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Abstrak 
Penelitian pengembangan Game Petualangan Sains bertujuan untuk menghasilkan game yang layak (valid, efektif dan praktis) sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor. Rancangan penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model pengembangan 4D, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran (disseminate). Namun pada penelitian ini tahap disseminate tidak dilakukan. Hasil dari rancangan penelitian tersebut ditelaah kemudian divalidasi dan diujicobakan sehingga menghasilkan media pembelajaran Game Petualangan Sains yang valid, efektif dan praktis. Game yang dikembangkan telah divalidasi oleh guru IPA, dosen IPA dan dosen ahli media dan diujicobakan kepada 12 siswa SMP Negeri 1 Ngoro Mojokerto, kemudian data yang diperoleh dianalisis. Hasil analisis menunjukkan Game Petualangan Sains valid sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor dengan skor 91,11% kategori sangat baik. Berdasarkan hasil uji coba Game Petualangan Sains dinyatakan efektif dan praktis sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor. Maka Game Petualangan Sains layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi Perpindahan Kalor.
Kata kunci: media, Game Petualangan, kelayakan.
Abstract

Development research of Science Adventure Game which aims to produce a decent game (valid, effective and practical) as a medium of learning in heat transfer material. The design used was a model 4D that include define, design, develop and disseminate. But in this research the disseminate phase is not done. Results of the research design examined then validated and tested on a limited basis so as to produce instructional media Science Adventure Game is valid, effective and practical. Game developed has been validated by science teachers, science lecturer, media expert lecturers and tested on 12 students of SMP Negeri 1 Ngoro Mojokerto. Result of the analysis showed Science Adventure Game  is valid as a learning medium in heat transfer material with a score of 91.11% categorized as very good. Based on trial results Science Adventure Game declared effective and practical as a learning medium in heat transfer material.

Keywords: media, Adventure Game, feasible.

PENDAHULUAN 
Seiring dengan berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) maka pendidikan di lndonesia juga mengalami perubahan. Hal ini ditunjukkan dengan penyempurnaan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi Kurikulum 2013. Dalam Kurikulum 2013 sistem pengajaran tidak lagi berpusat pada guru melainkan berpusat pada siswa  (student oriented) dan siswa dituntut secara aktif untuk mencari informasi serta konsep-konsep melalui pengalaman belajar. Berdasarkan Permendikbud No. 68 tahun 2013 tentang Kurikulum 2013 untuk jenjang SMP/MTs, Kurikulum 2013 berupaya menyempurnakan pola pikir. Salah satu upaya untuk meningkatkan pola pikir yaitu dengan pola pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran berbasis alat media.

Dalam kegiatan pembelajaran dibutuhkan berbagai macam sumber dan rujukan atau literatur yang dapat memberikan kemudahan terhadap guru dan siswa. Selain buku sebagai sumber utama tentu sangat diperlukan sumber-sumber lain seperti jurnal, koran, majalah, pemanfaatan komputer dan media pembelajaran. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran juga berfungsi sebagai alat penyampaian pesan, informasi dan pengetahuan dari guru kepada siswa dan siswa kepada siswa lainnya. Media adalah wahana pengatur informasi belajar atau penyalur pesan (Julaikha, 2006: 2). Media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan sesuai harapan kurikulum 13 adalah media pembelajaran berbasis komputer (Computer Assisted Instruction). Teknologi informasi dan komunikasi memberikan kesempatan yang signifikan di masa depan untuk program pendidikan. Hal ini juga memberikan keuntungan dan menjadi alat yang efektif untuk pengembangan teknik dan metode baru (Pekdag, 2010)
Game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan dinikmati para pengguna media elektronik saat ini. Menurut Virvou (2005), teknologi game dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran dan melibatkan pemain sehingga proses pembelajaran lebih menyenangkan. 

Pada dasarnya teknologi game dapat melibatkan pemain (siswa) secara langsung sehingga memotivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran. Pembelajaran IPA berorientasi pada kemampuan aplikatif, pengembangan kemampuan berpikir, kemampuan belajar, rasa ingin tahu, dan pengembangan sikap peduli dan bertanggung jawab terhadap lingkungan sosial dan alam (Hastuti, 2013: 3). Oleh karena itu pembelajaran IPA merupakan sesuatu yang harus dilakukan oleh siswa bukan sesuatu yang dilakukan terhadap siswa. Dengan demikian dalam pembelajaran IPA siswa dituntut untuk belajar aktif yang terimplikasikan dalam kegiatan secara fisik ataupun mental. 
Setiap proses pembelajaran dalam implementasi Kurikulum 2013 semestinya terdiri atas lima pengalaman belajar pokok yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, menalar/mengasosiasi, dan mengkomunikasikan. Dalam pelajaran IPA terdapat berbagai macam jenis materi, ada materi yang harus dihafal, konsep yang harus dipahami, perhitungan hingga permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang harus diselesaikan secara ilmiah. Dengan berbagai macam jenis materi tersebut, tiap-tiap materi tentunya memiliki tingkat kesulitan tersendiri, seperti pada materi perpindahan kalor. Berdasarkan angket pra penelitian siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ngoro Mojokerto diperoleh data bahwa, 82,86% siswa menganggap materi Kalor dan Perpindahannya adalah materi yang sulit. Sebagian besar (97,14%) siswa menginginkan media pembelajaran interaktif berbasis komputer dalam pembelajaran. Sebesar 100% siswa tertarik untuk menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis komputer dalam pembelajaran IPA.  

Menurut Sari (2013), media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik. Ditunjukkan dengan hasil validasi oleh ahli media dan ahli pembelajaran serta hasil penilaian oleh peserta didik dan guru. Media pembelajaran juga terbukti efektif digunakan sebagai sumber belajar mandiri oleh peserta didik. Selain itu, Agustina (2012) menyatakan bahwa siswa mencapai ketuntasan 100% setelah menggunakan media pembelajaran “Experience To Win Chemistry Berbasis Computer Berorientasi Kemampuan Memecahkan Masalah pada Materi Larutan Asam Basa”.

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka perlu adanya game di dalam komputer yang digunakan dalam pembelajaran IPA, khususnya materi Perpindahan Kalor. Sehingga perlu adanya upaya untuk melakukan pengembangan game petualangan sains sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.
METODE

Penelitian ini menggunakan model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan (1974). Model 4D terdiri dari 4 tahap, yaitu pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan (Develop), dan penyebaran (Disseminate). Pada penelitian ini hanya dibatasi pada tahap pengembangan dan uji kelayakan secara terbatas. Tahap disseminate tidak dilakukan. Rancangan pengembangan penelitian digambarkan pada diagram alur berikut:
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Gambar 1 Diagram alir Penelitian  
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil tahap pendefinisian (define)

Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefiniskan syarat-syarat pembelajaran. Hasil tahap pendefinisian Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran sebagai berikut:
a. Analisis kurikulum
Seiring diberlakukannya Kurikulum 2013 yang menuntut siswa aktif dalam pembelajaran maka dikembangkan suatu media pembelajaran.  Melalui media pembelajaran yang dikembangkan ini, diharapkan siswa dapat mempelajarai materi secara mandiri dan mengurangi ketergantungan siswa pada guru (Nur dan Wikandari, 2008).

Siswa memiliki peranan penting yaitu sebagai generasi penerus bangsa. Supaya bangsa lndonesia tidak tertinggal oleh bangsa lain dalam era global ini maka bangsa lndonesia harus memiliki sumber daya manusisa (SDM) dengan kualitas yang tinggi. Salah satu upaya yang dilakukan adalah membekali siswa dengan komputer. Berdasarkan hal tersebut diharapakan siswa sebagai generasi penerus bangsa mampu menggunakan komputer dengan sebaik-baiknya, khususnya dalam bidang pendidikan, mengingat berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat saat ini.

b. Analisis siswa
Berdasarkan angket pra penelitian yang diberikan kepada siswa diketahui bahwa siswa menganggap materi kalor dan perpindahannya adalah salah satu materi yang sulit pada mata pelajaran IPA. Selain itu siswa juga tidak pernah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif maupun media berupa game dalam pembelajaran IPA. Padahal siswa sudah memiliki kemampuan untuk mengoperasaikan komputer. Hal ini ditunjukkan bahwa sebesar 81,25% siswa memiliki komputer ataupun laptop.

c. Analisis tugas
Tugas pertama siswa adalah melakukan penyelidikan terhadap perpindahan kalor secara konduksi dengan menggunakan media pembelajaran Game Petualangan Sains . sedangkan tugas kedua berupa Lembar Kerja Siswa (LKS). LKS yang diberikan kepada siswa adalah LKS “Perpindahan Kalor Secara Radiasi”. Siswa diberikan ilustrasi untuk mengkaitkan pengetahuan yang telah diterima dengan membuat pertanyaan sesuai dengan ilustrasi. Kemudian siswa diarahkan untuk melakukan percobaan di dalam komputer sesuai dengan langkah kerja dengan tujuan untuk menyelidiki perpindahan kalor secara radiasi.

d. Analisis konsep
Konsep diperoleh berdasakan analisis KD dan KI. Analisis konsep dilakukan terkait dengan identifikasi konsep-konsep utama dan menyusun secara sistematis konsep-konsep yang relevan pada materi perpindahan kalor. Berikut peta konsep dari materi perpindahan kalor.
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Gambar 2 Peta Konsep Materi Perpindahan Kalor

e. Perumusan tujuan pembelajaran
Tujuan pembelajaran yang akan dicapai adalah a) diberikan media pembelajaran, siswa dapat menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi pembelajaran yang akan dipelajari; b) diberikan media pembelajaran, siswa dapat menjelaskan proses perpindahan kalor secara konduksi, konveksi dan radiasi; c) diberikan media pembelajaran, siswa dapat menunjukkan bahan-bahan konduktor dan isolator panas, d) diberikan media pembelajaran, siswa dapat melakukan percobaan untuk menyelidiki perpindahan kalor secara radiasi; 
2. Hasil tahap perancangan (design)
Tahap perancangan menghasilkan desain awal alur Game Petualangan Sains. 

Gambar 3 Alur Game Petualangan Sains Materi Perpindahan Kalor

Media pembelajaran Game Petualangan Sains dimulai dari percobaan I. Pada halaman utama berisi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Percobaan I ini bertujuan untuk menyelidiki perpindahan kalor secara konduksi. Setelah melalui percobaan I, bagian selanjutnya adalah berpetualang. Bagian ini dimulai dari halaman pembuka yaitu berisi judul dan pilihan untuk memulai permainan baru. Selanjutnya menuju ke taman konduksi, disini ditampilkan video tentang konduksi beserta penjelasannya dan soal-soal latihan tentang konduksi. Memasuki taman konveksi disini ditampilan pula video-video materi konveksi beserta penjelasannya dan soal-soal latian tentang konveksi. Selanjutnya menuju ke lembah radiasi, disini ditampilkan video tentang radiasi beserta penjelasannya dan soal-soal latihan tentang radiasi. Bagian terakhir adalah percobaan II. Percobaan II ini dilengkapi dengan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang bertujuan untuk menyelidiki perpindahan kalor secara radiasi.
Selanjutnya desain awal yang sudah dirancang tersebut dikembangkan dengan software Macromedia Flash dan RPG Maker VX Ace menjadi sebuah Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran pada materi Perpindahan Kalor draf I.

3. Hasil tahap pengembangan (develop)
a. Telaah 
Telaah ini bertujuan untuk menyempurnakan Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran pada materi Perpindahan Kalor draf I. . Telaah tahap pertama dilakukan oleh dosen penelaah. Setelah mendapatkan saran dan masukan dari dosen penelaah, langkah selanjutnya adalah melakukan revisi draf I. Hasil revisi I adalah Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran pada materi Perpindahan Kalor draf II. Telaah tahap kedua dilakukan oleh ahli media. Hasil telaah dari ahli media digunakan untuk merevisi Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran pada materi Perpindahan Kalor draf II sehingga menjadi Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran pada materi Perpindahan Kalor draf III yang akan diuji kelayakannya. Berikut penjabaran hasil telaah dan revisi.

b. Validitas  Game Petualangan Sains
Game Petualangan Sains yang telah ditelaah selanjutnya divalidasi. Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan Game Petualangan Sains. Berikut hasil validasi oleh : validator 1 (dosen IPA), validator 2 (guru IPA) dan validator 3 (ahli media). 
Tabel 1 Rekapitulasi Hasil Validasi Media Pembelajaran Game Petualangan Sains

Berdasarkan Tabel 1, penilaian dari dosen IPA, guru IPA dan ahli media terhadap Game Petualangan Sains secara keseluruhan memperoleh rata-rata sebesar 91,11%. Menurut Riduwan (2010), nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat baik/sangat layak. Berikut pembahasan dari masing-masing kriteria yang terdapat dalam media pembelajaran Game Petualangan Sains:
1) Kriteria Ke-IPA-an

Berdasarkan Tabel 1, kegiatan siswa seperti mengamati dan mengumpulkan informasi sudah dimunculkan, selain itu game yang dikembangkan dapat melatihkan  kemampuan analisis siswa. Hal ini sesuai dengan kurikulum yang berlaku di SMP Negeri 1 Ngoro yaitu kurikulum 2013 yang mengharapkan lima pengalaman belajar pokok siswa yang biasa disebut 5M muncul dalam pembelajaran seperti mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi dan mengkomunikasikan. Selain itu Game juga membuat siswa tidak bersifat pasif, sebab pemain harus menganalisis informasi yang diberikan secara proaktif, kemudian mengaplikasikan pengetahuan untuk membuat keputusan baik dalam menjawab soal, kasus atau puzzle dan memeriksa hasilnya (Gee, 2003).
Berdasarkan penilaian ketiga validator, Game Petualangan Sains memenuhi kriteria ke-IPA-an dengan nilai rata-rata sebesar 87,5% dan dikategorikan sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains sesuai jika digunakan sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.
2) Kriteria Permainan 

Berdasarkan Tabel 1, Game Petualangan Sains mengandung unsur bermain yang sangat kuat karena adanya rintangan dan penghargaan (reward) berupa koin emas setiap kali pemain (siswa) dapat menjawab soal latihan yang disajikan pada setiap sesi. Hal ini didukung oleh penelitian Syafi’i (2014) yang menunjukkan bahwa dengan menggunakan game siswa akan lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar materi yang akan dipelajari. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik (Sadiman, 2010). Oleh sebab itu, adanya unsur permainan dalam Game Petualangan Sains ini dapat menjadikan siswa belajar dalam kondisi yang menyenangkan, terhibur dan tertarik.
Berdasarkan penilaian ketiga validator, Game Petualangan Sains memenuhi kriteria permainan dengan nilai rata-rata sebesar 100%, dan dikategorikan sangat layak (Riduwan, 2010). Hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains sesuai jika digunakan sebagai media pembelajaran.
3) Kriteria Kesesuaian Materi

Berdasarkan Tabel 1, Game Petualangan Sains ini memiliki kualitas yang baik ditinjau dari aspek perumusan indikator pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku, kesesuaian soal dengan indikator pembelajaran dan kualitas soal sesuai dengan taksonomi bloom serta pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan dalam media pembelajaran Game Petualangan Sains. Hal ini didukung penelitian Ramdani (2011) yang menyatakan bahwa materi yang dipilih disesuaikan dengan kompetensi dasar yang harus dimiliki oleh siswa. Menurut Saud (2009:97), isi media yang dirancang sesuai dengan desain pembelajaran dapat menjadikan media berkualitas. Selain itu bahan yang dipilih mulai dari teks, gambar, video, jenis soal latihan juga disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang diharapakan. Kriteria pemilihan media pengajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan intruksional yang telah ditetapkan (Sudjana, 2010). Oleh karena itu, Game Petualangan Sains dikembangkan dengan memasukkan materi yang sesuai dengan indikator pembelajaran dan soal-soal yang sesuai dengan taksonomi bloom agar siswa mampu memahami materi perpindahan kalor dan dapat menjawab soal-soal latihan.
Berdasarkan penilaian ketiga validator, Game Petualangan Sains memenuhi kriteria kesesuaian materi dengan nilai rata-rata sebesar 83,33%. Menurut Riduwan (2010) nilai tersebut termasuk kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains layak sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor ditinjau dari kriteria materi.
4) Kriteria Penyajian

Pada Tabel 1 menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains memiliki kejelasan cara bermain game dan kejelasan tujuan bermain game. Hal ini sesuai dengan pendapat Syafik (2012) yang menyatakan bahwa dalam petunjuk dan aturan permainan (game) harus dinyatakan dengan jelas bagaimana cara bermain dan aturan-aturan lain yang sesuai dengan ciri game itu. Selain itu menurut hasil penelitian Syafi’i (2014), dalam penyajian konsep disusun secara runtun untuk mempermudah siswa dalam memahami konsep. Oleh karena itu, media game harus memiliki tujuan dan cara bermain yang jelas serta konsep yang disusun secara sistematis.
Berdasarkan penilaian dari ketiga validator, Game Petualangan Sains ini memenuhi kriteria penyajian dengan nilai rata-rata sebesar 95,84%. Menurut Riduwan (2010), nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. Jadi hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains layak sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.
5) Kriteria Tampilan

Berdasarkan Tabel 1, media pembelajaran Game Petualangan Sains yang dikembangkan memiliki keserasian warna yang sangat baik, ukuran huruf/tulisan yang sesuai, keserasian warna background dengan tulisan dan kualitas gambar, video animasi, maupun suara yang baik. Hal ini sesuai penelitian Ramdani (2011) yang menyatakan bahwa template yang cerah, rapi, dan menarik, serta video animasi yang telah ditambahkan dapat memberikan pemahaman konsep yang abstrak sesuai materi. Hasil penelitian Sahin dan Cepni (2011) juga mnyatakan bahwa animasi digunakan untuk menjelaskan materi-materi yang bersifat abstrak. Hal ini didukung dengan teori fungsi kognitif yang menyatakan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar (Arsyad, 2013). Oleh karena itu, Game Petualangan Sains dikembangkan dengan memperhatikan keserasian warna, ukuran huruf dan tulisan, kualitas gambar, video maupun suara agar dapat memberikan rangsangan kepada siswa untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang disampaikan di dalam Game Petualangan Sains. 

Berdasarkan penilaian dari ketiga validator, Game Petualangan Sains ini memenuhi kriteria tampilan dengan nilai rata-rata sebesar 93,75%, dan nilai tersebut dinyatakan sangat layak (Riduwan, 2010). Hal ini menunjukkan bahwa media Game Petualangan Sains layak sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor ditinjau dari kriteria tampilan.
6) Kriteria Kebahasaan
Berdasarkan Tabel 1, bahasa yang digunakan dalam Game Petualangan Sains menggunakan istilah yang tepat, mudah dipahami dan sesuai dengan usia siswa. Menurut Wahono (2006), salah satu aspek yang termasuk dalam aspek substansi bahasa adalah ketepatan penggunaan istilah. Sedangkan menurut Sadiman (2010), pemilihan media harus sesuai dengan usia siswa. Hal ini didukung hasil penelitian Syafi’i (2014) yang menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran harus menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar, kalimat yang digunakan sesuai dengan tingkat kematangan siswa dan bahasa yang komunikatif untuk menarik siswa dalam memainkan game. Oleh karena itu bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran Game Petualangan Sains adalah bahasa yang tepat, mudah dipahami, sesuai dengan usia siswa SMP dan istilah-istilah IPA yang digunakan dalam media pembelajaran Game Petualangan Sains mudah dimengerti dan dipahami oleh siswa.
Berdasarkan penilaian ketiga validator, Game Petualangan Sains telah memenuhi kriteria kebahasaan dengan sangat baik karena memperoleh nilai rata-rata sebesar 93,75%. Jadi Game Petualangan Sains layak sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor ditinjau dari kriteria kebahasaan.
Berdasarkan pembahasan di atas yaitu kriteria ke-IPA-an, kriteria permainan, kriteria kesesuaian materi, kriteria penyajian, kriteria tampilan dan kriteria kebahasaan dapat disimpulkan bahwa Game Petualangan Sains dinyatakan valid sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.
c. Efektivitas Game Petualangan Sains
Efektivitas adalah unsur pokok untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan dalam suatu kegiatan pembelajaran. Menurut kamus besar bahasa lndonesia (2008), efektif adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil. Oleh sebab itu efektivitas Game Petualangan Sains dalam kegiatan pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar. Hasil belajar yang dinilai adalah aspek pengetahuan. Penilaian pengetahuan siswa menggunakan lembar tes evaluasi. Tes evaluasi diberikan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa setelah menggunakan Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor. Tes evaluasi ini terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian dengan ranah soal mulai dari C1, C2 sampai C3. Hasil penilaian pengetahuan melalui tes adalah sebanyak  8 siswa memperoleh nilai A- dan sebanyak 4 siswa mendapatkan nilai B-. Menurut Permendikbud (2013) nilai minimum tingkat ketuntasan siswa sebesar 2,67. Berdasarkan hasil tes evaluasi diketahui bahwa 100% siswa dinyatakan tuntas dengan perolehan nilai rata-rata sebesar 3,48. Hal ini didukung hasil penelitian Mishadin (2012) yang menyatakan bahwa efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis komputer pada mata pelajaran terbukti lebih efektif, yaitu dengan tercapainya prestasi belajar sesuai KKM yang ditetapkan. Selain itu hasil penelitian Prasetya (2008) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis komputer dengan pendekatan tertentu berpengaruh positif terhadap hasil belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat Gerlach dalam Sanjaya (2010: 204) secara umum media itu meliputi ; “orang, bahan, peralatan atau kegiatan yang menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Game Petualangan Sains dapat memberikan pengetahuan atau pemahaman konsep yang baik kepada siswa karena 100% siswa tuntas dalam tes evaluasi. Sehingga Game Petualangan Sains layak sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.
d. Kepraktisan Game Petualangan Sains
Praktis adalah mudah dan senang memakainya (KBBI, 2008). Karakteristik media yang memiliki kualitas kepraktisan yang tinggi adalah apabila media tersebut dapat digunakan dengan mudah dan realitanya menunjukkan bahwa siswa senang menggunakannya. Kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini didasarkan pada penilaian pengguna dengan mengisi lembar respon. Angket respon siswa diberikan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran yang digunakan selama pembelajaran materi perpindahan kalor. Lembar angket respon ini berisi 8 pernyataan yang terdiri dari 5 butir pernyataan positif dan 3 butir pernyataan negatif. Pernyataan-pernyataan tersebut berkaitan dengan penggunaan Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran materi perpindahan kalor. Tabel 1 berikut menunjukkan analisis hasil respon siswa.

Tabel 2 Analisis Hasil Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Game Petualangan Sains
Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa 100% siswa menjawab “ya” pada kelima pernyataan yang bersifat positif dan 100% siswa menjawab “tidak” pada ketiga pernyataan yang bersifat negatif. Berikut akan dibahas tiap tujuan dalam angket respon siswa media pembelajaran Game Petualangan Sains pada materi perpindahan kalor:
1) Untuk mengetahui kemudahan penggunaan Game Petualangan Sains
Berdasarkan Tabel 2 media pembelajaran Game Petualangan Sains pada materi perpindahan kalor yang telah dikembangkan mendapatkan respon sangat baik dengan tujuan untuk mengetahui kemudahan penggunaan media. Hal ini dapat dilihat dari pernyataan nomor 1 yang bersifat negatif. Sebesar 100% siswa menjawab “tidak”. Hal ini menunjukkan bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan media pembelajaran Game Petualangan Sains. Menurut Lutfi (2014), dalam permainan terdapat petunjuk atau arahan/batunan/bimbingan untuk pemain agar mencapai tujuan yang diharapkan. Oleh karena itu media pembelajaran Game Petualangan Sains ini dilengkapi dengan pedoman penggunaan permainan sebagai media pembelajaran IPA sehingga siswa dapat dengan mudah memainkan Game Petualangan Sains dan mencapai finish. Pengoperasian multimedia yang mudah merupakan syarat dari multimedia. Suatu multimedia harus dirancang sesederhana mungkin sehingga siswa dapat mempelajarinya tanpa dengan pengetahuan yang kompleks tentang multimedia (Thorn dalam Munir, 2010). Begitu pula dengan game, media pembelajaran berupa game harus dirancang secara sederhana agar dapat dimainkan dengan mudah oleh siswa. Jadi hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains layak sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor karena sangat mudah dimainkan atau digunakan. 

2) Untuk mengetahui kesesuaian penyajian Game Petualangan Sains
Bedasarkan Tabel 2, media pembelajaran Game Petualangan Sains pada materi perpindahan kalor yang telah dikembangkan mendapatkan respon sangat baik dengan tujuan untuk mengetahui kesesuaian penyajian. Hal ini dapat dilihat dari pernyataan yang bersifat positif pada nomor 2-5. Sebesar 100% siswa menjawab “ya”. Hal ini menunjukkan bahwa gambar pada Game Petualangan Sains menarik dan sesuai dengan materi, warna dalam Game Petualangan Sains cerah, pertanyaan atau soal latihan dalam Game Petualangan Sains jelas serta video dalam Game Petualangan Sains menarik. Hal ini sesuai dengan pendapat Sudjana (2002: 137-138) yang menyatakan bahwa warna, musik, dan grafis animasi dapat menambahkan kesan realistis/nyata, sehingga siswa lebih mudah dapat memahami konsep atau materi. Selain itu berdasarkan hasil penelitian Sahin dan Cepni (2011) menunjukkan bahwa siswa dapat mengamati permasalahan yang tidak terlihat dan merealisasikan suatu kejadian dan percobaan dengan animasi. Oleh karena itu, di dalam Game Petualangan Sains terdapat video eksperimen, animasi fenomena alam, suara narator yang membantu menjelaskan materi dan musik pengiring dengan tujuan agar siswa lebih memahami materi perpindahan kalor. Jadi hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor karena aspek penyajian yang baik.
3) Untuk mengetahui kesesuaian bahasa yang digunakan dalam Game Petualangan Sains
Berdasarkan Tabel 2, media pembelajaran Game Petualangan Sains pada materi perpindahan kalor yang telah dikembangkan mendapatkan respon sangat baik dengan tujuan untuk mengetahui kesesuaian bahasa yang digunakan. Hal ini dapat dilihat dari pernyataan yang bersifat negatif pada nomor 6. Sebesar 100% siswa menjawab “tidak”. Artinya bahasa yang digunakan di dalam Game Petualangan Sains tidak sulit dipahami. Hal ini didukung oleh penelitian dari Santoso (2013) yang menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media interaktif pembelajaran berbasis komputer harus mudah dipahami, istilah-istilah yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif berbasis komputer ini mudah dipahami, dan bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif  berbasis komputer ini sudah runtut. Oleh karena itu Game Petualangan Sains menggunakan bahasa yang mudah dimengerti oleh siswa. Jadi hal ini menunjukkan bahwa Game Petualangan Sains layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.
4) Untuk mengetahui semangat belajar siswa
Pada Tabel 2, media pembelajaran Game Petualangan Sains pada materi perpindahan kalor yang telah dikembangkan mendapatkan respon sangat baik dengan tujuan untuk mengetahui semangat belajar siswa. Adapun 2 aspek yang dinilai yaitu; a) Game Petualangan Sains dapat meningkatkan semangat belajar siswa, b) siswa merasa bosan saat belajar menggunakan Game Petualangan Sains. Hal ini dapat dilihat dari pernyataan nomor 7, sebesar 100% siswa menjawab “ya”. Sedangkan berdasarkan pernyataan yang bersifat negatif pada nomor 8, sebesar 100% siswa menjawab “tidak”. Hal ini didukung oleh pendapat Fenrich (1997) yang menyatakan bahwa permainan dapat menjadi efektif, memotivasi dan cara yang menyenangkan untuk belajar. Oleh karena itu siswa diminta bermain Game Petualangan Sains agar semangat belajar siswa meningkat dan siswa tidak merasa bosan saat belajar materi perpindahan kalor. Jadi hal ini menunjukkan Game Petualangan Sains layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor karena dapat meningkatkan semangat belajar siswa.
Jadi secara keseluruhan siswa memberikan respon positif terhadap Game Petualangan Sains yang dikembangkan sebagai media pembelajaran pada materi perpindahan kalor.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Game Petualangan Sains yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran  pada materi Perpindahan Kalor. Hal itu didasarkan pada (1) kevalidan game mencapai 91,11%,  (2) keefektivan game mencapai 100%, dan (3) kepraktisan game mencapai 100%.
Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang diberikan yaitu (1) Saat uji coba media pembelajaran Game Petualangan Sains dibutuhkan waktu yang lebih lama sehingga tidak sesuai perencanaan. Hal ini dikarenakan setiap siswa mempunyai kemampuan yang berbeda-beda, tergantung keinginan dan kemampuan siswa untuk menyelesaikan game. Oleh karena itu perlu adanya batasan waktu yang jelas dari guru. (2) Saat menggunakan media pembelajaran Game Petualangan Sains secara bersama-sama, suara game dapat mengganggu konsentrasi masing-masing siswa. Oleh karena itu perlu didukung oleh perangkat headset/earphone/headphone agar suara terdengar dengan jelas oleh siswa dan tidak mengganggu siswa lainnya. (3) Dilakukan penerapan pada satu kelas penuh untuk memperoleh tambahan data atau informasi tentang pemanfaat Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran materi perpindagan kalor.
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No.�
Pernyataan�
Jumlah Jawaban “Ya”�
Jumlah Jawaban “Tidak”�
Persentase Jawaban �
�
1.�
Game Petualangan Sains sulit dimainkan�
0�
12�
100%�
�
2.�
Gambar pada Game Petualangan Sains sesuai dengan materi dan menarik�
12�
0�
100%�
�
3.�
Warna dalam Game Petualangan Sains cerah �
12�
0�
100%�
�
4.�
Pertanyaan atau soal dalam Game Petualangan Sains jelas �
12�
0�
100%�
�
5.�
Video dalam Game Petualangan Sains menarik�
12�
0�
100%�
�
6.�
Bahasa yang digunakan di dalam Game Petualangan Sains sulit dipahami�
0�
12�
100%�
�
7.�
Game Petualangan Sains dapat meningkatkan semangat belajar �
12�
0�
100%�
�
8.�
Merasa bosan saat belajar menggunakan Game Petualangan Sains �
0�
12�
100%�
�
�
�
�
�
�
�
�
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Aspek Penilaian�
Skor dari Validator�
Jumlah Skor�
Nilai Kelaya-kan �
Kategori�
�
�
1�
2�
3�
�
�
�
�
Kriteria ke-IPA-an�
87,5%�
Sangat layak�
�
Kegiatan siswa seperti, mengamati dan mengumpulkan informasi sudah dimunculkan�
4�
4�
4�
12�
100%�
Sangat layak �
�
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat melatihkan  kemampuan analisis siswa�
3�
3�
3�
9�
75%�
Layak�
�
Kriteria Permainan�
100%�
Sangat layak�
�
Media Pembelajaran yang dikembangkan mengandung unsur bermain misalnya, adanya rintangan dan koin emas�
4�
4�
4�
12�
100%�
Sangat layak�
�
Kriteria Kesesuaian Materi�
83,33%�
Sangat layak�
�
Indikator yang dirumuskan dalam permainan sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku�
3�
4�
3�
10�
83,33%�
Sangat layak�
�
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat meningkatkan pemahaman siswa�
4�
4�
3�
11�
91,67%�
Sangat layak�
�
Kesesuaian soal dengan indikator pembelajaran�
3�
3�
4�
10�
83,33%�
Sangat layak�
�
Kualitas soal sesuai dengan taksonomi bloom/kognitif bloom�
3�
3�
3�
9�
75%�
Layak�
�
Kriteria Penyajian�
95,84%�
Sangat layak�
�
Kejelasan cara memainkan Game Petualangan Sains�
4�
3�
4�
11�
91,67%�
Sangat layak�
�
Kejelasan tujuan bermain Game Petualangan Sains sebagai media pembelajaran�
4�
4�
4�
12�
100%�
Sangat layak�
�
Kriteria Tampilan�
93,75%�
Sangat layak�
�
Keserasian warna pada Game Petualangan Sains�
3�
4�
4�
11�
91,67%�
Sangat layak�
�
Ukuran/huruf tulisan pada Game Petualangan Sains�
4�
4�
4�
12�
100%�
Sangat layak�
�
Keserasian warna background dengan tulisan�
4�
3�
4�
11�
91,67%�
Sangat layak�
�
Kualitas gambar, video animasi, maupun suara pada Game Petualangan Sains�
4�
3�
4�
11�
91,67%�
Sangat layak�
�
Kriteria Kebahasaan�
93,75%�
Sangat layak�
�
Bahasa yang digunakan menggunakan istilah yang tepat dan mudah dipahami�
4�
4�
4�
12�
100%�
Sangat layak�
�
Bahasa yang digunakan sesuai dengan usia siswa�
4�
4�
3�
11�
91,67%�
Sangat layak�
�
Rata-rata�
91,11%�
Sangat layak�
�
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