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This study aimed to design a mobile game-based learning media, particularly for the 
Earth structure topic for eighth-grade students at SMPN 2 Kebakkramat, and to 
determine its feasibility as a learning medium. The study employed the Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE development model. Data were 
collected through observation, interviews, questionnaires, and documentation. 
Functional testing was conducted using Black Box Testing, while the feasibility 
assessment involved media experts, subject metter experts, and educators. All 
validation results were analyzed using a Likert scale. The results showed that all game 
functions operated properly without any issues. The mobile game obtained a feasibility 
score of 88% from the media expert, categorized as (very feasible), 94 % from the 
subject metter expert, categorized as (very feasible), and 88% from educators, also 
categorized as (very feasible). The novelty of this study lies in the design of a mobile 
educational game using Construct 3 that integrates Earth structure material with 
quizzes as a learning medium that can be accessed on Android devices. Therefore, it 
can be concluded that the mobile game-besed learning media, (EduTerra) is considered 
very feasible for use as a learning medium for the Earth structure topic. 
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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk merancanag media pembelajaran berbasis game mobile, 
khususnya pada materi struktur bumi kelas VIII SMPN 2 Kebakkramat serta mengetahui 
kelayakannya sebagai media pembelajaran. Metode yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Data dikumpulkan melalui 
observasi, wawancara, angket dan dokumentasi, serta pengujian fungsional menggunakan 
Black Box Testing, sedangkan penilaian kelayakan dilakukan dengan melibatkan ahli media, 
ahli materi, dan pendidik. Seluruh hasil validasi dianalisis menggunakan Skala Likert. Hasil 
penelitian menujukan fungsional game berjalan dengan baik tanpa suatu kendala, game 
mobile ini memperoleh prsentase kelayakan oleh ahli media sebesar 88% dengan kategori 
(sangat layak), ahli materi sebesar 94% dengan kategori (sangat layak), dan 88% dari 
pendidik dengan kategori (sangat layak). Kebaharuan penelitian ini terletak pada 
perancangan media pembelajaran berbentuk game edukasi mobile menggunakan Construct 3 
yang memadukan materi struktur bumi dengan quiz sebagai media pembelajaran yang dapat 
digunakan pada perangkat Android. Dengan demikian disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbasis game mobile (EduTerra) dinyatakan sangat layak digunakan sebgai 
media pembelajaran pada materi struktur bumi. 
 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Game Mobile, dan Struktur Bumi 
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PENDAHULUAN 
Pesatnya kemajuan teknologi informasi dan komunikasi di tengah era digital masa kini 

telah membawa perubahan besar pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya di bidang 
pendidikan. Penggunaan teknologi pada proses pembelajaran menjadi sebuah kebutuhan 
yang tidak bisa diabaikan selaras dengan pelaksanaan Kurikulum Merdeka, yang 
mengutamakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, bersifat kontekstual, serta 
mendorong tumbuhnya kreativitas dan kemandirian belajar. Namun dalam proses 
pembelajaran tidak jarang ditemukan situasi dimana peserta didik menunjukan kurangnya 
semangat belajar dan kurangnya ketertarikan pada materi yang disampaikan oleh pendidik, 
salah satu pemicu yang menimbulkan keadaan tersebut yakni pengunaan metode 
pembelajaran yang cenderung didominasi dengan ceramah. Oleh sebab itu, pendidik 
dituntut untuk dapat merancang pembelajaran yang kreatif dan inovatif dengan 
memanfaatkan media pembelajaran yang selaras dengan karakter serta keperluan peserta 
didik (Aswar et al., 2024). 

Pembelajaran pada dasarnya merupakan sebuah proses yang melibatkan interaksi 
antara pendidik, peserta didik dan berbagai sumber belajar di lingkungan yang dirancang 
secara terstruktur guna mencapai tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran tidak sekedar 
tertuju pada penyajian materi, melainkan juga pada usaha mendorong peserta didik 
memperoleh pengalaman belajar yang bermakna, mengembangkan keterampilan serta 
membentuk sikap dan pengetahuan peserta didik. Maka dari itu dalam proses kegiatan 
pembelajaran pendidik dapat menggunakan media pembelajaran akan sangat lebih efektif 
dan mengurangi rasa bosan. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan sangat penting untuk 
meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran serta kemajuan teknologi membawa dampak 
positif yang besar di berbagai bidang termasuk dalam dunia pendidikan (D. N. S. Putri et al., 

2022). 

Pemakaian media pembelajaran memiliki peran penting dalam kegiatan pembelajaran, 
seperti yang sudah dikatakan seiring dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat 
media pembelajaran sendiri sangat di perlukan oleh pendidik. Media pembelajaran bisa 
dipahami sebagai alat bantu belajar, yakni segala sesuatu yang bisa digunakan untuk 
merangsang pemikiran, emosi, perhatian, keterampilan, dan kemampuan peserta didik agar 
proses pembelajaran lebih baik (E. L. Putri et al., 2023) selain itu media pembelajaran 
merupakan sebuah teknologi yang bermanfaaat sebagai perantara pembawa pesan untuk 
kebutuhan pembelajaran (Eka Yani et al., 2024). Peserta didik di tingkatan Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) merupakan kelompok usia yang sangat akrab dengan penggunaan teknologi 
mobile seperti smartphone, akan tetapi dalam kehidupan sehari-hari perangkat tersebut lebih 
banyak dimanfaatkan sebagai sarana hiburan dibandingkan sebagai media pendukung 
pembelajaran. Keadaan ini menjadi tantangan sekaligus peluang bagi pendidik untuk 
mengintegrasikan teknologi yang amat dekat dengan peserta didik ke dalam proses 
pembelajaran. Salah satu bentuk media pembelajaran berbasis teknologi ialah game edukasi. 
Game edukasi bisa diartikan sebagai sarana permainan digital, yang berkaitan dalam 
konteks pendidikan atau sebuah hal yang bersifat mendidik, memotivasi, dorongan untuk 
belajar bagi peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran 
game edukasi mampu menumbuhkan ketertarikan dan pemahaman peserta didik terhadap 
materi pembelajaran. Peningkatan tersebut dapat dicapai melalui game edukasi yang 
menggabungkan elemen bermain seperti suara, gambar, teks dan animasi dengan tujuan 
pembelajaran. Pembelajaran bisa terasa lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga materi 
yang disajikan oleh pendidik bisa dimengerti dan diresapi oleh peserta didik. 

Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) salah satu tantangan terbesar ialah 
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mengajarkan konsep-konsep abstrak yang sering kali sulit dipahami oleh peserta didik. 
Meskipun peserta didik tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) telah memasuki tahap 
perkembangan berpikir secara abstrak, kemampuan berpikir abstrak setiap peserta didik 
tidaklah sama sehingga dibutuhkannya media pembelajaran yang bisa mempermudah 
peserta didik dalam mengetahui konsep-konsep yang sukar dimengerti, terutama pada 
materi struktur bumi (Ekowati et al., 2025). Hal ini disebabkan sifat materi yang abstrak dan 
tidak mudah divisualisasikan di kehidupan sehari-hari. Dalam materi struktur bumi 
memerlukan media pembelajaran yang visualisasi serta interaktif. Materi ini membahas 
tentang konsep-konsep lapisan bumi yang mencakup kerak bumi, mantel bumi, dan inti 
bumi beserta karakteristik setiap lapisan yang seringkali sulit dimengerti oleh peserta didik, 
tetapi konsep-konsep tersebut dapat disajikan dengan cara yang lebih mudah diakses dan 
menarik dengan menggunakan game edukasi, yang memudahkan peserta didik memperoleh 
pemahaman dan penguasaan materi yang diajarkan. Melalui media pembelajaran berbasis 
game edukasi yang dirancang khusus dalam materi struktur bumi dapat membantu 
menampilkan materi secara visual serta interaktif, sehingga bisa menerangkan materi serta 
bisa memperkuat pemahaman peserta didik. Berdasarkan penelitian, dikatakan bahwa 
penerapan media pembelajaran game edukasi pada pembelajaran IPA dapat dikatakan 
efisien untuk diterapkan di dalam kelas serta sesuai dalam mendukung keterlibatan peserta 
didik supaya lebih giat serta bersemangat selama mengikuti proses pembelajaran (Fauzi1 et 
al., 2022). 

Meskipun game edukasi mempunyai peluang untuk mengoptimalkan kualitas dan 
standar pembelajaran, tetapi penggunaan media pembelajaran di tingkat Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) masih tergolong rendah. Kondisi ini diperjelas berdasarkan hasil pengamatan 
awal yang dilakukan pada Kamis, 6 November 2025 di SMPN 2 Kebakkramat, pada 
kesempatan tersebut peneliti melakukan wawancara dengan ibu Triwik pengampu mata 
pelajaran IPA pada kelas VIII, menunjukkan bahwa pembelajaran IPA pada materi struktur 
bumi masih didominasi oleh penggunaan metode pembelajaran konvensional, antara lain 
buku paket, LKPD (lembar kerja peserta didik), dan ceramah. Menyebabkan pendidik 
kesulitan saat menyampaikan materi struktur bumi secara utuh dan mengesankan. Maka 
dari itu, kurangnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan 
pengimplementasian teknologi, menyebabkan menurunnya keterlibatan dan perhatian serta 
kurangnya keaktifan peserta didik terutama dalam mata pelajaran IPA materi struktur bumi. 
Selaras dengan hasil wawancara dengan pendidik, diketahui bahwa hasil belajar peserta 
didik kelas VIII di SMP N 2 Kebakkramat masih terdapat peserta didik yang kesulitan 
memahami pada materi struktur bumi sehingga hasil belajar yang didapat belum memenuhi 
hasil yang diharapkan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwasannya dibutuhkan media 
pembelajaran berbasis game edukasi yang bisa menyajikan materi dengan cara yang inovatif 
dan interaktif, sehingga memudahkan peserta didik memahami materi serta memotivasi 
peserta didik terhadap proses pembelajaran IPA. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan game edukasi 
interaktif dapat mendorong peserta didik menjadi lebih antusias dan tidak merasa jenuh 
dalam proses pembelajaran (Nurhikmah et al., 2024). Pemanfaatan game edukasi pada 
materi IPA terbukti dapat memberikan daya tarik dan keantusiasan peserta didik dalam 
proses belajar mengajar (Pratamaa & Soeheri, 2025). Meskipun demikian, perbedaan utama 
penelitian ini dengan penelitian-penelitian terdahulu terletak pada fokus pengembangan 
media berbasis game mobile menggunakan aplikasi Construct 3 yang dirancang secara 
khusus untuk mengatasi kesulitan visualisasi materi abstrak struktur bumi pada peserta 
didik kelas VIII di SMPN 2 Kebakkramat. Penelitian ini tidak hanya menyajikan materi 
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secara interaktif, tetapi juga mengintegrasikan latihan soal dan visualisasi dinamis lapisan 
bumi yang dapat diakses peserta didik secara fleksibel. 

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan dan kesenjangan penelitian tersebut, 
tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang media pembelajaran berbasis game 
mobile pada materi struktur bumi menggunakan aplikasi Construct 3 serta menguji 
kelayakan media tersebut dalam membantu proses pembelajaran peserta didik kelas VIII di 
SMPN 2 Kebakkramat. Perancangan game ini ditunjukkan untuk dapat memberi bantuan 
peserta didik agar dapat memahami materi struktur bumi dengan mudah dan 
menyenangkan, sekaligus menawarkan solusi praktis bagi pengajaran IPA di SMPN 2 
Kebakkramat. 

 
METODE PENELITIAN 

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), 
Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan 
Evaluation (evaluasi) (Dalimunthe et al., 2021). Metode Research and Development (R&D) 
merupakan serangkaian aktivitas penelitian yang melibatkan proses pengumpulan data 
dengan tujuan menghasilkan suatu produk, serta dipakai guna mengujikan tingkatan 
validitas produk yang sudah dikembangkannya (Sugiyono, 2019). Model ADDIE dipilih 
didalam melakukan proses perancangan sistem pembelajaran agar setiap tahapan dapat 
dilaksanakan secara terstruktur dan terarah. Penerapan model ADDIE dalam penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berbasis game mobile (EduTerra) 
menggunakan software Construct 3 yang layak digunakan pada mata pelajaran IPA materi 
Struktur Bumi bagi siswa kelas VIII SMPN 2 Kebakkramat. Melalui tahapan pengembangan 
yang sistematis, produk yang dihasilkan diharapkan memenuhi kriteria kelayakan sehingga 
selaras dengan kebutuhan pembelajaran di lapangan. Gambaran umum penelitian penting 
untuk menunjukkan dasar penelitian. Ini seperti pengenalan singkat tentang bagian 
metodologi secara keseluruhan. 

1. Analisis (Analysis) 
Tahap analisis merupakan tahap pertama atau dasar yang digunakan peneliti 
dalam melakukan proses penelitian dengan mengidentifikasi keperluan serta 
menganalisa data yang dibutuhkan untuk membuat produk media pembelajaran. 
Pada kegiatan analisis bertujuannya guna mengidentifikasi keperluan serta 
kendala yang ada di lapangan sebagai landasan dalam merancang produk yang 
selaras dengan kebutuhan pengguna. Data dan informasi dikumpulkan dari 
pendidik sebagai responden mengingat pendidik terlibat secara langsung dalam 
proses pembelajaran yang memiliki pemahaman mengenai pelaksanaan 
pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta berbagai permasalahan selama 
kegiatan belajar mengajar. Data yang dibutuhkan meliputi penggunaan media 
pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik, hambatan yang dialami peserta 
didik selama proses pembelajaran, dan kebutuhan media pembelajaran pada mata 
pelajaran IPA materi struktur bumi. Berdasarkan hasil analisis awal, ditemukan 
bahwa pembelajaran IPA di sekolah masih dominan menggunakan metode 
konvensional berbasis buku paket dan LKPD yang berpotensi menyebabkan 
penyampaian materi kurang optimal dan peserta didik cepat merasa bosan. Hasil 
analisis yang diperoleh selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam merancang 
media pembelajaran berbasis game mobile pada materi struktur bumi 

2. Desaian (Design) 
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Tahap kedua ialah desain, merupakan tahapan yang dilaksanakan sesudah 
analisis keperluan telah usai direalisasikan. Pada tahapan tersebut peneliti 
merancang media pembelajaran memakai game mobile berdasarkan data dan 
informasi yang diperoleh dari pendidik serta hasil analisis kebutuhan 
pembelajaran. Kegiatan perancangan dilakukan pada proses pengembangan 
media pembelajaran guna mata pelajaran IPA materi struktur bumi. Tujuan dari 
tahapan tersebut yakni menghasilkan rancangan media pembelajaran yang selaras 
pada keperluan pelajaran, keunikan siswa, serta perkara yang ditemukan di 
lapangan. Proses perancangan dilakukan dengan menyusun materi pembelajaran, 
merancang alur permainan (flowchart), menentukan struktur tombol navigasi, 
membuat desain antarmuka, serta menetapkan fitur-fitur yang akan digunakan 
dalam media pembelajaran. Sehubungan dengan itu, peneliti juga mengumpulkan 
berbagai bahan pendukung seperti gambar, ikon, audio, dan aset multimedia 
lainnya yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Canva. 

3. Pengembangan (Development) 
Tahapan ketiga yakni pengembangan, di tahap tersebut merupakan proses 
penyempurnaan produk media pembelajaran berdasarkan desain yang sudah 
disusun menjadi sebuah produk yang nyata. Tahap ini dilaksanakan setelah 
penyusunan desain selesai dengan tujuan mendapatkan media pembelajaran yang 
selaras pada keperluan serta tujuan penelitian. Pengembangan dilakukan dengan 
cara menyatukan materi pembelajaran yang sudah disiapkan ke dalam game 
menggunakan software Construct 3 sehingga terbentuk media pembelajaran 
berbasis Android yang utuh serta bisa dipakai didalam aktivitas pelajaran. Produk 
yang dihasilkan di tahap tersebut selanjutnya siap untuk diimplementasikan dan 
diuji kelayakannya guna mengetahui kesesuaiannya sebagai media pembelajaran. 

4. Implementasi (Implementation) 
Tahap keempat yaitu penerapan produk media pembelajaran yang sudah 
dikembangkannya untuk mengetahui kelayakannya. Di tahapan tersebut, media 
pembelajaran berupa game mobile terlebih dahulu diujicobakan memakai teknik 
Black Box Testing guna memastikan bahwa seluruh fitur dapat berfungsi dengan 
baik. Setelah diujikan melalui Black Box Testing dan menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berfungsi dengan baik, maka tahap selanjutnya adalah pelaksanaan 
validasi dengan menggunakan instrumen berupa angket (kuesioner) tertutup. 
Proses validasi dilakukan oleh pihak yang memiliki keahlian sesuai bidangnya, 
yaitu ahli media, ahli materi dan pendidik. Kegiatan ini bertujuan untuk 
memperoleh penilaian serta masukan terhadap kualitas media pembelajaran yang 
dikembangkan sehingga dapat diketahui tingkat kelayakannya sebelum 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

5. Evaluasi (Evaluation) 
ahap kelima atau tahap terakhir didalam aktivitas pengembangan media 
pembelajaran berbasis game mobile. Tahapan tersebut direalisasikan guna menilai 
kelayakan produk yang sudah dikembangkan didasarkan temuan validasi yang 
diberi oleh ahli materi, ahli media, dan pendidik. Peneliti merealisasikan 
perbaikan produk didasarkan hasil validasi, kritik, serta sarannya yang diberi oleh 
para ahli materi, ahli media, serta pendidik. Perbaikan produk dilakukan untuk 
menyempurnakan media pembelajaran yang sudah dikembangkan supaya selaras 
pada tujuan penelitian serta keperluan pelajaran. Evaluasi direalisasikan saat 
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aktivitas pengembangan guna memastikan media yang dihasilkan layak 
digunakan dan berfungsi dengan baik. 
 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi, 
wawancara (interview), angket (kuesioner), dan dokumentasi. Observasi dan wawancara 
digunakan untuk memperoleh gambaran nyata mengenai kondisi di lapangan, kebutuhan 
pembelajaran, serta permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran IPA. Angket 
disusun guna diberikan serta diisi oleh validator (ahli materi, ahli media, dan pendidik) guna 
mengumpulkan data penilaian kelayakan produk game edukasi, sedangkan dokumentasi 
berupa dokumen, foto, video, dan catatan penelitian digunakan sebagai barang bukti untuk 
memperkuat data yang didapati. Data yang diperoleh kemudian diolah dan dikonversi 
menggunakan Skala Likert dengan rasio 1 sampai 5 ,dimana 1 menunjukkan tingkatan nilai 
rendah dan 5 menunjukan tingkatan nilai tertinggi. Selanjutnya, hasil penilaian dihitung 
dalam bentuk persentase dari keseluruhan komponen yang dinilai menggunakan rumus 
perhitungan sebagai berikut: 

 

 
Keterangan : 
 
P = Presentase 
Ʃx = Jumlah tanggapan responden dalam item 
Ʃx𝗂 = Jumlah angka ideal dalam item 
 
Hasil presentase Kemudian dikonversikan dan diinterpretasikan berdasarkan skala 

penilaian kelayakan (Istiqomah et al., 2025) : 
 

Tabel 1. Tabel Skala Penilaian 

No Skor Kelayakan Kriteria 

1 Angka 0% - 20% Sangat Kurang Layak 

2 Angka 21% - 40% Kurang Layak 

3 Angka 41% - 60% Cukup Layak 

4 Angka 61% - 80% Layak 

5 Angka 81% - 100% Sangat Layak 

 
Hasil analisis tersebut digunakan sebagai dasar dalam menentukan kelayakan media 

pembelajaran berbasis game mobile pada materi struktur bumi. 
Selain menggunakan analisis berdasarkan Skala Likert, penelitian ini juga menerapkan 

metode Black Box Testing sebelum dilakukannya penilaian oleh para ahli. Black Box Testing 
merupakan suatu metode yang digunakan guna mengujikan suatu software tanpa harus 
melihat kompleks isian kode di dalam software (Febriyanti et al., 2021). Pada penelitian ini, 
pengujian Black Box Testing dilakukan pada tampilan dan fungsi aplikasi untuk memastikan 
bahwa seluruh fitur seperti navigasi menu, tombol materi, kuis, pengolahan skor, serta 
tombol keluar dapat berjalan dengan baik tanpa kendala atau bug saat aplikasi digunakan 
oleh pengguna. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Hasil 
Penelitian ini memakai metode Research and Development (R&D) serta menghasilkan 

suatu produk media pembelajaran berbasis game mobile yang dirancang untuk mata pelajaran 
IPA pada materi struktur bumi dengan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE 
terkelompokkan atas lima tahapan, yakni: 

a. Analysis (Analisis) 
Tahapan analisa merupakan tahapan pertama kali yang dilakukan untuk 

mengetahui keperluan apapun yang dibutuhkan dalam merancang sebuah produk 
media pembelajaran berbasis game mobile, khususnya di mata pelajaran IPA 
substansi struktur bumi. Penelitian ini memakai tahapan pengumpulan data 
melalui observasi awal serta wawancara yang dilakukan pada tanggal 6 November 
2025. Berdasarkan hasil wawancara, maka dapat disimpulkan bahwa di dalam 
aktivitas pelajaran belum memakai teknologi di dalam bentuk media pembelajaran 
memakai game mobile dan pembelajaran masih menggunakan metode yang umum 
digunakan, yaitu pendidik menjelaskan materi dengan pedoman buku paket serta 
LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) yang mana metode tersebut dapat menjadi 
salah satu faktor yang mempengaruhi pada proses penyampaian materi 
pembelajaran kurang optimal, serta menyebabkan peserta didik cepat merasa 
bosan. 

b. Design (Desain) 
Di tahap tersebut peneliti memulai membuat struktur serta bentukan tampilan 

media pembelajaran berbasis game mobile. Pada penelitian ini peneliti merancang 
game edukasi berbentuk kuis, yang memuat lima pertanyaan pilihan ganda yang 
harus dikerjakan. Tahap desain ini dimulai dari membuat flowchart yang 
menggambarkan alur game secara keseluruhan, mulai dari tampilan awal hingga 
akhir. Berikut ini flowchart game edukasi : 

Gambar 1. Tampilan flowchart 
c. Development (Pengembangan) 

Di tahapan pengembangan, peneliti merealisasikan pengembangan didasarkan 
temuan desain serta materi yang telah disusun pada tahap sebelumnya menjadi 
aplikasi berupa game edukasi berbasis mobile yang dapat dioperasikan pada 
perangkat Android. Proses pengembangan pada game edukasi ini memakai software 
Construct 3, yakni menyusun seluruh desain yang telah direalisasikan pada 
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tahapan sebelumnya (design) menjadikan opsi program yang bisa dipakai pada 
penambahan animasi supaya menjadikan media pembelajaran yang interaktif dan 
memikat. Adapun tahap-tahap di dalam aktivitas pengembangan game edukasi 
yang telah direalisasikan, ditampilkan sebagaimana berikut ini : 

1) Tampilan Menu Utama 
Berisikan logo media pembelajaran memakai game mobile yang bertuliskan 
(EduTerra), menu materi, menu quiz, serta tombol tanda tanya, tombol profil, 
tombol volume, dan tombol keluar. 
 

 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

2) Tampilan Menu Materi 
Memuat 4 lapisan penyusun bumi Kerak bumi, mantel bumi, inti luar bumi, 
dan inti dalam bumi. Apabila gambar lapisan ditekan, aplikasi menampilkan 
penejelasan pengertian, sifat-sifat, serta fungsi lapisan tersebut. 
 

 
Gambar 3. Tampilan Menu Materi 

3) Tampilan Menu Quiz 
Terdapat 5 persoalan di dalam bentuk pilihan ganda mengenai materi 
struktur bumi. Tiap soal dibuat guna mengujikan pemahaman peserta didik 
pada materi struktur bumi. Setiap jawaban benar maka akan mendapat skor 
20, sampai memungkinkan pemakai guna mengumpulkan hingga skor 100 
jika semua soal dijawab dengan benar. 



Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Game Mobile pada Materi Struktur Bumi Kelas VIII SMPN 2 Kebakkramat  

 

10121 
 

 
Gambar 4. Tampilan Soal Quiz 

4) Tampilan Profil  
Di menu profil terdapatnya informasi tentang perancang media 
pembelajaran memakai game mobile. 
 

 
Gambar 5. Tampilan Menu Profil 

5) Tampilan Cara Bermain 
Pada tampilan cara bermain terdapat informasi mengenai fungsi dari setiap 
menu atau tombol yang berada di dalam game mobile. 

 
Gambar 6. Tampilan Menu Cara Bermain 

d. Implementation (Implementasi) 
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Sesudah melalui tahapan pengembangan selesai, maka langkah selanjutnya 
yakni implementasinya produk media pembelajaran berbasis game mobile melalui 
metode Black Box Testing. Guna mengetahui fitur dan fungsi game mobile dapat 
berjalan dengan lancar sebelum diujikan kelayakannya, berikut ini merupakan hasil 
dari uji coba Black Box Testing : 
 

Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box Testing 
 

No Skenario 
Uji 

Hasil yang 
Diharapkan 

Tampilan Pada Perangkat Hasil 
Pengujian 

1. Membuka 
game 

dengan 
menekan 

tombol ikon 
game yang 

sudah 
diinstal 

Game edukasi 
terbuka dan 

muncul 
tampilan loading 

screen, lalu 
masuk ke 

tampilan menu 
utama 

 

 

 
 
 

Valid 

2. Menekan 
tombol 

musik atau 
backsound 

Jika musik 
ditekan akan 

aktif, jika 
ditekan kembali 

musik akan 
dinonaktifkan 

 

 

 
 
 

Valid 

3. Menekan 
tombol 
profil 

Tampilan 
berpindah ke 
halaman yang 

berisi profil 
pembuat game 

edukasi 

 

 
 

Valid 

4. Menekan 
tombol 

tanda Tanya 

Tampilan 
berpindah 

kehalaman yang 
memuat 

informasi 
mengenai fungsi 

dari setiap 
menu atau 

tombol yang 
terdapat di 
dalam game 

edukasi. 

 

 
 
 

Valid 
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5. Menekan 
tombol 
menu 
materi 

Tampilan 
berpindah ke 
halaman yang 
berisi gambar 
struktur bumi 

yang terdiri dari 
4 lapisan 

penyusun bumi  

 
 
 

Valid 

6. Menekan 
tombol  
pada 

gambar 
kerak bumi 

Tampilan 
berpindah 

kehalaman yang 
berisi gambar, 

penjelasan, sifat-
sifat dan fungsi 

kerak bumi 

 

 
 
 
 
 
 
 

Valid 

7. Menekan 
tombol pada 

gambar 
mantel bumi 

Tampilan 
berpindah 

kehalaman yang 
berisi gambar, 

penjelasan, sifat-
sifat dan fungsi 

mantel bumi 

 

 
 
 
 
 
 
 

Valid 

8. Menekan 
tombol pada 
gambar inti 
luar bumi 

Tampilan 
berpindah 

kehalaman yang 
berisi gambar, 

penjelasan, sifat-
sifat dan fungsi 
inti dalam bumi 

 

 
 
 
 
 
 
 

Valid 
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9. Menekan 
tombol pada 
gambar inti 
dalam bumi 

Tampilan 
berpindah 

kehalaman yang 
berisi gambar, 

penjelasan, sifat-
sifat dan fungsi 
inti dalam bumi 

 

 
 
 
 
 
 
 

Valid 

10. Menekan 
tombol 
kembali 

Tampilan 
berpindah 
kehalaman 

menu materi 

 
 

 

11. Menekan 
tombol 
home 

Tampilan 
berindah ke 

halaman menu 
utama 

 
 

 
Valid 

12. Menekan 
tombol 
home 

Tampilan 
berindah ke 

halaman menu 
utama 

 

 
 
 

Valid 

13. Menekan 
tombol 

ulangi pada 
score 

Akan 
mengulangi soal 
quiz dari awal 

 
 

 
Valid 

14. Menekan 
tombol 
kembali 

Akan kembali 
ke menu utama 

 
 

 
Valid 
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pada score 

15. Menekan 
tombol 

keluar atau 
(X) 

Keluar dari game 
edukasi 

  
Valid 

 
Didasarkan temuan pengujian Black Box Testing yang telah terealisasi, 

mendapati hasil bahwa game edukasi memakai mobile diputuskan bisa dipakai, 
tidak terdapat kendala atau bug, serta seluruh fitur dapat berjalan sesuai dengan 
interaksi pengguna. Dari hasil yang diperoleh, peneliti menyimpulkan bahwa game 
edukasi berbasis mobile ini memenuhi syarat untuk dilakukannya uji kelayakan atau 
validasi oleh para ahli. Langkah selanjutnya ialah dilaksakannya poroses uji 
kelayakan atau validasi oleh para pakar, yakni ahli media, ahli materi, serta 
pendidik. 

Setelah diujikan melalui Black Box Testing, langkah berikutnya dilakukan uji 
kelayakan (validasi) oleh ahli media, ahli materi, dan pendidik. Penilaian pertama 
dilakukan oleh ahli media yaitu, Bapak Arif Sutikno, S.Kom., M.Kom yang 
memperoleh skor 44 dari 50 di rasio 88% dan terkelompokkan didalam kelompok 
(Sangat Layak). Komentarnya serta sarannya yang diberi oleh ahli media ialah 
Aplikasi berjalan dengan baik, bisa dipakai untuk media pembelajaran kelas VIII. 
 

Tabel 3. Tabel Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 

No Aspek Penilaian Ʃx Ʃx𝑖 Persentase Kriteria 

1 Sofware 8 10 80% Layak 

2 Visual 17 20 85% Sangat Layak 

3 Kriteria Media 
Game Edukasi 

19 20 95% 
Sangat Layak 

Total 44 50 88% Sangat Layak 

 
Penilaian kedua oleh ahli materi yaitu, ibu Triwik Wulan Sari S.Pd yang 

mendapat skor 47 dari 50 di rasio 94% serta terkelompokkan didalam kelompok 
(Sangat Layak). Komentarnya serta sarannya yang diberi oleh ahli materi ialah, 
Game edukasi berbasis mobile merupakan inovasi baru bagi dunia pendidikan 
yang sangat layak diterapkan untuk pelajaran. Baik isi materi maupun penyajian 
media sesuai dengan kurikulum saat ini, diharapkan semakin banyak model game 
edukasi yang dirancang yang dapat membantu pembelajaran. 

  
Tabel 4. Tabel Hasil Uji Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Ʃx Ʃx𝑖 Persentase Kriteria 

1 Kurikulum 14 15 93,33% Sangat Layak 

2 Isi Materi 19 20 95% Sangat Layak 

3 Penyajian Media 14 15 93,33% Sangat Layak 
Total 47 50 94% Sangat Layak 

 
Penilaian ketiga oleh pendidik yaitu, ibu Susana Indriati S.Pd yang 

mendapatkan skor 66 dari 75 dengan presentase 88% dan tergolong didalam 
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kelompok (Sangat Layak). Komentarnya serta sarannya yang diberi oleh pendidik 
ialah, Gambar lebih variatif dan menarik. 

 
Tabel 5. Tabel Hasil Uji oleh Pendidik 

No Aspek Penilaian Ʃx Ʃx𝑖 Persentase Kriteria 

1 Pembelajaran 9 10 90% Sangat Layak 

2 Kurikulum 14 15 93,33% Sangat Layak 

3 Isi Materi 24 30 80% Layak 

4 Penyajian Media 19 20 95% Sangat Layak 
Total 66 75 88% Sangat Layak 

 
e. Evaluation (Evaluasi) 

Proses evaluasi direalisasikan guna menjamin bahwa media pembelajaran game 
edukasi yang sudah dirancang sudah selaras pada tujuan penelitian yang sudah 
diputuskan. Tahapan awal yang direalisasikan adalah melakukan uji coba Black Box 
Testing, dan hasil uji coba menunjukan bahwasannya game edukasi berbasis mobile 
ini valid dan dapat dijalankan dengan lancar tanpa adanya suatu kendala. 

Setelah proses perancangan media pembelajaran game edukasi berbasis mobile 
ini selesai dan telah dilakukan uji Black Box Testing, langkah selanjutnya yaitu 
melakukan uji kelayakan atau validasi oleh para ahli yang diantaranya yakni 1 ahli 
media bapak Arif Sutikno, S.Kom., M.Kom, 1 ahli materi Ibu Triwik Wulansari 
S.Pd., serta 1 guru Ibu Susana Indriati S.Pd. 

Berdasarkan hasil penilaian yang telah didirealisasikan didapati dari pengujian 
ahli media yaitu dengan memperoleh presentase 88%, lalu ahli materi dengan rasio 
94%, serta guru mendapati rasio 88%. Rata-rata presentase dari hasil uji kelayakan 
oleh ahli media, ahli materi, dan pendidik mendapati angka sebanyak 90% yang 
membuktikan media pembelajaran game edukasi memakai mobile ini masuk di 
dalam kelompok (Sangat Layak) 

           
Pembahasan 
Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Game Mobile pada Materi Struktur Bumi 

Media pembelajaran memakai game mobile ini dirancang melalui tahapan sistematis 
dengan model pengembangan ADDIE. Tahapan yang pertama yakni analysis (analisis), di 
tahapan tersebut peneliti melakukan wawancara dan observasi dengan pendidik mata 
pelajaran IPA kelas VIII di SMPN 2 Kebakkramat. Didasarkan hasil analisis, menunjukan 
bahwa pembelajaran IPA materi struktur bumi masih menggunakan buku paket, LKPD 
(Lembar Kerja Peserta Didik), dan penjelasan yang disampaikan oleh pendidik serta belum 
dijumpai penggunaan media pembelajaran game mobile yang menarik pada aspek teknologi, 
sampai di dalam aktivitas pelajaran siswa kurangnya memikat dan cepat merasa jenuh 
terhadap media pembelajaran yang dipakai. 

Tahapan design (desain) dengan membuat flowchart sebagai gambaran awal dalam 
proses perancangan media pembelajaran berbasis game mobile, selanjutnya peneliti membuat 
desain bahan yang dibutuhkan dalam merancang media pembelajaran berbasis game mobile 
yang selaras dengan gambaran flowchart yang sudah dibuat sebelumnya. Tahapan 
development (pengembangan) dengan menyusun aset yang telah dibuat sebelumnya dengan 
menggunakan software (perangkat lunak) yakni Construct 3 yang menjadi sebuah produk 
media pembelajaran memakai game mobile. 
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Tahapan keempat implementation (implementasi) yaitu menerapkan media 
pembelajaran memakai game mobile yang sebelumnya sudah selesai dirancang. Sebelum 
dilaksanakannya implementasi, peneliti telah melakukan tahap uji Black Box Testing untuk 
memastikan bahwa media pembelajaran game mobile dapat digunakan dengan lancar, setelah 
itu dilakukannya uji kelayakan oleh para ahli yaitu ahli media, ahli materi, serta guru. 
Tahapan terakhir evaluation (evaluasi) direalisasikan guna memastikan bahwa media 
pembelajaran game mobile selaras dengan tujuan awal penelitian yang telah ditetapkan. 
Evaluasi pada tahap pengujian Black Box Testing dan validasi oleh ahli media, ahli materi, 
serta guru mendapati temuan bahwa media pembelajaran memakai game mobile bisa 
dijalankan dengan lancar tanpa ditemukan suatu kendala yang mengganggu pemakaian 
aplikasi. Masukan yang diberikan validator juga digunakan sebagai bahan penyempurnaan 
produk sehingga media pembelajaran berbasis game mobile dinyatakan layak untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran IPA substansi struktur bumi. 

 
Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Game Mobile pada Materi Struktur Bumi 

1. Uji kelayakan oleh ahli media memakai angket yakni 3 komponen yakni software, visual, 
serta komponen kriteria media game edukasi, yang dimana pada angket tersebut terdapat 
10 pernyataan yang wajib untuk dilengkapi. Penilaian ini menghasilkan nilai 44 dari 50 
serta memperoleh persentase 88% dengan hasil penilaian yang membuktikan media 
pembelajaran berbasis game mobile ini sangat layak untuk dipakai sebagaimana media 
pembelajaran IPA di substansi struktur bumi di SMPN 2 Kebakkramat. Komentarnya serta 
sarannya yang diberi oleh ahli media ialah, (Aplikasi berjalan dengan baik, bisa dipakai 
untuk media pembelajaran kelas VIII). 

2. Uji kelayakan oleh ahli materi menggunakan angket yang meliputi 3 komponen yakni 
kurikulum, isi materi, serta komponen penyajian materi, yang dimana pada angket 
tersebut terdapat 10 pernyataan yang wajib untuk dilengkapi. Penilaian ini menghasilkan 
nilai 47 dari 50 serta memperoleh presentase 94% dengan hasil penilaian yang 
membuktikan media pembelajaran berbasis game mobile ini sangat layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran IPA pada materi struktur bumi di SMPN 2 Kebakkramat. 
Komentarnya serta sarannya yang diberi oleh ahli materi ialah, (Game edukasi berbasis 
mobile merupakan inovasi baru bagi dunia pendidikan yang sangat layak diterapkan 
untuk pelajaran. Baik isi materi maupun penyajian media sesuai dengan kurikulum saat 
ini, diharapkan semakin banyak model game edukasi yang dirancang yang dapat 
membantu pembelajaran). 

3. Uji kelayakan oleh pendidik menggunakan angket yang meliputi 4 aspek yaitu 
pembelajaran, kurikulum, isi materi, dan penyajian media, yang dimana pada angket 
tersebut terdapat 15 pernyataan yang wajib untuk dilengkapi. Penilaian ini menghasilkan 
nilai 66 dari 75 serta memperoleh persentase 88% dengan hasil pengujian yang 
menunjukkan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran IPA materi 
struktur bumi di SMPN 2 Kebakkramat. Komentarnya serta sarannya yang diberi oleh 
pendidik ialah, (Gambar lebih variatif dan menarik) 

 
KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan (Research and Development) berbasis model ADDIE ini 
berhasil merancang dan merealisasikan media pembelajaran berbasis game mobile EduTerra 
menggunakan software Construct 3 pada materi IPA Struktur Bumi kelas VIII di SMPN 2 
Kebakkramat. Seluruh fungsi dan fitur aplikasi terbukti berjalan dengan lancar tanpa 
kendala berdasarkan hasil uji Black Box Testing. Kelayakan produk diperkuat oleh hasil 
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validasi para ahli dengan rata-rata persentase keseluruhan sebesar 90% kategori (Sangat 
Layak), yang mencakup penilaian Ahli Media (88%), Ahli Materi (94%), dan Pendidik (88%). 
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game mobile EduTerra dinyatakan sangat 
layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk mendukung proses belajar 
mengajar di sekolah.  
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