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Abstract
Received
Desember The development of technology in education provides opportunities to create more innovative
i;iilsed learning media. This study developed a science learning media in the form of an Android-based
. puzzle game called “Rijali” along with a simple practicum device for the subtopic of Human
S":;:;:‘;; Impact on Ecosystems. The research was conducted at SMP Negeri 3 Tuntang during the first

semester of the 2024/2025 academic year with seventh-grade students. The method used was
Research and Development with the ADDIE model. In the Analysis stage, science teacher had
never used an Android puzzle game. During the Design stage, the “Rijali” game was created, and
in the Development stage, material validation reached 88.5% and media validation reached
87.75%. The Implementation stage produced an N-Gain score of 0.61. Evaluation results showed
positive responses from teachers (90.2%) and students (82.4%). The Android-based puzzle game
“Rijali” is therefore considered highly valid and suitable for teaching science, especially the water
pollution topic, for Grade VII students.
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Abstrak

Perkembangan teknologi dalam pendidikan membuka peluang penggunaan media pembelajaran
yang lebih inovatif. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran IPA berupa Game Puzzle
berbasis Android “Rijali” dan perangkat praktikum pada sub materi Pengaruh Manusia terhadap
Ekosistem. Kegiatan penelitian dilakukan di SMP Negeri 3 Tuntang pada semester ganjil tahun
pelajaran 2024/2025 di kelas VII. Metode yang digunakan adalah Research and Development
dengan model ADDIE. Pada tahap Analysis, guru IPA belum pernah memakai media puzzle
Android. Pada tahap Design dirancang game “Rijali”, dan tahap Develop menunjukkan hasil
validasi materi 88,5% serta media 87,75%. Tahap Implementation menghasilkan N-Gain 0,61.
Evaluasi menunjukkan respon guru 90,2% dan siswa 82,4%, Media Game Puzzle berbasis Android
“rijali” yang dikembangkan tergolong sangat valid digunakan dalam pembelajaran IPA materi
pencemaran air di kelas VII.

Kata Kunci: ADDIE, Game Puzzle berbasis Android, media pembelajaran, Ngain, Pencemaran
lingkungan

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan jembatan dalam menciptakan generasi bangsa yang memiliki kualitas dan
keunggulan, yang diharapkan ke depannya dapat menjadikan lulusan anak bangsa berkualitas [1]. Pendidikan
merupakan bentuk upaya yang dilakukan secara sistematis dan sadar dalam mengembangkan kemampuan
suatu individu. Di era perkembangan Pendidikan yang sangat pesat seperti saat ini, pelaksanaan pembelajaran
belum sepenuhnya menggunakan media yang variatif seperti menggunakan media dalam proses pembelajaran
khususnya yang berbasis teknologi. Media pembelajaran merupakan faktor penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Berdasarkan penelitian [2], terdapat peningkatan hasil belajar siswa dengan memadukan media
pembelajaran berbasis teknologi dalam pengajaran. Melalui penelitian tersebut diperlukan media pembelajaran
yang tepat untuk mendapatkan hasil belajar siswa yang baik. Tujuan dari pembelajaran yaitu untuk
mengembangkan kemampuan peserta didik, tidak untuk menguasai pengetahuan, dan untuk menyelesaikan
permasalahan sekitar yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari [3]. Untuk memecahkan masalah
tersebut, diperlukan model pembelajaran yang dapat membantu peserta didik mengaitkan materi dengan
kehidupan sehari-hari, yaitu dengan menerapkan model Problem Based Learning, yaitu pembelajaran yang
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memusatkan siswa sebagai titik utama pembelajaran, dan mendorong siswa bekerja sama dalam kelompok
untuk mencari penyelesaian masalah. Pada pembelajaran siswa berpartisipasi dalam proses aktif untuk
menciptakan solusi terhadap masalah nyata tersebut

Pandangan bahwa pelajaran IPA hanya berupa hafalan perlu diubah dengan menghadirkan inovasi
pembelajaran yang lebih modern dan sesuai perkembangan teknologi [4], dengan menggunakan media
pembelajaran Game Puzzle berbasis Android yang dapat mudah diakses siswa dan siswa tidak merasa bosan
dan pembelajaran menjadi menyenangkan. Salah satu caranya adalah menggunakan media Game Puzzle
berbasis Android yang mudah diakses dan membuat siswa lebih tertarik serta tidak cepat bosan. Penelitian
Febrianingrum dan [5], juga menunjukkan bahwa media Game puzzle Android efektif dalam meningkatkan
pengetahuan siswa pada mata pelajaran IPA.

Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran Game puzzle berbasis android yang dapat
mudah diakses siswa sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan. Game puzzle berbasis Android bertujuan
untuk membantu peserta didik dalam proses belajar serta dapat meningkatkan pengetahuan siswa melalui hasil
belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran “Pencemaran lingkungan”
melalui Game Puzzle berbasis Android dan perangkat praktikum penjernihan air.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Research and Development. Model penelitian yang
digunakan adalah model ADDIE (A4nalysis, Design, Develop, Implementation dan Evaluation yang dicetuskan
oleh Robert Maribe Branch tahun 2009. Pada penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan dan menguji
media pembelajaran Game Puzzle berbasis Android. Penelitian ini dilaksanakan pada Tahun ajaran Ganjil
tahun pelajaran 2024/2025 pada peserta didik kelas VII.

Penelitian dilaksanakan pada Semester Ganjil tahun pelajaran 2024/2025, bulan Agutus sampai
dengan September 2024, di SMP Negeri 3 Tuntang, di kelas VII. Tahap pertama yang dilakukan adalah
Analysis meliputi analisis kebutuhan peserta didik dan wawancara melalui guru IPA. Tahap kedua adalah
design, rancangan yang dibuat adalah media pembelajaran Game Puzzle berbasis Android serta perangkat
pembelajaran melliputi LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik), Modul ajar dan soal tes. Tahap ketiga develop
dilakukan pengembangan dan uji coba untuk meningkatkan kualitas media agar tercipta media pembelajaran
yang layak dan siap untuk diimplementasikan. Tahap keempat implementasi produk hasil pengembangan
kepada subjek penelitian dimana akan mendapatkan hasil dari implementasi media yang digunakan. Tahap
kelima adalah mengevaluasi produk hasil pengembangan untuk mengetahui keefektifan produk.

Analysis Design Development Implementation Evaluation
Angket Game Puzzle Lembar Validasi Game Puzzle Game Puzzle
Wawancara berbasis Android (Game puzzle berbasis Android berbasis Android
» Modul Ajar » berbasis Android, » Modul Ajar Angket
LKPD Modul Ajar, LKPD
Soal Tes LKPD, Tes tes) Tes
uji coba

Gambar 1. Prosedur Penelitian

Data diperoleh melalui angket,wawancara, dan soal tes. Angket diberikan kepada peserta didik, pada
pemberian skor angket digunakan skala Likert [6]. Wawancara dilakukan pada guru IPA kela VII SMP Negeri
3 Tuntang. Soal tes diberikan kepada peserta didik sebelum dan sesudah implementasi media Game Puzzle
berbasis Android. Soal tes merupakan soal pilihan ganda, tes dilakukan untuk mengukur hasil belajar peserta
didik. Pada tahap analisis data digunakan angket berupa instrumen lembar validasi media dan materi
berdasarkan indikator penilaian, indikator meliputi, aspek media terdiri dari tampilan media, Perangkat,
pembelajaran, dan aspek materi. Aspek materi terdiri dari penyajian materi dan isi materi. Indikator penilaian
lembar validasi digunakan skala Likert. Hasil dikategorikan sangat valid, valid, cukup valid, tidak dan sangat
tidak valid [7]. Validasi Instrumen dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Kategori efektivitas untuk
mengetahui hasil belajar dari peserta didik dikategorikan sangat efektif: 100>x>75, efektif: 75>x>50, cukup
efektif 50>x>25, tidak efektif: 25>x [8]. Uji N-gain digunakan dalam mengujkur hasil belajar peserta didik,
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yang dikategorikan ke dalam kriteria: (1) tinggi: N-gain > 0,7; (2) sedang: 0,3 < N-gain < 0,7; (3) rendah: N-
gain < 0,3 [9].

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan yaitu media pembelajaran Game Puzzle berbasis Android pada sub materi
pengaruh manusia terhadap ekosistem. Game Puzzle berbasis Android “Rijali” berisi susunan puzzle dan soal
pertanyaan. Game Puzzle berbasis Android “Rijali” dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi
pencemaran air.

1. Tahap Analysis (Analisis)

Analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara bersama guru IPA SMP N 3
Tuntang dan penyebaran angket kebutuhan pada siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Tuntang. Hasil
wawancara diperoleh gambaran bahwa proses pembelajaran di sekolah tersebut hingga saat ini masih
didominasi oleh pendekatan Teacher-centered atau pembelajaran yang berpusat pada guru. Guru lebih
banyak berperan aktif dalam menyampaikan materi, sementara siswa cenderung berperan pasif,
menerima informasi, dan mengikuti instruksi yang diberikan tanpa banyak interaksi dua arah atau
eksplorasi mandiri, banyak guru IPA masih mengandalkan metode konvensional yang kurang
melibatkan siswa secara aktif [10]. Guru menyatakan jika metode yang sering digunakan adalah
ceramah, dan penugasan tertulis. Selain itu, penggunaan media pembelajaran masih sangat terbatas,
yaitu sebatas pada media cetak seperti buku paket.

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa

No Indikator Ya Tidak
1 Mengetahui game puzzle 77,1% 22,9%
2 Pembelajaran [PA membosankan 68,4% 31,6%
3 Membutuhkan media pembelajaran 85,9% 14,1%
4 %Zmbumhkan game puzzle berbasis android dalam pembelajaran 81,5% 18,5%

Sumber: Modifikasi dari [11]

Hasil analisis kebutuhan peserta didik terhadap media Game Puzzle berbasis Android
“Rijali”, sebanyak 77,1% siswa mengetahui game puzzle Android. Hal ini menunjukan bahwa puzzle
bukanlah sesuatu yang asing bagi siswa, yang menandakan siswa sudah memiliki gambaran dasar
tentang bagaimana visual dari game puzzle. Sebanyak 68,4% siswa menyatakan pembelajaran IPA
cukup membosankan. Sebanyak 85,9% siswa menyatakan membutuhkan media pembelajaran IPA.
Selain itu, sebanyak 81.5% siswa menyatakan jika membutuhkan media game puzzle berbasis Android
dalam implementasi pembelajaran [PA. Hal ini menjadi peluang besar untuk Media Game Puzzle
berbasis Android, dikembangkan dan diimplementasikan sebagai media pembelajaran [PA.

2. Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap desain dirancang game puzzle berbasis Android “Rijali” dengan bantuan aplikasi
Unity. Dalam desain ini, diperlukan aplikasi lain yaitu Freepik, Youtube, Mp3Juicer, dan Builder
Android. Langkah-langkah desain dideskripsikan pada Gambar 2. Kelima aplikasi bersifat fiee.

B-o-E-g-

Freepik Youtube MP3 Juices Unity Android

(1) (2) (3) “4) (3)

Gambar 2. Perancangan Game Puzzle berbasis Android “Rijali”

Penyimpanan aset untuk pengembangan Game Puzzle Android “Rijali” dilakukan dengan
membuat satu folder utama berisi seluruh aset Unity. Di dalamnya terdapat beberapa subfolder sesuai
jenis aset. Folder Animation digunakan untuk menyimpan animasi karakter dan objek. Folder Audios
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memiliki dua subfolder, yaitu Backsound untuk musik latar dan Butfon untuk suara tombol. Folder
Fonts berisi kumpulan font yang digunakan pada teks dalam game.

(b)
Gambar 3. Aset dalam folder image (a) subfolder image Puzzles (b)

Folder aset /mages, menyimpan gambar atau sprite yang digunakan dalam proyek (Gambar
3(a)) Pada subfolder image Puzzles, digunakan untuk menyimpan gambar puzzle pencemaran air
(Gambar 3(b)). Folder Prefabs, berfungsi menyimpan objek yang telah dirancang dan dapat digunakan
ulang dalam berbagai scene membuat ulang dari awal. Scenes, folder scene berisi tampilan atau level
dalam game. Setiap scene berisi berbagai objek dan komponen Game Puzzle Android “Rijali”.
Selanjutnya, scripts folder (Gambar 3(b)) ini berisi perintah untuk pergerakkan objek. Folder
TextMesh Pro berfungsi menyimpan plugin TextMesh Pro, yang digunakan untuk menampilkan teks.
Subfolder TextMecsh Pro meliputi Documentation (dokumentasi penggunaan TextMesh Pro). Folder
package menampilkan isi yang digunakan dalam proyek yang dikelola pada Unity Package Manager.

(a) (b)
Gambar 4 Tampilan 4ssets Backsound (a) scripts folder (b)

Dalam membuat Game Puzzle Android “Rijali”, terdapat enam tahapan, yaitu pembuatan
background, loading scene, gambar puzzle pencemaran air, halaman kuis, penambahan backsound,
dan pembuatan script. Background menggunakan warna biru serta gambar pencemaran air, rumput,
dan awan dari Freepik. Setelah itu dibuat loading scene sebagai menu awal dengan menggabungkan
gambar background, awan, dan garis loading, lalu ditambahkan Assets backsound, dan assets script
pada Gambar 4(b) berisi perintah untuk pergerakkan objek. Folder TextMesh Pro berfungsi
menyimpan plugin TextMesh Pro, yang digunakan untuk menampilkan teks, untuk berpindah ke scene
berikutnya, backsound serta script controller dimasukkan ke setiap scene. Perancangan Game Puzzle
Android selaras dengan pendapat [1];[2].
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~(b)Puzzle

‘(5)713&{;;},%1’1' -
Gambar 5. Tampilan Game puzzie pada Android (a) pertanyaan (b) Puzzle

Setelah seluruh scene tersusun, proyek di-build menjadi file APK yang diberi nama “Rijali”
yaitu mari menjaga lingkungan, kemudian aplikasi dibagikan melalui WhatsApp. Selanjutnya, siswa
diminta mengunduh dan menginstalnya di ponsel masing-masing dengan mengaktifkan izin instalasi
dari luar Play Store. Gambar 5 merupakan deskripsi tampilan Game Puzzle pada smartphone. Siswa
harus menjawab pertanyaan untuk (Gambar 5(a)) untuk dapat menyusun puzzle gambar pencemaran
sungai di daerah Ungaran Timur (Gambar 5(b)). Game Puzzle berbasis Android merupakan bentuk
inovasi

3. Tahap Develop (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, dilakukan uji validasi terhadap media serta perangkat
pembelajaran.validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, validator merupakan dosen serta guru
yang berada dibidang IPA. validasi dilakukan untuk memastikan media Game Puzzle berbasis Android
“Rijali” layak untuk diimplementasikan.

Tabel 2. Validasi ahli media Game Puzzle berbasis Android “Rijali”
Nilai rata-rata

Aspek

Validator 1 Validator 2 Validator 3 Validator 4 Validator 5
Tampilan 4.5 4,1 4.8 3.8 4.4
Perangkat 4 5 5 4 5
pembelajaran 3,5 4 5 4 5
Persentase (4,42) 88,5%
Kriteria Sangat valid

Sumber: Modifikasi dari [12]

Berdasarkan Tabel 2, validasi media Game Puzzle Android “Rijali” dilakukan melalui tiga
aspek: tampilan, perangkat, dan materi. Hasil penilaian menunjukkan persentase 88,5%, yang berarti
media dinyatakan sangat valid untuk digunakan dalam pembelajaran. Aspek perangkat mendapatkan
nilai rata-rata tertinggi (4,6), menandakan bahwa game bekerja dengan baik dan mendukung tujuan
pembelajaran. Aspek tampilan memperoleh nilai rata-rata 4,37, menunjukkan bahwa visual media
cukup menarik dan membantu siswa memahami materi. Aspek materi mendapat nilai rata-rata 4,3,
yang berarti isi media sudah sesuai dan relevan. Menurut [13], media harus memenuhi indikator
kelayakan sebelum digunakan. Berdasarkan hasil validasi tersebut, game “Rijali” layak diuji coba pada
skala terbatas. Media kemudian dicoba pada 5 siswa kelas VIII, dan hasilnya ditampilkan pada Tabel

3.
Tabel 3. Uji Coba Game Puzzle berbasis Android “Rijali”
No Indikator Rata-rata

1  Tampilan 4,5

2 Materi 3,6

3 Visual 4,2
Rat-rata total 4.1 (83,2%)
Kategori Layak

Sumber: Modifikasi dari [12]
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Berdasarkan Tabel 3 media Game Puzzle Android "Rijali" memperoleh nilai rata-rata 4,1
(83,2%). Hal ini menunjukkan bahwa Game Puzzle Android "Rijali" layak untuk
diimplementasikan.Menurut respon siswa saat uji coba, media Game Puzzle "Rijali" menarik dan
dapat memperkuat pembelajaran [PA materi pengaruh manusia terhadap ekosistem. Menurut [14],
media Game puzzle dapat digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran dan konsentrasi
belajar pada siswa.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Implementasi Game Puzzle berbasis Android dengan perangkat pembelajaran
diimplementasikan pada siswa kelas VII SMP Negeri Tuntang. Game Puzzle berbasis Android
“Rijali” dinyatakan layak diimplementasikan berdasarkan hasil uji validasi dan tahap uji coba.
Pembelajaran dilakukan pada materi pengaruh manusia terhadap lingkungan dalam (2x40) dalam
dua pertemuan. Pada pertemuan pertama, diimplementasikan Game Puzzle Android “Rijali”. Pada
pertemuan kedua, dilakukan praktikum penjernihan air. Tahap implementasi dilakukan dalam 1
kelas yaitu pada kelas VII . Pada proses pembelajaran menjadi menyenangkan menggunakan
media Game Puzzle berbasis Android “Rijali” sejalan dengan penelitian [7] dan [3], penggunaan
Game berjenis Puzzle Sebagai Sarana belajar memudahkan peserta didik dalam memahami materi
dan terdapat peningkatan hasil belajar pesera didik.

Kegiatan pembelajaran berlangsung selama dua pertemuan. Pada pertemuan pertama,
Game Puzzle Android “Rijali” digunakan di kelas VII D SMP Negeri Tuntang pada materi
pengaruh manusia terhadap ekosistem. Media ini, bersama LKPD, digunakan selama dua jam
pelajaran (90 menit). Di awal kegiatan, siswa mengerjakan pretest untuk mengetahui kemampuan
awal tentang pencemaran air. Pembelajaran menggunakan model PBL, di mana siswa diajak
menyelesaikan masalah nyata [15]. Siswa berdiskusi dalam kelompok membahas dampak dan
sumber pencemaran yang ada pada LKPD. Guru terlebih dahulu memunculkan masalah
lingkungan, yaitu tumpukan limbah rumah tangga yang menutupi sungai. Setelah itu, siswa
bekerja dalam kelompok untuk mencari solusi berdasarkan LKPD.

Pada pertemuan kedua (2x40 menit), kegiatan dilanjutkan dengan LKPD dan praktikum
sederhana penjernihan air. Di awal pelajaran, ditampilkan gambar pencemaran air di wilayah
Ungaran Timur sebagai pengantar. Praktikum penjernihan air dilakukan pada kegiatan inti melalui
LKPD. Di akhir pertemuan, siswa mengerjakan posttest sebagai evaluasi.

Gambar 6. Siswa mengerjakan postes

Postes dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah mempelajari materi
pengaruh manusia terhadap lingkungan menggunakan Game Puzzle Android “Rijali”. Posttest
berisi 10 soal pilihan ganda. Hasilnya menunjukkan rata-rata nilai 82,06. Hal ini sejalan dengan
penelitian [16], yang menyatakan bahwa media game puzzle dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Perbandingan nilai pretest dan posttest menghasilkan N-Gain sebesar 0,61 yang termasuk
kategori “sedang”. Artinya, terjadi peningkatan kemampuan siswa setelah menggunakan media
tersebut. Sebelumnya, rata-rata nilai pretest adalah 52,41, kemudian naik menjadi 82,06 setelah
pembelajaran. Temuan ini memperkuat pendapat [17] & [5], bahwa media game berbasis Android
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.

Dian Nur Pratiwi, Marisa Christina Tapilouw, Sucahyo 21



Journal of Educational and Applied Science, Volume 4 No 1 2026

5. Tahap Evaluate (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, media Game Puzzle Android “Rijali” dinilai melalui angket yang
mencakup tiga aspek: pemahaman materi, relevansi isi, dan tampilan media. Hasil penilaian
menunjukkan skor 90,2%, yang berarti media ini termasuk kategori “sangat efektif” dan layak
digunakan dalam pembelajaran. Evaluasi dari peserta didik juga menunjukkan skor 82,4%.
Temuan ini sejalan dengan penelitian [ 18], yang menyatakan bahwa media Game puzzle Android
dapat meningkatkan pemahaman siswa.

Game Puzzle Android “Rijali” mampu menarik perhatian siswa melalui ilustrasi dan soal
yang menarik, sehingga mendorong mereka lebih termotivasi mempelajari materi pencemaran air.
Media yang interaktif ini membuat siswa lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran, selaras
dengan tujuan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik [6].

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian, pengembangan Game Puzzle berbasis Android “Rijali” dan penjernihan air
dengan model pembelajaran PBL dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media Pembelajaran Game Puzzle
berbasis Android “Rijali” dan peralatan penjernihan air layak untuk pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi
yang telah dilakukan, dari aspek materi dan media, tergolong sangat valid, dalam peningkatan hasil belajar
siswa menunjukan nilai N-gain berada pada kategori sedang, sedangkan keterlaksanaan pembelajaran tercapai
dengan kategori efektif.
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