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Abstract. This study aims to develop erfina game as ecosystem learning media and to know and describe the 

results of expert validation, teacher responses, student responses and student learning outcomes of the developed 

media. This research uses the research and development method (Research & Development). The model used in 

this research is ADDIE consisting of 3 stages, namely Analysis, Design, and Development. The trial was 

conducted on 10 students of Class VII of SMP Negeri 02 Satu Atap Suwawa Selatan. The results of the study 

found: (1) validity test based on the percentage of media validation of 85% (Very Valid) and material expert 

validation obtained a percentage of 87% (Very Valid). (2) Practicality test based on teacher response results 

obtained a percentage of 91% (Very Practical) and the results of students' responses of 93% (Very Practical). (3) 

Student learning outcomes test obtained from the results of student learning tests through Preetest and Posttest 

evaluations, based on the N-Gain scale obtained a value of 0.53 or 53% which is included in the moderate 

category.  
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem dan 

mengetahui serta medeskripsikan hasil validasi para ahli, respon guru, respon peserta didik serta hasil belajar 

peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (Research & Development). Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu ADDIE  terdiri atas 

3 tahap yaitu Analisis, Desain, dan Pengembangan. Uji coba yang dilakukan pada 10 siswa Kelas VII SMP Negeri 

02 Satu Atap Suwawa Selatan. Hasil penelitian menemukan: (1) uji validitas berdasarkan persentase validasi 

media sebesar 85% (Sangat Valid) dan validasi ahli materi memperoleh presentase sebesar 87% (Sangat Valid). 

(2) uji kepraktisan berdasarkan hasil respon guru memperoleh presentase 91% (Sangat Praktis) dan hasil respon 

peserta didik sebesar 93% (Sangat Praktis). (3) Tes hasil belajar siswa diperoleh dari hasil tes belajar siswa melaui 

evaluasi Preetest dan Posttes, berdasarkan skala N-Gain memperoleh nilai sebesar 0.53 atau 53% yang masuk 

dalam kategori sedang. 

 

Kata kunci: Game Erfina, Media Pembelajaran, Ekosistem 

 

1. LATAR BELAKANG  

Aktivitas pembelajaran berfungi sebagai unsur terpenting di dalam bidang pendidikan 

dan mempunyai peran utama dalam meningkatkan kualitas pendidikan yang dapat dilihat dari 

beragam persepektif (Suryana, 2020). Kualitas pembelajaran bergantung pada seberapa baik 

interaksi kolaboratif dan teratur yang berhubungan dengan tingkah laku guru, pengaruh belajar 

siswa, bahan pelajaran, penggunaan media dan lingkungan belajar. Tujuannya adalah mencapai 

pembelajaran yang efektif dan hasil yang maksimal. Sebagai pendidik, guru memiliki peran 

penting dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi proses kegiatan belajar 
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mengajar peserta didik (Cholifah, 2018). Guru di era revolusi industri 4.0 harus meningkatkan 

pemahaman dalam mengekspresikan diri di bidang literasi media, memahami informasi yang 

akan dibagikan kepada para peserta didik serta menemukan analisis untuk menyelesaikan 

permasalahan akademisi literasi digital. Harapannya, semua pihak harus meningkatkan 

kolaborasi dalam orientasi pendidikan mendatang serta mengubah kinerja sistem pendidikan 

yang dapat mengembangkan kualitas pola pikir pelajar dan penguatan digitalisasi pendidikan 

yang berbasis aplikasi (Hasan & Ahmad, 2019). 

Menurut (Hasmiah, 2014) keberhasilan sistem pendidikan dalam proses pembelajaran 

salah satunya dipengaruhi oleh media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dalam proses pembelajaran menjadi penting karena akan menjadikan proses 

pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan tidak membosankan, serta akan meningkatkan 

motivasi dan minat peserta didik untuk belajar, yang nantinya akan membuat peserta didik 

mampu memahami materi yang diberikan dan berpengaruh pada peningkatan hasil belajar 

mereka (Setyadi dan Qohar, 2017). 

Proses pembelajaran selama ini terlihat masih terbatas pada penjelasan konsep yang 

abstrak melalui ceramah dan ilustrasi melalui gambar di papan tulis. Proses pembelajaran yang 

sering dijumpai di kelas membuat sebagian peserta didik merasa kurang termotivasi untuk 

belajar, karena proses pembelajaran didominasi oleh guru yang terus aktif menjelaskan materi 

pembelajaran dengan tanpa menggunakan media pembelajaran yang mempermudah peserta 

didik untuk memahami materi yang diberikan (Juniati & Widiana, 2017) 

Terbatasnya sarana pendukung proses pembelajaran seperti media pembelajaran 

tentunya menjadi salah satu penyebab hasil yang diharapkan oleh guru terhadap hasil belajar 

peserta didik tidak sesuai dengan tujuan yang diharapkan, terlebih lagi di era perkembangan 

teknologi yang semakin pesat membuat peserta didik bisa memanfaatkan sarana teknologi yang 

mereka miliki seperti smartphone untuk memahami materi yang diberikan oleh guru. 

Saat ini, penggunaan smartphone tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi, akan 

tetapi dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Smartphone dikalangan pelajar 

kebanyakan belum dimanfaatkan sebagai sarana belajar, dan jika kita lihat kembali kebiasaan 

generasi sekarang hampir semua di dalam smartphone mereka terdapat aplikasi games, dan 

guru belum memaksimalkan penggunaan media elektronik seperti aplikasi yang dapat dipasang 

dalam smartphone peserta didik untuk proses pembelajaran. Salah satu alasan digunakannya 

media pembelajaran game edukasi dikarenakan kurangnya sarana pendukung proses 

pembelajaran seperti Liquid Crystal Display (LCD), sehingga peserta didik menjadi kurang 
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bersemangat dalam belajar dan guru sulit untuk memahamkan materi yang dalam bentuk visual 

kepada peserta didik. 

Pembelajaran IPA, terutama materi ekosistem, selama ini merupakan salah satu materi 

pada mata pelajaran IPA yang masih dianggap sulit dipahami peserta didik. Salah satu sub 

materi yang dirasa sulit dipahami peserta didik adalah interaksi antar makhluk hidup dengan 

lingkungannya, hal tersebut telah diungkapkan oleh beberapa peserta didik pada lembar 

kebutuhan. Permasalahan yang peserta didik alami selama proses pembelajaran yaitu sulitnya 

memahami materi ekosistem dengan sub materi interaksi antar makhluk hidup dengan 

lingkungannya, baik dari segi konsep, termasuk beberapa pengertian tentang berbagai fungsi 

dan mekanisme yang harus dikuasai, dan mengaitkan satu konsep yang dapat dihubungkan 

dengan konsep lainnya. Upaya menanggapi persoalan itu, maka sebagian besar guru hanya 

menggunakan pengamatan lingkungan sekitar dalam membelajaran peserta didik khususnya 

untuk interaksi antar makhluk hidup dengan lingkungan sehingga proses pembelajaran menjadi 

tidak optimal (Rena, 2014). Menurutnya hal ini disebabkan karena tidak minimnya variasi 

dalam belajar, akibatnya peserta didik sulit untuk memahami persoalan yang terjadi pada 

materi yang diajarkan. Dampak lainnya yang juga kurang baik adalah munculnya persepsi pada 

diri peserta didik bahwa pelajaran tentang ekosistem merupakan pelajaran yang abstrak dan 

sulit dipahami. 

Uraian yang telah dijelaskan diatas juga sejalan dengan kegiatan observasi yang 

dilakukan peneliti dimana peserta didik lebih banyak menghabiskan waktu senggang dengan 

smartphone android mereka dibandingkan dengan buku-buku pelajaran, sehingga 

menyebabkan peserta didik hanya membuka materi pembelajaran saat dikelas saja. Peneliti 

juga menemukan beberapa kendala saat proses pembelajaran berlangsung, salah satu 

diantaranya yaitu ketersediaan sarana pendukung proses pembelajaran, seperti LCD yang 

masih kurang atau terbatas jumlahnya di sekolah, dan hal serupa pastinya juga dialami oleh 

sekolah lainnya yang masih kekurangan biaya untuk mengadakan sarana pendukung proses 

pembelajaran yang dapat membantu guru menyampaikan pesan dari materi yang diajarkan 

selama proses pembelajaran, serta memudahkan peserta didik untuk mengakses materi 

kapanpun dan dimanapun mereka berada. 

Peneliti mengidentifikasi permasalahan sebagai berikut : (1) Belum adanya penggunaan 

game edukasi sebagai media pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan game erfina 

pada materi ekosistem yang valid dalam proses pembelajaran; (2) Kurangnya sarana 

pendukung proses pembelajaran yang praktis untuk digunakan dalam membantu guru untuk 

menampilkan materi pembelajaran yang berbentuk visual; (3) Sebagian peserta didik sulit 
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mengakses internet secara baik dan membutuhkan biaya yang cukup banyak untuk membeli 

kuota internet; (4) Materi ekosistem masih sulit dipahami oleh peserta didik. 

Berdasarkan hal tersebut, alternatif solusi yang peneliti berikan yaitu dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang mudah digunakan, msenarik, informatif, dan 

interaktif. Media tersebut berupa game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem yang 

batasan masalah yang peneliti bahas adalah pengembangan media pembelajaran berbasis game 

erfina yang fokus materinya pada materi ekosistem. Game erfina (Education Run and Find The 

Answer) merupakan sebuah media pembelajaran dalam bentuk Game yang memiliki elemen 

Pendidikan dengan tujuan meningkatkan pemahaman dengan cepat karena didukung pemainan 

yang menarik dan pesera didik menjadi lebih aktif. Game erfina juga merupakan game edukasi 

menempatkan materi dan menjawab kuis dalam game untuk menyelesaikan permainan. 

Rancangan aplikasi game erfina yang dihasilkan dapat digunakan secara offline sehingga dapat 

diakses tanpa menggunakan paket data internet, hal tersebut tentunya dapat memudahkan para 

peserta didik yang masih terkendala biaya, sekolahnya yang tidak punya sarana pendukung 

yang memadai, tidak adanya koneksi internet, dan lain sebagainya.  

Dengan demikian, Pemanfaatan game edukasi sebagai alat pembelajaran sangat tepat, 

karena game merupakan media yang menghibur dan secara tidak langsung dapat mengedukasi 

siswa melalui aktivitas yang mereka lakukan di dalamnya. Dengan pendekatan ini, siswa dapat 

belajar sambil bermain dimanapun dan kapan pun, yang pada akhirnya meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Studi yang dilakukan oleh Solikah et al. (2016) 

menyatakan bahwa game edukasi bisa meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran dan 

mendorong motivasi belajar mereka dan dapat meningkatkan strategi guru dalam Penelitian 

lain oleh Sagala dkk. (2022) juga menemukan bahwa game edukasi berperan dalam 

meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar, terutama di bidang IPA. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang memfokuskan pada 

pengembangan game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem yang dikhususkan pada 

materi ekosistem kelas VII SMP. Metode penelitian menggunakan pendekatan (R&D) menurut 

Sugiyono (2017), model pengembangan menggunakan model ADDIE yang hanya 

memfokuskan tiga tahap yakni (Analysis, Design, Development). Penelitian ini dilakukan pada 

10 peserta didik di kelas VII SMP Negeri 02 Satu Atap Suwawa Selatan. Waktu penelitian ini 

dilaksanakan pada bulan Mei 2024. 
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Analisis Validitas 

Data validitas di peroleh berdasarkan hasil validator ahli. Hasil validasi dan saran 

digunakan untuk merevisi media pembelajaran yang dikembangkan. Validitas game erfina 

sebagai media pembelajaran ekosistem dihitung menggunakan persamaan berikut: 

Nilai validitas ahli (persentase) :  
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒃𝒆𝒓𝒊𝒌𝒂𝒏 𝒗𝒂𝒍𝒊𝒅𝒂𝒕𝒐𝒓

∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

 

Tabel 1. Skala Likert 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Sugiyono dalam (Suwandi et al., 2018) 

 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Validitas Produk 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Sugiyono dalam (Suwandi et al., 2018) 

 

Berdasarakan analisis hasil lembar penilaian validasi, media dikatakan valid apabila 

mendapatkan minimal skor 40% dengan kategori cukup valid. Apabila skor mash dibawah 40% 

maka media belum dikatakan valid dan harus diadakan revisi besar. 

Analisis Data Kepraktisan Media Pembelajaran 

Kepraktisan game edukasi sebagai media pembelajaran meliputi kepraktisan 

penggunaan game erfina sebagai media pembelajaran  untuk melihat apakah produk dapat 

digunakan sebagai media pendamping bahan ajar pada materi ekosistem. Analisis kepraktisan 

Kategori Skor 

Sangat valid 5 

Valid 4 

Cukup Valid 3 

Tidak Valid 2 

Sangat Tidak 

Valid 

1 

Penilaian (%) Kategori 

80 < N ≤ 100 Sangat valid 

60 < N ≤ 80 Valid 

40 < N ≤ 40 Cukup Valid 

20 < N ≤ 40 Tidak Valid 

0 < N ≤ 20 Sangat Tidak Valid 
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game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem yang dikembangkan pada penelitian ini 

diperoleh berdasarkan analisis kepraktisan ole guru dan peserta didik.  

Analisis Respon 

Data respon guru dan peserta didik diperoleh melalui penggunaan angket yang 

dianalisis untuk mengetahui presentase dan kualifikasi. Hasil analisis digunakan untuk 

membuat kesimpulan tentang apakah game Erfina sebagai media pembelajaran ekosistem 

mendapat respon yang baik dari guru dan peserta didik. Setiap item dalam instrumen 

menggunakan skala likert dengan gradasi dari sangat positif hingga sangat negatif. 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S  : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

Tabel 3. Skala Likert 

Pernyataan Sikap (SS) (S) (TS) (STS) 

Pernyataan Positif 4 3 2 1 

Pernyataan Negatif 1 2 3 4 

(Sugiyono, 2016) 

 

Presentase (%) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 X 100% 

Penilaian respon kepraktisan dilakukan dengan mencocokkan hasil rata-rata total skor yang 

diberikan dengan skala likert 

Tabel 4. Kriteria Respon Kepraktisan 

 

 

 

 

     

   

Sumber: (Muflih, 2015) 

 

Analisis Data Tes Hasil Belajar 

 Evaluasi Hasil Belajar 

 Rentang Nilai Interpretasi 

86% - 100% Sangat Praktis 

76% - 85% Praktis  

66% - 75% Cukup Praktis 

56% - 65% Kurang Praktis 

0% - 55% Sangat kurang praktis 
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Analisis hasil belajar diperoleh dengan menentukan ketuntasan belajar siswa yang dapat 

dihitung dengan menggunakan persamaan sebagai berikut :  

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑠𝑘𝑖𝑚𝑎𝑙
X 100 

 Analisis N (Gain) 

Adanya peningkatan pada tes hasil belajar dapat diketahui dari preetest dan posttest yang 

diberikan. Analisis data yang diperoleh dari preetest dan posttest adalah dengan mencari nilai 

Gain Ternormalisasi (N-Gain). Untuk memperoleh nilai N-Gain dari preetest dan posttest 

menggunakan persamaan menurut (Hakke (1999) studi Abdjul dan Ntubuo, 2019). 

<  𝑔 >: =
% 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 −  % 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

100 −  % 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑋 100% 

Keterangan: 

g  : gain (peningkatan kemampuan) 

Preetest : rata-rata nilai preetest (%) 

Posttest : rata-rata nilai posttest (%) 

 

Nilai standar gain yang dihasilkan dapat di interpretasikan pada tabel berikut ini. 

Tabel 5. Kriteria Nilai Gain Menurut Hake 

Nilai <g> Kriteria 

(<g>) ≤ 0,3 Rendah 

0,3<(<g>) < 0,7 Sedang 

(<g>)≥0,7 Tinggi 

(Hakke (1999) studi Abdjul dan Ntubuo, 2019) 

 

3. HASIL 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini diperoleh produk berupa game erfina 

sebagai media pembelajaran ekosistem. Game efina telah mengalami penilaian secara kualitatif 

dan kuantitatif yang kemudian direvisi berdasarkan saran dan komentar dari para validator ahli, 

validator praktisi, dan hasil belajar peserta didik siswa pada tahap uji coba skala kecil.  

 

Tabel 6. Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 

No Validator ∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐭𝐨𝐫 ∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐦𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥 Persentase Kriteria 

1. Ahli 

Materi 

87 100 87% Sangat 

Valid 
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Gambar 1. Grafik Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Tabel 7. Hasil Analisis Validasi Ahli Media 

No Validator ∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐭𝐨𝐫 ∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐦𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥 Persentase Kriteria 

1. Ahli 

Media 

106 125 85% Sangat 

Valid 

 

 

Gambar 2. Hasil Analisis Skor Validitas Ahli Media 

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh selama uji coba lapangan awal terkait kevalidan game 

erfina diperoleh rata-rata hasil penilaian game erfina oleh para ahli materi dan media.  ahli 

materi memperoleh skor seperti berikut: rata-rata 86% untuk aspek pembelajaran, rata-rata 

85% untuk aspek materi, rata-rata 92% untuk aspek manfaat dan rata-rata validasi instrumen 

ahli materi secara keseluruhan sebesar 87% dengan kriteria sangat valid. Sedangkan ahli media 

memperoleh skor seperti berikut: rata-rata 90% untuk aspek teks, audio dan visual, rata-rata 

73% untuk aspek media, serta 93% untuk aspek manfaat dan rata-rata validasi instrumen ahli 

media secara keseluruhan sebesar 85% dengan kriteria sangat valid. 

 

 

 

 

 

86% 85%

92%

80%

85%

90%

95%

Aspek
pembelajaran

Aspek materi Aspek manfaat

Validator Ahli Materi

90%
73%

93%

0%

50%

100%

Aspek teks, audio,
dan visual

Aspek media Aspek manfaat

Validator Ahli Media
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Tabel 7. Hasil Analisis Skor Respon Guru dan Peserta Didik 

No Responden ∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐤𝐞𝐩𝐫𝐚𝐤𝐭𝐢𝐬𝐚𝐧 ∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐦𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥 Persentase Kriteria 

1. Guru 163 180 91% Sangat 

Praktis 

2. Peserta 

Didik 

107.1 115 93% Sangat 

Praktis 

 

 

Gambar 3. Grafik Hasil Analisis Skor Respon Guru 

 

Gambar 4. Hasil Analisis Skor Respon Peserta Didik 

Pada uji coba lapangan/terbatas diperoleh hasil penilaian dari praktisi guru dan respon 

peserta didik. Penilaian oleh praktisi guru menunjukkan rata-rata sebesar 99% meliputi aspek 

isi materi dan pembelajaran, rata-rata 77% untuk aspek kebahasaan dan perangkat lunak, rata-

rata 95% untuk aspek komunikasi visual dan rata-rata hasil analisis respon guru secara 

keseluruhan memperoleh skor 91% dengan kriteria sangat praktis. Hasil penilaian game erfina 

oleh 10 peserta didik kelas VII SMP memperoleh skor rata-rata sebesar 93% dengan kriteria 

sangat praktis. 
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Gambar 5. Hasil Pree-Test dan Post-Test 

 

 

Gambar 6. Nilai N-Gain pada Uji Coba Produk 

 

Setelah proses pembelajaran dilaksanakan di kelas VII SMP Negeri 02 Satu Atap 

Suwawa Selatan selanjutnya dilakukan perhitungan terhadap hasil tes. Hasil belajar peserta 

didik dari pemberian tes dengan menggunakan soal pree-test dan post-test menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan yaitu pada uji pree-test  ketuntasan belum tercapai dengan 

nilai 20-40. dan pada uji post-test ketuntasan belajar tercapai 100% dengan nilai 50-90. 

Selanjutnya hasil belajar peserta didik dianalisis menggunakan N-Gain. Nilai N-Gain 

memperoleh skor rata-rata 0.53 atau 53% dengan kriteria sedang. Hal ini sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Suparmi (2018) yang menyatakan bahwa penggunaan game 

erfina dapat meningkatkan hasil belajar ditandai dengan meningkatnya nilai post-test serta 

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada konsep yang dipelajari 

 

Pembahasan 
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Validitas Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validitas pada ahli materi memuat (aspek pembelajaran; aspek 

materi; serta aspek manfaat) yang didalamnya terdapat 20 butir indikator yaitu 1) Materi yang 
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disajikan dalam game edukasi sebagai media pembelajaran sistematis; 2) Materi disajikan 

secara runtut; 3) Kebenaran materi; 4) Media pembelajaran yang digunakan relevan dengan 

materi yang disajikan; 5) Judul media pembelajaran sesuai dengan materi yang disajikan; 6) 

Media pembelajaran sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas VII SMP; 7) Media 

pembelajaran membuat pembelajaran lebih menarik; 8) Uraian materi dalam media 

pembelajaran jelas; 9) Materi yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran/capaian 

pembelajaran; 10) Contoh gambar yang digunakan dapat memperjelas isi materi; 11) 

Kedalaman isi materi; 12) Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik peserta didik 

kelas VII SMP; 13) Kemanfaatan gambar untuk mendukung materi; 14) Kemanfaatan 

background untuk mendukung materi; 15) Soal yang ada dalam game sesuai dengan materi; 

16) Media pembelajaran yang digunakan dapat memperjelas materi; 17) Media pembelajaran 

dapat digunakan kapan saja kapan saja; 18) Peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan 

media pembelajaran; 19) Media pembelajaran memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi; 20) Media pembelajaran memudahkan peserta didik belajar. Pernyataan indikator 

tersebut yang menjadikan game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem yang telah di 

validasi olehahli materi dikatakan layak dengan kriteria sangat valid dengan skor 87%. Pada 

hasil tersebut validator ahli materi masih memberikan catatan untuk memperbaiki kualitas 

aspek materi yaitu perlu media fondasi yang berfungsi di dalam aktivitas game yang dibuat, 

perbaikan telah terlampir di Lampiran 7.  

Validitas Ahli Media 

Kevalidan pada ahli media game erfina sebagai media pembelajaran memperhatikan 

instrumen penilaian menurut Saadah (2018) dan Adkhar (2016) memuat (aspek teks, audio, 

dan visual; aspek media; serta aspek manfaat) yang  didalamnya terdapat 25 butir indikator 

yaitu 1) Jenis font yang digunakan sesuai dengan media pembelajaran yang digunakan; 2) 

Ukuran teks yang digunakan dalam media pembelajaran sudah tepat; 3) Tampilan game 

edukasi sebagai media pembelajaran sudah menarik; 4) Audio game edukasi jelas dan tidak 

mengganggu; 5) Bahasa mudah dipahami oleh peserta didik kelas VII SMP; 6) Tampilan warna 

game edukasi menarik; 7) Kemudahan dalam penggunaan tombol navigasi; 8) Ada interaksi 

yang komunikatif antara game edukasi dan siswa yang disajikan sesuai karakteristik siswa; 9) 

Animasi game edukasi jelas dan menarik; 10) Game edukasi sebagai media pembelajaran yang 

disajikan sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas VII SMP; 11) Durasi media sesuai 

dengan pembelajaran;  12) Produk game edukasi dapat dioperasikan dengan mudah; 13) Media 

pembelajaran sederhana dalam pengoperasiannya; 14) Aplikasi game dapat di install dengan 

mudah di HP berbasis android; 15) Petunjuk penggunaan di dalam game mudah di pahami; 16) 



 

 

 

PENGEMBANGAN GAME ERFINA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN EKOSISTEM  
 

167     CENDIKIA - VOLUME 5, NOMOR 1 TAHUN 2025 

 
 

Game edukasi dapat digunakan/dimainkan dimana saja dan kapan saja; 17) Media 

pembelajaran dapat dikembangkan untuk materi sejenis atau yang lainnya; 18) Media dapat 

memberi ruang guru dan siswa berinteraksi; 19) Menggunakan bahasa yang bisa mendorong 

siswa untuk mempelajari media sampai akhir; 20) Media pembelajaran yang digunakan dapat 

memperjelas materi; 21) Media pembelajaran memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi; 22) Peserta didik mampu belajar secara mandiri dengan media pembelajaran; 23) 

Menimbulkan rasa ingin tahu; 24) Sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan 

informasi, ilmu pengetahuan atau materi pelajaran secara interaktif dan menarik peserta didik; 

25) Dapat meningkatkan kreativitas dan mengembangkan pola pikir. Uraian indikator tersebut 

menyatakan bahwa game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem yang telah di validasi 

oleh ahli materi dapat dinyatakan layak digunakan dengan kriteria sangan valid dan perolehan 

skor 85%. Pada hasil tersebut validator ahli media masih memberikan catatan penyelesian 

game dan proporsi kuis dipertimbangkan waktunya, perbaikan telah terlampir di lampiran 8. 

Sesuai dengan Sugiyono dalam (Suwandi et al., 2018) apabila nilai validitas yang diperoleh 

60% - 80% maka media pembelajaran dikategorikan valid atau layak untuk digunakan baik 

dalam kegiatan maupun mengajar ataupun diujicobakan. Validasi dari ahli materi dan media 

yang memperoleh skor 87% dan 85% dengan kriteria sangat valid, mengindikasikan bahwa 

penggunaan game erfina berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa, Dengan demikian 

validitas dengan skor kriteria sangat valid dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran. Karakteristik interaktif dan menarik dari game dapat memotivasi peserta didik 

untuk belajar dengan lebih aktif dan intens, karena peserta didik terlibat dalam tantangan dan 

aktivitas yang mendukung pembelajaran, dan meningkatkan hasil belajar siswa melalui 

pengembangan keterampilan, motivasi yang ditingkatkan, dan peningkatan pemahaman 

konsep-konsep akademik. 

Kepraktisan 

Hasil Pengamatan Angket Respon Peserta Didik dan Guru 

Hasil uji kepraktisan yang diberikan kepada peserta didik kelas VII dengan jumlah 10 

peserta didik terdapat aspek penilaian yang didalamnya memuat (aspek operasional; aspek 

desain pembelajaran; dan aspek komunikasi visual) dimana terdapat 23 butir indikator yaitu 1) 

Game dapat di instal dengan mudah; 2) Game ini memiliki petunjuk pengoperasian yang jelas; 

3) Android tidak hang (berhenti) saat memainkan game; 4) Game ini tidak hang (berhenti) saat 

dimainkan; 5) Saya dapat memahami dengan cepat cara penggunaan aplikasi ini; 6) Bahasa 

yang digunakan dalam game edukasi mudah dipahami; 7) Game edukasi ini dapat 

menumbuhkan motivasi belajar; 8) Alur penyampaian materi dalam game edukasi runut dan 
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jelas; 9) Materi di dalam media mudah untuk dipelajari; 10) Pemberian quis dalam media 

mempermudah untuk memahami materi; 11) Adanya jawaban benar/salah ketika menjawab 

soal membuat saya tahu kebenarannya; 12) Aplikasi ini memudahkan saya dalam belajar secara 

mandiri didalam kelas; 13) Aplikasi ini dapat menmbah semangat belajar saya; 14) Aplikasi 

game edukasi membuat saya mudah memahami materi; 15) Tata letak menu, teks, gambar dan 

konten lainnya rapi; 16) Penggunaan warna, baground, gambar menarik, dan tidak 

membosankan; 17) Musik yang digunakan tidak mengganggu; 18) Musik yang digunakan 

dalam game menarik;  19) Tampilan yang digunakan dalam game menarik; 20) Petunjuk 

arah/tombol navigasi yang digunakan sederhana; 21) Petunjuk arah/tombol navigasi yang 

digunakan berfungsi dengan baik; 22) Animasi yang digunakan menarik; 23) Teks yang 

disajikam jelas dan mudah untuk dibaca. Pernyataan indikator tersebut yang menyatakan game 

efina sebagai media pembelajaran ekosistem layak diujicobakan kepaada peserta didik dengan 

perolehan skor 93% dengan kriteria sangat praktis.  

Kepraktisan dari penilaian respon guru terdapat (aspek isi materi dan pembelajaran; 

aspek kebahasaan dan perangkat lunak; serta aspek komunikasi visual) memuat 36 butir 

indikator yaitu 1) Materi dalam game edukasi sesuai dengan kurikulum; 2) Materi yang 

disajikan dalam game edukasi sebagai media pembelajaran sistematis; 3) Konsep materi yang 

ada dalam game edukasi disajikan secara runut; 4) Kebenaran materi; 5) Media pembelajaran 

yang digunakan sesuai dengan materi yang disajikan; 6) Materi yang disajikan sesuai dengan 

indikator/capaian pembelajaran; 7) Kemanfaatan gambar untuk mendukung materi; 8) 

Kemanfaatan baground untuk mendukung materi; 9) Tujuan pembelajaran dalam game eduka 

dirumuskan dengan jelas; 10) Soal yang ada dalam game sesuai dengan materi; 11) Petunjuk 

pengerjaan soal disajikan dengan jelas; 12) Soal dirumuskan dengan jelas; 13) Kunci jawaban 

yang disajikan benar dan sesuai dengan kaidah materi ekosistem; 14) Media pembelajaran 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas VII SMP; 15) Media pembelajaran membuat 

pembelajaran lebih menarik; 16) Uraian materi dalam media pembelajaran jelas; 17) Bahasa 

yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa indonesia yang baik dan benar; 18) Bahasa dalam 

game edukasi sesuai tingkat perkembangan peserta didik kelas VII SMP; 19) Istilah yang 

digunakan dalam game edukasi tepat; 20) Durasi media sesuai dengan pembelajaran; 21) 

Produk game dapat dioperasikan dengan mudah; 22) Aplikasi game dapat diinstal dengan 

mudah di HP berbasis android; 23) Media pembelajaran sederhana dalam pengoperasiannya; 

24) Petunjuk penggunaan di dalam game mudah di pahami; 25) Game edukasi dapat 

digunakan/dimainkan dimana saja dan kapan saja; 26) Media pembelajaran dapat 

dikembangkan untuk materi sejenis atau yang lainnya; 27) Media dapat memberi ruang guru 
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dan siswa berinteraksi; 28) Menggunakan bahasa yang bisa mendorong siswa untuk 

mempelajari media sampai akhir; 29) Jenis font yang digunakan sesuai dengan media; 30) 

Ukuran teks yang digunakan dalam media pembelajaran sudah tepat; 31) Tampilan game 

edukasi sebagai media pembelajaran sudah menarik; 32) Audio game edukasi jelas dan tidak 

mengganggu; 33) Tampilan warna game edukasi menarik; 34) Kemudahan dalam penggunaan 

tombol navigasi; 35) Ada interaksi yang komunikatif antara game edukasi dan siswa  yang 

disajikan sesuai karakter siswa; 36) Animasi game edukasi jelas dan menarik. Pernyataan 

indikator tersebut yang menjadikan game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem yang 

telah di diberi penilaian guru kelas VII SMP dikatakan layak dengan kriteria sangat praktis 

dengan skor 91%, dengan demikian praktilitas dari respon peserta didik yang memperoleh skor 

93% dan respon guru 91% dengan kriteria sangat praktis, mengindikasikan bahwa penggunaan 

game erfina terbukti praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Dengan desain yang tepat dan interaktivitas yang tinggi, game erfina dapat menjadi alat yang 

berharga dalam proses pembelajaran, membantu siswa tidak hanya memahami materi tetapi 

juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam belajar. Selain itu, dalam penelitian 

yang dilakukan oleh (Jayantika dan Andini, 2022) menyebutkan bahwa game erfina sebagai 

media pembelajaran ekosistem dapat digunakan oleh pendidik agar proses pembelajaran dapat 

terlaksana dengan menarik. Selain itu, dapat memberikan kemudahan kepada pendidik dalam 

menyampaikan materi. Artinya materi yang bervariasi dapat disesuaikan dengan berbagai gaya 

belajar siswa, seperti visual, auditori, atau kinestetik serta materi yang menarik dan mudah 

diakses dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Peserta 

didik lebih cenderung terlibat aktif dalam diskusi, eksperimen, atau tugas-tugas yang 

didasarkan pada materi yang disajikan dengan inovatif. Dengan demikian, setiap peserta didik 

dapat belajar dengan cara yang paling efektif sehingga guru dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih dinamis dan mendukung, yang pada akhirnya dapat meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar siswa secara keseluruhan. 

Hasil Belajar 

Setelah hasil kepraktisan dilaksanakan, selanjutnya dilakukan perhitungan terhadap 

hasil tes. Hasil jawaban pre-test menunjukan nilai yang diperoleh peserta didik sebelum 

diterapkan pembelajaran dengan menggunakan game erfina memperoleh nilai yang rendah. 

Hal ini disebabkan karena peserta didik kurang memahami materi tentang ekosistem. Data pre-

test menggambarkan kemampuan awal peserta didik sebelum mempelajari materi ekosistem 

menggunakan game erfina sebagai media pembelajaran. Data post-test menunjukkan nilai 

tertinggi yang diperoleh oleh peserta didik adalah 90 dan nilai terendah adalah 40. Dari hasil 
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ini dapat disimpulkan bahwa keseluruhan peserta didik telah mencapai kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 75. Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 

rendahnya hasil belajar peserta didik adalah belum mampu mengaitkan antara pengetahuan 

yang baru diperoleh dengan pengetahuan lamanya sehingga menimbulkan ketidakpahaman 

peserta didik terhadap materi yang disampaikan oleh guru (Sianturi & Santo, 2016).  

Peserta didik yang memperoleh nilai terendah pada tes pre-test terjadi karena peserta 

didik belum memahami secara keseluruhan materi dari sistem respirasi. Sehingga sebagian 

besar peserta didik belum dapat menjawab dengan tepat soal yang diberikan. Sedangkan pada 

test post-test peserta didik telah memenuhi KKM dengan nilai tertinggi 90 yang artinya peserta 

didik telah memahami materi dan menjawab soal yang diberikan dengan tepat. Hasil belajar 

pseserta didik dikatakan tuntas jika secara sadar peserta didik dapat mengendalikan proses 

kognitifnya secara berkesinambungan serta dapat meningkatkan kemandirian pada saat proses 

belajarnya (Ayuningtyas & Minarti, 2021). 

Hasil belajar peserta didik dari pemberian tes dengan menggunakan soal pree-test dan 

post-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan yaitu pada uji pree-test  ketuntasan 

belum tercapai dan pada uji post-test ketuntasan belajar tercapai 75%. Selanjutnya hasil belajar 

peserta didik dianalisis menggunakan N-Gain. Nilai N-Gain memperoleh skor rata-rata 0.53 

atau 53% dengan kriteria sedang. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Suparmi 

(2018) yang menyatakan bahwa penggunaan game erfina dapat meningkatkan hasil belajar 

ditandai dengan meningkatnya nilai post-test serta dapat meningkatkan pemahaman peserta 

didik pada konsep yang dipelajari. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan : Hasil 

validasi ahli materi memperoleh nilai 87% dan hasil validasi ahli media memperoleh nilai 85%, 

sehingga secara keseluruhan hasil validasi memperoleh rata-rata 86% artinya game erfina 

sebagai media pembelajaran ekosistem yang dikembangkan telah mencapai kriteria sangat 

valid. Hasil uji kepraktisan game erfina memperoleh rata-rata respon guru sebesar 96% dan 

hasil respon peserta didik sebesar 93% yang termasuk dalam kriteria sangat paktis. Hal ini 

menunjukan bahwa media pembelajaran tergolong praktis dan dapat digunakan. Hasil belajar 

peserta didik dengan menggunakan game erfina memperoleh rata-rata N (gain) dikelas VII 

SMP Negeri 02 Satu Atap Suwawa Selatan mendapatkan nilai tertinggi pada pretest yaitu 40 

sedangkan, pada postest nilai tertinggi yaitu dengan nilai 90. Hal ini menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa setelah perlakuan menggunakan game erfina. Berdasarkan 
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hasil uji N-Gain pengembangan hasil belajar siswa memperoleh nilai 0,53 atau 53% yang 

tergolong pada kategori sedang. Game erfina sebagai media pembelajaran ekosistem 

ditunjukkan bahwa aplikasinya layak. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran game 

edukasi ini baik dalam pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran mandiri di rumah. 

Peserta didik  juga dapat belajar materi ekosistem kapan saja dan di mana saja melalui file 

aplikasi yang telah disebarkan. 
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