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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media permainan edukasi
berbasis android pada materi sistem pencernaan manusia yang layak digunakan
dalam proses pembelajaran di sekolah. Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakan
model pengembangan four-D. Adapun tahap-tahap yang dilakukan yaitu define
(pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan
disseminate (penyebaran). Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan
media ini layak digunakan sebagai bahan ajar di sekolah. Produk yang
dikembangkan telah divalidasi oleh ahli materi yang mendapatkan nilai rata-rata
sebesar 4,6 dan persentase nilai sebesar 91. Hasil validasi ahli materi
menunjukkan produk sangat baik digunakan untuk pembelajaran. Produk yang
dikembangkan telah divalidasi oleh ahli desain yang mendapatkan nilai rata-rata
4,6 dan persentase nilai sebesar 91. Hasil validasi ahli desain menyatakan produk
sangat baik digunakan untuk pembelajaran. Uji coba dilakukan pada 15 orang
peserta didik kelas XI di SMA Negeri 5 Metro yang dipilih secara acak. Rata-rata
keseluruhan dari uji coba kelompok kecil sebesar 4,6 dan persentase nilai sebesar
92. Menunjukkan hasil bahwasanya produk sangat baik dan peserta didik sangat
senang belajar menggunakan bahan ajar media permainan edukasi berbasis
android.

Kata kunci: pengembangan; media android; permainan edukasi; sistem
pencernaan

ABSTRACK

The purpose of this study was to develop an Android-based educational game
media on the human digestive system material that was suitable for use in the
learning process at school. This study used research and development using the
four-D development model. The stages carried out were define, design
development, and disseminate The results of the study indicated that the
development of this media was feasible to be used as teaching materials in
schools. The developed product had been validated by a material expert who got
an average score of 4.6 and a percentage score of 91. The results of the material
expert validation show that the product is very well used for learning. The product
developed had been validated by a design expert who got an average score of 4.6
and a percentage score of 91. The results of the validation of the design expert
stated that the product was very well used for learning. The trial was conducted on
15 students of class XI at SMA Negeri 5 Metro who were randomly selected. The
overall average of the small group trials was 4.6 and the percentage value was 92.
The results showed that the product is very good and students were very happy to
learn to use teaching materials for Android-based educational game media.

Keywords: development; android media; educational games; digestive system
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Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran permainan
edukasi berbasis android pada materi sistem pencernaan manusia. Produk ini
dikembangkan untuk memenuhi perkembangan zaman di era 4.0 yang
membutuhkan bahan ajar menggunakan teknologi, disamping itu media ini dapat
membantu peserta didik dalam proses pembelajaran, Dikembangkan media
pembelajaran sebagai bahan ajar karena dibutuhkan disekolah SMA Negeri 5
Metro sebagai inovasi bahan ajar terbaru.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk berupa media
permainan edukasi berbasis android pada materi sistem pencernaan manusia
yang layak digunakan sebagai bahan ajar, dapat digunakan secara luring maupun
secara daring. Media permainan ini dibuat untuk digunakan sebagai bahan ajar
dalam pembelajaran agar peserta didik tidak merasa jenuh dengan materi yng
biasa disajikan dalam bentuk media cetak, sehingga dapat tercapainya tujuan
pembelajaran.

Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D, di mana
ada 4 tahap dalam model pembelajarannya, namun peneliti hanya
mengembangkan sampai ke tahap 3. Tahapan nya yaitu (Define, Design, Develop
dan Desseminate). Produk sebelum dilakukan uji coba divalidasi, instrument
penilaian berupa angket. Angket penilaian digunakan untuk penilaian kelayakan
dari produk yang dikembangkan. Angket penilaian memiliki dua macam vyaitu
angket untuk ahli materi dan angket untuk ahli desain. Penelitian ini dilakukan
dengan uji coba kelompok kecil yaitu dari siswa kelas Kelas XI IPA 4 SMA Negeri
5 Metro, dan sampel yang digunakan adalah 15 peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan hasil bahwa produk yang
dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar di sekolah. Produk divalidasi
oleh ahli materi dan ahli desain. Validasi ahli materi didapatkan rata-rata sebesar
4,6 dan persentase yang didapatkan sebesar 91%. Validasi ahli desain didapatkan
rata-rata sebesar 4,6 dan persentase yang didapatkan sebesar 91%. Hasil validasi
oleh ahli materi dan ahli desain yang didapatkan menunjukkan persentase lebih
dari 80% yang berarti produk layak digunakan. Uji coba kelompok kecil dilakukan
pada 15 orang peserta didik kelas XI SMA Negeri 5 Metro dan mendapatkan rata-
rata 4,6 dan mendapatkan persentase sebesar 92%, sedangkan pada aspek
materi didapatkan rata-rata 4,67 dengan persentase 93%, aspek desain
didapatkan rata-rata 4,63 dengan persentase 92% dan aspek keterbacaan rata-
rata 4,58 dengan persentase 91%. dapat disimpulkan bahawa produk media
permainan edukasi berbasis android pada materi sistem pencernaan manusia
layak digunakan sebagai bahan ajar di sekolah.
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(Q.S. At Taubah Ayat 40)
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mencapainya, kamu pasti berhasil." (Ustman Bin Affan)

“Niatkan dalam hati, lakukan yang terbaik, rendah hati, dan berusaha”
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