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INTISARI

Mata pelajaran IPA dengan materi fotosintesis merupakan materi dasar bagi
siswa smp untuk mempelajari materi-materi di tingkat selanjutnya, namun media
pembelajaran yang digunakan selama ini masih belum bisa mengoptimalkan hasil
belajar siswa terhadap pelajaran tersebut, dengan demikian perlu adanya
pengembangan terhadap media pembelajaran yang digunakan.

Media pembelajaran berbasis teknologi saat ini sudah mulai digunakan,
namun kurang bervariatif. Mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media
pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif serta informatif agar siswa mendapatkan
pengalaman baru dalam belajar. Media pembelajaran harus sesuai dengan
karakteristik siswa di generasi Z, yaitu lebih senang menghabiskan waktunya di
dunia maya, salah satunya adalah bermain game. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan media pembelajaran
game edukasi pada materi fotosintesis .Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
kelayakan serta efektivitas media pembelajaran berbasis game edukasi.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and
Development. menurut Borg and Gall dengan lima tahapan dalam yaitu (1) potensi
dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi produk, dan
(5) Revisi produk. Produk berbentuk aplikasi game yang terdiri dari permainan
dan materi fotosintesis. Produk game edukasi dapat dipasang pada smartphone.
Game edukasi divalidasi oleh empat validator yaitu ahli materi, ahli media, dan
dua guru biologi SMP.

Kata kunci: media pembelajaran, game edukasi, fotosintesis, IPA, game 2D.
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ABSTRACT

The subject of science with the material of photosynthesis is the basic
material for junior high school students to study the materials at the next level,
but the learning media used so far has not been able to optimize student learning
outcomes for the subject, thus there is a need for development of the learning
media used.

Technology-based learning media is currently being used, but is less
varied. To overcome this problem, more creative, innovative and informative
learning media are needed so that students get new experiences in learning.
Learning media must be in accordance with the characteristics of students in
generation Z, who prefer to spend their time in cyberspace, one of which is
playing games. Therefore, this study aims to develop and determine the feasibility
of educational game learning media on photosynthesis material.

This study aims to determine the feasibility and effectiveness of educational
game-based learning media. The research method used in this study is Research
and Development. according to Borg and Gall with five stages, namely (1) potential
and problems, (2) data collection, (3) product design, (4) product validation, and
(5) product revision. The product is in the form of a game application consisting of
games and photosynthesis materials. Educational game products can be installed
on smartphones. Educational games are validated by four validators, namely
material experts, media experts, and two junior high school biology teachers SMP.

Keywords: learning media, educational games, photosynthesis, science, 2D

games.
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