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ABSTRAK

Rendahnya motivasi belajar dan hasil belajar siswa menjadi permasalahan dalam pembelajaran IPA
tingkat SMP sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran berupa game edukasi QuizWhizzer yang
berorientasi pada motivasi belajar dan kognitif siswa. Penelitian ini dilakukan untuk mendeskripsikan tingkat
efisiensi game edukasi QuizWhizzer. Penelitian ini dilakukan pada semester genap TA 2022/2023 di SMP Negeri
1 Ciomas dan SMP Negeri 4 Kalanganyar. Metode penelitian Research and Development (R & D) dengan model
penelitian dan pengembangan ADDIE yang pada penelitian ini dibatasi pada tahap implementation. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa tingkat kevalidan game edukasi QuizWhizzer mendapatkan persentase nilai rata-
rata secara keseluruhan 87,50% pada kategori sangat valid, yakni ahli materi memperoleh nilai 81,25% pada
kategori valid, ahli media mendapatkan nilai 90,42% pada kategori sangat valid dan validasi oleh guru IPA
mendapatkan nilai persentase 90,83% dengan kategori sangat valid. Hasil tingkat efisiensi produk game edukasi
QuizWhizzer mendapatkan nilai 84,85% pada kategori sangat efisien. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan
oleh para ahli dan respon siswa game edukasi QuizWhizzer dinyatakan valid dan efisien untuk digunakan.

Kata Kunci: game edukasi; motivasi belajar; kognitif

PENDAHULUAN melakukan pembaruan dengan
memanfaatkan teknologi dalam membantu
proses pembelajaran. Pemanfaatan media
pembelajaran yang digunakan dalam
kegiatan belajar membantu guru jika
terdapat keterbatasan baik dari segi
penyampaian materi ataupun keterbatasan

waktu belajar di dalam kelas (Yektyastuti,

Pendidikan dilihat dari segi ilmu
sains belum menonjolkan peningkatan
prestasi yang signifikan. hal tersebut bisa
dibuktikan  dengan  hasil  penelitian
mengenai penilaian motivasi dan hasil
belajar pada jenjang internasional yang

dilaksanakan oleh  Organization for
Economic  Co-operation  Development
(OECD)  melalui  Programme  for
International Student Assessment (PISA)
pada tahun 2012. Menunjukkan bahwa
Indonesia terletak di tingkat ke 64 dalam
cakupan 65 jumlah Negara untuk skors
sains dan matematika.

Seiring dengan kemajuan teknologi,
dalam pembelajaran  dituntut  untuk
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2016).

Game edukasi merupakan
permainan yang bisa membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan dan
mempermudah siswa dalam memecahkan
masalah (Handriyanti, 2009). Menurut
Ismail (2006), melalui game edukasi ini
siswa dapat melakukan proses belajar
sambil bermain, sehingga siswa termotivasi

1176


http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima
mailto:sitisuhaliah584@gmail.com
mailto:liska.berlian@untirta.ac.id
mailto:zakyislami@untirta.ac.id3

Eduproxima: Jurnal limiah Pendidikan IPA
http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

dan kualitas pembelajaran pada siswa
menjadi lebih meningkat.

Sardiman  (2014) mengatakan
bahwa motivasi adalah sebuah kata yang
memiliki arti sebagai upaya yang membuat
seseorang ingin melakukan sesuatu. Hal
tersebut diibaratkan seperti dorongan di
dalam diri kita untuk melakukan sesuatu
untuk mencapai tujuan. Motivasi juga
seperti dorongan mental yang membantu
seseorang dalam cara belajar dan
menentukan sesuatu yang harus dilakukan.
Jadi, motivasi adalah suatu perasaan yang
membuat seseorang ingin mencoba dan
melakukan yang terbaik dalam belajar
(Dimyati & Mudjiono, 2006).

Berkaitan dengan pembelajaran
IPA yang memanfaatkan teknologi berupa
game edukasi yang berorientasi pada
motivasi belajar dan kognitif, ternyata
berdasarkan wawancara dengan guru di
SMP Negeri 1 Ciomas, dan SMP Negeri 4
Kalanganyar, sistem pembelajaran masih
dilakukan memanfaatkan media
pembelajaran, sehingga pembelajaran
cenderung bersifat monoton, sehingga
berpengaruh terhadap motivasi belajar dan
juga kognitif siswa, dengan demikian
dibutuhkan media pembelajaran yang
berorientasi pada motivasi belajar dan
kognitif siswa berupa game edukasi.

Penelitian relevan telah dilakukan
oleh Nutfah (2022) menemukan bahwa
game edukasi berbantuan QuizWhizzer ini
layak dijadikan suatu media pembelajaran.
Penelitian lainnya yang dilakukan oleh
Dewi (2012) pada penelitian
pengembangan game edukasi,
menyebutkan bahwa media pembelajaran
game edukasi mampu membantu dalam
kegiatan belajar mengajar. Penelitian yang

dilaksanakan oleh Windawati (2021)
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menemukan jika Game yang dibuat untuk
perangkat Android dapat digunakan untuk
membantu anak-anak mempelajari hal-hal
baru.  Terdapat perbedaan  dengan
pengembangan yang dilakukan yakni game
yang digunakan yaitu QuizWhizzer, tema
yang diangkat berbeda yaitu tanah dan
keberlangsungan bagi kehidupan, serta
perbedaan pada indikator motivasi dan
kognitif dalam game edukasi, agar produk
yang dihasilkan bisa lebih terarah dan
berorientasi pada motivasi belajar dan
kognitif siswa.

Pada penelitian ini menggunakan
model  Kketerpaduan connected yang
menghubungkan konsep satu dengan yang
lainnya (Asrizal et al., 2017). Tema yang
disajikan yakni tentang tanah dan
keberlangsungan bagi kehidupan, tema ini
diambil karena sangat erat keberadaannya
dengan siswa. Berdasarkan uraian tersebut,
dilakukannya penelitian ini dengan tujuan
pengembangan game edukasi QuizWhizzer
yang berorientasi pada motivasi belajar dan
kognitif siswa dengan tema tanah dan
keberlangsungan bagi kehidupan.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
research and development (RnD).
Penelitian dan pengembangan produk
merupakan metode yang dilakukan dengan
mengembangkan suatu produk dan dapat
diuji keefektifan dari produk tersebut
(Sugiyono, 2013). Model pengembangan
menggunakan modifikasi Sugiyono (2015)
pada penelitian ini dibatasi hanya sampai
tahap implementasi saja dikarenakan
keterbatasan waktu penelitian.

Prosedur Penelitian Pengembangan
Analysis (Analisis)
Tahap analisis yaitu melakukan

wawancara dengan guru di salah satu SMP
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Negeri di Kabupaten Serang dan Kabupaten
Lebak, didapatkan bahwa kurangnya
penggunaan media pembelajaran interaktif
yang berorientasi pada motivasi belajar dan
kognitif siswa sehingga siswa kurang
termotivasi dalam kegiatan pembelajaran.

Maka bisa dikatakan bahwa
kebutuhan diperlukan oleh siswa yaitu
game edukasi yang dapat membuat siswa
tertarik dalam belajar dan berpengaruh
dengan hasil belajar siswa dengan tema
tanah dan keberlangsungan bagi kehidupan.
Design (Perancangan)

Tahap perancangan ini peneliti
melakukan pemilihan tamplate game,
menentukan  materi, merancang soal
evaluasi yang nantinya dimasukkan ke
dalam game edukasi tersebut. langkah-
langkah pada tahap perancangan yakni,
membuat storyboard yang merupakan
rancangan awal produk, pembuatan soal
dan pembahasan disesuaikan dengan materi
yang telah ditetapkan, dan menyiapkan
template game, template yang dipilih
berbentuk seperti ular tangga dengan
tampilan yang menarik.

Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini yakni pengembangan
produk awal, yaitu dari game edukasi
tersebut, berupa soal latihan, pengoperasian
game dan storyboard dikembangkan
menjadi media. Tahap pengembangan ini
dilakukan dengan membuat desain yang
disesuaikan dengan tahap analisis siswa
yakni kurangnya penggunaan media yang
berorientasi pada motivasi dan kognitif
siswa, dapat dilihat pada gambar 1 dan 2.

Gambar 1. Tampilan game

Pada gambar dibawah, manakah
yang termasuk komponen organik
yang menyusun tanah!

G

Gambar 2. Tampilan Soal

Pada tampilan layout game disusun
seperti ular tangga yang bertujuan agar
peserta didik dapat termotivasi dalam
kegiatan evaluasi pembelajaran, soal yang
dirancang disesuaikan dengan materi yang
beracuan pada kurikulum 2013 dan
disesuaikan dengan analisis kebutuhan
peserta didik.

Implementation (Implementasi)
Uji Ahli

Produk divalidasi oleh 7 validator,
yakni 2 ahli materi yaitu dosen Universitas
Sultan Ageng Tirtayasa, 3 ahli media yakni
dosen Universitas Sultan Ageng Tirtayasa,
dan 2 guru IPA, yaitu guru SMP Negeri 1
Ciomas dan guru SMP Negeri 4
Kalanganyar.

Uji Respon Siswa

Setelah melakukan revisi pada
tahap validasi, selanjutnya Game edukasi
diuji cobakan pada siswa. Uji coba
dilakukan kepada siswa kelas IX di SMP
Negeri 1 Ciomas dan SMP Negeri 4
Kalanganyar. Setelah dilakukan uji coba
siswa diarahkan untuk mengisi lembar
angket respon siswa.

Subjek, Lokasi dan Waktu Penelitian
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Subjek untuk mengukur kevalidan
pada penelitian ini yakni sesuai pengukuran
uji ahli 2 dosen ahli materi, 3 dosen ahli
media dan 2 guru IPA. Dengan
menggunakan skala likert yang memiliki
skala 4. sedangkan subjek untuk mengukur
tingkat efisiensi produk media
pembelajaran game edukasi ini yaitu Siswa
SMP kelas IX dengan uji kelompok
berjumlah 15 orang. Lokasi penelitian ini
akan dilakukan di salah satu SMP Negeri di
Kabupaten Serang, dan SMP Negeri di
Kabupaten Lebak, Indonesia pada tahun
ajaran 2022/2023 semester genap.

Berikut Tabel mengenai kriteria
skor penilaian :

Tabel 1. Kriteria Skor Penilaian

1 4 Sangat Tidak Setuju
(STS)

2 3 Tidak Setuju (TS)

3 2 Setuju (S)

4 1 Sangat Setuju (SS)

(Dimodifikasi dari Windiyani, 2012)

Tabel 4 berikut merupakan kriteria
persentase tingkat efisiensi:

Tabel 4. Kriteria Persentase Efisiensi

Rentang Persentase Kriteria
% Efisiensi

81,25 <x <100 Sangat Efisien

62,50 < x < 81,25 Efisien

43,75 < x < 62,50  Kurang Efisien

25 < x < 43,75 Tidak Efisien

Skor Kategori
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Kurang Baik (KB)
1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Dimodifikasi dari Widyoko, 2012)

Tabel 2. Kriteria Persentase Kevalidan

Rentang Persentase  Kriteria Efisiensi

%

81,25 < x <100 Sangat Valid
62,50 < x < 81,25 Valid
43,75 < x < 62,50 Kurang Valid

25 < x < 43,75 Tidak Valid

(Dimodifikasi dari Sudijono, 2012)

Penilaian angket respon siswa dapat
dilihat pada tabel berikut :

Tabel 3. Skala Penilaian Angket Respon
Siswa

Skor Untuk Kategori Jawaban
Butir Siswa
Positif  Negatif

EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1176-1185

(Dimodifikasi dari Sudijono, 2012:43)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tingkat Kevalidan Produk Game
Edukasi Quizwhizzer Tema Tanah Dan
Keberlangsungan Bagi Kehidupan.

Setelah  pengembangan  game
edukasi  QuizWhizzer  selesai, tahap
selanjutnya yaitu melaksanakan uji validasi
pada validator agar mengetahui tingkat
kevalidan game edukasi QuizWhizzer sudah
sesuai dengan yang diharapkan untuk diuji
cobakan di satuan pendidikan. Validasi
game edukasi dilakukan oleh 7 validator
ahli, diantaranya 2 orang ahli materi yaitu
dosen di salah satu PTN di Banten, 3 orang
ahli media yaitu dosen di salah satu PTN di
Banten dan 2 Guru IPA yakni salah satu
guru SMPN di Kabupaten Serang dan salah
satu guru SMPN di Kabupaten Lebak.

Validasi Ahli Materi
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Validasi ahli materi mendapatkan
nilai dalam bentuk persentase sebesar
87,25% dengan kategori valid. Hasil yang
diperoleh dari perhitungan persentase ahli
materi terdapat dalam Gambar 3.

Ahli Materi

100% 0
100% | 76.04% 85.71%
0
60%
40%
20%
0%

Kelayakan Kebahasaan Penyajian
Isi/Materi

Gambar 3. Hasil Validasi Ahli
Materi

Penilaian pada aspek kelayakan isi
memperoleh persentase nilai sebanyak
76,04% pada kategori valid dilihat dari
hasil rata-rata 4 sub-aspek yang dinilai
yakni materi telah sesuai dengan KI dan
KD, materi yang disajikan sudah akurat,
motivasi dan soal. Sejalan dengan
(Indaryanti et al,.2019) bahwa dalam
penyampaian materi harus menyesuaikan
dengan kompetensi dasar dari materi
pembelajaran tersebut.

Penilaian pada sub-aspek
keakuratan materi sudah akurat dan
merujuk pada silabus kurikulum 2013.
Sejalan  dengan  pernyataan  yang
disampaikan oleh (Rusman dkk, 2011)
menyatakan bahwa media yang baik berarti
media yang digunakan telah sesuai tidak
hanya dengan waktu yang tersedia tetapi
juga sesuai dengan tujuan, karakteristik
materi  pelajaran, serta potensi dan
perkembangan siswa. Penumbuhan
motivasi belajar siswa dikemas melalui
game edukasi QuizWhizzer ini, selaras
denga pernyataan yang disampaikan oleh
(Hikmawan et al., 2020) Media berbentuk
EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1176-1185

permainan sangat bagus karena seperti
bermain game yang menyenangkan, selain
itu juga siswa dapat belajar pada saat yang
bersamaan. Hasil penelitian serupa yang
dilakukan oleh Sakat et al (2012)
menemukan hasil yang sama, bahwa
menggunakan teknologi untuk belajar dapat
membuat orang lebih termotivasi.

Ketersedian soal sudah sesuai
dengan KI, KD dan indikator sehingga
mampu mengevaluasi siswa sesuai dengan
tema yang diangkat. Sejalan dengan
pernyataan yang disampaikan oleh (Kadir,
2015) soal-soal yang disusun dengan baik
yaitu ketika soal memiliki struktur yang
jelas dan hanya menggunakan informasi
yang penting. Soal yang terdapat pada game
edukasi bertujuan sebagai bahan evaluasi
untuk mengetahui pemahaman materi oleh
siswa setelah melakukan pembelajaran.

Penilaian aspek penggunaan bahasa
mendapatkan nilai dalam bentuk persentase
sebasar 100% dengan kategori sangat valid.
Berdasarkan sub-aspek yang dinilai, yakni
game edukasi QuizWhizzer sudah mampu
memotivasi siswa melalui penggunaan
bahasa yang bersifat dua arah sehingga
mendorong siswa berinteraksi dengan game
edukasi tersebut dan menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Sejalan
dengan yang disampaikan oleh Mahfuddin
& Wahyuni (2021) bahwa komponen media
pembelajaran dalam segi bahasa termasuk
dalam  memastikan informasi  yang
disampaikan jelas, mudah dibaca, dan
mengikuti kaidah bahasa Indonesia.

Penilaian aspek penyajian
memperoleh nilai persentase sebesar
85,71% pada Kkategori sangat valid.
Penilaian tersebut didasarkan dari hasil
rata-rata pada 4 indikator yang dinilai yaitu
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sistematis, kejelasan, ketepatan evaluasi
dan pemberian umpan balik. sejalan dengan
(Komalasari et al., 2020) bahwa terciptanya
aktivitas pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan dipengaruhi oleh tampilan
media yang menarik, sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa untuk
belajar.

Validasi Ahli Media

Validasi ahli media memperoleh
nilai dalam bentuk persentase sebesar 92,67
% dengan kategori sangat valid. Adapun
hasil dari perhitungan persentase ahli media
dapat dilihat pada Gambar 4 berikut :

Ahli Media
94.44% 90.90%

B B

Rekayasa Media

100%
50%

0%

Komunikasi
Visual

ST TIR WAL 1 1 TV YV VETUIMUE 7 AR IV IV

Penilaian untuk aspek rekayasa
media mendapatkan hasil persentase nilai
sebesar 94,44% yang dikategorikan sangat
valid yang dimana bersumber dari hasil
rata-rata sub-aspek yang dinilai yaitu
keefektifan dan keefisienan. Ketepatan
memilih media game edukasi QuizWhizzer
ini sangat baik, karena melalui media
berupa game ini akan menumbuhkan minat
dan motivasi belajar siswa, selain itu media
game edukasi QuizWhizzer ini bersifat
reusabilitas yaitu dapat digunakan kembali.
Sejalan  dengan  pemaparan  yang
disampaikan oleh (Rusman dkk, 2011)
dalam memilih media pembelajaran, kita
harus memperhatikan  ketepatan dan
kegunaan dalam belajar, serta memikirkan

EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1176-1185

tujuan dari pembelajaran tersebut dan dapat
mempentuk kompetensi yang harus dicapai
oleh siswa.

Penilaian pada aspek komunikasi
visual mendapatkan hasil dengan nilai
persentase sebesar 90,90% pada kategori
sangat valid. Pada sub aspek komunikatif
dinilai dari bagaimana produk game
edukasi dapat dipahami dengan mudah dan
penggunaan bahasa yang baik. Sejalan
dengan pernyataan yang disampaikan oleh
(Wulandari & Elizabeth, 2019) bahwa
proses pembelajaran yang menggunakan
game edukasi akan membuat siswa
termotivasi dalam belajar karena bentuk
game vyang menarik dan membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan.

Hasil Validasi Guru IPA

Hasil dari validasi guru IPA ini
memperoleh nilai dalam bentuk persentase
sebesar 91,87% dengan kategori sangat
valid. Adapun hasil dari perhitungan
persentase guru IPA dapat dilihat pada
Gambar 5 berikut :

Validasi GUI‘%J IPA
Loy, 2>-83%91.66% 100% 87500084 379
50%

0%

.\' .
)
rd

& &

Q @‘b
Gambar 5. Hasil Validasi Guru
IPA

Hasil penilaian aspek desain media
mendapatkan persentase nilai sebesar
95,83% dengan kategori sangat valid.
Penilaian tersebut didasarai oleh hasil nilai
pada 3 indikator yaitu media pembelajaran
yang dikembangkan sudah sesuai dengan
peserta didik, perpaduan warna dan jenis
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font serta ukuran yang digunakan.
Penyusunan game edukasi dibuat dengan
tampilan yang menarik agar mendorong
minat belajar siswa. Sejalan dengan
(Lestari, 2018) yang mengatakan bahwa
penggunaan warna, Gambar, huruf yang
sesuai akan menambah ketertarikan peserta
didik.

Hasil penilaian untuk aspek manfaat
mendapatkan persentase nilai sebesar
88,9% dengan Kkategori sangat valid
bersumber dari hasil ratarata sub-aspek
yang dinilai yakni kemudahan penggunaan
dan kemenarikan. Hal serupa dengan
pernyataan yang dikemukakan oleh
(Sadiman et al., 2014) bahwa penggunaan
game edukasi pada aktivitas belajar dapat
mempermudah siswa pada pemahaman
suatu materi dan mempermudah dalam
mempelajari keterampilan-keterampilan di
dalam pembelajaran dibandingkan dengan
materi yang disampaikan secara biasa.

Game edukasi QuizWhizzer
dirancang dengan menarik yaitu memiliki
tampilan berupa permainan ular tangga,
yang berisi soal-soal evaluasi pembelajaran
yang  disesuaikan  dengan  materi
berdasarkan Kl dan KD, agar dalam proses
pembelajaran peserta didik dapat lebih
bersemangat melakukan evaluasi
pembelajaran. Sejalan dengan pernyataan
yang disampaikan oleh (Ramadhani &
Ikhsan, 2015) mengatakan bahwa media
pembelajaran game edukasi selain memiliki
tampilan yang menarik, juga memiliki
berbagai soal evaluasi, dengan demikian
siswa dapat mempelajari materi secara
ulang dengan mandiri sehingga dapat
meningkatkan daya ingat siswa dalam
memahami materi.

EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1176-1185

Penilaian pada sub-aspek tampilan
mendapatkan hasil persentase nilai sebesar
100% dengan Kkategori sangat valid.
Penilaian tersebut didapatkan dari hasil
rata-rata penilaian pada 2 indikator yaitu
kreatif dan inovatif, serta komunikatif. Hal
selaras dengan yang disampaikan oleh
(Susanto dan Ismaya, 2022) bahwa
aktivitas belajar yang memanfaatkan game
edukasi yang tersusun secara menarik
interaktif, dapat menciptakan interaksi yang
positif sesama siswa.

Hasil penilaian untuk aspek manfaat
mendapatkan persentase nilai  sebesar
88,9% dengan Kkategori sangat valid
bersumber dari hasil rata-rata sub-aspek
yang dinilai  yakni  efisiensi  dan
fleksibilitas.  Efisiensi  dilihat  dari
pengemasan soal dan bahasa juga sesuai
dengan karakteristik siswa. Pengemasan
game edukasi dibuat secara menarik agar
siswa dapat termotivasi dalam belajar, dan
disesuaikan dengan karakteristik siswa
SMP. Serupa dengan pendapat (Nasution,
2008) yakni, pada aktivitas pembelajaran
siswa dapat membangun konsep sendiri
apabila penyajian materi belajar disajikan
secara jelas dan sistematik.

Selain pada proses pembelajaran
media pembelajaran game edukasi dapat
digunakan secara fleksibel oleh siswa
karena dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun. Sejalan dengan pernyataan
yang disampaikan oleh (Nur & Sumarsih,
2017) bahwa media pembelajaran game
edukatif  bersifat fleksibel sehingga
memiliki kebermanfaatan dalam kegiatan
belajar karena siswa dapat menerima dan
memahami materi secara efektif.

Hasil penilaian untuk aspek bahasa
mendapatkan persentase nilai sebesar
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84,37% dengan kategori sangat valid.
Serupa dengan (Mahfuddin &
Wahyuni,2021) yang menuturkan bahwa
komponen media pembelajaran dalam
aspek bahasa mencakup tampilan informasi
yang jelas, mudah dibaca dan sesuai dengan
kaidah bahasa yang baik dan benar.

Tingkat Efisiensi Produk Produk Game
Edukasi Quizwhizzer Tema Tanah Dan
Keberlangsungan Bagi Kehidupan.

Game edukasi QuizWhizzer yang
sudah dilakukan perbaikan dari hasil
validasi kemudian akan dilakukan uji coba
terbatas di 2 sekolah yakni di SMP Negeri
Ciomas dan SMP Negeri 4 Kalanganyar
untuk mengetahui tingkat efisiensi dan
mengetahui respon siswa terhadap game
edukasi.

Penilaian angket respon siswa memperoleh
nilai dalam bentuk persentase sebesar
84,84% dengan kategori sangat efisien.
Penilaian tersebut didapatkan dari 3 aspek
dapat dilihat pada Gambar 6 berikut :

Hasil Respon Siswa
100% 83.33% 83.43% 87.78%

0%

S & QQ‘

Gambar 6. Hasil Angket Respon Siswa

Hasil respon siswa pada aspek
rekayasa media mendapatkan persentase
nilai sebesar 83,33% dengan kategori
sangat  efisien.  Penilaian  tersebut
didapatkan dari hasil rata-rata 3 indikator
yang mencakup mudah dalam pengelolaan,

EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1176-1185

mudah digunakan dan
penggunaan yang jelas.

petunjuk

Penilaian pada aspek komunikasi
visual memperoleh persentase 83,43%
dengan kategori sangat efisien. Media ini
memiliki gambar dan visual yang menarik
untuk membantu pembelajaran menjadi
lebih  menyenangkan. Sejalan dengan
pendapat (Sadiman, 2010) bahwa siswa
dapat belajar dengan menggunakan
berbagai hal seperti media atau sumber
belajar lainnya, oleh karena itu siswa bisa
melakukan pembelajaran kapan saja dan
dimana saja.

Hasil respon siswa pada aspek
pembelajaran  memperoleh  persentase
87,78% dengan kategori sangat efisien.
Game edukasi QuizWhizzer merupakan
media interaktif yang mampu membantu
guru dalam menyajikan pelajaran agar lebih
menarik dan tidak membosankan. Sejalan
dengan (Sudjana dan Rivai, 2011) bahwa
dengan memanfaatkan alat atau media yang
menarik, akan membuat siswa termotivasi
dalam belajar dan juga memudahkan
mereka untuk memahami dan mengingat
apa yang mereka pelajari.

KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan game
edukasi QuizWhizzer mendapatkan
persentase skor rata-rata secara keseluruhan
yaitu 87,50% mendapatkan kategori sangat
valid, validasi ahli materi mendapatkan
skor persentase 81,25% pada kategori valid,
validasi ahli media mendapatkan skor
sebesar 90,42% (sangat valid) dan validasi
guru IPA mendapatkan skor sebesar
90,83% (sangat valid), maka game edukasi
QuizWhizzer yang telah diuji validasi
selanjutnya diuji cobakan kepada siswa.
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Hasil tingkat efisiensi yang dinilai produk
game edukasi QuizWhizzer mendapatkan
skor 84,85% pada kategori sangat efisien.
Maka dapat disimpulkan bahwa game
edukasi QuizWhizzer ini sangat efisien
dijadikan sebagai media pembelajaran.
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