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Keywords Abstract

Learning Media Natural science is a science that studies natural phenomena using a scientific
Educational Game approachandistaughtin anintegrated mannerat the level of junior high school
Role Playing Game education. One of the topics in the junior high school science subject is
Motivation environmental pollution. The environmental pollution topicscan be accepted easily

if students can observe, feel, or experience them directly. At the location of this
research, the condition of the school environment is a clean and orderly
environment. This results in the lack of the phenomenon of environmental
pollution that can be usedas a source of learning. Inaddition, the use of minimal
learning media makes students less actively involved in learning so that students
are less motivated in participating in leaming. Therefore, this research was
conducted by developing learning media products in the form of RPG educational
games on environmental pollution materials to increase students' leaming
motivation. This type of research is research and development (R&D) with the
ADDIE development model. This research produces learning media productsin the
form of RPG educational games thatare suitable for use with a media validation
score of 85.53%, material validation of 77.08%, readability scores of 85.50% and the
level of student motivation to leam using RPG educational game learning media of
82.11%. Based on these results, it canbe concluded thatthe learning media are
valid and feasible to use.

1. Pendahuluan

[Imu pengetahuan alam merupakan ilmu yang mempelajari mengenai gejala alam dengan
pendekatan ilmiah. Dalam kurikulum, Ilmu pengetahuan alam diajarkan pada jenjang pendidikan
sekolah dasar dan sekolah menengah pertama. Dalam kurikulum 2013 pembelajaran IPA pada
jenjang pendidikan sekolah menengah pertama diajarkan secara terpadu dimana dalam proses
pembelajarannya menekankan pada pemberian pengalaman belajar langsung untuk memahami
alam sekitar secara ilmiah. Salah satu materi dalam mata pelajaran IPA yaitu pencemaran
lingkungan. Kompetensi dasar yang harus dicapai dalam materi ini yaitu siswa mampu menganalisis
terjadinya pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi ekosistem. Karakteristik materi
pencemaran lingkungan merupakan materi yang akan mudah diterima siswa apabila siswa dapat
mengamati, merasakan, atau mengalami secara langsung. Penelitian ini dilakukan di SMPN 12
Malang dengan letak sekolah berada pada lingkungan yang bersih dan tertata. Hal ini menyebabkan
tidak banyak fenomena pencemaran lingkungan yang dapat dijadikan pembelajaran pada materi
pencemaran lingkungan. Selain itu, penelitian ini dilakukan saat situasi pendidikan sedang berada
dalam suasana pandemi covid-19 di mana pembelajaran dilakukan secara jarak jauh. Dengan siswa
yang belajar dari rumah masing-masing dan lingkungan rumah yang berbeda membuat guru dituntut
untuk mengemas pembelajaran materi pencemaran secara kreatif sehingga setiap siswa mendapat
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pengalaman belajar yang sama, dan siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi. Motivasi belajar
yang tinggi sangat diperlukan selama proses pembelajaran dan erat kaitannya dengan hasil belajar
yang dicapai siswa. Menurut Uno dalam Nasrah & Muafiah (2020) motivasi belajar merupakan
dorongan yang dimiliki seseorang untuk merubah tingkah laku ke arah yang lebih baik dalam
mencapai suatu tujuan. Sedangkan menurut Setiawan (2017) motivasi belajar merupakan dorongan
yang dimiliki seseorang baik dari dalam maupun dari luar yang membuat seseorang melakukan
sesuatu untuk mencapai tujuan yang merupakan hasil belajar yang maksimal. Selaras dengan dua
pendapat sebelumnya, motivasi belajar menurut Suprihatin (2015) merupakan kekuatan atau energi
yang dimiliki seseorang yang mampu menimbulkan kemauan dalam melaksanakan sesuatu kegiatan.

Berdasarkan temuan pada observasi yang dilakukan pada Kamis 11 Februari 2021 hingga
Kamis, 4 Maret 2021 di salah satu kelas VII SMP Negeri 12 Malang diketahui bahwa siswa kurang
termotivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran IPA pada materi pencemaran lingkungan.
Kurangnya motivasi belajar yang dialami oleh siswa tampak pada rendahnya kehadiran dan
keaktifan siswa dalam mengikuti rangkaian pembelajaran. Pada saat pembelajaran menggunakan
Google Meet total 28 siswa hanya 8 siswa yang mengikuti pembelajaran sedangkan pada
pembelajaran menggunakan Google Classroom 10 siswa yang menyelesaikan tugas secara tepat
waktu. Bahkan kebanyakan siswa tidak mengerjakan tugas yang diberikan. Hasil temuan dari
observasi yang dilakukan dapat dikatakan bahwa siswa kurang termotivasi mengikuti pembelajaran
berdasarkan rendahnya aspek motivasi berupa ketekunan dan minat dalam mengikut
pembelajaran. Menurut Sardiman dalam Endriani (2016) motivasi belajar dapat diketahui dengan
menggunakan indikator yaitu (1) tekun dalam menghadapi tugas, (2) ulet dalam menghadapi
kesulitan (3) menunjukkan minat terhadap permasalahan orang dewasa, (4) lebih senang bekerja
mandiri, (5) cepat bosan pada tugas-tugas rutin, (6) dapat mempertahankan pendapat, (7) tidak
mudah melepas hal yang diyakini, dan (8) senang mencari dan memecahkan soal-soal. Dari hasil
observasi juga diketahui bahwa pembelajaran materi pencemaran lingkungan dilakukan
menggunakan metode ceramah dengan bantuan media pembelajaran berupa gambar-gambar
mengenai pencemaran lingkungan. Pembelajaran yang dilakukan dengan ceramah oleh guru
memiliki kelebihan dan kekurangan, di mana salah satu kekurangannya siswa tidak berperan aktf
dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu penggunaan media pembelajaran berupa gambar-gambar
pencemaran lingkungan kurang mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik.

Salah satu upaya yang dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar adalah dengan
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alatbantu dalam penyampaian
materi sehingga lebih mudah diterima dan menjadikan siswa lebih aktif dan termotivasi dalam
belajar (Irwandani & Juariyah, 2016). Menurut Gagne dan Briggs dalam Siswoyo, dkk (2012)
menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan alat fisik yang digunakan dalam penyampaian
materi. Media pembelajaran didefinisikan sebagai alat untuk menyampaikan materi pembelajaran

yang mampu merangsang pikiran dan perasaan siswa sehingga memunculkan motivasi untukbelajar
(Arda dkk., 2015).

Berdasarkan uraian di atas maka solusi yang ditawarkan peneliti yaitu pengembangan media
pembelajaran menggunakan game edukasi menggunakan RPG Maker Mv berbasis Android. Tujuan
dari penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran game edukasi role playing pada
materi pencemaran lingkungan yang valid dan praktis. Menurut Wicaksono dalam Firmansyah
(2018) role playing game merupakan sebuah permainan dimana pemainnya memainkan sebuah
peran dalam menjalankan sebuah karakter pada alur cerita tertentu. Menurut Erwin & Purba (2013)
game bergenre RPG merupakan permainan peran yang memiliki unsur-unsur penceritaan yang
kompleks serta seni peran yang membuat seseorang merasa menjadi tokoh yang diperankan dalam
game itu sendiri. Sedangkan menurut (Wahana, 2014) RPG merupakan game yang memadukan
perkembangan karakter dengan cerita yang harus dijalankan untuk menyelesaikan game tersebut
Pengembangan media pembelajaran berjenis game edukasi dipilih karena anak pada jenjang
pendidikan SMP masih suka bermain game (Astar, 2020; Kurniawati dkk., 2013; Ulfa & Rozalina,
2019). Selain itu penggunaan game edukasi juga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
(Rohwati, 2012; Setyawan & Ulfa, 2019; Wijayanto & Istianah, 2017)

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D. Penelitian dan pengembangan
merupakan suatu metode dalam penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
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tertentu, dan melakukan pengujian keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016). Pengembangan
produk pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan
ADDIE merupakan model pengembangan yang sering digunakan dalam pembelajaran maupun
pelatihan (Peterson, 2003). Model instruksional ADDIE merupakan proses instruksional yang terdiri
dari lima fase, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi yang dinamis (Hari
Cahyadi, 2019). Model pengembangan ADDIE dipilih karena sesuai dengan karakteristik produk
yang akan dikembangkan, dimana dalam mengembangkan produk diperlukan analisis pendahuluan,
pembuatan desain dan perencanaan produk, pembuatan produk, pengujian produk serta evaluasi
dan revisi untuk mendapatkan hasil yanglebih maksimal.

Tahap analisis dilakukan dengan studi lapangan dan studi literatur. Pada studi lapangan
dilakukan observasi untuk mengamati keadaan langsung proses pembelajaran materi pencemaran
lingkungan. Sedangkan pada kegiatan studi literatur dilakukan dengan mengkaiji teori-teori yang
mendukung produk pengembangan yang akan dihasilkan. Selain itu pada proses ini juga dilakukan
analisis kompetensidasar untuk menentukan indikator dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai
menggunakan media pembelajaran yang akan dibuat. Pada tahap analisis juga dilakukan pemilihan
software yang cocok untuk pembuatan game edukasi yaitu dengan RPG Maker MV dan Corel Draw
X7. RPG Maker MV dipilih karena tidak membutuhkan kemampuan pemrograman yang tinggi
sehingga ramah untuk pemula. Selain itu RPG Maker MV merupakan program yang cukup ringan dan
tidak membutuhkan spesifikasi perangkat yang tinggi untuk dijalankan. Berikut merupakan
spesifikasiyang dibutuhkan untuk menjalankan program RPG Maker MV.

Tabel 1. Spesifikasi RPG Maker MV

Perangkat Spesifikasi Minimal

0S Windows 7/8/8.1/10 (32bit/64bit)
Prosesor Intel Core 2 Duo atau yang lebih tinggi
Memori 2GB atau lebih

Penyimpanan 2 Gb

Resolusi Layar 1280x768 ataulebih

(RPG Maker, t.t.).

Pada tahap desain dilakukan kegiatan merancang storyboard dan membuat alur cerita yang
akan digunakan dalam game edukasi. Cerita dalam game berjenis RPG merupakan salah satu
komponen game yang sangat penting untuk menarik minat pemain dalam menyelesaikan permainan.
Pada game yang dikembangkan menceritakan seorang siswa yang dikirim menuju masa depan untuk
menyelesaikan berbagai macam permasalahan pencemaran lingkungan yang ada di masa depan.

Pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan materi dan soal yang akan disampaikan
melalui game edukasi. Pembuatan materi dan soal dilakukan menggunakan aplikasi Corel Draw X7
dan menghasilkan produk akhir berupa gambar yang dapat dimasukkan dalam game. Selain
pembuatan materi dan soal dalam bentuk gambar, beberapa video pengamatan mengenai
pencemaran juga disiapkan dalam format yang cocok dengan program RPG Maker MV. Sedangkan
pengembangan game menggunakan RPG Maker MV dilakukan dengan membuat peta dalam game,
NPC, event, memasukkan materi dan soal pada game, pembuatan sistem penilaian, pembuatan
ending dan cutscene, tahap akhir pembuatan game dan konversigame ke dalam bentuk Android pada
tahap akhir.

Pada tahap implementasi dilakukan uji validasi terhadap game yang selesai dibuat oleh ahli
materi dan ahli media. Validasi dilakukan dengan dosen ahli dan praktisi lapangan yaitu guru IPA di
SMP sebagai validator baik ahli materi maupun ahli media. Selanjutnya produk diuji kepraktisan
dengan responden praktisi lapangan dan 10 siswa untuk dinilai kemudahan dalam penggunaan
produk. Bersamaan dengan uji kepraktisan dilakukan pengukuran seberapa tinggi motivasi belajar
siswa menggunakan media game edukasi RPG pencemaran lingkungan.

Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahap yang telah dijalankan. Revisi yang dilakukan dalam
pengembangan game bersumber dari komentar dan saran yang diberikan oleh validator pada saat
validasi. Selain itu komentar dan saran yang didapatkan saat uji kepraktisan dengan responden guru
[PA SMP dan siswa SMP akan menjadi pertimbangan dalam melakukan perbaikan.
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Terdapatduajenis datayang diambil dari penelitian ini yaitu data kuantitatif dan data kualitatif.
Jenis data kuantitatif diperoleh dengan menggunakan angket yang berupa penilaian kelayakan
produk dari hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media, penilaian kepraktisan produk dengan
responden guru [IPA SMP dan siswa SMP serta seberapa tinggi motivasi siswa belajar menggunakan
game edukasi RPG pencemaran lingkungan. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari observasi
pembelajaran IPA pada materi pencemaran lingkungan serta komentar dan saran yang diberikan
oleh validator, guru IPA, maupun siswa. Instrumen yang digunakan untuk pengambilan data
kuantitatif yaitu angket dengan skala Likertdan skala Guttman. Skala Likertyang digunakan dalam
penelitian ini yaitu skala Likert 4 poin. Skala Likert 4 poin dipilih dalam penelitian ini bertujuan
untuk memperoleh jawaban yang tegas dengan menghilangkan opsi netral.

Tabel 2. Penilaian Skala Likert

Skor Keterangan
4 Sangat Setuju
3 Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

(Sugiyono, 2016).

Tabel 3. Penilaian Skala Guttman

Skor Keterangan
1 Setuju
0 Tidak Setuju

(Sugiyono, 2016).

Data kuantitatif yang diperoleh kemudian diolah menjadi berbentuk persentase dan kualitatif
dideskripsikan secara kualitatif untuk menilai seberapa layak media pembelajaran yang
dikembangkan. Pengolahan data yang dilakukan menggunakan Persamaan (1) dan kemudian
dikonversi menjadi kualitatif dengan pedoman seperti pada Tabel 4. Sedangkan untuk konversi skor
motivasi belajar siswa digunakan pedoman pada Tabel 5.

__Jumlah skor yang diperoleh

P% X 100% woorsremem (1)

Jumlah skor ideal
(Sugiyono, 2016).

Tabel 4. Kriteria Persentase Skor Skala Likert

Skor Kevalidan Kepraktisan
0%-20% Tidak Valid Tidak Praktis
21%-40% Kurang Valid Kurang Praktis
41%-60% Cukup Valid Cukup Praktis
61% -80% Valid Praktis

81%-100% Sangat Valid Sangat Praktis

(Riduwan, 2015).

Tabel 5. Kriteria Tingkat Motivasi

Skor Keterangan
20% -36% Sangat Rendah
37%-52% Rendah
53%-68% Sedang
69% -84% Tinggi
85%-100% Sangat Tinggi

(Hendrayana, 2014).

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan produk berupa game edukasi dengan materi pencemaran
lingkungan SMP kelas 7 berbasis Android. Jenis game yang dihasilkan merupakan role playing yang
merupakan sebuah permainan di mana pemain menjalankan peran karakter dalam sebuah cerita
(Wibawanto, 2020). diangkat dalam game edukasi ini yaitu seorang pelajar yang ditugaskan untuk
mencari informasiyang hilang mengenai pencemaran yang terjadi di sebuah kerajaan di masa depan.
Game edukasi yang dikembangkan memiliki resolusi layar 816 X 624 dan durasi permainan yang
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dibutuhkan untuk menyelesaikan permainan adalah 45-120 menit. Untuk dapat menjalankan game
ini, dibutuhkan perangkat smartphone dengan sistem Android minimal 6.0.1 Marshmallow (MBTY,
2016). Berikut ini merupakan tampilan awal game yang telah dikembangkan.
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Gambar 3. Tampilan Peta Permainan

Dalam permainan ini pemain akan memerankan sebuah karakter seorang siswa yang diberikan
misi untuk menyelesaikan permasalahan pencemaran lingkungan yang ada di masa depan. Terdapat
tiga permasalahan lingkungan yang harus dipecahkan yaitu pencemaran tanah, udara, dan air
dimana pada setiap jenis pencemaran berada pada peta permainan yang berbeda seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3, 4, dan 5

Gambar 4. Tampilan Peta Gambar 5. Tampilan Peta Gambar 5. Tampilan Peta Materi
Materi Pencemaran Udara Materi Pencemaran Udara Pencemaran Air

Misi utama siswa adalah memecahkan peristiwa pencemaran lingkungan dengan sumber
informasi yang berada di dalam peti yang tersebar pada setiap peta permainan. Peti tersebut berisi
video pencemaran seperti pada gambar 6 dan beberapa pertanyaan mengenai video tersebut seperti
pada gambar 7 dan gambar 8. Untuk dapat membuka peti berisi peristiwa, pemain harus
mengumpulkan Kkristal sebagai kunci dan melawan monster sebagai tantangan. Setelah berhasil
menyelesaikan masalah dalam peti pemain akan mendapatkan hadiah berupa koin, materi
pencemaran yang ditunjukkan pada gambar 9, dan kunci untuk melanjutkan ke peta berikutnya
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dengan menjawab beberapa pertanyaan mengenai materi yang telah pemain dapatkan sebelumnya

seperti pada gambar 10.
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Gambar 6. Tampilan Vidio Peristiwa
Pencemaran Lingkungan

Saat PSBB pemerintah melakukan
pembatasan aktivitas masyarakat
sehingga banyak sektor industri tutup (
sementara dan beberapa lainnya

bekerja dari rumah.

SYUHES | LIMPAS T

Menurutmu, mengapa polusi udara di beberapa wilayah
di Jakarta menurun saat PSBB dilaksanakan? Pilihlah
jawaban yang sesuai dengan alasan yang tepat

f Efek Rumah Kaca
v

[ ,,// \\\
: \

Saat PSBB warga melakukan aktivita:
sehari-hari dari rumah dan hanya A
keluar untuk hal yang mendesak saja. |}
Hal ini menyebabkan frekuensi i
penggunaan kendaraan bermotor

~ | juga berkurang. \

Efek rumah kaca yitu peningkatan
suhu bumi. Gas karbon monoksida (CO)

dan karbon dioksida (CO:) yang
dihasilkan pencemaran udara akan
membentuk semacam lapisan yang akan
menahan panas bumi keluar sehingga
panas yang ditimbulkan bumi akan
terkunghung di dalam seperti pada

Pencemaran

Menipisnya Lapisan Ozon

pada atmosfir yang mengandung
molekul-molekul ozon. Lapisan ini
memiliki peran untuk melindungi bumt
dari paparan sinar UV yang ¢
dipancarkan matahari secara
berlebihan. Lapisan ozon dapat menipis
karena gas-gas pencemaran udaga”

Lapisan ozon merupakan suatu lapisan -

o

)

K rumah kaca. seperti CFC dan efek rumah Iwmw,hﬁ, £ )‘
N T ooy >~
Gambar 9. Tampilan Gulungan Materi
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Gambar 10. Tampilan Gulungan Materi Pencemaran
Untuk menentukan tingkat kelayakan produk dilakukan dengan uji validitas yang dilakukan
oleh ahli materi dan ahli media. Uji validitas dilakukan oleh dua orang validator yaitu dosen
pendidikan IPA dan guru IPA SMP Negeri 1 Malang dengan menggunakan angket yang telah
disediakan. Selain angket tertutup validator juga memberikan tanggapan berupa komentar dan saran
terhadap produk yang telah dikembangkan dan digunakan untuk perbaikan. Hasil dari validasi
materi dan media secaraberturut-turut ditampilkan pada Tabel 6 dan Tabel 7.

Tabel 6. Hasil Validasi Materi

Validator Skor Kategori
Dosen Ahli 75,00% Valid
Guru SMP 79,17% Valid
Rata-rata 77,08% Valid
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Tabel 7. Hasil Validasi Media

Validator Skor Kategori
Dosen Ahli 80,26% Valid
Guru SMP 90,79% Sangat Valid
Rata-rata 85,53% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 6, hasil dari validasi materi diperoleh skor 77,08% dengan kategori valid.
Sedangkan hasil validasi media berdasarkan Tabel 7, game yang dikembangkan mendapat skor
85,53% dengan kategori sangat layak. Validasi media pembelajaran yang dilakukan diadaptasi dari
Wahono (2006) yang menyatakan terdapat 3 aspek untuk menilai suatu media pembelajaran yaitu
aspek perangkat lunak, aspek desain pembelajaran, dan aspek komunikasi visual. Pada valdiasi
materi aspek yang diambil yaitu aspek desain pembelajaran yang meliputi tingkat kedalaman materi
dengan skor yang diperoleh 100%, aspek soal dengan skor 100% dan aspek penyampaian materi
dengan skor 72,50%. Sedangkan validasi media aspek yang digunakan adalah aspek rekayasa
perangkat lunak dengan skor yang diperoleh sebesar 94,64% dan aspek komunikasi visual dengan
skor80,21%.

Skor yang diberikan oleh kedua validator berbeda, dimana guru IPA SMP sebagai praktisi
lapangan memberikan skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan dosen ahli. Hal ini disebabkan
penilaian produk oleh kedua validator dilakukan dengan waktu yang berbeda. Dosen ahli melakukan
validasi lebih duludari pada guru IPA SMP sehingga terdapat revisi yang dilakukan sebelum produk
divalidasi oleh guru SMP berdasarkan saran yang diberikan oleh dosen ahli. Tabel 8 menunjukkan
hasil perbaikan berdasarkan saran dan komentar yang diberikan oleh dosen ahli dan praktisi
lapangan.

Tabel 8. Saran dan Komentar Dosen Ahli dan Praktisi Lapangan

Saran Perbaikan

Perbaikan yang Dilakukan

Terdapatbanyak salah ketik

Salah ketik diperbaiki setelah dicek ulang untuk mendeteksi adanya salah ketik

Penggunaan kata kau sebaiknya
diganti dengan kamu

Kata kau diganti dengan kamu

Banyak penggunaan kata “di” tidak
sesuai

Penggunaan “di” dipisah dan digabung diperbaiki pada beberapa kalimat yang
tidak sesuai

Nama zat  kimia sebaiknya
dicantumkan sehingga tidak hanya
lambang kimia saja.

Lambang zatkimia dilengkapi dengan nama dari zat kimia

Beberapa materi kurang detail dan
perlu diberi penjelasan

Pada materi pencemaran air ditambahkan penjelasan mengenai peristiwa
blooming alga dan pada materi pencemaran udara ditambahkan penjelasan
mengenai efek rumah kaca dan penipisan lapisan ozon

Tujuan pembelajaran belum

menggunakan rumus ABCD

Tujuan pembelajaran yang sebelumnya hanya menggunakan rumus ABC
dilengkapi sehingga memenuhi rumus ABCD

Setelah melewati uji validitas dan diperoleh hasil bahwa produk layak untuk digunakan maka
tahap selanjutnya adalah pengujian kepraktisan media pembelajaran. Pada tahap ini produk diujikan
ke dua jenis responden yaitu guru IPA SMP dan 10 siswa SMP untuk mengetahui praktis atau
tidaknya media. Hasil dari uji kepraktisan produk ditunjukkan pada Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Uji Kepraktisan Media Pembelajaran

Responden Skor Kategori
Guru IPA SMP 86,25 % Sangat praktis
Siswa SMP 84,75 % Sangat praktis
Rata-rata 85,50% Sangat praktis

Berdasarkan Tabel 9, hasil uji kepraktisan media skor yang didapatkan sebesar 85,50% dengan
kategori sangat praktis. Tingkat kepraktisan media yang tinggi tidak lepas dari fitur-fitur yang
dimiliki game edukasi pencemaran lingkungan. Dari segi perangkat lunak media pembelajaran ini
tidak membutuhkan spesifikasi yang tinggi untuk dimainkan, mudah di-install, memiliki ukuran yang
ringan, stabil dan tidak lambat saat dimainkan. Dari segi penyampaian materi game edukasi RPG ini
mampu mengemas materi secara menarik mudah dipahami. Penyampaian materi pada game ini
disampaikan secara runtut dan sistematis mengikuti alur permainan. Pemberian soal disertai
feedback yang menarik pada setiap pemain memberikan jawaban baik secara benar maupun salah
membuat materi dan soal menjadi mudah dicerna dan menyatu dalam alur permainan. Dari aspek
komunikasi visual media memiliki desain tampilan, audio, efek suara, serta animasi yang menarik.
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Fitur lain seperti kesederhanaan tombol, sistem penyimpanan, serta pemberian nama karakter
sesuai keinginan pemain juga membantu pemain lebih mudah memahamipermainan.

Dikarenakan keterbatasan waktu penelitian ini tidak dilanjutkan dengan melakukan uji
keefektifan produk. Akan tetapi bersamaan dengan uji keterbacaan produk yang dilakukan dengan
10 orang siswa, peneliti juga mengukur tingkat motivasi belajar siswa saat memainkan game edukasi
yang dikembangkan. Hasilnya adalah siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi saat memainkan
game edukasi dengan skor sebesar 82,11%. Pengukuran tingkat motivasi belajar siswa
menggunakan indikator motivasi belajar yang disampaikan oleh Sardiman dalam Endriani (2016)
dimana hasil nya terdapat pada Tabel 10.

Tabel 10. Hasil Pengukuran Motivasi Siswa

Aspek Motivasi Skor Persentase Kategori
Tekun menghadapi tugas 80,00% Tinggi
Ulet dalam menghadapi kesulitan 84,17% Tinggi
Menunjukkan minat terhadap permasalahan 76,88% Tinggi
Senang bekerja mandiri 85,00% Sangat Tinggi
Cepatbosan pada tugas rutin 88,75% Sangat Tinggi
Dapat mempertahankan jawaban 83,75% Tinggi
Senang mencari dan memecahkan persoalan 81,67% Tinggi

Berdasarkan Tabel 10, motivasi belajar saat siswa menggunakan media pembelajaran berupa
game edukasi pencemaran berada dalam kategori tinggi. Tingginya motivasi belajar siswa saat
menggunakan media pembelajaran game edukasi RPG pencemaran lingkungan salah satunya
disebabkan oleh media pembelajaran yang digunakan praktis dan menarik. Selain itu fitur-fitur
dalam game edukasi pencemaran lingkungan seperti desain tampilan, animasi, audio, dan jalan cerita
yang menarik membuat siswa termotivasi untuk belajar. Media pembelajaran game edukasi
bergenre RPG yang digunakan melibatkan siswa secara aktif pada proses pembelajaran, sehingga
rasa ingin tahu siswa terhadap materi dan jalannya permainan meningkat dan memberi dampak
positif terhadap peningkatan motivasi belajar (Pahlevi dkk., 2022).

4. Simpulan

Media pembelajaran game edukasi RPG dengan materi pencemaran lingkungan KD 3.8 Kelas VII
SMP yang dikembangkan peneliti valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Dari aspek materi
yang disampaikan pada media pembelajaran hasil uji validitas mendapat skor sebesar 77,08%
dengan kategori layak, sedangkan dari aspek media skor yang diperoleh dari uji validitas sebesar
85,53% dengan kategori sangat layak. Produk media pembelajaran yang dihasilkan dinilai praktis
untuk digunakan dengan skor uji kepraktisan sebesar 85,50% dengan kategori sangat praktis. Selain
itu media pembelajaran mampu membuat siswa belajar dengan motivasitinggi dalam belajar materi
pencemaran lingkungan.

Hasil dari pengembangan media pembelajaran game RPG ini diperoleh hasil yang kurang
maksimal pada bagian materi. Hal ini dikarenakan dalam penyampaian materi harus diselaraskan
dengan jalannya cerita dalam permainan. Oleh karena itu peneliti menyarankan untuk mencari
referensi sebanyak mungkin baik saat penyusunan materi maupun penyusunan jalan cerita yang
diangkat dalam permainan. Untuk membuat materi disampaikan selaras dengan jalannya permainan
dibutuhkan imajinasi yang tinggi dan banyaknya referensi akan sangat membantu.
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