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This study aims to design and develop an Android-based educational
game utilizing Augmented Reality (AR) technology to help seventh-grade
students at SMPN 2 Palembang understand the Solar System material.
The game, titled "Explore The Universe", is equipped with various
features, such as educational content, AR interactions, and quiz questions
to assess student comprehension. Based on the results of Alpha and Beta
testing evaluations, the game shows a very high level of validity in terms
of both content and technical aspects. The trial results also indicate that
the educational game is fairly effective in improving students'
understanding, with an average N-Gain score of 60.32 %, which falls into
the "fairly effective" category. Additionally, feedback from subject matter
and media experts provided recommendations for further improvements.
Therefore, the game " Explore The Universe" can be considered a valid and
effective learning tool for teaching Natural Science to seventh-grade
students at SMPN 2 Palembang. This research contributes significantly
to the use of AR technology in supporting interactive learning at the
secondary school level.
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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Koresponden Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
sebuah game edukasi berbasis Android yang memanfaatkan

M. Raihan Joan Carlos teknologi Augmented Reality (AR) untuk membantu siswa kelas VII

aihan.xipall7@gmail.com g\ 1pN| o Palembang memahami materi Sistem Tata Surya. Game
yang diberi nama "Explore The Universe" ini dirancang dengan
berbagai fitur menarik, seperti penjelasan materi, interaksi AR,
dan kuis soal untuk menguji pemahaman siswa. Berdasarkan hasil
Kata kunci: evaluasi pengujian Alpha dan Beta, game ini menunjukkan tingkat
Game Edukasi, Sistem validitas yang sangat tinggi, baik dari segi konten maupun teknis.
Tata Surya, Android, Hasil uji coba juga menunjukkan bahwa game edukasi ini cukup
Augmented Reality, efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, dengan nilai rata-
Efektivitas, N-Gain rata N-Gain sebesar 60,32%, yang termasuk dalam kategori cukup
efektif. Selain itu, masukan dari ahli materi dan ahli media
memberikan rekomendasi perbaikan untuk pengembangan lebih
lanjut. Dengan demikian, game "Explore The Universe" dapat
Website: dianggap sebagai media pembelajaran yang valid dan efektif
httpsy/idm.or.id/]SCR/in untuk digunakan dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Alam di
dex.php/J]SCR SMP Negeri 2 Palembang. Penelitian ini memberikan kontribusi
penting dalam penggunaan teknologi AR untuk mendukung
pembelajaran interaktif di tingkat sekolah menengah pertama.
Hal: 344 - 363
Copyright ©2024 JSCR. All rights reserved.
PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang cepat telah merovolusi wajah pendidikan,
memungkinkan penggabungan teknologi dengan infrastruktur yang tepat untuk
mendukung penyampaian pembelajaran di kelas. Dalam era yang semakin kompetitif
ini, Internet of Things membayangkan lingkungan komputer dan sensor yang lebih
cerdas, sementara Teknologi Augmented Reality (AR) sebenarnya merupakan suatu
sub-bidang baru dalam dunia realitas virtual yang memanipulasi ruang persepsi nyata
kini menyajikan media dengan cara yang telah diubah ke virtual. Sensus Pendidikan
Dunia menemukan bahwa siswa Indonesia merupakan pengguna teknologi terbesar
di dunia. Teknologi digital semakin terintegrasi dan menjadi bagian tak terpisahkan
dari Masyarakat modern.

Pendidikan adalah suatu proses di mana pembelajaran dirancang untuk
mengembangkan potensi peserta didik dan meningkatkan kualitas pembelajaran.
Memilih media pembelajaran untuk aktivitas belajar harus dilakukan dengan cermat,
Hal ini disebabkan oleh persyaratan khusus yang harus di penuhi oleh media agar
dapat berperan sebagai alat untuk merangsang pemikiran dan rasa ingin tahu siswa
selama proses belajar. Salah satu pendekatan yang efektif adalah dengan
menampilkan objek 3D melalui sebuah game (permainan) yang dapat diakses melalui
sebuah smartphone sebagai medianya. Game (permainan) merupakan salah satu dari
alternatif media pembelajaran untuk membuat siswa tertarik belajar tanpa merasa
bosan.
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Menurut Wahono (dalam Agustina & Chandra, 2020:25) game (permainan) adalah
aktivitas terorganisir atau seni struktural yang umumnya dimanfaatkan untuk
hiburan, dan kadang-kadang sebagai alat untuk pendidikan. Fitur-fitur yang
mengasyikkan, menginspirasi, adiktif, dan mendorong kerja sama dalam permainan
menjadikannya populer di kalangan berbagai kalangan. Dalam mata Pelajaran IImu
Pengetahuan Alam untuk kelas vii SMP, terdapat pengajaran mengenai Sistem Tata
Surya. Saat ini, sarana pembelajaran di sekolah masih terbatas pada penggunaan buku
teks atau buku paket, yang hanya menggunakan gambar dua dimensi (2D). Hal ini
menyebabkan siswa mengalami kebingungan dalam memahami materi, terutama
karena kurangnya visualisasi gambar-gambar objek bulat planet yang mengelilingi
bintang di Tata Surya. Oleh karena itu, diharapkan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, dengan menampilkan objek tiga dimensi (3D) melalui game edukasi,
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut.

SMP Negeri 2 Palembang masih mengandalkan media pembelajaran berupa buku
paket sekolah yang hanya menyajikan gambar-gambar dua dimensi (2D). Kondisi ini
jelas membuat siswa kesulitan dalam memvisualisasikan materi yang mereka peroleh,
terutama karena tugas mereka adalah mencari materi sendiri dan menyajikannya
melalui presentasi. Selain itu, fasilitas di sekolah tersebut terbatas. Oleh karena itu,
meningkatkan teknik pembelajaran bagi siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Palembang,
diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan latar
belakang akademik mereka.

Dengan dasar temuan dari penelitian yang dilakukan oleh (Sumardani dkk., 2019:455)
dalam jurnalnya menyatakan bahwa alat pembelajaran interaktif untuk mempelajari
Tata Surya dengan Teknologi Augmented Reality (AR) telah berhasil dikembangkan
sebagai sarana pembelajaran dengan kategori sangat baik, dan telah terbukti valid
untuk digunakan dalam kegiataan pembelajaran. Sedangkan dalam penelitian yang
dilakukan oleh (Feriyanto dkk., 2021) dalam jurnalnya menyatakan bahwa game
interaktif untuk memperkenalkan materi sistem tata surya telah berhasil dan
memenuhi standar yang diinginkan, seperti yang terbukti melalui uji coba tahap awal
dan uji coba tahap lanjutan. Sejalan dengan temuan dari riset yang dilakukan oleh
(Indriani dkk., 2023) Di dalam jurnalnya, ia menyatakan bahwa membuat aplikasi
pembelajaran berbasis Augemented Reality (AR) materi Tata Surya memberikan
kemudahan siswa dalam mengakses pada smartphone dengan platform Android,
memungkinkan akses kapan pun dan dimana pun. Dalam studi ini, maka
dikembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi dengan teknologi
Augmented Reality (AR). Media pembelajaran adalah gabungan dari bahan dan alat,
atau perpaduan dari perangkat lunak dan perangkat keras, yang digunakan untuk
pembelajaran. Dari hasil penelitian secara langsung di SMP Negeri 2 Palembang
ditemukan adanya kebutuhan akan pengembangan media pembelajaran di sekolah
agar siswa lebih memahami konsep Sistem Tata Surya. Maka dari itu, pada penelitian
ini membahas tentang “Perancangan Game Edukasi Sistem Tata Surya Berbasis
Android Menggunakan Teknologi Augmented Reality Pada Siswa/Siswi Kelas VII
SMPN 2 Palembang”.

METODE PENELITIAN

Dalam melakukan penelitian, Adapun Langkah-langkah dalam kerangka penelitian
sebagai berikut:
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Gambar 1. Kerangka Penelitian

Alur proses pengembangan game edukasi Sistem Tata Surya ini diawali dengan
tahapan pengumpulan data, kajian literatur, serta analisis masalah dan kebutuhan.
Pada tahap awal ini, informasi dikumpulkan melalui kajian pustaka dan analisis
situasi untuk menetapkan dasar pengembangan media pembelajaran yang
dibutuhkan. Setelah tahap analisis awal selesai, proses berlanjut ke tahapan
perancangan game edukasi Sistem Tata Surya. Di sini, konsep dan struktur media
pembelajaran dibentuk berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Rancangan ini menjadi
panduan dalam menciptakan media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan
tujuan yang telah ditetapkan. Pada tahap pengembangan, rancangan ini diterapkan
dan diubah menjadi produk akhir yang nyata. Setelah game edukasi selesai
dikembangkan, dilakukan pengujian untuk memastikan bahwa game berfungsi
dengan baik, sesuai dengan tujuan yang diinginkan, dan tidak mengalami gangguan
yang dapat menghambat proses pembelajaran. Tahapan terakhir adalah evaluasi hasil
pengujian, yang bertujuan untuk menganalisis hasil uji coba dan menarik kesimpulan
berdasarkan temuan tersebut. @ Dalam proses pembuatan game edukasi ini,
mengadopsi pendekatan penelitian Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE. Model ADDIE dianggap sebagai pendekatan
pengembangan yang terstruktur secara sistematis dan mudah dipahami. Terdapat 5
langkah model pengembangan ADDIE yaitu analisis (analysis), perancangan (design),
pengembangan (development), implementasi (implementasi) dan evaluasi (evaluation).
(Branch, 2009)
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Gambar 2. Tahap model ADDIE (sumber: Branch,2009)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Tahap Pengembangan (Development)

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas VII di SMP Negeri 2 Palembang. Adapun
perancangan game edukasi interaktif ini dilakukan dengan menggunakan model
penelitian ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada bab
hasil dan pembahasan ini melanjutkan dari proses tahap perancangan yang telah
dibuat pada bab sebelumnya. Tahap pengembangan ini merupakan implementasi dari
rancangan yang telah disusun sebelumnya dan sesuai dengan storyboard yang telah
dibuat. Langkah pertama adalah mengumpulkan materi pelajaran tentang Sistem Tata
Surya dari buku kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 2 Palembang. Seluruh aset
yang telah dibuat kemudian disatukan dan dikembangkan menggunakan perangkat
lunak Unity, dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat diunduh
dalam format file APK.

Hasil Pengembangan Game
Pada tahap pengembangan Game, semua desain aset seperti tampilan, tombol, objek
3D dan latar belakang yang telah dibuat dikumpulkan ke dalam satu folder sebelum
dimasukkan ke dalam Unity.

‘ amba . Dokumentasi Asset

1. Halaman Loading Screen
Halaman ini merupakan halaman loading pada saat masuk ke game ketika pertama
kali game dijalankan maka akan tampil halaman loading sebagai pembuka utama
dari halaman game, Berikut hasil halaman loading screen.

TATA SURYA

DR A

Gambar 4. Halaman Loading Screen

2. Halaman Play Game
Terdapat tombol "Play" yang digunakan untuk melanjutkan ke scene menu
berikutnya, memulai permainan atau memilih mode permainan yang diinginkan.
Selain itu, terdapat juga menu on/off sound yang memungkinkan pemain untuk
mengaktifkan atau menonaktifkan suara sesuai preferensi mereka.
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Gambar 5. Halaman Play Game
3. Halaman Main Menu
Terdapat tombol "Materi" yang mengarahkan pemain ke bagian materi
pembelajaran, tombol "Augmented Reality Planet 3D" yang memungkinkan pemain
untuk melihat planet dalam bentuk 3D menggunakan teknologi Augmented
Reality, dan tombol "Game Kuis" yang membawa pemain ke permainan kuis
interaktif.
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Gambar 6. Halaman Main Menu

4. Halaman Materi Belajar
Di dalamnya, terdapat tombol "Next" untuk melanjutkan ke halaman materi
berikutnya, serta tombol "Home" untuk kembali ke halaman menu utama. Berikut
adalah tampilan halaman materi yang menyediakan informasi edukatif mengenai
Tata Surya dan memudahkan navigasi dengan tombol-tombol interaktif tersebut.

&

isi Materi e — » SISTEM TATA SURYA

Gambar 7. Halaman Materi Belajar

5. Halaman Augmented Reality Planet
Untuk mendownload marker, pengguna dapat menekan tombol "Download" yang
tersedia. Selain itu, terdapat interaksi tambahan untuk model 3D, memungkinkan
pengguna untuk melakukan zoom in dan zoom out sesuai gerakan jari tangan.
Berikut adalah tampilan halaman pemindaian Augmented Reality yang
memudahkan pengguna dalam mengakses marker dan berinteraksi dengan model
3D.

AR Planet

Gambar 8. Halaman Augmented Reality

6. Halaman Game Kuis
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Halaman ini menyajikan sebuah game kuis yang berisi soal-soal tentang materi
pembelajaran Tata Surya. Soal-soal tersebut diacak setiap kali kuis dimulai ulang,
sehingga setiap percobaan akan memberikan pengalaman yang berbeda. Setelah
kuis selesai, skor akan ditampilkan di akhir permainan, memungkinkan peserta
untuk melihat hasil dari usaha mereka. Game kuis ini dirancang untuk membantu
pengguna memperdalam pemahaman mereka tentang Tata Surya dengan cara
yang interaktif dan menyenangkan.
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Gambar 10. Halaman Hasil Score Game Kuis

7. Halaman Pilihan Game

Halaman ini menyajikan berbagai pilihan menu game hiburan yang menarik dan
mendidik. Terdapat tiga game utama yang dapat diakses melalui tombol: game
space flight, memory puzzle, dan astronaut platform. Game space flight memungkinkan
pemain untuk merasakan sensasi menerbangkan pesawat ruang angkasa
melintasi Tata Surya. Dalam game ini, pemain akan menghadapi berbagai
tantangan dan rintangan yang menguji keterampilan navigasi mereka. Memory
puzzle adalah permainan yang dirancang untuk melatih daya ingat pemain
dengan menyajikan gambar-gambar atau informasi yang harus dicocokkan. Game
ini tidak hanya menghibur tetapi juga meningkatkan kemampuan kognitif.

PILIH MENU GAME ® Pilih Game
A

e®

8. Halaman Game Space Flight
Halaman ini menampilkan game space flight yang dimana merupakan game
penjelajah luar angkasa mengelilingi planet dan menemukan planet yang ada
diruang angkasa.

#
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Gambar 11. Halaman Pilih Game
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Gambar 12. Halaman Game Space Flight
9. Halaman Game Memory Puzzle
Dalam game ini, gambar-gambar planet akan terus diacak setiap kali permainan
diulang, sehingga setiap percobaan akan menawarkan tantangan baru yang
berbeda.
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Gambar 13. Halaman Game Memory Puzzle
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10. Halaman Game Astrounot Platform
Halaman ini menampilkan Game Astrounot Platform yang dimana karakter harus
mencapai finish menghadapi rintangan yang ada dan menjawab semua
pertanyaan yang ada pada kotak misterius, dengan menjawab semua pertanyaan
yang ada, maka akan muncul hasil akhir.
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Gambar 14. Halaman Game Astrounot Platform

Pembahasan Tahap Pengembangan

1. Pengaturan Scene
Scene dalam Unity adalah tempat di mana semua objek dan elemen game
ditempatkan. Pada tahap ini, di buat beberapa scene untuk berbagai jenis sesuai
dengan penempatan seperti halaman utama, halaman Augmented Reality game kuis
beserta halaman lainnya. Dan dibuat canvas yang di mana komponen di dalam
nya terdapat image, button danjuga teks, untuk setting pada canvas atur pada posisi
2D, dan ukuran UI menggunakan settingan scale with screen size, berfungsi untuk
menyesuaikan tampilan Ul dengan berbagai macam perangkat, setelah itu untuk
menjalankan sistem di perlukan kode pemrograman C# yang ada pada Unity.
Berikut merupakan kode pemrograman C# yang digunakan untuk pergantian
scene.

2. Pembuatan Materi Pembelajaran
Pada materi pembalajaran ini disajikan dalam bentuk teks dan gambar planet 3D,
tahap awal dibuat desain frame, dan juga teks yang di mana di masukkan ke dalam
canvas dan disusun untuk posisi nya, untuk skrip pindah scene itu sama seperti
skrip yang ada pada pengaturan scene. Ditambahkan sedikit animasi muncul
seperti pop up pada saat materi awal dijalankan, dibuat di animator pada Unity.

Gambar 15. Timeline Animation di Unity
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3. Pengembangan Fitur Augmeted Reality
Teknologi Augmented Reality diterapkan untuk memungkinkan pengguna melihat
model planet dalam bentuk 3D secara langsung menggunakan kamera perangkat
smartphone. Proses ini menggunakan Vuforia SDK yang diintegrasikan ke dalam
Unity. Vuforia menyediakan marker yang dikenali oleh kamera dan digunakan
untuk memunculkan model 3D planet. Agar pengguna dapat menggerakkan,
melakukan zoom in, dan zoom out pada model planet dengan menggunakan jari,
ditambahkan skrip Touchlnteraction ke dalam objek planet. Agar skrip tersebut
berfungsi, tambahkan juga collider pada planet sehingga planet dapat disentuh
dan digerakkan pada layar perangkat.

4. Pengembangan Game Kuis
Fitur Game Kuis dirancang untuk menguji pengetahuan siswa setelah mempelajari
materi. Kuis terdiri dari pertanyaan pilihan ganda yang ditampilkan soal secara
acak. Skor akan tampil ketika siswa telah mengerjakan seluruh soal sampai akhir.
Berikut adalah Potongan skrip pada sistem kuis dari kode pemrograman C# yang
telah dibuat.

5. Pengembangan Game Space Flight
Game space flight dirancang untuk memberikan pengelaman menjelajah planet
menggunakan pesawat luar angkasa. Pengguna dapat mengendalikan pesawat
menggunakan controller, sehingga bisa mengelilingi planet-planet yang telah
disusun sesuai dengan urutan. Tujuan dari game ini adalah untuk meningkatkan
pemahaman siswa tentang tata letak dan karakteristik planet. Untuk sistem
controller digerakkan menggunakan kode pemrograman C#.

6. Pengembangan Game Memory Puzzle
Game memory puzzle bertujuan untuk melatih daya ingat siswa dengan
mencocokkan gambar-gambar planet dan objek luar angkasa lainnya. Permainan
ini terdiri dari pasangan gambar yang harus ditemukan oleh siswa. Setiap kali
permainan dimulai ulang, gambar-gambar tersebut akan diacak sesuai dengan
kode program, dan gambar-gambar tersebut disimpan sebagai prefabs. Berikut
adalah kode pemrograman C# yang digunakan dalam game memory puzzle.

7. Pengembangan Game Astrounot Platform
Game astronaut platform mengajak siswa untuk memainkan peran sebagai astronot
yang menjelajahi berbagai level di planet yang berbeda. Siswa harus mengatasi
rintangan dan mengumpulkan item untuk mencapai tujuan di setiap level. Game
ini dirancang untuk meningkatkan keterampilan problem-solving dan koordinasi
motorik siswa. Untuk sistem yang ada pada permainan ini karakter digerakkan
menggunakan tombol button kanan-kiri dan tombol atas yang ada pada sebelah
kanan, untuk sistem kode program terdapat 2 macam, pertama ketika karakter
menyentuh jebakan maka karakter akan mati dan mengulang game dari awal,
kedua ketika karakter menabrak kotak misterius maka akan muncul panel
pertanyaan, ketika karakter sudah sampai finish, maka hasil score akan muncul
pada kotak terakhir selesai.

Hasil Tahap Implementasi (Implementation)

Pengujian Alpha

Pengujian Alpha oleh ahli materi dilakukan secara langsung menggunakan lembar
validasi berupa satu lembar kertas yang berisi pertanyaan. Tujuan dari kuesioner ini
adalah untuk menilai apakah game edukasi yang dikembangkan sudah sesuai dengan
materi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam mengenai Sistem Tata Surya di SMP
Negeri 2 Palembang. Data identitas yang dikumpulkan dalam kuesioner ahli media
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mencakup: Nama, Institusi/ Organisasi, Bidang Keahlian, Pengalaman Kerja di bidang
game, serta durasi berkarier di bidang game. Sementara itu, data identitas dalam lembar
pertanyaan untuk ahli materi hanya meliputi: Nama, Pendidikan, dan Jabatan.

Hasil Pengujian Alpha

Hasil Validasi Ahli Materi

Pada tahap validasi ini, peneliti bekerja sama dengan ahli materi untuk mengevaluasi
dan memberikan masukan terhadap game edukasi "Explore The Universe". Ahli materi
memberikan penilaian berdasarkan lembar validasi yang berisi pertanyaan terbuka
dan tertutup yang telah disiapkan sebelumnya oleh peneliti.

Tabel 1. Data diri responden Ahli Materi

Nama Validator
Maryani, S.Pd

Jabatan
Guru Ilmu Pengetahuan Alam

Dibawah ini merupakan hasil validasi bersama ahli materi setelah diperoleh masukan
dan saran oleh ahli materi saat mencoba game edukasi "Explore The Universe".

Tabel 2. Hasil Saran Validasi Ahli Materi

No | Nama Validator Saran Keterangan
1. Maryani, S.Pd | Materi dalam game "Explore The Universe" sangat | Pengujian
mencerminkan isi dari materi mengenai Sistem dengan Ahli
Tata Surya yang terdapat dalam buku sesuai Materi ini
ajaran kurikulum sekolah. hanya saja tampilan dilakukan pada
font pada materi di perbaiki 10 Juni 2024

Kemudian, pada bagian kuisioner yang terdapat dalam lembar validasi oleh ahli
materi, maka dilakukan perhitungan menggunakan rumus yang telah dijelaskan

sebelumnya.
Va = & X 100% = ﬁ X 100% = 90%
TSh 40
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi
No Nama Validator Hasil Validasi Kriteria
1. Maryani, S.Pd 90% Sangat Valid

Hasil perhitungan pada lembar validasi kuisioner oleh ahli materi menunjukkan nilai
validitas sebesar 90%. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi yang dikembangkan
memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi.
Hasil Validasi Ahli Media
a) Data diri responden Alpha ahli media
Tabel 4. Data diri responden Ahli Media

Nama Institusi Bidang Pengalaman berkefi?rrlné:ln di
Validator /Organisasi Keahlian Kerja . pung
bidang game
Firman . . Full Stack Programmer
Setiawan Cikara Studio Developer Cikara Studio 3 Tahun
Muhammad | b1 ipara Bakti Gane CEO Cikara
Solihin . 9 Tahun
Nusantara Developer Studio
Ansrulloh
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Tester
W?{}Zul M Cikara Studio Pro il;n:rfmer Applicaion 5 Tahun
4 & Cikara Studio

Di bawah ini merupakan hasil validasi bersama ahli media 1 setelah diperoleh
masukan dan saran oleh ahli media 1 saat mencoba game edukasi "Explore The

Universe".
Tabel 5. Hasil Saran Validasi Ahli Media 1

No. | Nama Validator Saran Keterangan

1. Firman Setiawan | Untuk game nya sudah Dbagus, | Pengujian dengan
kembangkan lagi, Hanya saja pada bagian | Ahli Media ini
materi, coba untuk di perjelas dan | dilakukan pada 25
ditambahkan berupa sedikit animasi- | Juni 2024
animasi pada awal materi.

Link Google Form

https:/ /forms.gle/2A2FCkEe7GKYSapw8

Kemudian, pada bagian kuisioner yang terdapat dalam lembar validasi oleh ahli
media 1, maka dilakukan perhitungan menggunakan rumus yang telah dijelaskan

sebelumnya.

TSe 35
Va= — x100% = — X 100% = 87,5%

TSh

40

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media 1

No

Nama Validator

Hasil Validasi

Kriteria

1.

Firman Setiawan

87,5%

Sangat Valid

Hasil perhitungan pada lembar validasi kuisioner oleh ahli media 1 menunjukkan
nilai validitas sebesar 87,5%. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi.
Selanjutnya pada ahli media 2, setelah diperoleh masukan dan saran oleh ahli
media 2 saat mencoba game edukasi "Explore The Universe".

Tabel 7. Hasil Saran Validasi Ahli Media 2

No. | Nama Validator Saran Keterangan
1. Muhammad Game nya sudah sangat menarik, | Pengujian = dengan
Solihin Ansrulloh | bisa di tingkatkan lagi wuntuk | Ahli  Media  ini
interaksi secara langsung dengan | dilakukan pada 25
pengguna di bagian AR nya Juni 2024
Link Google Form
https:/ /forms.gle/2A2FCkEg7GKYSqpw8

Kemudian, pada bagian kuisioner yang terdapat dalam lembar validasi oleh ahli
media 2, maka dilakukan perhitungan menggunakan rumus yang telah dijelaskan

sebelumnya.

TSe 37
Va= — x100% = 70 X 100% = 92,5%

TSh

Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Media 2

No

Nama Validator

Hasil Validasi

Kriteria

1.

Muhammad Solihin Ansrulloh

92,5%

Sangat Valid
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Hasil perhitungan pada lembar validasi kuisioner oleh ahli media 2 menunjukkan
nilai validitas sebesar 87,5%. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi.

Selanjutnya pada ahli media 3, setelah diperoleh masukan dan saran oleh ahli
media 3 saat mencoba game edukasi "Explore The Universe".

Tabel 9. Hasil Saran Validasi Ahli Media 3

No. Nama Validator Saran Keterangan
1. Wahyu M Rizqi Hanya saja perbaiki pada | Pengujian  dengan
bagian materi agar lebih | Ahli Media  ini
menarik seperti sedikit | dilakukan pada 25
tambahan video animasi. Juni 2024

Link Google Form
https:/ /forms.gle/2A2FCKkEg7GKYSqpw8

Kemudian, pada bagian kuisioner yang terdapat dalam lembar validasi oleh ahli
media 3, maka dilakukan perhitungan menggunakan rumus yang telah dijelaskan
sebelumnya.

Va = ISe X 100% = 32 X 100% = 80%
= Tsn °= %0 0= S
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media 3

No Nama Validator Hasil Validasi Kriteria
1. Wahyu M Rizqi 80% Valid

Hasil perhitungan pada lembar validasi kuisioner oleh ahli media 3 menunjukkan
nilai validitas sebesar 80%. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi yang
dikembangkan memiliki tingkat kriteria valid.
Untuk menghitung rata-rata validitas yang diberikan oleh keempat Ahli terhadap
game edukasi “Explore The Universe”, kita perlu menjumlahkan total seluruh ahli
tersebut dengan rumus yang telah dijelaskan sebelumnya yaitu Validitas
Gabungan.

90 + 87,5+ 92,5+ 80
v = = 87,5%

4

Dengan demikian, rata-rata nilai validitas yang diberikan oleh ketiga ahli media
untuk game edukasi "Explore The Universe" adalah sekitar 87,5%, yang
menunjukkan bahwa game ini memiliki tingkat validitas yang sangat valid.
Berdasarkan kritik dan saran yang diterima dari pengujian oleh ahli materi dan
ahli media, sebagian besar masukan berfokus pada materi pembelajaran. Ahli
materi menyarankan penambahan animasi singkat di awal, sementara ahli media
merekomendasikan perbaikan pada tampilan font. Berdasarkan saran diatas maka
dilakukan perbaikan pada perancangan berdasarkan kritik dan saran tersebut.

Sebelum Revisi
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Satem Tota Surya

Apahoh dalom Tala funya hilo hoaga

oda planet raja? Ta engge deag. Telo
svogo dita lidak hargo Bevul planet. letapl

Jvge bendadendolangitlainngs. Meavwl
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Rmeciha Jerihot). Tols sreega beedini otar 8
olasel. 3 slonel hordil. lebik darl 200
CACXIILTXRIE.

Setelah Revisi

Sistem Tots Suryo

.......

Gambar 16. Hasil Desain revisi terhadap Font yang digunakan

Ahli materi memberikan saran untuk mengubah font dalam teks materi karena
font yang digunakan sebelumnya sulit dibaca.

Sebelum Revisi

SISTEM TATA SURYA

Gambar 17. Hasil Penambahan Animasi diawal materi

Ahli media menyarankan penambahan animasi singkat sebelum bagian materi
agar siswa tidak bosan saat memasuki bagian yang hanya berisi teks.

Pengujian Beta

Untuk memastikan bahwa sistem yang dikembangkan telah sesuai dengan harapan,
dilakukan pengujian menggunakan teknik Black Box. Pengujian ini memeriksa
fungsionalitas perangkat lunak tanpa memperhatikan struktur internalnya. Untuk
pelaksanaan pretest dilakukan pada saat sebelum menggunakan game dan untuk
posttest pada saat setelah menggunakan game edukasi “Explore The Universe”.

Hasil Pengujian Blackbox Beta testing
Dalam pengujian blackbox beta testing untuk game edukasi "Explore The Universe,"
dilakukan evaluasi menyeluruh terhadap fungsionalitas dan kinerja aplikasi pada
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berbagai perangkat yang digunakan oleh 20 siswa SMP Negeri 2 Palembang dengan
smartphone berjenis Android.

Tabel 11. Hasil Pengujian Black Box

No Skenario Hasil yang Hasil Pengujian Status
Pengujian diharapkan

1. |Instalasi dan | Game memuat | Game memuat dengan baik pada | Berhasil di 20
Layar dengan cepat | Sebagian = besar  perangkat. | perangkat
Loading dan tanpa | Beberapa Perangkat dengan | android

masalah spesifikasi lebih rendah | siswa.
mengalami loading lebih lama.

2. | Menu Utama | Semua tombol | Menu utama berfungsi dengan | Berhasil di 20
menu berfungsi | baik, opsi dapat dipilih, dan | perangkat
dengan baik tombol berfungsi. android

siswa.

3. | Materi Konten materi | Konten materi tentang tata surya | Berhasil di 20
ditampilkan berfungsi dengan optimal dan | perangkat
dengan lancar | lancar di setiap perangkat. android
dan optimal. siswa.

4. | Augmented Fitur AR | AR berfungsi dengan baik tanpa | Berhasil di 20

Reality (AR) berfungsi lag dan marker bisa terdeteksi | perangkat
dengan  baik | dengan baik oleh kamera pada | android
pada perangkat. siswa.
perangkat.

5. | Kuis Kuis  berjalan | Kuis berjalan lancar dan soal | Berhasil di 20
lancar, semua | keluar tanpa ada kendala, tombol | perangkat
pertanyaan tiap jawaban responsif dan | android
dapat diakses, | berfungsi. siswa.
tombol  submit
berfungsi

6. | Perpindahan | Perpindahan Perpindahan scene dari menu | Berhasil di 20
ke Scene Pilih | scene  berjalan | utama ke pilih game berjalan | perangkat
Game lancar dan | lancar tanpa kendala. Tombol | android

cepat. berfungsi dengan baik. siswa.

7. | Game  Space | Game berjalan | Game berfungsi dengan baik di | Berhasil di 20
Flight lancar, berbagai perangkat, controller | perangkat

controller pada | responsif dengan baik. Hanya | android

pesawat saja di beberapa perangkat yang | siswa.

responsif spesifikasi rendah yang sedikit

dengan baik. lag pada saat menggerakkan
pesawat.

8. | Game Game berjalan | Game berjalan lancar, tombol- | Berhasil di 20
Memory lancar, tombol | tombol berfungsi dengan baik | perangkat
Puzzle berfungsi tanpa | tanpa kendala dan gambar yang | android

kendala ditampilakan sesuai. siswa.

9. | Astronaut Game berjalan | Game berfungsi dengan baik, | Berhasil di20
Platform lancar, kontrol | kontrol karakter bekerja pada | perangkat

sebagian = besar = perangkat.
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karakter Tombol berfungsi dengan baik. | android
responsif Pada beberapa perangkat yang | siswa.
spesifikasi ~ rendah,  kontrol
karakter tidak selalu responsif
dan sedikit lag.

N Pyt =21 - ;
Gambar 18. Dokum:r{tasi Uji Coi:ia‘Augmented Reality 3D
Gambar di atas menunjukkan dokumentasi dari uji coba fitur Augmented Reality yang
dilakukan pada perangkat Android milik siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Palembang.
Dalam uji coba ini, siswa-siswa menggunakan aplikasi untuk menampilkan planet
dalam bentuk 3D, yang bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang
interaktif dan menarik. Dokumentasi ini mencakup berbagai aspek pengujian,
termasuk bagaimana siswa berinteraksi dengan fitur AR dan bagaimana perangkat
merespons berbagai input dari pengguna. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan
bahwa fitur AR bekerja dengan baik di lingkungan pembelajaran yang sebenarnya dan
sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang sebelumnya.

44”

)
Gambar 19. Dokumentasi iji Coba Kuis
Gambar di atas menunjukkan dokumentasi dari uji coba fitur kuis yang dilakukan
pada perangkat Android milik siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Palembang. Dalam uji
coba ini, siswa-siswa menggunakan aplikasi untuk mengakses dan menjawab
berbagai pertanyaan kuis yang telah disediakan, yang bertujuan untuk menguji
pengetahuan mereka tentang materi yang telah dipelajari.

Secara keseluruhan, hasil pengujian blackbox menunjukkan bahwa game "Explore The
Universe" berfungsi dengan baik dari semua perpindahan scene, tombol-tombol button,
sound dan juga animasi-animasi nya, hanya saja ada dibeberapa kendala teknis seperti
perangkat siswa yang memori nya penuh dan spesifikasi rendah.

Hasil pengujian pretest-posttest
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Gambar 20. Dlo-ku'mentaéi'AUji coba Pretest

Gambar diatas menunjukkan dokumentasi uji coba pretest yang dilakukan di dalam
kelas proses pelaksanaan pretest dalam suasana kelas yang kondusif, dengan siswa
yang terlibat aktif dan fokus dalam kegiatan tersebut.

Pada tahap uji coba Post-Test siswa mengerjakan langsung kuis yang tedapat di dalam
game "Explore The Universe", dengan tujuan untuk mengukur dan menilai kemampuan
siswa sesudah mempelajari materi yang ada pada game "Explore The Universe" dan akan
di hitung untuk perbandingan nilai dari pretest dan posttest siswa.

Gambar 21. Dokumentasi Uji coba Posttest

Dari pelaksanaan uji pretest dan uji posttest, didapatkan perbandingan perbedaan nilai
pretest dan posttest yang berbentuk grafik dari 20 siswa tersebut.

Had| Protess Posinest

.-’/ H.-."'-. : 'y ”
VARV ANVAV AV

L'l ~d L]

——r ] ———rdrd

Gambar 22. Grafik hasil uji Pretest dan Posttest

Berdasarkan nilai pretest dan posttest dari 20 siswa kelas VIL.2 SMP Negeri 2
Palembang, perhitungan dilakukan menggunakan rumus N-Gain pada bagian 3.3.10
untuk masing-masing siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa persentase N-Gain
sebesar 60,32%, seperti yang terlihat pada Gambar 4.21. Menurut kriteria N-Gain yang
tercantum dalam tabel 3.7, persentase ini berada dalam kategori "Cukup Efektif".
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Gambar 21. Grafik N-Gain (%)

Hasil Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan langkah penting untuk menilai efektivitas dan kualitas
dari game edukasi "Explore The Universe". Evaluasi dilakukan dengan menganalisis data
yang diperoleh dari pengujian Alpha dan beta, serta dari hasil pretest dan posttest siswa.
Berikut adalah hasil evaluasi dari masing-masing aspek:

Evaluasi Berdasarkan Pengujian Alpha

Pengujian Alpha melibatkan ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian game
edukasi dari segi konten dan teknis. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh
para ahli, berikut adalah Kesimpulan hasil validasi oleh 2 ahli materi dan ahli media
menunjukkan nilai validitas sebesar 87,5% yang masuk dalam kategori “Sangat Valid”
menurut skala kriteria validasi pada tabel 3.6.

Evaluasi Berdasarkan Pengujian Beta

Pada pengujian beta dilakukan testing black box dan pretest-posttest dengan kesimpulan
sebagai berikut pada pengujian blackbox testing hanya saja ada kendala di salah satu
perangkat siswa yang mempunyai spesifikasi rendah, yang mengakibatkan sedikit lag
pada beberapa perangkat. Kemudian berdasarkan nilai pretest dan posttest dari 20
siswa, diperoleh persentase N-Gain sebesar 60,32%, yang berada dalam kategori
"Cukup Efektif" menurut kriteria N-Gain pada tabel 3.7. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan game edukasi "Explore The Universe" memberikan peningkatan yang
cukup signifikan dalam pemahaman siswa mengenai Sistem Tata Surya.

Kesimpulan Evaluasi

Berdasarkan hasil evaluasi dari pengujian Alpha, beta, dapat disimpulkan bahwa game
edukasi "Explore The Universe" memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dari segi
konten dan teknis, serta cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang
materi Sistem Tata Surya. Beberapa saran perbaikan yang diberikan oleh ahli materi
dan ahli media telah dicatat untuk pengembangan lebih lanjut. Dengan demikian,
game edukasi "Explore The Universe" dapat dianggap sebagai media pembelajaran yang
valid dan cukup efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam kelas VII di SMP Negeri 2 Palembang.

SIMPULAN

Penelitian ini telah berhasil merancang dan mengembangkan sebuah game edukasi
dengan judul “Sistem Tata Surya: Explore The Universe”. Game ini dilengkapi dengan
berbagai sumber daya yang mendukung proses pembelajaran, seperti materi-materi
mengenai sistem tata surya, fitur Augmented Reality, dan juga game kuis soal. Hasil
dari uji coba menunjukkan bahwa game sudah efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 60,32 %
yang masuk ke dalam kategori cukup efektif.
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