang sudah dirancang 

menunjukkan hasil yang positif dengan kriteria baik/ layak dengan persentase 

67,6%  dari ahli media, kriteria baik/ layak dengan persentase 80% dari ahli materi 

dan kriteria sangat baik/ sangat layak dengan persentase 87,4% terhadap respon 

peserta didik. 
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6. Distribusi 

Media yang sudah dirancang disimpan pada tablet laboratorium komputer SMP 

Negeri 2 Darul Hasanah. 

B. Pembahasan 

Aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran IPA ini dirancang 

menggunakan app inventor2. App inventor2 adalah aplikasi web berbasis cloud 

yang dapat diakses menggunakan internet browser melalui google dengan link 

ai2.appinventor.mit.edu dengan cara login menggunakan email. App inventor2 

merupakan sebuah tool yang dapat digunakan untuk membuat aplikasi berbasis 

android tanpa menuliskan kode pemrograman dikarenakan berbasis visual block 

programming, dimana kita hanya mendrag (menyeret) dan mendrop (menjatuhkan) 

blok yang merupakan simbol perintah dan fungsi dari event handler. 

Perancangan aplikasi ini dilakukan untuk membuat media pembelajaran 

IPA dalam bentuk game edukasi yang bergenre adventure (petualangan) berbasis 

android pada materi organisme heteretrof. Perancangan aplikasi dilakukan dengan 

menggunakan metode MDLC “Multimedia Development Life Cycle”. Metode 

MDLC memiliki 6 tahap yaitu: 

1. Concept (pengonsepan), tahap awal dari perancangan aplikasi game adventure 

sebaga media pembelajaran IPA dimulai dengan menentukan tujuan, isi, dan 

materi 

2. Design (perancangan), pada tahapan ini peneliti akan mendesain tampilan awal 

media dengan membuat design interface aplikasi dan struktur navigasi aplikasi 
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terlebih dahulu. Design interface aplikasi merupakan gambaran umum 

tampilan atau isi media, sedangkan pembuatan struktur navigasi untuk 

menentukan alur dari aplikasi yang akan dibangun. 

3. Material collecting (pengumpulan bahan), bahan dikumpulkan sesuai dengan 

yang dibutuhkan dalam membangun aplikasi ini seperti materi, gambar, 

organisme heterotrof, audio, dan lain sebagainya. 

4. Assembly (penyusunan dan pembuatan), didasarkan pada tahap design 

interface aplikasi, dan struktur navigasi yang sudah di buat. 

5. Testing (pengujian), terdapat tiga tahap pengujian pada aplikasi ini yaitu 

pengujian ahli media, ahli materi dan peserta didik sebagai pengguna. Hasil 

pengujian aplikasi game adventure berbasis android sebagai media 

pembelajaran IPA dapat dilihat pada tabel 4.4. di bawah ini. 

Tabel 4.4. Hasil Pengujian AplikasiS 

Aspek Hasil Kriteria 

Ahli media Pengujian media diperoleh nilai pesrentase 

sebesar 67,6% 

Layak 

Ahli Materi Pengujian materi diperoleh nilai persentase 

sebesar 80% 

Layak 

Responden 

(Peserta didik) 

Respon peserta didik diperoleh nilai 

persentase sebesar 87,4% 

Sangat 

Layak 

 

6. Distribution (pendistribusian), proses penyimpanan media untuk evaluasi 

pengembangan media selanjutnya. 

Hasil akhir berupa sebuah aplikasi game bergenre adventure sebagai media 

pembelajaran IPA pada materi organisme heterotrof berbasis android. Aplikasi 

yang sudah dirancang memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dari 
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aplikasi game adventure sebagai media pembelajaran IPA yang telah dirancang 

diantaranya yaitu dalam segi materi, materi yang disajikan singkat, jelas dan mudah 

dipahami karena dipadukan dengan permainan yang divisualisasikan dalam bentuk 

gambar bergerak sehingga sesuai dengan situasi yang dapat jumpai dalam 

kehidupan sehari-hari. Kelebihan selanjutnya yaitu cara penggunan yang mudah 

dan sederhana sehingga aplikasi langsung dapat digunakan. Kelebihan lainnya 

aplikasi ini dapat digunakan tanpa koneksi internet (offline) sehingga peserta didik 

dapat mengulang kembali materi pelajaran yang sudah mereka pelajari kapan saja 

dan di mana saja. 

Sedangkan kekurangan dari aplikasi game adventure berbasis android 

sebagai media pembelajaran IPA ini adalah keterbatasan jumlah organisme 

heterotrof yang dimunculkan pada halaman play game karena keterbatasan 

kapasitas yang disediakan oleh web yang digunakan tidak besar. Sehingga 

organisme heterotrof  yang divisualisasikan dalam bentuk gambar bergerak hanya 

mewakili dari beberapa organisme heterotrof saja. Kekurangan lainnya adalah 

aplikasi ini di rancang sesuai dengan ukuran layar tablet yang ada pada pada SMP 

Negeri 2 Darul Hasanah dan kemungkinan ketidak sesuaian letak posisi tombol-

tombol pada aplikasi ini akan berbeda jika aplikasi di instal di tablet atau 

smartphone yang ukuran layarnya berbeda. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan 

mengenai perancangan aplikasi game adventure menggunakan app inventor2 

sebagai media pembelajaran IPA pada organisme heterotrof di SMP Negeri 2 

Darul Hasanah maka dapat disimpulakan: 

1. Perancangan aplikasi game adventure menggunakan app inventor2 sebagai 

media pembelajaran IPA menggunakan metode MDLC “Multimedia 

Developmnet Life Cycle“. Dengan 6 tahapan, yaitu concept (menentukan tujuan 

dan isi), design (design interface dan struktur navigasi aplikasi), material 

collection (gambar, audio dan karakter), assembly (pembuatan aplikasi dengan 

menggunakan app inventor2), testing (uji ahlii media, uji ahli materi dan uji 

pengguna) dan distribution (penyimpanan media untuk evaluasi). 

2. Hasil pengujian tingkat kelayakan aplikasi game adventure sebagai media 

pembelajaran IPA meliputi pengujian ahli media, ahli materi dan respon 

peserta didik adalah sebagai berikut: Pertama, penilaian kualitas media oleh 

ahli media dapat dikategorikan layak dengan persentase kelayakan 67,6%. 

Kedua, penilaian konten materi oleh ahli materi mendapatkan hasil layak 

dengan persentase kelayakan 80%. Ketiga, Hasil respon peserta didik terhadap 

penggunaan aplikasi dikategorikan sangat layak dengan persentase kelayakan 

87,4%. Dengan demikian aplikasi game adventure berbasis android dapat 
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dikatakan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran IPA pada 

materi organisme heterotrof. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian mengenai perancangan aplikasi game 

adventure sebagai media pembelajaran IPA yang telah dipaparkan, maka terdapat 

beberapa saran yaitu:  

1. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik dapat menggunakan aplikasi game adventure sebagai alternatif 

belajar sambari bermain. 

2. Bagi Sekolah 

Untuk menunjang proses belajar mengajar pihak sekolah perlu mengupayakan 

peningkatan kemampuan pendidik dalam merancang media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

3. Bagi Pengembang 

Pengembang diharapkan dapat meningkatkan kualitas media yang telah 

dirancang pada materi organisme heterotrof  untuk lebih lengkap dan menarik. 
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Lampiran 2 Surat Penelitian Ilmiah 
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Lampiran 3 Surat Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 4 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Materi 

 

LEMBAR VALIDASI PERANCANGAN APLIKASI GAME ADVENTURE 

MENGGUNAKAN APP INVENTOR2 SEBAGAI MEDIA 

PEMBELAJARAN IPA UNTUK AHLI MEDIA 

 

Identitas Peneliti 

Nim   : 160212050 

Nama : Mahra Wana 

Prodi  : Pendidikan Teknologi Informasi FTK UIN Ar-Raniry 

Email : mahrawana.pti@gmail.com 

 

Pembimbing 1 : Dr. Hazrullah S.Pd.I., M.Pd 

Pembimbing 2 : Basrul, M.S 

 

Dengan hormat, 

Salam berkah, kami doakan semoga bapak ibu dalam keadaan sehat wal’afiat dan 

lindungan Allah SWT.  

Bersama ini saya mohon kesediaan bapak ibu untuk mengisi lembar validasi yang 

diberikan. Informasi yg bapak ibu berikan hanya semata-mata untuk data penelitian 

dalam rangka penyusunan skripsi (tugas akhir) dengan judul “Perancangan Aplikasi 

Game Adventure menggunakan App Inventor2 sebagai Media Pembelajran IPA”. 

Demikian atas bantuan dan kerjasama yang baik saya ucapkan terimakasih. 

Petunjuk. 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak Ibu sebagai ahli media tentang Perancangan Aplikasi Game 

Adventure menggunakan App Inventor2 sebagai Media Pembelajaran IPA 

yang sedang dibuat. 

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, 

dengan skala penilaian: 

1 = Sangat Kurang  4 = Baik 

2 = Kurang   5 = Sangat Baik 

3 = Cukup 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai 

pendapat anda. 
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4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah 

disediakan. 

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima 

kasih banyak. 

A. Tabel Pernyataan 

No Pernyataan Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

      A. Desain Presentasi      

1. Jenis font yang digunakan sudah tepat sehingga 

dapat di baca dengan baik 

  √   

2. Ukuran font sudah proposional sehingga dapat di 

baca dengan baik 

   √  

3. Pemilihan warna font sudah tepat sehingga dapat di 

baca dengan baik 

   √  

4. Kualitas gambar memenuhi kriteria sehingga dapat 

di lihat dengan jelas  

   √  

5. Penggunaan warna pada animasi sudah tepat 

sehingga gerak suatu objek dapat di lihat dengan 

jelas 

    √ 

6. Warna tulisan memiliki contrast yang berkebalikan 

dengan warna latar  

   √  

      B. Penggunaan Interaksi      

7. Tombol navigasi tersedia di setiap latar   √   

8. Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengan 

keterangan yang jelas 

  √   

9. Penggunaan tombol konsisten dari satu latar ke latar 

berikutnya 

   √  

10. Petunjuk sebelum memulia permainan jelas    √  

11. Tampilan pada permainan dapat membuat proses 

pembelajaran menjadi lebik interaktif  

 √    

12. Dengan game edukasi ini, siswa lebih tertarik 

terhadap materi ajar 

    √ 

      C. Aksesbilitas      

13. Fitur yang tersedia di dalam game edukasi ini sudah 

lengkap meliputi pembukaan, materi, petunjuk 

permainan, permainan inti, skor, dan waktu 

permainan 

  √   

14. Semua fitur yang ada di dalam game edukasi ini 

dapat berjalan sesuai dengan fungsinya 

  √   

15. Game edukasi ini dapat berjalan dengan lancar 

tanpa kendala error 

 √    

16. Dengan fitur yang ada didalamnya, game edukasi 

ini dapat membuat pembelajaran menjadi efektif 

dan efisien 

 √    
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17. Semua fitur di dalam game edukasi ini mudah untuk 

digunakan 

  √   

18. Penggunaan user interface memudahkan siswa 

untuk mengoperasikan geme edukasi ini 

  √   

 

B. Komentar/saran 

1. Tidak ada nama tambahan, nama hewan, atau menggunakan nama latin atau 

bahasa inggris 

2. Waktu bermain user tidak tau sudah tersentuh atau belum hewan atau 

tumbuhan yang di sentuh 

 

C. Kesimpulan 

Aplikasi ini dinyatakan: *) 

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*) lingkari salah satu 

 

 

 

 

 

 

 

Banda Aceh, 02 September 2020 

Ahli Madia 

 

Rahmat Musfikar, M.Kom 

NIDN. 2013098901 
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Lampiran 6 Lembar Validasi Ahli Materi 

 

LEMBAR VALIDASI PERANCANGAN APLIKASI GAME ADVENTURE 

MENGGUNAKAN APP INVENTOR2 SEBAGAI MEDIA 

PEMBELAJARAN IPA UNTUK AHLI MATERI 

 

Identitas Peneliti 

Nim   : 160212050 

Nama : Mahra Wana 

Prodi  : Pendidikan Teknologi Informasi FTK UIN Ar-Raniry 

Email : mahrawana.pti@gmail.com 

 

Pembimbing 1 : Dr. Hazrullah S.Pd.I., M.Pd 

Pembimbing 2 : Basrul, M.S 

 

Dengan hormat, 

Salam berkah, kami doakan semoga bapak ibu dalam keadaan sehat wal’afiat dan 

lindungan Allah SWT.  

Bersama ini saya mohon kesediaan bapak ibu untuk mengisi lembar validasi yang 

diberikan. Informasi yg bapak ibu berikan hanya semata-mata untuk data penelitian 

dalam rangka penyusunan skripsi (tugas akhir) dengan judul “Perancangan Aplikasi 

Game Adventure menggunakan App Inventor2 sebagaI Media Pembelajran IPA”. 

Demikian atas bantuan dan kerjasama yang baik saya ucapkan terimakasih. 

Petunjuk. 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak Ibu sebagai ahli materi tentang Perancangan Aplikasi Game 

Adventure menggunakan App Inventor2 sebagai Media Pembelajaran IPA 

yang sedang dibuat. 

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, 

dengan skala penilaian: 

1 = Sangat Kurang  4 = Baik 

2 = Kurang   5 = Sangat Baik 

3 = Cukup 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai 

pendapat anda. 
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4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah 

disediakan. 

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima 

kasih banyak. 

A. Tabel Pernyataan 

No Pernyataan Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

      A. Tujuan Pembelajaran      

1. Materi yang ditampilkan pada setiap permainan 

sesuai dengan materi pada kompetensi dasar 

   √  

2. Materi yang ditampilkan pada setiap permainan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

  √   

3. Game edukasi ini dapat menimbulkan motivasi 

belajar siswa 

    √ 

4. Game edukasi ini dapat menimbulkan inisiatif siswa 

untuk belajar mandiri 

    √ 

      B. Kualitas Isi      

5. Game edukasi ini sudah mencakup meteri tentang 

organisme heterotrof 

  √   

6. Game edukasi ini sudah mencakup meteri tentang 

hewan herbivora 

   √  

7. Game edukasi ini sudah mencakup meteri tentang 

hewan karnivora 

   √  

8. Game edukasi ini sudah mencakup meteri tentang 

hewan omnivora 

   √  

9. Soal-soal di dalam setiap permainan sudah sesuai 

dengan materi maupun tujuan pembelajaran yang 

ada 

  √   

10. Tingkat kesulitan soal di dalam game edukasi ini 

sudah sesuai dengan kemampuan siswa pada 

umumnya 

   √  

11. Tata bahasa yang digunakan sudah benar sesuai 

dengan kaidah bahasa indonesia  

    √ 

      C. Umpan balik dan motivasi      

12. Game edukasi ini dapat membantu guru dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran di dalam kelas 

   √  

13. Game edukasi ini dapat membantu siswa untuk 

memahami materi di dalam pembelajaran 

   √  

14. Game edukasi ini dapat menimbulkan motivasi 

belajar pada siswa 

   √  
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B. Komentar/saran 

1. Penjelasan dan penamaan di tambah lagi 

 

C. Kesimpulan 

Aplikasi ini dinyatakan: *) 

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*) lingkari salah satu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tanjung Lama, 07 September 2020 

Ahli Materi 

 
Suhada, S.Pd 

NIP. 19821114 201003 1001 
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Lampiran 7 Lembar Angket Respon Siswa 

 

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA PERANCANGAN APLIKASI 

GAME ADVENTURE MENGGUNAKAN APP INVENTOR2 SEBAGAI 

MEDIA PEMBELAJARAN IPA 

 

Identitas Peneliti 

Nim   : 160212050 

Nama : Mahra Wana 

Prodi  : Pendidikan Teknologi Informasi FTK UIN Ar-Raniry 

Email : mahrawana.pti@gmail.com 

 

Pembimbing 1 : Dr. Hazrullah S.Pd.I., M.Pd 

Pembimbing 2 : Basrul, M.S 

 

Dengan hormat, 

Salam berkah, kami doakan semoga adik-adik dalam keadaan sehat wal’afiat dan 

lindungan Allah SWT.  

Bersama ini saya mohon kesediaan adik-adik untuk mengisi lembar angket yang 

diberikan. Informasi yg adik-adik berikan hanya semata-mata untuk data penelitian 

dalam rangka penyusunan skripsi (tugas akhir) dengan judul “Perancangan Aplikasi 

Game Adventure menggunakan App Inventor2 sebagai Media Pembelajran IPA”. 

Demikian atas bantuan dan kerjasama yang baik saya ucapkan terimakasih. 

Petunjuk. 

1. Lembar angket respon ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan 

penilaian adik-adik tentang Perancangan Aplikasi Game Adventure 

menggunakan App Inventor2 sebagai Media Pembelajaran IPA yang sedang 

dibuat. 

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, 

dengan skala penilaian: 

1 = Sangat Kurang  4 = Baik 

2 = Kurang   5 = Sangat Baik 

3 = Cukup 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai 

pendapat anda. 
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4. Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas Anda secara lengkap terlebih 

dahulu. Atas kesediaan adik-adik untuk mengisi lembar angket ini saya 

ucapkan terima kasih banyak. 

 

Nama : Wirjaya 

Kelas : VII 

A. Tabel Pernyataan 

No Pernyataan Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

      A. Tujuan Pembelajaran      

1. Game edukasi ini dapat menimbulkan motivasi 

belajar siswa 

    √ 

2. Game edukasi ini dapat menimbulkan inisiatif siswa 

untuk belajar mandiri 

    √ 

      B. Kualitas Isi      

3. Game edukasi ini sudah mencakup meteri tentang 

organisme heterotrof 

    √ 

 4.      Tingkat kesulitan soal di dalam game edukasi ini 

sudah sesuai dengan kemampuan siswa pada 

umumnya 

    √ 

5. Tata bahasa yang digunakan sudah benar sesuai 

dengan kaidah bahasa indonesia  

    √ 

      C. Umpan balik dan motivasi      

6. Game edukasi ini dapat membantu siswa untuk 

memahami materi di dalam pembelajaran 

    √ 

7. Game edukasi ini dapat menimbulkan motivasi 

belajar pada siswa 

    √ 

      D. Desain Presentasi      

8. Jenis font yang digunakan sudah tepat sehingga 

dapat di baca dengan baik 

    √ 

9. Penggunaan warna pada animasi sudah tepat 

sehingga gerak suatu objek dapat di lihat dengan 

jelas 

    √ 

      E. Penggunaan Interaksi      

10. Tombol navigasi tersedia di setiap latar     √ 

11. Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengan 

keterangan yang jelas 

    √ 

12. Petunjuk sebelum memulia permainan jelas     √ 

      F. Aksesbilitas      

13. Fitur yang tersedia di dalam game edukasi ini sudah 

lengkap meliputi pembukaan, materi, petunjuk 

permainan, permainan inti, skor, dan waktu 

permainan 

    √ 
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14. Semua fitur yang ada di dalam game edukasi ini 

dapat berjalan sesuai dengan fungsinya 

    √ 

15. Semua fitur di dalam game edukasi ini mudah untuk 

digunakan 

    √ 

16. Penggunaan user interface memudahkan siswa 

untuk mengoperasikan geme edukasi ini 

    √ 

 

 

 

 

Tanjung Lama, 10 September 2020 

Siswa 
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Lampiran 8 Hasil Angket Respon Siswa 
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Lampiran 9 Dokumentasi Penelitian 

 

Gambar 1. Tampak Depan Sekolah 

 

 

Gambar 2. Menjelaskan Cara Menggunakan Aplikasi 
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 Gambar 3. Menjelaskan Cara Menggunakan Aplikasi 

 

 

Gambar 4. Kegiatan Siswa Menggunakan Aplikasi 
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Gambar 5. Kegiatan Siswa Menggunakan Aplikasi 

 

   

Gambar 6. Menjelaskan Cara Mengisi Kuesioner 
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Lampiran 10 Tampilan Aplikasi 

 
Gambar 1. Intro Game 

 

 
Gambar 2. Menu Utama 
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Gambar3. Materi 

 

 
Gambar 4. Materi 
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Gambar 5. Materi 

 

 
Gambar 6. Materi 
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Gambar7. Pilih Level 

 

 
Gambar 8. Clue 
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Gambar 9. Clue 

 

 
Gambar 10. Clue 
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Gambar 11. Play Game 

 

 
Gambar 12. Pilih Pemain 
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Gambar 13. Cara Bermain 

 

 
Gambar 14. Back Pressed 

 


