PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DENGAN APLIKASI LECTORA INSPIRE SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI PERBANDINGAN KELAS VII SMP

Ayu Irawati, ²Mustangin, ³Alifiani
Program Studi Pendidikan Matematika FKIP UNISMA
Email: Khamidahn55@gmail.com 

Abstrak
Pengembangan ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses dan kualitas pengembangan game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan kelas VII SMP, serta melakukan validasi dan uji coba game edukasi. Pengembangan mengacu pada model pengembangan 4-D yang meliputi 4 tahap, yaitu define, design, develop, dan disseminate. Subjek validasi terdiri dari satu ahli materi, satu ahli media, satu praktisi dan 15 siswa kelas VII sebagai pengguna (user). Untuk teknik analisis data diambil dari data kuantitatif dan data kualitatif. Secara umum hasil pengembangan ini berupa media pembelajaran yang sudah dikemas kedalam CD yang terdiri dari bagian pembuka dan menu. Berdasarkan data hasil validasi produk, penilaian produk oleh validator ahli materi memenuhi kriteria valid dengan persentase 88%, penilaian produk oleh validator ahli media memenuhi kriteria valid dengan persentase 80.5%, penilaian produk oleh validator praktisi memenehi kriteria valid dengan persentase 88%, penilaian produk oleh pengguna (user) memenuhi kriteria sangat valid dengan persentase 98%. Dengan menghitung rata-rata persentase dari penilaian produk dari ahli materi, ahli media, praktisi dan pengguna (user) maka diperoleh skor persentase sebesar 88%., sehingga dapat disimpulkan bahwa game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan kelas VII SMP adalah valid dan layak digunakan.
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PENDAHULUAN
Pada era globalisasi, dunia mengalami perubahan yang sangat cepat dan bersifat global. Hal itu diakibatkan oleh perkembangan ilmu dan teknologi yang sangat cepat, terutama dalam IPTEK. Perkembangan ini menuntut pendidik untuk semakin melangkah maju dalam meningkatkan kapasitas mutu pendidikan. Sukmadinata, dkk (2009:1) menjelaskan bahwa berdasarkan hasil penelitian pengendalian mutu pendidikan, pendidikan memegang peranan kunci dalam pengembangan sumber daya manusia dan insan yang berkualitas. Sukmadinata, dkk (2009:3) menyebutkan bahwa proses pendidikan yang bermutu harus didukung oleh sarana dan prasarana pendidikan, fasilitas, media serta sumber belajar yang memadai, untuk mewujudkan pendidikan yang bermutu tersebut guru sebagai pemegang peran penting dalam pendidikan harus lebih meningkatkan kapasitasnya, misalnya dengan memperbanyak pengetahuan tentang metode, model, dan strategi pembelajaran, rajin mengikuti seminar tentang pendidikan agar guru dapat mengikuti perkembangan jaman dan menguasai berbagai perkembangan IPTEK serta mampu memanfaatkan perkembangan IPTEK tersebut. Dalam rangka mewujudkan pendidikan yang bermutu, proses pendidikan harus memanfaatkan adanya perkembangan komputer beserta software-nya. Banyak yang bisa dilakukan dengan komputer dalam dunia pendidikan, contohnya membuat game edukasi sebagai media pembelajaran.
Ismail (dalam Musi, 2017:119) menyatakan bahwa game edukasi didefinisikan sebagai suatu kegiatan yang menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Sedangkan menurut Hurd (dalam Irsa, dkk, 2015:9) education game adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep, pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya.
Tujuan dari pengembangan ini adalah Mendeskripsikan proses pengembangan game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan untuk siswa kelas VII SMP yang valid dan praktis. mengetahui kualitas pengembangan game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan untuk siswa kelas VII SMP yang valid dan praktis.

KAJIAN KEPUSTAKAAN
Dalam rangka mencapai pendidikan yang bermutu, seorang guru atau pengajar harus memberikan proses pembelajaran yang menuntun siswa lebih mudah untuk memahami materi. Dimana hal itu dapat ditunjang dari model, metode, pendekatan, strategi ataupun media pembelajaran yang sesuai dengan materi. Pengertian media pembelajaran sangatlah bervariasi antara lain sebagai berikut.
Ahmad (dalam Afrizal, 2015:11) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah bahan, alat, atau teknik yang digunakan untuk kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi, komunikasi, edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna. Sedangkan pengertian media pembelajaran yang didefinisikan oleh Aqib (2013:50) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada si penbelajar (siswa). Makna media pembelajaran yang lebih luas adalah alat peraga, alat bantu mengajar, media audio visual.
Menurut Gerlach dan Ely (dalam Arsyad, 2014:3) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Berdasarkan bentuk dan cara penyajian, secara umum media diklasifikasikan menjadi 4 jenis, yaitu: (1) media visual, (2) media audio, (3) media audio visual, dan (4) multimedia (Jauhar, 2016:100).
Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya proses belajar, dengan makna luas media pembelajaran adalah alat bantu mengajar yang secara umum media diklasifikasi menjadi 4 jenis, yaitu: (1) media visual, (2) media audio, (3) media audio visual, dan (4) multi media.
Game merupakan salah satu media hiburan yang sering dimanfaatkan sebagian besar masyarakat dari usia dini hingga dewasa untuk menghilangkan kejenuhan atau sekedar mengisi waktu luang. Selain menjadi media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah media pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang. Menurut Hurd (dalam Irsa, dkk, 2015:9) education game adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep, pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya. Game edukasi memberikan kesempatan yang baik untuk merangsang pemikiran anak-anak. Game edukasi adalah salah satu jenis game yang digunakan untuk memberikan pembelajaran kepada penggunanya melalui media permainan yang mudah di pahami.
Menurut Hurd (dalam Irsa, dkk, 2015:9) perancangan education game yang baik haruslah memenuhi kriteria dari education game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah education game yaitu: (1) Nilai Keseluruhan (Overall Value), (2) Dapat Digunakan (Usability), (3) Keakuratan (Accuracy), (4) Kesesuaian (Appropriateness).
Berdasarkan beberapa pengertian yang sudah dipaparkan, maka dapat disimpulkan bahwa game edukasi adalah permainan yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep, pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya.
Lectora Inspire adalah authoring tool pengembangan konten e-learning yang dikembangkan oleh Trivantis Corporation (Mas’ud, 2014:1). Lectora Inspire mampu membuat kursus online cepat dan sederhana. Pendirinya adalah Timothy D. Loudermik di Cincinnati, Ohio, Amerika tahun 1999. Tahun 2011, Lectora Inspire memperoleh 5 penghargaan dalam bidang produk e-learning inovatif, authoring tool, tool presentasi terbaik, dan teknologi e-learning terbaik. Lebih dari 50 perusahaan atau instansi di dunia memilih Lectora Inspire (Mas’ud, 2014:1), dalam satu paket Lectora Inspire mencakup beberapa software, diantaranya yaitu, (1) Flypaper,(2) Camtasia, (3) Snagit.
Menurut Mas’ud (2012:5) lectora inspire mempunyai beberapa keunggulan di banding Authoring Tool e-learning lainnya, diantaranya yaitu:
1) Lectora inspire itu multifungsi, dapat digunakan untuk membuat website, konten e-learning interaktif, dan presentasi produk atau profil perusahaan.
2) Fitur-fitur yang disediakan lectora inspire sangat memudahkan pengguna pemula untuk membuat multimedia (audio dan video) pembelajaran.
3) Bagi seorang guru dan pengajar, keberadaan lectora inspire dapat memudahkan membuat media pembelajaran.
4) Template lectora inspire cukup lengkap.
5) Lectora inspire menyediakan media library yang sangat membatu pengguna.
6) Lectora inspire sangat memungkinkan penggunaannya yang mengkonversi presentasi microsoft power point ke konten e-learning.
7) konten yang dikembangkan lectora inspire dapat dipublikasikan ke berbagai output seperti HTMI, single file executable (exe), CD-ROM, maupun standar e-learning seperti SCORM dan AICC.

METODE PENGEMBANGAN
Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan game edukasi dengan aplikasi lectora inspire ini adalah model prosedural. Model prosedural adalah model deskriptif yaitu model yang menggambarkan alur atau langkah-langkah prosedural yang harus diikuti untuk menghasilkan suatu produk tertentu. Model prosedural biasanya berupa urutan langkah-langkah, yang diikuti secara bertahap dari langkah awal hingga akhir (Setyosari, 2015:284). Pengembangan ini menggunakan model 4-D, yaitu model pengembangan perangkat seperti yang disarankan oleh Thiagarajan, dkk. Model pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap pengembangan, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (pendiseminasian). 
Adapun prosedur pengembangan game edukasi dengan aplikasi lectora inspire dapat dilihat pada Bagan 1 berikut.
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Analisis ujung depan                 :Penggunaan Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran dengan Aplikasi Lectora Inspire
Analisis siswa                            :Identifikasi latar belakang siswa dalam belajar matematika
Analisis materi                           :Identifikasi materi berdasarkan Kurikulum 2013 revisi 2016
Analisis tugas                             :Merumuskan indikator berdasarkan KD
Spesifikasi tujuan pembelajaran :Merumuskan tujuan pembelajaran berdasarkan KD dan indikator

Tahap Define
(Pendefinisian)





	Tahap Design
(Perancangan)

Pemilihan format media

Pemilihan desain media

Pemilihan media



Desain awal
Membuat flowchart dan storyboard



Menyusun Draf I


Tahap Develop
(Pengembangan)

Validasi Praktisi
Validator: 1 guru matematika SMPI
Instrumen: lembar validasi praktisi dan draf game edukasi sebagai media pembelajaran dengan aplikasi lectora inspire
Validasi Ahli Materi
Validator: 1 Dosen matematika
Instrumen: lembar validasi ahli materi & bahasa dan draf game edukasi sebagai media pembelajaran dengan aplikasi lectora inspire
Validasi Ahli Desain
Validator: 1 orang ahli media
Instrumen: lembar validasi ahli desain dan draf game edukasi sebagai media pembelajaran dengan aplikasi lectora inspire








Analisis hasil validasi


Ya
Tidak

Draf II

Draf I revisi
Merevisi draf-ke-I

Valid?


Draf ke-II revisi


Merevisi draf ke-II

Uji Coba Kelompok Kecil
Pengguna: 15 Siswa kelas VII
Instrumen: Angket dan draf media pembelajaran


Tidak

Produk jadi: Game Edukasi
Valid?

Analisis hasil validasi
Ya

Tahap Disseminate
(Penyebaran)

Penyebaran game edukasi pada skala yang lebih luas setelah dilakukan uji validasi pengguna/user


Bagan: 1 Tahap Pengembangan 4-D
Keterangan: 	 = Hasil          = Proses/kegiatan           = Perbandingan pernyataan         
           = Aliran 		= Siklus jika diperlukan
Dalam pengembangan ini, instrumen yang digunakan berupa angket sehingga menghasilkan dua jenis data, yakni:(1) data kuantitatif dan (2) data kualitatif.
Data kuantitatif adalah skor penilaian yang ditulis pada angket validasi mengenai penilaian terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Data ini merupakan hasil perhitungan rata-rata dan persentase penskoran yang didapatkan dari validator dan data kualitatif diperoleh dari tanggapan berupa komentar, kritik, dan saran. Subjek uji coba terhadap game edukasi dengan lectora inspire sebagai media pembelajaran. serta diperoleh juga dari tanggapan peserta didik terhadap game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran.

HASIL PENGEMBANGAN
Hasil pengembangan ini berupa game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan kelas VII SMP. Game edukasi ini diformatkan menggunakan software lectora inspire dan dikemas ke dalam CD. Materi dalam game edukasi ini disesuaikan dengan kurikulum 2013.
Game edukasi ini membahas materi perbandingan tentang perbandingan senilai, perbandingan berbalik nilai dan skala. Tahap yang dilakukan adalah tahap define (pendefinisian) yang meliputi, analisis ujung depan, analisis siswa, analisis materi, analisis tugas dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Selanjutnya tahap design (pendisainan) yang meliputi, pemilihan media, pemilihan disain media, pemilihat format media, desain awal, membuat flowchart dan stroryboard. Pada tahap develop (pengembangan) dilakukan uji validasi draf awal game edukasi kepada validator yakni, validator ahli praktisi, validator ahli media, validator ahli materi dan pengguna (user). selanjutnya pada tahap disseminate (penyebaran) pengembang menyebaran pada skala yang lebih luas yakni pada kelas B dan kelas C.
Game edukasi ini secara umum terbagi menjadi 2 bagian. Berikut tampilan bagian game edukasi.
[image: ]





Gambar 1 Tampilan Halaman Pembuka
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Gambar 2 Tampilan Halaman Menu
Telaah Ahli
Pada uji validasi game edukasi, ada empat validator yaitu validator ahli media, validator ahli materi, validator praktisi, dan pengguna (user).
Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Media
	Aspek
	 x   
	Kriteria Kevalidan

	Aspek isi
	80,5 %
	Valid

	Aspek tampilan
	80 %
	Valid

	NA = 
	80, 25 %
	Valid



Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Materi
	Aspek
	 x   
	Kriteria Kevalidan

	Aspek Isi dan Tujuan
	87, 5 %
	Valid

	Aspek teknis
	90 %
	Sangat Valid

	Aspek pembelajaran
	87,5 %
	Valid

	NA = 
	88 %
	Valid



Tabel 3 Hasil Validasi Praktisi
	Aspek
	 x   
	Kriteria Kevalidan

	Aspek isi 
	87, 5 %
	Praktis

	Aspek teknis
	87,5 %
	Praktis

	Aspek pembelajaran
	87,5 %
	Praktis

	NA = 
	88 %
	Praktis



Tabel 4 Hasil Validasi Pengguna (user)
	Aspek
	 x   
	Kriteria Kevalidan

	Kualitas isi dan tujuan 
	98 %
	 Sangat Valid

	Kualitas teknis
	97,5 %
	Sangat Valid

	Kualitas pembelajaran dan intruksional
	98 %
	Sangat Valid

	NA = 
	97.8 %
	Sangat Valid



Berdasarkan data hasil validasi produk, penilaian produk oleh validator ahli materi memenuhi kriteria valid dengan persentase 88%, penilaian produk oleh validator ahli media memenuhi kriteria valid dengan persentase 80.5%, penilaian produk oleh validator praktisi memenehi kriteria valid dengan persentase 88%, penilaian produk oleh pengguna (user) memenuhi kriteria sangat valid dengan persentase 98%. Dengan menghitung rata-rata persentase dari penilaian produk dari ahli materi, ahli media, praktisi dan pengguna (user) maka diperoleh skor persentase sebesar 88%., sehingga dapat didimpulkan bahwa game edukasi sebagai media pembelajaran dengan aplikasi lectora inspire pada materi perbandingan kelas VII SMP adalah valid dan layak digunakan.

Revisi Produk
	Untuk mencapai produk yang mendekati sempurna dan memenuhi target ketepatan, kelayakan, dan kegunaan produk, maka game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan kelas VII SMP ini melewati beberapa revisi yang dilakukan adalah sebagai berikut. Mengganti tampilan awal, membuat profil dengan bentuk paragraf, membuat link untuk KI&KD.

Pembahasan Hasil Pengembangan
Media ini berisikan game edukasi berupa who wants to be millionaire, dimana jika siswa menjawab soal dengan benar maka akan mendapatkan skor yang telah ditentukan dan bisa melanjutkan game, jika siswa salah menjawab soal maka akan berhenti pada soal yang salah dan tidak bisa melanjutkan game. Game ini menuntut siswa untuk bisa memahami materi dengan benar sehingga dapat menyelesaikan game dengan baik, dengan demikian game edukasi yang dikembangkan sesuai dengan pengertian game edukasi yang sudah dipaparkan oleh Hurd (dalam Irsa, dkk, 2015:9) education game adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep, pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya. Game edukasi memberikan kesempatan yang baik untuk merangsang pemikiran anak-anak.
Materi yang ditampilan memuat perbandingan senilai, perbandingan berbalik nilai dan skala. Materi pada media disajikan berdasarkan KI dan KD dengan kurikulum K-13. Bentuk akhir dari media pembelajaran ini berupa CD pembelajaran yang berisi profil, materi, game, latihan soal dan evaluasi. Pengemasan produk dilakukan setelah produk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.

PENUTUP
	Produk dalam pengembangan ini adalah game edukasi dengan aplikasi lectora inspire sebagai media pembelajaran pada materi perbandingan kelas VII SMP. Game edukasi ini membahas materi perbandingan tentang perbandingan senilai, perbandingan berbalik nilai dan skala. Adapun model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan 4-D yang meliputi, define (pendefinisian), design (pendisainan). develop (pengembangan), disseminate (penyebaran).
Dalam pemanfaatannya game edukasi di harap mampu menjadi sarana belajar yang mampu meningkatkan mutu pendindikan. Selain itu, game edukasi ini diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
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