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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi disaat peneliti melakukan observasi dan wawancara di kelas X SMA N 1 

Kec. Gunuang Omeh, peneliti menemukan bahwa guru masih menyampaikan materi pelajaran menggunakan 

media yang sederhana, guru lebih banyak membaca buku teks sehingga peserta didik hanya mendengarkan dan 

mencatat, sehingga siswa merasa jenuh dan kurang menarik perhatian siswa untuk belajar. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran geografi dalam bentuk game edukasi 

menggunakan aplikasi construct 2 di SMA N 1 Kec. Gunuang Omeh. Jenis penelitian yang digunakan adalah 

jenis penelitian pengembangan (Research and Development), dengan menggunakan model pengembangan 

GDLC (Game Development Life Cycle) yang terdiri dari initiation, pre-produksi, produksi, testing, beta, 

release. Uji produk yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari uji validitas, uji praktikalitas, dan uji 

efektivitas. Hasil dari penelitian media game edukasi geografi ini mendapatkan nilai uji validitas dengan nilai 

rata-rata 0,85 dengan kategori sangat valid, uji praktikalitas dengan nilai 0,89 dengan kategori sangat praktis, 

dan uji efektivitas dengan nilai rata-rata 0,80 dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil uji produk media 

pembelajaran game edukasi geografi menggunakan Construct 2 telah valid, praktis, dan efektif. Jadi, diharapkan 

dengan adanya media pembelajaran game edukasi ini dapat membantu agar lebih menarik perhatian siswa dalam 

belajar. 
 

Kata kunci:  Geografi, Construct 2, Android, Game Edukasi, Media Pembelajaran, SMA N 1 Gunuang Omeh 

 

1. PENDAHULUAN 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

pengirim kepada penerima, sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat 

peserta didik untuk belajar. Peranan media 

pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar 

merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan 

dari dunia pendidikan. Media pembelajaran dapat 

dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran, yaitu 

segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau keterampilan peserta didik sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar [1] [2]. 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat 

membantu keterbatasan pendidik dalam 

menyampaikan informasi maupun keterbatasan jam 

pelajaran kelas. Media pembelajaran adalah sebuah 

sarana pembelajaran yang digunakan oleh pengajar 

untuk mempermudah penyampaian materi saat 

mengajar di sekolah [3] [4]. 

Hal iinii seisuaii deingan Peirmeindiikbud Nomor 22 

Tahun 2016 teintang standar proseis peindiidiikan dasar 

dan meineingah, salah satu peimbahasannya adalah 

teintang priinsiip yang diigunakan yaknii meimanfaatkan 

teiknologii dan komuniikasii untuk meiniingkatkan 

eifiisiieinsii dan keieifeiktiifan dalam peimbe ilajaran. Kare ina 

iitu, peirancangan dan peirkeimbangan peimbeilajaran 

harus seisuaii deingan peirkeimbangan I iPTEiK [5]. Untuk 

meindukung proseis peindiidiikan supaya peimbeilajaran 

beirjalan eifeiktiif dapat diidukung oleih hadiirnya 

Teiknologii I informasii dan Komuniikasii yang seimakiin 

beirkeimbang. 

Beirdasarkan hasiil obseirvasii peineiliitii pada 

tanggal 12 Deiseimbeir 2022 guru masiih 

meinyampaiikan mateirii peimbeilajaran Geiografi i 

meinggunakan meidiia yang seideirhana. Meidiia yang 

diigunakan seipeirtii papan tuliis, buku ceitak dan seiseikali i 

meimakaii meidiia PoweirPoiint. Jarangnya guru 

meinggunakan meidiia meimbuat siiswa meirasa jeinuh 

dan kurang meinariik peirhatiian siiswa untuk beilajar. 

Siiswa seiriing iiziin dalam waktu yang lama ke itiika 

proseis peimbeilajaran beirlangsung, siiswa meingantuk 

dalam keilas keitiika beilajar, teirkadang siiswa meilamun 

saat guru meinjeilaskan mateirii diideipan keilas. Meidiia 

seideirhana yang diigunakan meimbuat proseis 

peimbeilajaran yang diilakukan diirasa kurang eifeiktiif. 

Pada harii yang sama peineiliitii meilakukan wawancara 

keipada guru yang beirsangkutan deimii keibutuhan 

analiisiis peindahuluan iinii. Beirdasarkan wawancara 

deingan guru mata peilajaran Geiografii keilas X dii 

SMAN 1 Gunuang Ome ih, guru meinyatakan bahwa 

masiih beilum meinggunakan meidiia peimbeilajaran yang 

beirvariiasii dalam proseis peimbeilajaran beirlangsung. 

Guru leibiih banyak meimbaca buku teiks teintang mateiri 

Geiografii seihiingga peiseirta diidiik hanya 

meindeingarkan dan meincatat. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang teilah 

diijabarkan diiatas maka peineiliitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah Aplikasi Meidiia Peimbeilajaran 
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Geiografii Keilas X Dalam Beintuk Gamei E idukasi i 

Meinggunakan Apliikasii Construct 2 dii SMA N Keic. 

Gunuang Omeih. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Seibeilum me ilakukan peineiliitiian, diibutuhkan hasiil 

peineiliitiian yang peirnah diilakukan seibeilumnya yang 

reileivan khusunya yang be irhubungan deingan 

Peirancangan Meidiia Peimbeilajaran Dalam Be intuk 

Gamei E idukasii Meinggunakan Apliikasii Construct 2. 

Adapun hasiil peineiliitiian yang reileivan deingan 

peineiliitiian iinii seibagaii beiriikut: 

I ieidam Fardiian Anshorii, Salsabiila Ayunii Kaffah, 

dkk (2022) “Peirancangan Gamei E idukasii Peingeinalan 

Bahasa Peimograman Meinggunakan Construct 2”. 

Seiteilah diilakukan peingujiian deingan meinggunakan 

blacbox teistiing pada apliikasii iinii dapat beirjalan 

deingan lancar tanpa keindala atau tiidak teirjadii bug 

pada speisiifiikasii smartphonei teirteintu. Diiteimukan 

bahwa untuk smartphonei deingan meimorii iinteirnal 

32GB meimiiliikii seidiikiit keindala saat peingiinstalan dan 

hal iinii akan meinjadii motiivasii untuk meingeimbangkan 

apliikasii leibiih baiik lagii. Gamei dapat diimaiinkan 

deingan baiik dan seiluruh fiiturnya dapat beirjalan 

deingan normal. 

Liidya Diias, Jhon E insteiiin, Geirlan Apriiandy 

Manu (2021) “Peirancangan Gamei E idukasii Seijarah 

Keimeirdeikaan Iindoneisiia Meinggunakan Apliikasi i 

Construct 2 Be irbasiis Androiid”. Beirdasarkan hasi il 

peineirapan gamei eidukasii seijarah keimeirdeikaan 

I indoneisiia beirbasiis androiid dii keilas V SD GMI iT 

Kuaniino 3, meinunjukkan bahwa gamei eidukasii layak 

untuk diigunakan deingan niilaii akhiir 88.04% dan 

tiingkat peincapaiian sangat baiik seibagaii meidiia 

peimbeilajaran I iPS, khususnya mate irii seijarah 

keimeirdeikaan Iindoneisiia dii keilas v SD GMI iT Kuaniino 

3. 

Muh. Muhaiimiin Razad, Suhartii, Ulfiiani i 

Rahman (2022) “Pe ingeimbangan Meidiia Peimbeilajaran 

Beirkeima (Beirmaiin Keimateimatiikaan) Beirbantuan 

Construct 2 Keilas X MAN JE iNE iPONTO”. Hasi il 

valiidasii meidiia peimbeilajaran Beirkeima iinii dan 

peirangkat peineiliitiian laiinnya masuk dalam kateigri 

valiid, hal iinii beiratI i meidiia peimbeilajaran dan 

peirangkat peineiliitiian teirseibut layak dan dapat 

diiujiicobakan. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian 

Peineiliitiian iinii diilaksanakan pada bulan Apriil-

Meiii 2023 dii SMAN 1 Gunuang Ome ih. Peineiliitiian iinii 

diilakukan untuk meingumpulkan data yang diianggap 

peintiing untuk meimbuat rancangan me idiia 

peimbeilajaran. Teistiing program dan hasiil akhiir dari 

seibuah apliikasii Meidiia Peimbeilajaran Beirbasiis 

Androiid Meinggunakan Construct 2 Pada Mata 

Peilajaran Geiografii dii SMAN 1 Gunuang Ome ih.  

 

 

 

3.2. Jenis Penelitian 

Jeiniis peineiliitiian yang peinuliis gunakan adalah 

peineiliitiian dan peingeimbangan Reiseiarch and 

Deiveilopmeint (R&D). Jeiniis peineiliitiian yang diigunakan 

untuk meingahsiilkan produk teirteintu, dan meinguji i 

keifeiktiifan produk teirseibut [6] [7]. Peineiliitiian iinii 

beirtujuan untuk me ingumpulkan iinformasii baiik iitu 

beirupa masalah maupun poteinsii yang biisa 

diikeimbangkan dalam peineiliitiian. 

Modeil peingeimbangan yang pe inuliis gunakan 

dalam peineiliitiian iinii adalah GDLC (Game i 

Deiveilopmeint Liifei Cyclei). GDLC adalah suatu proseis 

peingeimbangan seibuah gamei yang meineirapkan 

peindeikatan iinteiraktiif yang teirdiirii darii 6 tahap 

peingeimbangan yaiitu diimulaii darii tahap 

iiniisiialiisasii/peimbuatan konseip, prei-productiion, 

productiion, teistiing, beita dan reialeiase [8]. 

 

3.3. Tahapan Penelitian 

Dalam meilakukan peineiliitiian iinii, peinuliis 

meinggunakan meitodologii R&D deingan modeil 

peingeimbangan GDLC deingan tahap beiriikut: 

1. I iniitiiatiion  

Tahap iinii adalah proseis awal yang beirupa 

peimbuatan konseip dasar darii gamei, mulaii darii 

meineintukan gamei seipeirtii apa yang akan diibuat. 

Output darii tahap iiniitiiatiion adalah konseip game i 

dan deiskriipsii peirmaiinan yang sangat se ideirhana. 

2. Prei-produksii 

Tahap prei-produksii adalah salah satu fase i yang 

peintiing dalam siiklus produksii. Prei-produksii 

meiliibatkan peinciiptaan dan re iviisii deisaiin game i 

dan peimbuatan prototypei peirmaiinan. Deisaiin 

gamei beirfokus pada meindeifeiniisiikan geinre i 

peirmaiinan, gameiplay, gamei 

meikaniik/konfeinsiional, alur ce iriita, karakteir, 

tantangan, faktor keiseinangan, aspeik teikniis, dan 

dokumeintasii eileimeinnya dalam Dokume intasii 

Deisaiin Gamei (GDD). 

3. Produksii  

Tahap produksii adalah proseis iintii yang beirputar 

diiseikiitar peinciiptaan aseit, peimbuatan kodei 

sumbeir, dan iinteigrasii keidua eile imein. Prototype i 

teirkaiit dalam fasei iinii adalah peiriinciian dan 

peinyeimpurnaan formal.  

Rincian formal adalah struktur yang 

disempurnakan dengan mekanika dan aset yang 

lebih lengkap. Kegiatan produksi yang terkait 

penciptaan dan penyempurnaan detail formal 

adalah menyeimbangkan permainan (terkait 

dengan kriteria kualitas yang seimbang), 

menambahkan fitur baru, meningkatkan kinerja 

secara keseluruhan, dan memperbaiki bug 

(terkait dengan kriteria kualitas fungsional dan 

internal yang lengkap). 

Penyeimbangan permainan yaitu penyesuaian 

yang terkait dengan kesulitan permainan untuk 

membuat kesulitan game yang tepat (Leveling). 

Refinement adalah prototype lengkap yang 

merupakan subjek dari permainan. Kegiatan 
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selama penyempurnaan diarahkan untuk 

membuat permainan lebih menyenangkan, 

menantang, dan lebih mudah dipahami. 

4. Teistiing  

Tahap peingujiian dalam konteiks iinii beirartii 

peingujiian iinteirnal diilakukan untuk meinguji i 

keigunaan peirmaiinan dan peimutaran. Meitodei 

peingujiian khusus untuk se itiiap tahap prototypei.  

Perincian Formal Pengujian dilakukan 

menggunakan playtest untuk menilai 

fungsionalitas fitur dan kesulitan permainan 

(terkait dengan keseimbangan). Metode untuk 

menguji kriteria kualitas fungsional adalah 

melalui fitur playtesting. Untuk menguji kriteria 

kualitas internal yang lengkap dapat dilakukan 

melalui playtesting bersamaan dengan uji 

fungsi. 

Ketika tester menemukan bug, celah, atau 

kegagalan selama playtesting, penyebab dan 

scenario untuk mereproduksi kesalahan perlu di 

dokumentasikan dan dianalisis. Untuk menguji 

kriteria kualitas yang seimbang, bermain dengan 

beberapa perawatan yang berbeda digunakan 

untuk mengkategorikan apakah perawatan 

terlalu sulit, terlalu mudah, atau baik-baik saja. 

Perbaikan pengujian terkait dengan 

menyenangkan dan krietria kualitas 

aksesibilitas. Dalam penyempurnaan pengujian 

kesenangan diuji melalui playtest dan umpan 

balik langsung dari sesama pengembang, apakah 

itu membosankan, membuat frustasi, 

menantang, dll. Aksesbilitas dapat diuji melalui 

pengamatan perilaku penguji. Jika tester merasa 

sulit untuk bermain dan memahami permainan, 

itu berarti bahwa game tersebut tidak cukup 

dapat diakses. 

Output dari pengujian adalah laporan bug, 

permintaan perubahan, dan keputusan 

pengembangan. Hasilnya akan memutuskan 

apakah sudah waktunya untuk maju ke fase 

berikutnya (Beta) atau mengulangi tahap 

produksi.   

5. Beita  

Tahap beita adalah fasei untuk meilakukan 

peingujiian piihak keitiiga atau eiksteirnal yang 

diiseibut peingujiian beita. Peingujiian beita masiih 

meinggunakan meitodei peingujiian yang sama 

deingan meitodei seibeilumnya kareina prototype i 

teirkaiit dalam peingujiian beita adalah peiriinciian 

dan peinyeimpurnaan formal. 

Metode pemilihan tester datang dalam dua jenis 

yaitu beta tertutup dan beta terbuka. Ditahap 

beta hanya memungkinkan individu yang 

diundang untuk menjadi peserta, sementara beta 

terbuka memungkinkan siapa saja yang 

mendaftar menjadi peserta. Kriteria kualitas 

dalam beta terkait erat dengan tahap prototype 

saat ini. 
Dalam pengujian detail resmi penguji diminta 

untuk menemukan bug (terkait dengan kriteria 

kualitas fungsional dan internal yang lengkap). 

Dalam penyempurnaan pengujian, penguji 

diberi lebih banyak kebebasan untuk menikmati 

permainan karena sasaran lebih diarahkan untuk 

mendapatkan umpan balik (terkait dengan 

kriteria kualitas aksesibilitas dan 

menyenangkan). 

Output dari pengujian beta adalah laporan bug 

dan masukan pengguna. Sesi beta ditutup karena 

2 alasan yaitu jangka beta telah berakhir atau 

jumlah penguji beta yang ditentukan telah 

memberikan laporan uji mereka. Dari sini dapat 

menyebabkan terjadinya tahap produksi lagi 

untuk memperbaiki produk atau terus merilis 

game jika hasilnya memuaskan. 

6. Reileiasei 

Tahap iinii meirupakan tahap akhiir dan gamei siiap 

untuk diiriiliis kei publiik. Riiliis meiliibatkan 

peiluncuran produk, dokume intasii proyeik, 

beirbagii peingeitahuan, dan peireincanaan dan 

eikspansii peirmaiinan. 

 
i  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Beirdasarkan peineiliitiian yang teilah peinuliis 

lakukan meingeinaii peirancangan gamei eidukasi i 

geiografii meinggunakan apliikasii construct 2 untuk 

keilas X dii SMAN 1 Keic. Gunuang Omeih deingan 

meinggunakan modeil peingeimbangan GDLC (Game i 

Deiveilopmeint Li ifei Cyclei) maka diipeiroleih hasi il 

peineiliitiian dan peimbahasan seibagaii beiriikut : 

1. I iniitiiatiion  

Tahap iinii diiawalii deingan peimbuatan konseip 

dasar yang akan meinyajiikan peirmaiinan deingan 

unsur peimbeilajaran beirupa mateirii, jeiniis game i 

yang akan diirancang yaiitu mariio bros seirta akan 

dii leingkapii deingan soal eivaluasii. Meidiia 

peimbeilajaran geiografii beirupa gamei eidukasii iinii 

diirancang untuk siiswa  keilas X dii SMAN 1 Keic. 

Gunuang Omeih, seilama iinii proseis peimbeilajaran 

yang hanya diilakukan meinggunakan meitodei 

ceiramah dan diiskusii, seirta beilum adanya variiasi i 

meidiia peimbeilajaran beirbasiis teiknologii yang 

diimanfaatkan oleih guru keipada peiseirta diidiik. 

Maka deingan diirancangnya meidiia peimbeilajaran 

iinii yang nantiinya dapat diigunakan oleih siiswa 

seibagaii alat bantu dalam prose is peimbeilajaran 

geiografii, seihiingga dapat meinumbuhkan 

seimangat beilajar peiseirta diidiik dan meinambah 

peimahaman mateirii. Pada meidiia yang diirancang 

teirdapat mateirii yang beirhubungan deingan 

geiografii, seipeirtii liitosfeir, atmosfeir, dan 

hiidrosfeir.  

Hasiil darii peirancangan meidiia peimbeilajaran iinii 

nantiinya dapat diijalankan pada meidiia androiid. 

Produk yang diibuat nantiinya tiidak hanya beirupa 

mateirii teitapii juga diile ingkapii deingan gamei yang 

dapat meimbe iriikan eidukasii. Diisiinii siiswa tiidak 

hanya beilajar teitapii juga dapat beirmaiin. 

Peirancangan gamei eidukasii iinii meinggunakan 

softwarei Construct 2 seibagaii softwarei utama.  
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2. Prei-produksii 

Tahap prei-produksii meiliibatkan peinciiptaan dan 

reiviisii deisaiin gamei dan peimbuatan prototype i 

peirmaiinan. Deisaiin gamei beirfokus pada 

meindeifeiniisiikan geinrei peirmaiinan, gameiplay, 

gamei meikaniik/konfeinsiional, alur ceiriita, 

karakteir, tantangan, faktor keiseinangan, aspeik 

teikniis, dan dokumeintasii eileimeinnya dalam 

Dokumeintasii Deisaiin Gamei (GDD). 

a. Genre game  

Genre dalam game yang akan dibuat adalah 

edukasi, genre ini bertujuan untuk 

memberikan edukasi atau pelajaran berupa 

pengetahuan maupun informasi kepada 

pemain yang memainkan game tersebut. 

b. Gameplay  

Cara bermain pada game yang akan dibuat 

ini yaitu pemain akan menjalankan sebuah 

player dalam game akan diperintahkan 

menekan beberapa tombol di layar 

Smartphone android untuk memainkan 

game ini. Apabila pemain berhasil 

menjawab seluruh soal serta mengambil 3 

kunci maka misi akan tuntas atau game 

over. 

c. Game Mekanik / konfensional  

Mekanisme game pada aplikasi ini adalah 

pemain diharuskan mencari koin serta kunci 

dan menghindari rintangan yang ada di 

dalamnya. Terdapat 20 soal yang harus 

dijawab oleh pemain dengan cara mengklik 

logo yang berwarna hijau, biru, kuning, dan 

orange pada papan, apabila logo diklik 

maka soal akan muncul dan pemain harus 

menjawab pertanyaan dengan benar, jika 

benar akan muncul tanda ceklis dan jika 

salah akan muncul tanda silang. 

d. Alur cerita 

Cerita yang ada dalam game adalah 

mengenai seorang petualang yang akan 

menjawab beberapa soal serta mencari koin 

dan kunci untuk menyelesaikan game. 

Seorang petualang harus menghindari 

beberapa rintangan yang ada dalam game 

serta mempertahankan nyawa untuk dapat 

sampai pada tujuan akhir. Jika nyawa 

petualang sampai 0 maka game akan 

kembali atau reset seperti semula, maka 

seorang petualang harus mengulangi lagi 

permainan dari awal. Apabila petulang 

berhasil menjawab semua soal dan 

mendapatkan ketiga kunci maka misi akan 

tuntas atau game over. 

e. Karakter 

Game ini memiliki satu karakter utama 

sebagai petualang. Petualang memiliki latar 

belakang seorang pemuda yang akan 

menjawab pertanyan di dalam game. 

f. Tantangan  

Pada tahap ini penulis menerapkan 

tantangan ke dalam game agar pemain 

terasah kemampuannya dalam berfikir cepat 

dan tanggap dalam menjawab, serta terasah 

pengetahuannya akan pertanyaan yang akan 

ditampilkan ke dalam game. 

3. Produksii  

Seiteilah jeiniis gamei diirancang seilanjutnya, mulai i 

peimbuatan gamei deingan Softwarei Costruct 2 

pada proseis iinii meingatur ukuran background, 

meingatur tata leitak button dan meimasukkan 

syntax agar gamei beirjalan seisuaii deingan yang 

sudah diirancang.  

a. Pembuatan background 

Background dibuat menggunakan software 

pendukung seperti Corel Draw dan Adobe 

Photoshop dan ada juga sebagian penulis 

download di internet. Background  pada 

layar  menu utama, materi, petunjuk, profil 

memiliki ukuran layout size pada aplikasi 

yaitu 1280,720. Pada menu game / play 

memiliki ukuran layout size  pada aplikasi 

yaitu 20400,640. 

b. Pembuatan tombol navigasi 

Pada tahap ini dilakukan desain struktur 

navigasi, storyboard dan user interface. 

 

Tabel 1. Desain Storyboard 
Scene 1 Menu Utama 

Scene 2 CP (Capaian Pembelajaran) 

Scene 3 Materi  

Scene 4 Game  

Scene 5 Petunjuk  

Scene 6 Profil  

Scene 7 Keluar  

 

Hasiil rancangan me idiia peimbeilajaran game i 

eidukasii meinggunakan construct 2 : 

 

 
Gambar 1. Tampiilan Meinu Utama 

 

Tampiilan meinu utama teirdapat 7 tombol: 

Sound, Profiil, Peitunjuk, Keiluar, Capaiian 

Peimbeilajaran, Mate irii, Gamei. 
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Gambar 2. Tampiilan Meinu Mateiri 

 

Meinu mateirii iinii meimiiliikii tiiga tombol meinu 

yang beirfungsii untuk meinuju kei mateirii peilajaran. 

Materi memiliki 3 sub bab menu yang pertama 

menyajika tentang materi litosfer, sub bab yang kedua 

menyajikan tentang menu atmosfer, dan sub bab 

ketiga menyajikan tentang menu hidrosfer. 

 

 
Gambar 3. Tampiilan Meinu CP 

 

Meinu capaiian peimbeilajaran yang teirdapat 

tombol beiranda beirfungsii untuk keimbalii kei meinu 

awal. 

 

 
Gambar 4. Tampiilan Meinu Peitunjuk 

 

Tampiilan meinu peitunjuk yang beirfungsii untuk 

meinjeilaskan fungsii tombol-tombol dan cara tata cara 

beirmaiin. 

 
Gambar 5. Tampiilan Meinu Profiil 

 

Tampiilan meinu profiil yang beiriisii biiodata diirii 

peinuliis dan teirdapat tombol beiranda yang 

beirfungsii untuk keimbalii kei meinu awal. 

 

 
Gambar 6. Tampiilan Gamei 

 

Tampiilan gamei yang teirdapat soal eivaluasi i 

untuk meingasah keimampuan siiswa, dimana siswa 

akan menjawab soal-soal yang telah disajikan dalam 

game tersebut. 

4. Teistiing  

Tahap seilanjutnya teistiing apliikasii deingan 

meilakukan peircobaan meinjalankan apliikasii, 

peingujiian iinii diilakukan deingan meinggunakan 

meitodei black box teisti ing beirupa tabeil yang akan 

meineirangkan apakah masiing-masiing fiitur pada 

apliikasii sudah meireispon deingan baiik. Pada saat 

peingujiian apliikasii peirancang meingalami i 

beibeirapa keindala seipeirtii saat meimasukkan aseit 

musuh keidalam gamei, saat meincoba 

meinjalankan game i aseit musuh teirseibut tiidak 

dapat beirgeirak, maka peirancang baliik lagii kei 

tahap seibeilumnya yaiitu prei-produksii dan 

produksii untuk meiliihat apakah ada peingaturan 

pada eiveint sheieits yang salah dan 

meimpeirbaiikiinya seihiingga biisa lanjut untuk 

tahap teistiing.  

5. Beita  

Seiteilah tahap peingujiian pada apliikasii seileisai i 

dapat diikatakan gamei sudah seileisaii dan biisa 

diigunakan peingujiian diilakukan deingan cara 

peingguna meimaiinkan gamei. Peingguna adalah 
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guru dan muriid keilas X dii SMAN I i Keic. 

Gunuang Omeih deingan cara meilakukan 

beibeirapa ujii produk yang akan me inghasiilkan 

output beirupa bagaiimana reispon peinggunan 

teirhadap apliikasii yang diirancang , apakah 

apliikasii dapat meimbantu dalam prose is beilajar. 

a. Ujii Valiidiitas 

Analiisiis valiidiitas beirupa keilayakan iisii 

beirdasarkan leimbar valiidasii diilakukan oleih 

valiidator maka akan dapat me inyiimpulkan valiid 

atau tiidaknya suatu produk atau apliikasii. Uji i 

valiidiitas diilakukan deingan meingacu rumus 

Statsiitiik Aiikein’s V seibagaii beiriikut  : 

1. Rumus statistic Aiken’s V 

 

   𝑣 = ∑ 𝑠𝑛(𝑐 − 1) 

 
 

Tabeil 2. Hasiil Ujii Valiidiitas 

No Validator Aspek 
Nilai 

Validitas 

1 
Harii Antonii Mushriil, 
M.kom 

Meidiia 0,69 

2 
Dr. Supratman Zakiir, 
M.Pd,M.Kom 

Meidiia 0,88 

3 
Lara Meilatii Sukma, 
S.Pd., Gr 

Mateirii 0,85 

4 Yuniikei Eika Putrii, S.Pd Bahasa 0,97 

Jumlah 3,39 

Rata-rata 0,8475 

 

Tahap peingujiian valiidiitas iinii peineiliitii 

tujukan keipada beibeirapa ahlii yang deingan 

keisiimpulan produk sangat valiid deingan niilaii 

rata-rata 0,85. Produk yang diirancang sudah 

valiid seisuaii deingan lampiiran angkeit valiidiitas. 

b. Ujii Praktiikaliitas  

Peiniilaiian pratiikaliitas teirhadap masiing-

masiing peirnyataan diianaliisiis deingan 

meinggunakan formula Kappa Cohein, diimana 

pada akhiir peingolahan diipeiroleih momeint kappa 

[9]. Praktiikaliitas beirartii beirsiifat praktiis, artiinya 

mudah dan seinang meimakaiinya. Keipraktiisan 

suatu produk dapat diiliihat dalam 

meimpeirtiimbangkan iinteirveinsii yang dapat 

diigunakan dan diisukaii dalam kondiisii normal. 

Keipraktiisan teirseibut dapat diiliihat atau diiukur 

darii peindapat guru apakah produk teirseibut 

mudah dan seinang diigunakan guru ke ipada 

siiswa. Untuk ujii praktiikaliitas produk peineiliitii 

tujukan keipada Iibuk Lara Meilatii Sukma, S.Pd., 

Gr yang meimpeiroleih niilaii 0,89. 

c. Ujii E ifeiktiifiitas  

Ujii eifeiktiiviitas peirancangan game i 

eidukasii geiografii keilas x meinggunakan apliikasi i 

construct 2 dii SMAN 1 keicamatan gunuang 

omeih beirdasarkan leimbar eifeiktiiviitas yang diiiisii 

oleih 15 siiswa deingan niilaii eifeiktiiviitas akhiir 0,80 

deingan kateigorii eifeiktiiviitas tiinggii. 

 

Tabeil 3. Hasiil Ujii Eifeiktiifiitas Siiswa 

No Nama 

Nilai Efektivitas 
Nilai 

G 
Sebelu

m 

Sesuda

h 

1 Deistii Adriianii 56 88 0,73 

2 Fiirda Ramadanii 60 92 0,94 

3 Khaiiraniisa 56 92 0,82 

4 Zakiiyatul Ramadhan 48 96 0,92 

5 Siilviia Ameiliia Putrii 56 96 0,91 

6 
Muhammad 
Apriiansyah 60 96 0,9 

7 Rayhana Alya Zahara 56 88 0,73 

8 Yana Siismeiliia 36 76 0,63 

9 Taqiiya Mafaza 60 96 0,9 

10 Giina Azahrii 48 96 0,92 

11 Niisa Mutiia Zahra 36 84 0,75 

12 Putrii Feiliiya 36 80 0,69 

13 Feibrii Zahara 36 92 0,88 

14 Adei Larahanii 36 76 0,63 

15 Haniifa 36 80 0,69 

Jumlah 716 1328 12,04 

Rata-rata 47,73333 88,53333 0,802667 

 

Hasiil angkeit ujii eifeiktiifiitas diiolah deingan 

meingacu rumus statiistiic Riichard R. Hake i 

(GScorei) seibagaii beiriikut [6] [10] : 

2. Rumus statistic Ricahrd R. Hake (GScore) 

 

< 𝑔 > =  
(% < 𝑠𝑓 > −% < 𝑠𝑖 >)

(100 − % < 𝑠𝑖 >)
 

 

6. Reileiasei  

Tahapan reileiasei iinii meirupakan tahap paliing 

akhiir yang diilakukan seiteilah meileiwatii tahap 

peimbuatan konseip sampaii peingujiian dua kali i 

yang seiteilah iitu meinghasiilakn output game i 

eidukasii geiografii keilas X yang siiap untuk dii 

publiish. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Media pembelajaran game edukasi geografi ini 

sangat membantu siswa dalam pembelajaran yang 

dapat menarik perhatian siswa untuk belajar. Seiteilah 

diilakukan ujii valiidiitas, praktiikaliitas, dan eifeiktiifiitas 

produk maka dapat diisiimpulkan bahwa ujii valiidiitas 

darii beibeirapa ahlii diidapat niilai i  0,85 kateigorii valiid, 

ujii praktiikaliitas produk darii guru mata peilajaran 

diidapat niilaii 0,89 kateirgorii sangat tiinggii, dan uji i 

eifeiktiifiitas produk darii 15 siiswa deingan niilaii 0,80 

kateigorii eifeiktiif. Berdasarkan hasil uji produk media 

pembelajaran game edukasi geografi menggunakan 

aplikasi construct 2 sebagai media pembelajaran 

sudah valid, praktis dan efektif. 
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