PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME FLASH
ADVENTURE QUIZ BERBASIS ADOBE FLASH CS6 PADA MATA
PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP UNISMUH MAKASSAR
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sebagai salah satu cita-cita nasional, pendidikan merupakan bagian penting

////'ms\‘\\\\ -
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yang mengajar dz
harus saling beriringan dan b dinamis 9. 146), Salah satu

faktor yang mendukung hal tersebut adalah modernisasi media pembelajaran

terutama dalam pendidikan sekolah. Dalam dunia pendidikan sekolah, seorang
Guru harus mampu bersikap proaktif, dengan menciptakan pembelajaran yang
interaktif, dan segala upaya mengajar yang dilakukannya harus berorientasi pada
siswa (student oriented) . Oleh sebab itu, sangat tepat apabila media pembelajaran




dapat menjadi sasaran utama penerapan teknologi informasi, terutama dalam
pendidikan sekolah,

Dengan perkembangan teknologi dan informasi saat ini, kita bisa
menciptakan media pembelajaran yang dapat membantu segala rangkaian proses
pembelajaran, seperti yang diterangkan dalam UU Rl No.20 Tahun 2003 Pasal |
ayat 20. “Media pembelajaran me ’/\
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proses belajar mengaja

Setiap sekolah vang menginginkan proses belajar mengajar bejalan dengan
baik dan terjadi interaksi antara Guru dan siswa harus mampu melakukan
pembaruan media pembelajaran sesuai dengan perkembangan teknologi yang ada,
karena saat ini siswa memiliki paradigma belajar yang berbeda, kecenderungan
mengikuti situas di lingkungan vang serba mstan dan berbasis gadget. Oleh sebab



itu sebagai fasilitator, Guru harus mampu memahami siswa, terutama dalam
menanggapi siswa yang intens mengikuti perkembangan zaman, dan minat belajar
yang menurun akibat semakin mudahnya akses teknologi dan banyaknya hiburan
yang tersedia, sehingga berakibal pada siswa yang perlahan menjauh dari arti
menuntut ilmu dan belajar di sekolah.

Berdasarkan hasil observasi da i kamis 9 Januari 2020,

di sekolah SMP Unismuh M -/

dilakukan kurang efektif dan membosankan, Permasalahannya adalah kurangnya

media yang dapat memberikan umpan balik bagi siswa yang mengundang

ketertarikan belajar siswa.
Dengan beragamnya media pembelajaran interaktif, penulis berinisiatif
untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang berisi tentang mater,




‘gambar animasi, dan guiz yang dijadikan satu menjadi sebuah game berbasis
komputer.

Crame komputer adalah suatu animasi berbentuk video yang dapat
digerakkan dan game yang dibuat sebagai media pembelajaran
diharapkan akan memberikan suasana penuh tantangan di dalam
kelas sehingga proses pembelajaran tidak akan berjalan monoton
(Faizal Yusli Nurhabibie, 2017: 88).

Media pembelajaran game memi sualwang lebih menarik dengan

afami mﬂ[ﬂ'i yang

dengan judul “Penger
Berbasis Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII di SMP

Unismuh Makassar”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari apa vang telah diuraikan pada latar belakang di atas, maka
peneliti merumuskan beberapa masalah dalam penelitian ini, yaitu:




I. Bagaimanakah proses pengembangan game flash adventure quiz berbasis
Adobe Flash €567

2. Apakah media game flash adventure quiz berbasis Adobe Iash (S6 layak
digunakan ?

C. Tujuan Pengembangan

3. Game Flash Adventure Quiz dikembangkan dengan menggunakan soffware
Adobe Flash Professional €86 dengan Action Seript 3.0 dan Adobe Photoshop
CC 2017 Affinity Designer vesion 0.9,

4. Game Flash Adventure Quiz yang dikembangkan dapat mudah di akses dengan
menggunakan laptop atau komputer di os windows 7, 8, 8.1, 10 dan 11




5. Tampilan dan Game Flash Adventure Quiz lebih menarik dengan desain
‘gambar yang unik yang membuat siswa lebih tertarik untuk belajar.
6. Game Flash Adventure Quiz berisikan materi dalam bentuk visual yang setiap

‘materi akan berisi guiz tantangan yang dapat memacu emosi positif siswa.
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sajikan secara cermat dan konkret, yang kemudian di tampilkan dengan visual yang
menarik, sehingga memicu emosional atau motivasi siswa untuk belajar, terutama
pada mata pelajaran [PA.
b Bagi Guru
Guru bisa menggunakan media baru dalam pengajaran di kelas, dan dapat
menambah pengetahuan atau pedoman baru tentang pengembangan media lebih



lamjut, utamanya pada media berbasis game atay multimedia, serta game flash ini
dapat dijadikan referensi sebagai media pembelajaran yang mampu meningkatkan
ketertarikan siswa saat proses pembelajaran di kelas.
¢ Bagi Peneliti
Peneliti mendapatkan kesempatan se¢ara langsung untuk menerapkan game

elak  jika menjadi tenaga
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pesan serta dapat merangsang siswa untuk belajar. Media juga dapat dijadikan
sebagai suatu alat yang efektif dalam penyampaian pesan, sejalan dengan pendapat
ini, Hamalik dalam Pribadi dan Katrin (2004: 1.3) mengemukakan bahwa media
merupakan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi
dan interaksi antara Guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di
sekolah,
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Berdasarkan beberapa pengertian yang telah dikemukakan di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu sarana atau perantara
penyampaian pesan dari si pengirim pesan (Pendidik) kepada si penerima pesan
(siswa) yang dapat membantu proses pembelajaran, mengefektifkan komunikasi
dan interaksi sesuai dengan tujuan pembelajafan yang diharapkan. Dengan media

N\

dengan mudah dalam proses
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pengajaran di sekolah. Arsyad (2019: 28) menyampaikan beberapa manfaat praktis

dari penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar, yaitu:

1) Media pembelajaran dapal memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses pembelajaran dan hasil

belajar.
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2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi vang lebih baik
langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk
belajar sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya masing-masing.
patasan indra, ruang dan waknu;

3) Media pembelajaran dapat mengatasi ketg
a) Objek atau benda terlalu besa ,.r‘/\w_ an langsung di ruang kelas
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disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti fime-fapse untuk film,

video, slide. atau simulasi komputer.

Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa fentang peristiwa-peristiwa  yang ferjadi di luar lingkungannya, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan Guru, dan masyarakat,



1
misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun
binatang.

Dari beberapa pengertian di atas dapat ditarik sebuah pemahaman bahwa
media pembelajaran berfungsi sebagai suatu sarana perantara untuk menvampaikan

pesan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang

a. Computer Assisted Instruction (CIA), b) Computer Managed Instruction

(CMI),
6. Multimedia kit, meliputi: Perangkat praktikum.

Melihat dari  klasifikasi-klasifikasi media pembelajaran di atas,
pengembangan media pembelajaran dalam penelitan im merujuk pada media
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berbasis pembelajaran berbasis komputer. Media berbasis komputer atau dikenal
dalam istilah bahasa Inggris Computer Based Instruction (CBI) dan Computer
Assisted Instruction (CAl). Istilah CBI digunakan di Amerika Serikat sementara
CAI digunakan di Eropa. CBI atau CAl berarti menggunakan fungsi komputer
sebagai alat bantu atau media yang dapat dighnakan secara individu oleh masing-

masing siswa,
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d  Organisast isi. Pembelajaran akan lebih mudah jika isi dan prosedur atau
keterampilan fisik yang akan dipelajari diatur dan diorganisasikan ke dalam
urutan — urutan yang bermakna.

¢  Persiapan sebelum helajar. Siswa sebaitknya telah menguasai secara baik
pelajaran dasar atau memiliki pengalaman yang diperlukan secara memadai

yang mungkin merupakan prasyarat untuk penggunaan media dengan sukses.
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f Emosi. Pembelajaran yang melibatkan emosi dan perasaan pribadi serta
kecakapan amat berpengaruh dan bertahan,
g Partsipasi. Agar pembelajaran berlangsung dengan baik, seorang siswa harus
menginternalisasi informasi. tidak sekadar diberitahukan kepadanya.
h Umpan balik. Hasil belajar dapat menifgkat apa bila secara berkala siswa
diinformasikan kemajuan belajarg

QP\KA 64 4‘90
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gejala-gejala alam yang terjadi.

a. Hakikat llmu Pengetahuan Alam (IPA)

Pada hakikamya IPA meliputi empat unsur utama pada pembelajarannya
vaitu: (1) sikap: yang merupakan rasa ingin tahu tentang suatu benda, fenomena
alam. makhluk hidup, serta hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah

baru yang dapat dipecahkan melalui prosedur yang benar; IPA bersifat open ended
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(terbuka): (2) proses: merupakan sebuah prosedur pemecahan masalah melalui
metode ilmiah yang meliputi penyusunan hipotesis, perancangan eksperimen atau
percobaan, evaluasi, pengukuran, dan penarikan kesimpulan; (3) produk: vang
berupa fakta, konsep, prinsip, teori, dan hukum; dan (4) aplikasi: merupakan
penerapan metode ilmiah dan konsep IPA dals

dkk (2014 2).

$ ~ \\\ \“,D 1/ ’
b ‘/ \\\ A\Y / ,//
\/ _

1) Menghayati dan i

2) Menghargai dz _
santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya

3) Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni. budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata
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4) Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkal, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis,
membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang
dipelajari di sckolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori

vang ada pada materi yang diberikan.

bulan, serta dampaknya bagi kehidupan di bumi

4.7 Menyajikan hasil pengamatan terhadap interaksi makhluk hidup dengan
lingkungan sekitarnya

48 Membuat tulisan tentang gagasan penyelesaian masalah pencemaran di
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4.9 Membuat tulisan tentang gagasan adaptasi‘penanggulangan masalah
perubahan iklim
4.10 Mengomunikasikan upaya pengurangan risiko dan dampak bencana alam
serta tindakan penyelamatan diri pada saat terjadi bencana sesuai dengan jenis
ancaman bencana di daerahnya

4.11 Menyajikan karya tentang dam

evolusi bumi dan bulan bagi

L
1 ETIE

a Pengertian Game

Crame adalah suatu aktivitas pemecahan masalah vang dilakukan dengan
sebuah peraturan permainan Schell, Jesse (2008:37), Game tidak hanya sebuah
‘aktivitas memecahkan masalah namun juga merupakan sistem yang dapat memacu
emosional. Rapt Koster dalam Munir (2017: 82) mengemukakan bahwa permainan
merupakan sebuah sistem di mana pemain fterlibat dalam tantangan abstrak,
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ditentukan oleh aturan, interaktivitas, dan umpan balik, vang menghasilkan hasil
terukur dan sering memunculkan reaksi emosional para pemain yang memainkan
permainan tersebut. Dengan adanya reaksi pemain terhadap gome, maka dalam
konteks pendidikan atau pembelajaran kita dapat memasukkan beberapa aspek vang
berhubungan dengan emosional. Adapun elemen — elemen dari definisi yang telah

dikemukakan di atas adalah sebagai b

o

yang bertujuan memotivasi para siswa dalam proses pembelajaran dan
memaksimalkan perasaan senang dan engagement (keterlibatan) terhadap proses
pembelajaran, selain itu gamification dapat digunakan untuk menangkap hal-hal
vang menarik minat siswa dan menginspirasinya untuk terus melakukan

pembelajaran (Heni Jusuf, 2016: 2).
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Setelah diketahui apa definisi gamification maka selanjutnva adalah

menguraikan elemen-elemen yang terdapat di dalamnya (Munir, 2017 85-87)
sebagai berikut:

1) Berbasis game. Tujuannya untuk menciptakan sebuah sistem di mana

pembelajar, dan pemain terlibat dalamitantangan abstrak, ditentukan oleh

........

7) Tindakan memotivasi
membenkan arah, tujuan atau makna perilaku dan tindakan.

8) Mempromosikan pembelajaran. Gamification dapat  digunakan untuk
mmp:’mmik&n pembelajaran karena banvak unsur gamification didasarkan

pada psikologi pendidikan dan teknik desainer pembelajaran, pendidikan dan
dosen telah menggunakan selama bertahun-tahun,
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9) Menyelesaikan masalah. Gamification memiliki potensi yang tingi untuk
menyelesaikan masalah.

Dari beberapa uraian di atas diketahui bahwa dengan menggunakan media

pembelajaran game kita dapat menimbulkan potensi bermain sambil belajar, karena

game dapat menimbulkan potensi emosi yang positif terhadap game tersebut dan

memicu siswa untuk menyelesaika

ki cngan. cara yang menyenangkan,

schingga siswa tidak hanya

diberi pertanyaan berupa teka-teki yang mengharuskan pemain untuk menjawab
dalam waktu tertentu dan jika gagal maka game akan berhenti dan kembali ke awal

permainan, namun jika pemain berhasil menjawab pertanyaan dengan benar maka
pemain akan berlanjut ke pertanyaan selanjutnya dan setelah game selesai pemain
akan diberikan hadiah berupa poin atau bintang.



Dari definisi di atas dapat diambil kesimpulan bahwa game adveniure quiz
merupakan game petualangan berisikan pertanyaan yang memiliki batas waktu
fertentu untuk setiap pertanyaan yang diberikan dan setiap nintangan memiliki
kesulitan yang berbeda-beda,

¢. Kelebihan dan Kekurangan Game Adventure Quiz

( & pembelajaran, game adventure

\\\ e‘"t ,//[

AA\Y 4,
////

5. Adobe Flash CS6
Adobe Flash CS6  merupakan sebuah software flash yang mampu
menciptakan animasi dan web interaktif yang menarik.
a. Pengenalan Adobe Flash CS6
Adobe Flash CS6 merupakan sebuah sofiware flash yang dapat digunakan
untuk membuat vektor dan mampu menciptakan dunia animasi maupun web




21
interaktif vang menarik (Saputro, 2016: 5), Pada awal mulanya software Adobe
Flash C'S6 bukanlah merupakan sofiware pertama yang diluncurkan oleh adabe,
tapi merupakan soffware yang bemama macromedia flash, Tahun 1996 merupakan
awal diperkenalkannya macromedia flash sebagai perangkat lunak komputer vang

i, Pada akhir tahun 2005

\\\ dlb ,// |
\\\\ A\‘! / ,//

*"J.m;ﬂ-v

////'mp‘\\\\

yang membantu dalam menggambarkan bentuk ponsel vang akan digunakan
jika kita ingin membuat sebuah program aplikasi atau latar pada perangkat
mobile..

3) Mendukung adobe AIR versi 3.4 dan [0S dengan adobe flash player terbaru.

4) Toolkit untuk create]S, membantu pengguna membuat transisi ke fITML. 5.
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Tampilan standar jendela program saat membuka dan menggunakan Adobe
Flash (°S6, adalah sebagai benkut:
1) Create Form Template membuka lembar kerja sesuai template yang tersedia,
seperti membuat hanner, membuat animasi presentasi dil.

2) Open a Recent Item membuka kembali /il vang pemah dibuka sebelumnya.

3) Create New memulai lembar keg -/\~ beberapa script pilihan yang
lersedia.

4) Learn terdin ¢

a)

6. Pengembangan
& Definisi Pengembangan
Pengembangan merupakan suatu proses mengembangkan dan memvalidasi
sebuah produk pendidikan, yang pengembangannya dapat berupa proses. produk,
dan rancangan (Setyosar, 2013: 223). Pengembangan juga merujuk pada pola atau
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langkah yang memiliki tahapan atau fase-fase tertentu, dimulai dari step vang
paling sederhana atau kecil hingga pada fase paling tinggi dan bersifat universal

sehingga mencapai titik kesempurnaan atau berjalan sesuai dengan harapan dan

tujuan pengembangan yang telah ditetapkan sebelumnya (M. Arifin, 2001: 77).

Pengembangan juga merupakan suatu upaya untuk menciptakan media atau produk

atau fasilitator pendidikan d

tersebut harus berbentuk fisik atau berupa perangkat keras, sebab di era yang serba
canggih saat ini perangkat lunak seperti adobe versi flash dapat dijadikan sebagai
media (Nana, 2013: 164). Dalam mengembangkan sebuah produk media
pembelajaran, kita memerlukan analisis kebutuhan dan perancangan yang disusun
secara jelas dan terarah, sehingga media yang dikembangkan dapat tercipta dengan
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baik sesuai apa yang di harapkan, dan mampu menjadi media yang berkualitas
untuk meningkatkan mutu pendidikan di sekolah.

Dapat  disimpulkan bahwa pengembangan merupakan suatu proses
penciptaan atau penambahan nilai tambah pada suatu media atau produk yang
mempunyal tahapan dan fase kecil hingga ke fase lebih nnggi, hingga produk baru

atau inovasi baru dapat tercipta,

b. Model-model Pg
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Thiagarajan
disingkat dengan 4D, yaitu Define, Design, Development, dan Dissemination.
3) Robert Maribe Branch ADIIE

Robert Maribe Branch (2009) mengembangkan Instructional Design (desain
pembelajaran) dengan pendekatan ADDIE, vaitu Analysis, Design, Developmeni,

Implementation dan Evaluation.



4) Richey and Klein PPE

Richey and Klein mengemukakan bahwa “The focus of Design and
Development Research can be on front-end analysis. Planning, Production, and
Fvaluation,

Setelah dilihat dari beberapa aspek kemampuan peneliti dan

terbatasnya waktu untuk melakuks maka pada penelitian dan

penilatan 28 siswa memperoleh persentase skor rata-rata 84% (kategon sangat

baik), dan hasil penilaian Guru Bahasa Prancis dengan persentase skor rata-rata
96%: (kategon san_gat baik). Dari skor yang sudah diperoleh dar para ahli validasi,
penilaian Guru Bahasa Prancis, dan tanggapan penilaian siswa memperoleh rerata
skor 86% (kategori sangat baik). Model yang digunakan pada penelitian ini vaitu

penelitian dan pengembangan R & D (Research and Development).
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Rahmaibu, (2016) dalam penelitian yang berjudul Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Multimedia Dengan Menggunakan Adobe Flush Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar PKN Studi Kasus: SDI Al Madina Semarang. Hasil
dan penelitian ini adalah bahwa persentase vang didapat dari ahli materi sebesar

90% yang dapat dikatakan bahwa sangat layak digunakan. Persentase yang dicapai

oleh ahli media adalah 80%, dapat d .f/\“:» dia pembelajaran layak untuk

<_,|;' _,'"
; %
.ufy
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penet
bt
"

\ir
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kelompok kecil “baik™ dengan rata-rata skor 3.77; (5) Hasil Penilaran dari uji coba

lapangan “sangat baik™” dengan rata-rata skor 4.43, (6) Hasil penilman motivasi

siswa “tinggi” dengan rata-rata skor 4.08. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan yang menggunakan

prosedur pengembangan program pembelajaran Dick & Carey (2003)
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Dari beberapa penelitian relevan di atas, perbedaan penelitian dalam
pengembangan ini adalah media vang dikembangkan, merupakan media
pembelajaran berbentuk game berisikan perjalanan memecahkan guiz bernama

game adventure quiz, dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
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pada soffware ini
dalam bentuk animas
memungkinkan kita untuk membuat simulasi game yang akan di buat.

Dalam proses pengembangan yang dilakukan perlu diadakannya vahidasi
dan ahli media dan maten, serta pengujian untuk mengetahu seberapa baik media
itu dapat di gunakan. Dar yang telah jelaskan di atas dapat dibuat alur kerangka
pikir seperti pada gambar 2.1.




Pengembangan media pembelajaran

Ciame adventure quiz
_ W
Adobe Flash CS6 _
1 : ¥
Validasi media
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BAB 111

METODELOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalamypenelitian ini adalah penelitian dan

pengembangan R & D (Research d&

A
‘\“N\ SS 4,#
\\‘ 4"'! ,I/

. "‘///7,,;5;\\\\\“‘ .

B. Model Pengembangan

Model pengembangan yang di gunakan dalam penelitian im adalah model
pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch (2009)
yang merupakan perpanjangan dan  Analysis,  Design,  Developmen,
Implementation, dan Evaluation. Sugiono (2019: 39). Model penelitian ADDIE di

mulai dari tahapan Analysis, yang berkaitan dengan kegiatan menganalisis potensi




Eli

dan masalah. Design merupakan kegiatan perancangan produk sesuai dengan
kebutuhan. Development merupakan kegiatan pembuatan dan pengujian produk.
Implementation adalah kegiatan penggunaan produk, dan Fvafuation adalah
kegiatan yang dilakukan untuk menilai apakah setiap langkah dari kegiatan dan
produk telah sesuai dengan spesifikasi yang di tentukan atau belum. Bentuk dan

Evaluation.  Adapun penjelasan ds
dilakukan di atas yaitu:

1. Analisis (4nalysis)
Tahapan analisis (Am{vsisj merupakan tahap pencarian informasi tentang
potensi dan masalah di sekolah, kemudian mencan tahu potensi yang mempunyai

kemungkinan untuk dikembangkan dan dapat dimanfaatkan secara optimal, serta
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sebagai solusi dan permasalahan yang ditemukan. Pada tahap ini, analisis akan
dilakukan di SMP Unismuh Makassar tentang bagaimana proses pembelajaran,
keaktifan siswa dalam kelas. fasilitas yang di sediakan sekolah, RPP dan materi
pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA). Kemudian peneliti
menganalisis permasalahan yang didapat pada aspek-aspek tersebut untuk diatasi.

Guru mata pelajaran. Penetapan materi ini dilakukan agar menjadi rujukan peneliti
dalam merumuskan materi pada media yvang dikembangkan.
h. StorvBoard

StoryBoard merupakan struktur tata letak yang dibuat secara lengkap dan
menyeluruh agar gambaran awal tentang bentuk media pembelajaran yang akan

dikembangkan dapat diketahui secara baik.
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1) Tampilan Awal Loading

Pada bagian awal media pembelajaran, akan ditampilkan sebuah animasi
kotak berwama Loading (memuat) yang bergerak dari arah kiri ke arah kanan dan
setelahnya halaman akan berpindah ke halaman pertama (home). Tampilan dapat di
lihat pada gambar 3.2 berikut:
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jika di klik akan muncul kotak dialog untuk memilih apakah akan keluar dari
permainan atau tidak. Tombol audio untuk mematikan atau mengaktifkan audio dari
media pembelajaran. Tombol mulai berfungsi untuk memulai dan menuju ke arena
permainan. Fungsi tombol tentang adalah untuk berpindah ke halaman profil
pengembang dan hak cipta yang berisikan data diri pengembang media, dan

beberapa nama pemilik aset, Tampilan dapat dilihat pada gambar 3.3 dan 3.4.
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halaman selanjuinya. Tombol kembali berguna untuk kembali ke halaman

sebelumnya setelah berpindah halaman. Tombol home berguna untuk kembali ke
halaman utama jika pengguna atau pemain ingin keluar dan halaman petunjuk
permainan, Tombol audio untuk mematikan dan menonaktifkan audio dalam media

Tampilan dapat dilihat pada gambar 3.5.
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5) Tampilan Arena Permainan

Arena permainan menampilkan karakter yang dapat digerakkan menuju
beberapa simbol seperti kertas materi dan tanda tanya guiz vang jika karakter
menyentuh simbol tersebut, karakter akan membawa pemain ke halaman yang

berisikan maten dan juga gui=. Tampilan dapat dilihat pada gambar 3.7 dan 3.8,

]
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Gambar 3.9, Tampilan Materi




7) Tampilan Quiz Materi

Halaman guiz materi, akan menampilkan soal dengan empat pilihan
Jawaban, dan kotak bar penanda waktu di bagian kiri atas. Saat kotak bar mencapai
batasnya, quiz akan berpindah ke halaman game over. Tampilan quiz dapat dilihat
pada gambar 3.10 benkut;
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Gambar 3.11. Tampilan (Game Berakhir
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9) Tampilan Score Game (nilai permainan)

Tampilan Seore Game merupakan tampilan yvang akan muncul saat quiz
materi telah selesai di mainkan dan akan memperlihatkan nilai yang di dapatkan
dari quiz yang telah dijawab.

ar 3 1 2\ A!’
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4. Pencrapan (Implementation)
Penerapan (/mplementation) adalah kegiatan menggunakan produk vang
dilakukan untuk mengetahui apakah media yang dibuat dan telah diuji secara
internal lavak di gunakan atau belum. Produk yang telah dibuat akan dimasukkan




ke dalam komputer lalu di gunakan pada saat proses pembelajaran IPA di sekolah
SMP Unismuh Makassar kelas VIL, dengan menggunakan fasilitas laboratorium

komputer sebagai sarana untuk menerapkan media game vang dikembangkan.

5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi (Fvafuation) adalah kegigts
kegiatan dan produk yang dibuais / L ataltidak, dan yang menjadi

i

alat ukur untuk menila: ad

Subjek pada penelitian ini adalah ahli media dengan pendidikan sarjana S2

(Strata 2) yang berasal dan dosen dan memiliki pengalaman dalam pengembangan
media pembelajaran. ahli materi dengan pendidikan sarjana S2 (strata 2) bidang
limu Pengetahuan Alam, serta memiliki pengalaman luas dalam mengajar pelajaran
IPA, dan siswa sebagai subjek uji coba lapangan terbatas untuk mengetahui
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perilaku siswa saat menggunakan media pembelajaran game adventure quiz mata
pelajaran IPA tata surya.
2. Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran game adventure quiz

dengan materi mata pelajaran IPA tata surys

E. Instrumen Penelitian

",

(10NN r'y)fﬁ,"”‘v*:\\
2 7

sampai sangat negatif yang berupa, sangat baik dengan skor 3, baik dengan skor 4,
cukup baik dengan skor 3, kurang baik diberi 2 skor, dan tidak baik 1 skor.
a. Instrumen penilaian ahli media
Instrumen  penelitian kriteria penilaian media pembelajaran  disusun
berdasarkan pendapat Walker & Hess (Arsyad, 2019: 219-220). kntenia vang
dimaksud dapat di lihat pada tabel 3.1.



Tabel 3.1. Kisi-kisi Penilaian Ahli Media Pembelajaran Menurut Walker
& Hess

No. Aspek Indikator
1. | Kualitas 1si dan tujuan

2 | Kualitas instruksionz .an kesempatan belajar
antisan untuk belajar

I | Tampilan a  Kesesuaian tata letak gambar 1
b, Kualitas gambar yang di
2
¢. Kesesuaian komposisi warna
gambar 3
d Kemenarikan komposisi warma
tampilan 4
e. Kesesuaian warna tampilan 5
f. Kenyamanan komposisi warna
terhadap latar 6




1 2 3 4
¢. Ketepatan latar tombol navigasi 7

h. Ketepatan tata letak tombol _

navigasi 8

1. Kesesuaian tata letak tombol

dengan desain latar 9
i Ketepatan tata letak menu 10

11

Tulisan (teks)

Kasmumm tala letak menu

. Pembenan evaluasi untuk

mengukur kemampuan siswa

2. | Pembelajaran

Kejelasan petunjuk belajar

- Pemberian contoh-contoh dalam

eyl ari

. Pemberian latihan untuk

pemahaman konsep

11

12
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1 2 3 4
d. Kegiatan pembelajaran dapat
memotivasi siswa 13
e. Memberikan kesempatan siswa
untuk berlatih sendiri 14

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data diguna sebagai metode untuk memperoleh

i

N

NN A
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pada garis-garis besar permasalahan yang ingin diketahui. Wawancara dilakukan
dengan cara mewawancaral guru mata pelajaran [PA kelas VII tentang media
pembelajaran yang di gunakan dalam kelas.
2. Dokumentasi
Pengumpulan data menggunakan metode dokumentasi dibutuhkan sebagai

alat untuk mendapatkan bukti secara otentik dan juga menjadi pendukung suatu
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kebenaran dari data vang di kumpulkan (Satori dan Komariah 2013: 147), Dalam
penelitian imi pengumpulan data akan berupa dokumen berbentuk gambar.
Pengumpulan data dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan untuk melengkapi
data dari penerapan media di sekolah, foto diambil berkaitan dengan pelaksanaan
penerapan media pembelajaran yang telah di buat.

3. Kuesioner (angket)
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pembelajaran di uji coba kepada siswa.

H. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan pada peneliian ini adalah
menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif (kombinasi) dengan tipe/desain

explanatory sequential mixed methods, yang dilakukan dengan dua tahap dalam



waktu vang berbeda. Pada tahap pertama menggunakan metode kuantitatif dan pada
tahap kedua dengan metode kualitatif. Dikatakan sequential mixed methods, karena
mempunyai dua tahap kegiatan yang berurutan. dengan tahap | adalah melakukan
penelitian untuk menghasilkan rancangan produk. dan tahap 2 melakukan

pengembangan untuk memproduksi produk dan mengujinya (Sugiyono, 2019:382).

Adapun bentuk dan metode k bi planarory  sequential mixed

methods dapat dilihat pada g
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metode statistik deskriptif Tolak ukur vang digunakan pada angket dalam
penelitian i adalah menggunakan skala Likert vang terdin dan lima kategon
pencapaian di mana skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah adalah 1. Setelah data
dari hasil penilaian didapatkan, selanjumya mencari rerata validasi kelayakan

media pembelajaran menggunakan rumus dari Sugiyono (2015 [153),



45

Lx
N
Keterangan

|

: Perolehan nilai persentase

Tx

- Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih

g
2
3
]




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

buku, papan tulis WhiteBoard, slide PPT sebagai media yang digunakan dan
metodenya masih menggunakan metode ceramah. Adapun infrastruktur yang
disediakan sebagai sarans pembelajaran sekolah yaitu memiliki wifi, LAB

Komputer, LCD Provektor. Terkait dengan media pembelajaran berbasis game
Guru berharap media game bernama adventure quiz dapat dikembangkan agar bisa

menyeimbangi perkembangan pada zaman sekarang ini, dan agar suasana belajar
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dapat lebih menyenangkan dan menambah ketertarikan siswa terhadap

pembelajaran.

2. Desain (Design)
Pada tahapan desain ini, dibuat sebuah rancangan media pembelajaran vang

dimulai  dengan pembuatan desain / \ media  secara  keseluruhan
(StorvBoard), pen weri d disesuatkan dengan RPP, dan

menyusun instrumen pe

/,;-’;« nS MUHAW
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. Penyusunan instrumen penelitian
[nstrumen penelitian untuk para ahli dibuat berdasarkan standar penilaian

media pembelajaran vang diambil dan literatur yang ada vang telah dimodifikasi
sesual  kebutuhan  media  pembelajaran, sehingga  dapat  memudahkan

pengevaluasian oleh para ahli media dan materi terhadap media yang

dikembangkan.
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1) Instrumen validasi ahh media
Instrumen angket validasi media di buat berdasarkan media pembelajaran
dan seg bentuk, dan fungsi.

2y Instrumen validasi ahli maten
Instrumen angket validasi maten dibaat berdasarkan maten dalam media
pembelajaran yang mengacu pada aspek Reterbacaan huruf, ukuran dan

kemudahan.

3. Pengembangan (Development)
Padd tahapan pepgembangan 11 diakiuken ‘beberapa egiatan sebagai
berikut:
a. Pembu=ian (/ame Media Pembelajaran
Pembuatan game media pembelajaran dilakukan mengyunakan desamn
SorvBoard yang lelah di buat sebelumnya. Tampilan media dan pembuatan game
media pembelajaran dapat dilthat sebaga) berikut:

I} Tampilan awal Loadine

Gambar 4 1. Tampilan Awal Loading

Gambar 4 1. merupakan tampilan awal dan game, di mana bar locding

(memuat) berwama hijau akan berjalan saat player memasuki media game
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pembelajaran, ketika bar hijau mencapai batas, maka tampilan akan berpindah ke

halaman menu game vang berada di home.

2) Tampilan Home

W j,‘; *‘"_. t.‘tf
'J A, &

Gambur 42 T.ﬂﬂ;*ﬂ?*lﬁf’fﬂ"?
Gambar di stas merupakan tampilan Aome , di mana terdapat b
putton yang dapat di gunakan oleh para player untuk menuju hu 4man peimainan,

petunjuk, tentang, exi dan audio.
3) Tampilan Petunjuk

e v e e ﬂ—nm
A g o e e e e § 0 8 b Tt

CGambar 4.3, Tampilan Petunjuk

Tampilan pada gambar di atas merupakan tampilan dan halaman petunjuk
yvang menjadi acuan bagi wser plaver tentang bagmmana cara menggunakan dan

memainkan media game pembelajaran ini, baik tentang fungsi tombol dan cara

bermain.
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4) Tampilan Profil Pengembang dan Hak Cipta

- e e e O
Daftar Hak Cipta

e e e ] TS i T gt T

Gambar 4.4, Tampilan Profil Pengerahang dan Hak Cipta
Gambar i aias merupakad tampilan dari data/dir pengenibang media
pembelajafan dan daflar dari Dok cipla-dan aséasat umund yang & pakai
pengembang dalani nie
materl, dan beberapa animasi maten.

5) Tampilan Permainan

Gambar 4.5, Tampilan Awal Arena permainan Menuju Materi
Gambar di atas merupakan tampilan pertama dan beberapa alur arena
permainan. Karakter plaver dapat di gerakkan dengan menekan tombol arah Kanan
atau kin kevhoard Pemamn  dapat berpindah ke halaman materi dengan
mengarahkan player game mendekati simbol pambar kertas yang bertuliskan

mater,

an media game pembelajaran, seperti musik, ist
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Gambar 4.6 Fampilan Arena Permainan Menuju Q=
halaman materidi mana di «caa i ]ugﬂﬁmrwdapaid‘hmhkanmcndekan
simbol_tanda tanya vane bertuliskan quiz dan halanan pame aban t_:im-gindnh*ke

dalam quiz maten

Gambar +.7 Tampilan Akhir Arena Permainan
Gambar di atas merupakan tampilan dari arena akhir permainan yang akan

di tuju oleh pemain saat pemain berhasil menyelesaikan permainan yang berada di
guiz materi. Karakter Mlayver harus di gerakkan mendekati rumah yang merupakan
tempat tinggal dan karakter game dan saat karakter berada di dekat rumah tersebut.
karakter game akan memberikan ucapan terima kasih dalam bentuk kotak dialog
dan di sertai tombol (burton) yang dapat di klik untuk mengarah ke menu awal

home.
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6) Tampilan Materi

e hwarie e et S Cala e
- N

AL e Lok 0 0 A R
g i St i Tl S L

4 rwtmre 2t e =y TEEED =t =T pEEE
HET T T R ST T T g Rl

- oy g et

T T P ———— P —

R T S &

o e ey A G . ——

nm.-.-mu.--.-.-n---v-u.-,“{-_‘.g-“‘gu-n-a g T e
e S )

ey Mt gy

‘Gambar 4.8 Tampilan Materi
ilan dan halaman naton vang akan muncul

Gambardi atas mertpakan tam

ketika karitkter felah digerakkan ke sinibbi kends yang bertuliSkan materi. Mater:

di sertai penjelasan singkat dan contoh berupa gambar dan animasi bergerak dua

dimensi vang dapat memudahkan player datam memaharm materi yang di berikan.
7) Tampitan Cuiz Maten

~Gambar 4.9 Tampilan Oni= Mater

Gambar di atas merupakan tampilan dani halaman quiz yang dapat dimasuki
setelah plaver telah membaca materi yang ada pada halaman materi dan juga telah
menggerakkan karakter player mendekati simbol tanda tanya vang bertuliskan quiz.
Dalam halaman gz akan muncul beberapa pertanyaan yang nantinya dapat di

jawab di empat kotak jawaban yang telah disediakan dan guiz tersebut memiliki
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batas waktu yang dapat dilihat di bar bagian atas dekat audio yang berwama merah
dan mempunyai simbol jam alarm.

&) Tampilan Game (ver (permamnan berakhir)

Gambar 4.10. Tampilan Game Over | game berakhir)
‘Gambar di aus yang bertuliskan game berakhir merupakan (ampilan yang
akan muneul keiika pla) er tidak dapat menjawab pertanyaan dar quiz dergan tepat
waktu Pada tampilon ini juga disediakan tombol pengulangan yang akan
mengarahkan plaver kerbali ke dalam quiz mater,

9) Tampilan Scrore Permainan |

Gambar 4.11. Tapilan Score Permainan

Gambar 4.11 merupakan tampilan dan halaman nilai (score) vang akan
langsung muncul saat pemain telah menyelesaikan guiz matert yang di benkan

dalam permainan. Dalam peraturannya, pemain tidak dapat memunculkan tombol

-



lanjut vang ada pada papan penilaian ketika pemain tidak mendapatkan nilai yang
sebanding dengan dua bintang, oleh karena itu untuk memunculkan tombaol lanjut,
pemain diharuskan mendapatkan minimal dua bintang atau tiga bintang untuk

memunculkan tombol lanjut tersebut. Jika pemain tidak bisa mendapatkan bintang

No. | Kriteria Penilaian Media | Jumlah Skor | Nilai Y, x
| Sangat Baik 15 75
| 2 Baik 7 28
3 Cukup Baik () 1]
4 Kurang Baik 0 0
5 Sangat Kurang Baik 0 0
Jumlah 2 103
P=E5x 100% 93.6%
; Kategori Sangat Layak
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Tabel 4.1 menunjukkan bahwa kriteria sangat baik memiliki jumlah skor
sebanyak 15 dengan total nilai sebanyak 75 dan kriteria baik memiliki jumlah skor
sebanyak 7 dengan total nilai sebanyak 28. Dari jumlah total nilai yang didapatkan
dari masing-masing kriteria adalah 103 dengan persentase hitungan sebanyak
93.6%. Berdasarkan data yang didapatkan dan hasil penilaian validasi oleh ahli

media, maka dapat dikatakan bah ajaran sangat lanyak untuk
digunakan .
b Validasi
b {
Vali L SMP
[\ 8 N
Uni <
Kan
skala
pernya
¥ 4
e
|
E *
3
4
5
Ix :
P =X 100% 87.1
Kategori Sangat Layak

Dan tabel 4.2 menunjukkan bahwa nilai yang didapatkan dari penilaian
mateni dengan kategori sangat baik adalah sebanvak 3 skor dengan total nilai 25
dan nilai dari kategori baik sebanyak 9 dengan total nilai 36. Dari jumlah total nilai
vang didapatkan dari masing-masing kategori adalah sebanyak 61 dengan
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persentase hitungan sebanyak 87.1%. Berdasarkan nilai persentase vang di
dapatkan dari validasi ahli materi, maka dapat disimpulkan bahwa materi pada

media pembelajaran sangat layak untuk di gunakan

3. Implementasi (Implementation)

siswa diminta untuk mula menggunakan media pembelajaran. Dalam proses

penggunaan media pembelajaran oleh siswa, hampir semua siswa dapat langsung
beradaptasi dan memainkan tanpa hambatan, namun bagi siswa yang tidak dapat
menggunakan komputer sulit untuk beradaptasi dengan baik, dan cara terbaik untuk
membantu siswa yang tak bisa menggunakan komputer adalah dengan memandu

mereka sampai pada tahap di mana hanya tersedia maten dan guiz.




b. Kemudahan Memahami Materi dan Pertanyaan Quiz

Dalam proses penggunaan media pembelajaran berbasis game komputer ini,
siswa diminta untuk membaca materi yang telah disediakan, di mana materi
tersebut telah dilengkapi dengan gambar sebagai penjelas untuk setiap poin-poin

vang di bahas agar memudahkan siswa dalam memahami materinya. Setelah siswa

membaca maten dan beralih ke halg atnya, maka waktunya siswa untuk

N

di capai pada game pembelajaran ini, peserta diajak untuk mengingat mater secara
cepat dan tepat sehingga dapat menjawab soal-soal yang di berikan. Dengan adanya
tantangan skor minimum pada permamnan dan juga tampilan bintang sebagai
perolehan skor dari pertanyaan yang mampu dijawab, sehingga kebanyakan dan

siswa yang mendapatkan bintang dua terus mengulang materi pembelajaran hingga
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dapat mencapai bintang tiga vang di nilai sempurna, yang demikian it siswa
termotivasi untuk menyelesaikan permainan, di mana bukan hanya kesenangan

yang mereka dapatkan tapi juga pengetahuan,

4. Evaluasi (Evaluation)

\\\\u 1117/ /

\,\ \ A\ Y o

3
n Tombol yang berfungsi untuk
o kembali ke halaman home

RE
2
f |
2 ﬂ Tombol mengaktifkan musik
7
1

Tombol menonaktifkan musik

Je
JI Tombol untuk mengulang quiz
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4
Simbol stopwarch untuk
penunjuk waktu di halaman
iz
Tombol unruk keluar dari
permainan
Tombol pilihan setuju jika mgin
keluar dan permainan yang
berada pada kﬂmk dialog extt

Gambar 4.12 Tampilan Arena Permainan Sebelum Revisi



&0

Gambar 4.13 Tampilan Arena Permainan Sesudah Revisi

Perubahan yang dapat dilihat pada gembar 4. 13 adalah adanya penambahan
tombol arah parah yang dapa; dlklik untuk menggerakha i karakier.

b. Validater Ahii Materi

Berdasarkan penilaian dari abli materi didapatkan saran dan kritik yang
dapat menunjang ketercapaian peogembangan produk media pembelajaran dari
aspek materi yang disusitn. Adapun hasil penitaian tersebut, diketahui bahwa perlu
adanya perbaiker pada beberapa sisi dalam materinya, seperti pevambaan gambar
ammasi di_beberapa matéri, penambahan jomlah soal quiz yang scbelumnya 3
menjadi 101 soal dap perbaikan pilihan jawaban yang benar pada. rambol pilihan
jawaban di halaman sogl iz, Hasil-dan perbaikan yang dilakikan pada mater

dapat di lihat sebagai berikut:

Tttt sy, W

I L AR R B ey ey
o ki o e i e v AL, et i
T L —

O Tarrypanal

TesrnEaarean Nans v ilian

Gambar 4.14 Tampilan Materi Sebelum Revisi
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Iheritmuninar Al natifie

Gambar 415 Tampilan Materi Sesudah Revisi
Gambar 4.15 di atas di benkan pepambahan tombol untuk melihat animasi

gerak tata suryé seperti pada samber 4.16 berikut;

Gambar 4.17 Tampilan Animasi Materi Sebelum Revisi

Gambar 4,17 di atas menunjukkan animasi vang hanva bergerak satu kal

dalam putaran bulan dan matahan
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"satu-satunya bhintang  di
Tats surva, '
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I " Peﬁuduhan buelar  pEada
Isaat gerhana bulan total adalah ...... "y
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caysng-bayang buml™,

ndi antara bumi dan
matahara®,
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Baisn matahari yang
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Media pembelajaran game bernama Adventure Quiz ini memiliki tampilan
awal [oading sebagai halaman pembuka, halaman home sebaga halaman menu
yang berisi tombol (hurton) seperti tombol petunjuk yang mengarahkan pemain ke
halaman petunjuk permainan, tombol profil hak cipta yang bensikan biodata
pengembang dan daftar hak cipta dari aset-aset yang digunakan dalam media,
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tombal keluar untuk keluar dari permainan, tombol pengatur musik yang juga akan
berada pada semua halaman media game, dan tombol mulai untuk masuk ke arena
permainan dengan karakter yang dapat digerakkan, beserta dua gambar simbol
seperti simbol kertas dan simbol tanda tanya. Pada simbol kertas, berisikan materi

IPA tentang bumi, bintang dan matahari, tombol navigasi pada materi yakni tombol

lanjut yang berfungsi untuk berpindalil ke halamian selanjutnya. tombol kembali

1 mengabaikan maten.

1 dapatkan pema:
7 <

Z e
o

lany Jj

1.

4 7///’lg[!l\‘\\\\?

HCa
i
R

tahapan, vaitu: (/) analysis (analisis), (2) design (desain), (3) development
(pengembangan), (4) implementation (implementasi), dan (3) evaluation (evaluasi).
Pada tahap analisis. dilakukan observasi dan wawancara terhadap wakil kepala
sckolah yang juga sebagai Guru mata pelajaran IPA kelas VIL Dari hasil observasi

dan wawancara tersebut, diketahui bahwa media yang dipakai saat proses




pembelajaran di kelas masih menggunakan media konvensional, selain itu terdapat
lab komputer yang berpotensi untuk dijadikan sebagai sarana untuk membuat media
berbasis komputer. Setelah melakukan analisis dan mengusulkan media berbasis
komputer, Guru menganggap bahwa media pembelajaran game adventure quiz
berbasis adobe flash CS6 i perlu di kembangkan agar siswa bisa mendapatkan

media belajar yang baru dan menyenafighs

.........

materi dan aspek pembelajaran. Dari hasil penilaian yang dilakukan oleh validator
ahli media dan ahli materi, diketahui bahwa media pembelajaran game flash
advenutre quiz berbasis adobe flash CS6 layak untuk di gunakan.

Implementasi menjadi tahapan selanjutnya setelah dilakukan validasi oleh

validator, dan implementasi dalam hal i adalah coba lapangan terbatas




(prelimenary field testing) di sekolah SMP Unismuh Makassar. Uji coba produk ini
dilakukan untuk melihat bagaimana respons siswa sebagai pengguna terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun hal yang dimilai dan proses
penggunaan media pembelajaran ini adalah, seberapa cepat siswa dalam
beradaptasi dengan media, seberapa cepatsiswa dalam memahami materi, dan

bahasa pemrograman action script 3.0 adalah hal yang baru, maka perlu untuk

mempelajari bahasanya bersamaan dengan pembuatan media, dan adapun media
pembelajaran vang dibuat tidak memiliki cukup referensi untuk menjadi patokan
peneliti untuk mengembangkan produk media pembelajaran, yang mengakibatkan
peneliti harus berhadapan dengan banyaknya error (kesalahan) pada skrip yang
dimasukkan. Dalam hal pembuatan game, butuh dana yang cukup banyak untuk
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menyewa desainer game, dan pembuat musik. namun karena peneliti tidak memiliki

cukup dana, maka peneliti yang melakukan pembuatan desain dan musik yang

mengakibatkan penambahan waktu pada pembuatan produk media pembelajaran,
Penelitian dilaksanakan pada waktu pandemi Corona viruses disease 2019

,, A,/" c."P‘ o 44%;\
N WARASS i
\\x \"P» 4/




BABV

SIMPULAN DAN SARAN

A. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dn:n pengembangan yang telah dilakukan di

SMP Unismuh Makassar pada med ) u.f" berbasis adobe flash CS6

nnnnnnnn

2. Berdasarkan penerapan uji coba terbatas yang dilakukan dalam kelompok kecil
dengan melihat proses adaptasi dan penggunaan siswa pada produk media
pembelajaran game adventure quiz berbasais adobe flash C'S6 ditemukan bahwa
produk media pembelajaran dapat menjadi altermatit media pembelajaran vang
menarik dan mudah untuk digunakan,

70
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B. SARAN
Dan hasil penelitian yang dilakukan, maka penulis dapat memberikan
saran-saran sebagai berikut:
1. Bagi pendidik dan sekolah agar berupaya dalam melihat masalah siswa
dalam hal proses belajar yang dilakukan dilingkup sekolah, dengan melihat

potensi apa yvang bisa dimanfaath mengatasi masalah tersebut.

belajar mengajar di
Ab 4
»W‘ $4, Y0,
Nl Y '“,_ =
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Lampiran I: Instrumen Validasi Ahli Media
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian

1. = Tidak Baik
2. = Kurang Baik
3. = Cukup Baik
4 = Baik

5. = Sangat Baik

: Pengembangan Media Game Flash Adventure Quiz
Berbasis Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran [PA di
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3. Bapak/Ibu dimohon kesediaannya untuk memberikan saran-saran
perbaikan pada bagian akhir lembar mi atau langsung pada naskah yang di
sertakan pada lembar Bagian D (Komentar dan Saran).

C. Penilaian Aspek Tampilan, Tulisan, Navigasi, dan Kemudahan

SKOR
No. PE
1(2 3|45
A, [ASPEKT
\ /
1.
\ B \/
0
| Je
7T 0\
] O
4 \
9 Kest
latar

10. ketepatan tata letak menu

I |Kesesuaian tata letak menu

B. |[ASPEK TULISAN (Teks)

12. Ketepatan Jenis huruf




13. 'K etepatan ukuran huruf

14, K eterbacaan Tulisan (teks)

15 lwama pada tulisan kontras

C. [ASPEK NAVIGASI

16. |K etepatan fungsi navi

17 IKe /
18, L/ ”
4 (]
vz
D. Ko ()
*
0
....... i . \¢
< A A ’ A
E. Kesimpulan Hasil Evaluasi

Media Pembelajaran validasi ahli media ini dinyatakan :
1. Lavak digunakan di ln_pnngan tanpa ada revisi.
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2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
*) Lingkari salah satu

akassar, 12 Maret 2021




Lampiran 2: Instrumen Validasi Ahli Materi
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Game Flash Adventure Quiz
Berbasis Adobe Flash ('S6 Pada Mata Pelajaran [PA

7. = Kurang Baik

8. = Cukup Baik
9. =Baik
10.= Sangat Baik

3 Bapak/Ibu dimohon kesediaannya untuk memberikan saran-saran perbaikan
pada bagian akhir lembar ini atau langsung pada naskah yang di sertakan
pada lembar Bagian D (Komentar dan Saran).




D. Penilaian Aspek Materi dan Pembelajaran

. SKOR
PERNYATAAN
N o [r]2]s]4]s]
A. | ASPEK MATERI
I. | Kesesuaian materi dengan KI
2. | Kesesuaian materi deng
' 3 | Kemenarikan
4| Caku
o1
A
\~”
)
3 e
13. AWa
14. o
sendir
D. Komentar dan Saran
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E. Kesimpulan Hasil Evaluasi
I, Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi.
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan




Lampiran 3: Data hasil Penilaian Ahli Media

Judul Peneiitian * Pomgembangan Modis Game Flash Adventure Oz Berbasis Adobe
Mmmmrﬂhmtmmm
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C. Penilaisn Aspek Tumpilan, Tulissn, Navigasl, den Kemudahus.

PERNYATAAN

SKOR
3

4|
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Lampiran 4: Data Hasil Penilaian Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATER]
Adishe Flarh (56 Pada Matn Pelginrn [PA di SMP Unismuh
: 4
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E Kesimpulan Hasil Evainesi
| Layak digenaknn di inpangan 1anpa ada rovisi




Lampiran 5: Data Dokumentasi Uji Coba Produk Pengembangan

Gambar Ruangan Lab Komputer

a9



\

Gambar Penggunaan Media Pembelajaran Pada Siswa

—

Gambar Pengajaran Cara Pakai Media Pembelajran
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Gambar Situasi Penggunaan Media Pembelajaran 1
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Gambar Situasi Penggunaan Media Pembelajaran |
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Gambar Situasi Penggunaan Media Pembelajaran 2

Gambar Situasi Penggunaan Media Pembelajaran 3
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Gambar Situasi Penggunaan Media Pembelajaran 4
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Lampiran 6: Surat Pengantar Penelitian

MATELS PRSDIDRAS TP GGT Hw._lu.“ PLAAT MUMAMMADTY AH Lo

UNIVERSIEAS MUTIAMMATIYAH MAKASSAR
FAKLLTAS KEGURL AN DAN ILMU FENDIDMKAN

N BT AU LA 0
whrnpman 1 SarE Leem bar 1 -
Sesina Smrgantad Penentian

' Kepada vang Ternormat
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Lampiran 7: Surat Keterangan Telah Meneliti

A s 1
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Lampiran 8: RPP Mata Pelajaran IPA Kelas VII
AGENDA PEMBELAJARAN DARURAT COVID-19

TAHUN PELAJARAN 2020/2021
Nama Sekolah ¢ SMP Unismuh Makassar
Mata Pelajaran : IPA TERPADU
Kelas/ Semester : VII/ Genap

Materi Pokok

|||||

~
el mler

}
S i s
PRI

Z "!E‘,“‘\\\I o

'ﬁ}.'?:a : i‘

3.11 Menganal

bulan, serta d \
4,11 Menyajikan k
kehidupan di b

sumber informasi
Agenda pembelajaran
Tanggal : 5 Alokasi
Pertemuan Pelaksanaan Materi Pembelajaran Waktu
Interaksi antara makhluk hidup
dengan lingkungan
. - Komponen Makhluk Hidup 2 p
Kompaonen Ekosistem
- Satuan-satuan dalam
Ekosistem
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LKPD 1 (Penugasan Mandiri) 2)p
Interaksi antara makhluk hidup
dengan lingkungan 2 4p
- Macam-macam Ekosistem
Interaksi dalam Ekosistem
LKPD 2 {Penugasan Mandiri) 2JP

Interaksi arn'laﬂ mklﬂuk hidup

Pemanasan Global dan
Dampaknya bagi Ekosistem
- Pengertian pemanasan
Global
- Faktor pemanasan Global

LKPD 7 (Penugasan Mandiri)

2 JF

Pemanasan Global dan

Dampaknya bagi Ekosistem
Dampak pemanasan Glabal

2P
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- Cara mengurangi

pemanasan Global
LKPD 8 (Penugasan Mandiri) 2 Jp
Struktur Bumi dan Gunung Api

Struktur Bumi (Kerak, 5 p

Selimut/Mantel, dan Inti
Bumi

- Sejarah awal terbentuknya

Tata Surya 2P
14 - Teori terbentuknya Tata
Surya
LKPD 14 (Penugasan Mandiri) 2P
Tata Surya
3% Matahari sebagai Bintang 55

- Bumi sebagai Planet

S8




| | LkPD 15 (Penugasan Mandiri) [ 2w

. Tanggal i . Alokasi
Pertemuan | 1\ canaan Materi Pembelajaran Waktu
Tata Surya
- Gerakan Bumi terhadap

16

matahari 2P




Lampiran 9: Surat Keterangan Bebas Plagiat dan Hasil Turnitin

MAJELIS PENDITHRAN TINGGT PIMPINAN PUSAT MUHAMMALIY AH
UNIVERSITAS MUHAMMADIVAH MAKASSAR
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