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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian adalah untuk menilai sejauh mana pencapaian hasil belajar siswa sebelum menggunakan
aplikasi RAIZ-TEXTURE (Pretest), untuk mengevaluasi langkah-langkah pengembangan aplikasi RAIZ-
TEXTURE, untuk menilai sejauh mana pencapaian hasil belajar siswa setelah menggunakan aplikasi RAIZ-
TEXTURE (Posttest), dan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan media aplikasi RAIZ-TEXTURE dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan
(Research and Development) dengan menerapkan model ADDIE yang terdiri dari tahap Analisis (Analysis), Desain
(Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) pada siswa
kelas XI MIA 1 MaN 2 Kutai Kartanegara yang berjumlah 39 siswa. Hasil penelitian sebagai berikut sebelum
menggunakan aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE untuk materi Sistem Ekskresi, tidak ada siswa yang mencapai
target Kriteria Ketuntasan Minimal KKM. Dengan menggunakan model ADDIE, pengembangan aplikasi permainan
RAIZ-TEXTURE berhasil menciptakan aplikasi yang berguna bagi siswa dan sukses digunakan dalam kelompok
besar. Setelah menggunakan aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE untuk materi Sistem Ekskresi, hasil belajar siswa
mencapai target Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 94,87%. Aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Sistem Ekskresi dengan tingkat keefektifan sebesar 0,7384
(73,84%).

Kata Kunci: Pengembangan, RAIZ-TEXTURE, Hasil Belajar, Sistem Ekskresi.

Development of Raiz-Texture Game Application (Raiz-Telolet Excretory Adventure)
to Enhance Learning Outcomes in Excretory System Material

ABSTRACT

The purpose of the study was to assess the extent of student learning outcomes achievement before using the RAIZ-
TEXTURE application (Pretest), to evaluate the steps of RAIZ-TEXTURE application development, to assess the
extent of student learning outcomes achievement after using the RAIZ-TEXTURE application (Posttest), and to
evaluate the effectiveness of using RAIZ-TEXTURE application media in improving student learning outcomes.
The method used in this study is Research and Development by applying the ADDIE model consisting of the stages
of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation to grade XI MIA 1 MAN 2 Kutai Kartanegara
students, totaling 39 students. The following research results before using the RAIZ-TEXTURE game application
for the Excretory System material, none of the students achieved the target of the Minimum Completeness Criteria
(KKM). By using the ADDIE model, the development of the RAIZ-TEXTURE game application succeeded in
creating an application that was useful for students and successfully used in large groups. After using the RAIZ-
TEXTURE game application for the Excretory System material, student learning outcomes reached the Minimum
Completeness Criteria (KKM) target of 94.87%. The RAIZ-TEXTURE game application is effective in improving
student learning outcomes on the Excretory System material, with an effectiveness rate of 0.7384 (73.84%).
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peran utama dalam pembangunan karena menjadi salah satu tujuan
untuk menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan berdedikasi tinggi (Fathoni,
2020). Setiap siswa diharapkan mendapatkan pengalaman belajar yang positif dalam proses
pendidikan agar dapat mencapai hasil belajar dan motivasi belajar yang diinginkan. Setiono
(2021) menjelaskan bahwa kegiatan proses belajar adalah rangkaian-rangkaian peristiwa dan
proses yang dilaluli para siswa dalam ruang lingkup tertentu. yaitu ruang kelas, sesuai dengan
metode atau strategi pembelajaran yang disediakan oleh tenaga pengajar. Pengalaman belajar
memiliki dampak terhadap hasil belajar. Mahfudin (2021) menambahkan bahwa evaluasi
hasil belajar dilakuakn secara konsisten dan terus menerus sesuai waktu evaluasi. Evaluasi
pengalaman belajar melibatkan pengumpulan dan penginterpretasian informasi atau data.

Prasetyo (2021) menyatakan bahwa UNESCO telah menetapkan sejumlah kompetensi
yang diharapkan dimiliki oleh siswa selama proses pendidikan dan pembelajaran. Kompetensi-
kompetensi tersebut adalah pengetahuan yang cukup (to know), pelaksanaan tugas dengan
profesional (o do), tampil sesuia dengan bidang ilmu (to be), ilmu yang dimanfaatkan secara
etis untuk kepentingan bersama (to Live Together). Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan,
terutama mengenai pemahaman siswa terhadap materi Sistem Ekskresi, ditemukan bahwa
sekitar 80% siswa menghadapi kesulitan dalam memahami materi tersebut. Hal ini terbukti
dari kurangnya ketuntasan belajar dan nilai ulangan harian siswa yang berada di bawah Kriteria
Ketuntasan Minimal yang telah ditetapkan yaitu 78. Kendala ini disebabkan oleh sifat materi
yang abstrak, di mana siswa harus mempelajari hal-hal yang tidak dapat langsung dilihat. Selain
itu, kesulitan juga dapat disebabkan oleh tidak tepatnya metode pengajaran yang dilakukan oleh
guru.

Diperlukan pengembangan media pembelajaran baru dengan pendekatan belajar sambil
bermain untuk meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari akuntansi. Salah satu
alternatifnya adalah dengan mengembangkan media permainan pendidikan. Dalam penggunaan
media permainan pendidikan, siswa akan terlibat lebih banyak dalam aktivitas pembelajaran
yang membuatnya menjadi lebih aktif, kreatif, inovatif, efektif, dan juga menyenangkan.
Moto (2019) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa permainan memiliki
beberapa keunggulan dibandingkan dengan media pembelajaran lainnya. Keunggulan tersebut
antara lain: (1) permainan adalah kegiatan yang menyenangkan dan menghibur, (2) permainan
memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, (3) Mendapatkan feedback
dari permainan secara langsung (4) permainan memungkinkan siswa untuk menerapkan konsep
atau peran dalam situasi dan peran nyata di masyarakat, (5) permainan fleksibel, dan (6) permainan
mudah untuk dibuat dan diduplikasi. Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di
atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi
Permainan RAIZ-TEXTURE (RAIZ-Telolet Excretory Advanture) untuk Meningkatkan Hasil
Belajar pada Materi Sistem Ekskresi”.

METODE PENELITIAN
Desain pengembangan pada penelitian ini menggunakan jenis R&D (Research and Development)
dengan tipe pengembangan model ADDIE. Desain pengembangan aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yakni Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. Subjek dalam penelitian ini yaitu
subjek skala kecil terdiri dari 5 orang, kemudian dilakukan uji coba dalam skala besar dengan
menggunakan sebanyak 39 siswa, teknik sampling yang digunakan ialah Simple Random
Sampling. Penelitian ini dilaksanakan selama 5 bulan pada bulan Mei s/d September 2021.
Dalam penelitian ini, digunakan tiga jenis instrumen yaitu Lembar Validasi, Lembar
Pengamatan Keterlaksanaan Pembelajaran, dan Lembar Tes Hasil Belajar. Ketiga instrumen
tersebut telah melalui proses Uji Validitas dan Reliabilitas. Uji coba produk aplikasi permainan
RAIZ-TEXTURE dilakukan menggunakan metode Alpha Testing dan Beta Testing. Teknik



Jurnal Tlmiah Widya Borneo, 6(1) 2023: 63-73 | 65

analisis data terdiri dari tiga bagian, yaitu Analisis Validasi Perangkat Pembelajaran, Analisis
Keterlaksanaan Kegiatan Pembelajaran, dan Analisis Tes Hasil Belajar untuk mengetahui
tingkat keberhasilan siswa dalam memahami konsep. Data yang terkumpul kemudian dianalisis
secara deskriptif kuantitatif dan dilakukan perhitungan gain score (skor peningkatan) untuk
mengetahui besarnya peningkatan atau gain yang terjadi. Besarnya peningkatan atau gain
dianalisis dengan rumus (Hidayati, 2021).

N Gain= Skor Posttest - Skor Pretest / Skor Ideal - Skor Pretest

Dalam penjelasan ini, g (gain) mengacu pada peningkatan hasil belajar atau kemampuan
akademik, Spre merupakan nilai rata-rata pre-test atau kemampuan awal dalam bentuk
persentase, dan Spost merupakan nilai rata-rata post-test atau kemampuan akhir dalam bentuk
persentase. Menurut Hake (1999), skor Gain dapat diklasifikasikan menjadi tiga kategori, yaitu
g-tinggi (g > 0,7), g-sedang (0,7 > g > 0,3), dan g-rendah (g < 0,3).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan, di mana hasil pengembangan
adalah produk media pembelajaran interaktif berbasis Macromedia Flash dengan materi sistem
ekskresi. Pengembangan media aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE mengikuti tahapan
ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi (Sugiyono, 2008).

Penilaian produk aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE mengunakan desain penelitian
deskriptip dengan menjelaskan kuaitisa dan kelayana media pemebelajaran yang dihasilkan
dan tanggapan dari pengguna dalam hal ini adalah siswa. Validasi produk ini dilakukan oleh
beberapa ahli yaitu:

a. Wisnu Pramono Etwin Saputro, S.Kom. sebagai Ahli IT dan bekerja sebagai Programmer
di Perusahaan Multinasional di Jakarta.

b. I Wayan Eka Merta, S.Kom sebagai ahli Media Permainan dan bekerja sebagai Programmer
di Samarinda

c. Dr. Suwito, M.Pd. dan Nurlia Shanti Agusin, S.Pd., M.Pd. sebagai ahli Metode Pembelajaran,
keduanya merupakan Dosen Universitas terbuka dan Pengawas Madrasah di Kantor
Kementerian Agama Kabupaten Kutai Kartanegara.

d. Drs. Muhammad Jufti sebagai Ahli Materi yang merupakan Guru Biologi di MAN 2 Kutai
Kartanegara.

e. Hurriah, S.Pd sebagai Penilai akhir dari produk aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE yang
merupakan Guru Biologi di MAN 2 Kutai Kartanegara.

Validasi produk aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE menggunakan validasi ahli yang
bertujuan untuk menilai kesesuaian desain produk dengan kebutuhan media pembelajaran.

Validasi Media oleh Ahli Materi
Penilaian media oleh ahli materi terhadap desain produk, khususnya media yang akan
dikembangkan, bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE.

Tabel 1
Hasil Penilaian Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE oleh Ahli Materi
No Aspek yang Dinilai Persentase Skor (%) Kriteria
1 Kurikulum 80 Baik
2 Penyajian Materi 80 Baik
3 Evaluasi 60 Cukup Baik
4 Kebahasaan 70 Baik
Rata-rata 72,5 Baik

Sumber: Data Diolah
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Dari Tabel 1, nilai total dari 13 indikator yang dinilai oleh ahli materi adalah 72,5%, yang
dikategorikan sebagai “baik”. Sedangkan menurut skala penilaian ahli materi, rata-rata skor
yang diberikan adalah 3,38, yang menunjukkan bahwa media yang dikembangkan cukup layak
dan dapat digunakan dengan sedikit revisi.

Validasi Media oleh Ahli IT

Proses penilaian media oleh ahli IT terhadap media pembelajaran aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE, dalam hal ini adalah media yang akan dikembangkan dimaksudkan untuk menguji
kelayakan aplikasi permainan RA/Z-TEXTURE.

Berdasarkan data yang tercantum pada Tabel 2, terlihat bahwa aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE mendapatkan skor tertinggi pada aspek Kualitas Tampilan sebesar 75%, dan rata-rata
dari semua aspek yang dinilai adalah sebesar 65,95% dengan kriteria “Cukup Baik”. Menurut
hasil analisis oleh ahli media, skala penilaian rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 3,38, yang
menunjukkan bahwa aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE cukup layak dan dapat digunakan
dengan sedikit perbaikan.

Validasi Media oleh Ahli Media

Proses penilaian media oleh ahli Media terhadap aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE, dalam
hal ini adalah media yang akan dikembangkan dimaksudkan untuk menguji kelayakan aplikasi
permainan RAIZ-TEXTURE.

Tabel 3 menunjukkan bahwa aplikasi permainan RA/Z-TEXTURE mendapat skor tertinggi
pada aspek Rekayasa Perangkat Lunak sebesar 93,33% dan skor terendah pada aspek Kualitas
Tampilan sebesar 87,5%, dengan rata-rata persentase dari semua aspek sebesar 90,27% dengan
kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan skala penilaian oleh Ahli Media, aplikasi permainan
RAIZ-TEXTURE mendapat rata-rata skala penilaian sebesar 4,46 yang menandakan bahwa
aplikasi tersebut layak dan dapat digunakan dengan sedikit revisi.

Tabel 2
Hasil Penilaian Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE oleh Ahli IT
No Aspek yang Dinilai Persentase Skor (%) Kriteria
1 Kualitas Tampilan 75 Baik
2 Rekayasa Perangkat Lunak 70 Baik
3 Keterlaksanaan 60 Baik
4 Interface 66,66 Cukup Baik
5 Reusable 60 Cukup Baik
6 Maintainable 60 Cukup Baik
7 Compatibility 70 Baik
Rata-rata 65,95 Cukup Baik
Sumber: Data Diolah
Tabel 3
Hasil Penilaian Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE oleh Ahli Media
No Aspek yang Dinilai Persentase Skor (%) Kriteria
1 Kualitas Tampilan 87,5 Baik
2 Rekayasa Perangkat Lunak 93,33 Sangat Baik
3 Compatibility 90 Sangat Baik
Rata-rata 90, 27 Sangat Baik

Sumber: Data Diolah
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Tabel 4
Hasil Penilaian Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE oleh Ahli Metode Pembelajaran
Ahli 1 Ahli 2
Asnek o
No spek yang Dinilai Persentase Skor Kriteria Persentase Skor Kriteria
(%0) (%)
1 Komponen Rencana 92,72 Sangat 100 Sangat
Pelaksanaan Pembelajaran Baik Baik
2 Penulisan Rencana 90 Sangat 100 Sangat
Pelaksanaan Pembelajaran Baik Baik
Sangat Sangat
Rata-rata 91,36 Baik 100 Baik

Sumber: Data Diolah
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Gambar 1
Halaman Pembuka sebagai Penanda Kesiapan Program untuk Dijalankan

Sumber: Data Diolah

Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) oleh Ahli Metode Pembelajaran
Aspek penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran terdiri dari 2 aspek yang berisi 18 indikator
penilaian. Berdasarkan tabel 4 yang tertera di atas, terlihat bahwa seluruh aspek yang dinilai
mendapatkan skor yang sangat baik. Selain itu, rata-rata skor penilaian dari ahli pertama adalah
4,46 dan ahli kedua adalah 5,00, dengan rata-rata nilai dari kedua ahli tersebut sebesar 4,73.
Hal ini menunjukkan bahwa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sangat layak dan dapat
digunakan tanpa perlu direvisi.

Setelah melalui proses pengembangan media pembelajaran aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE dan direvisi oleh ahli Materi, Ahli IT, dan Ahli Media, peneliti melakukan koreksi
dan perbaikan atas saran yang diberikan oleh para ahli. Sebagai hasil akhir, aplikasi permainan
RAIZ-TEXTURE telah ditingkatkan dan dikembangkan dengan rincian sebagai berikut (Gambar
1 dan Gambar 2). Level 1 permainan RAIZ-TEXTURE yang terlihat pada Gambar 2 memerlukan
siswa untuk memahami dan menyelesaikan sepuluh soal di submateri Kulit dan Paru-Paru dari
materi Sistem Ekskresi. Siswa harus mencapai skor minimal 80 untuk melanjutkan ke level 2.
Pada level ini, siswa akan diuji dengan menemukan Prof. Raiz dan menjawab pertanyaan yang
diberikan oleh Prof. Raiz sebagai bagian dari tantangan teknis permainan.
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Apakah anda-siap selakukan-latihan-soal-Lentlang kulilt-dan paru-paru?

Gambar 2
Halaman Permainan Level 1 Berisi Soal-soal Menantang yang Berjumlah 10 Soal

Sumber; Data Diolah

Gambar 3
Halaman Permainan Level 2 Berisi Soal-soal Menantang yang Berjumlah 15 Soal

Sumber: Data Diolah
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Gambar 4
Halaman Permainan Level 3 Berisi Soal-soal Menantang yang Berjumlah 15 Soal

Sumber: Data Diolah

Pada gambar 3, terlihat permainan RA/Z-TEXTURE level 2 yang mengharuskan siswa
untuk menyelesaikan 15 butir soal dengan sub materi Hati dan Ginjal pada materi Sistem
Ekskresi. Agar bisa melanjutkan ke level 3, siswa minimal harus memperoleh skor 80. Pada
level ini, siswa akan menemukan beberapa peti yang berisi pertanyaan dan harus menemukan
peti yang tepat untuk menjawab pertanyaan dan melanjutkan ke peti berikutnya.

Gambar 4 menunjukkan halaman permainan RAIZ-TEXTURE pada level 3 di mana siswa
diharuskan memahami dan menyelesaikan 15 soal yang terkait dengan sub-materi Gangguan/
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Kelainan Sistem Ekskresi. Untuk dapat melanjutkan ke level 4, siswa harus mendapatkan skor
minimal 80. Pada level ini, teknis permainan mengharuskan siswa untuk mencari peti yang
berisi pertanyaan-pertanyaan dan harus menemukan peti yang tepat untuk menjawab pertanyaan
dan melanjutkan ke peti berikutnya.

Gambar 5 menampilkan halaman permainan RAIZ-TEXTURE pada level 4, di mana siswa
harus memahami dan menyelesaikan 15 soal yang berkaitan dengan submateri Gangguan/
Kelainan Sistem Ekskresi. Pada level ini, siswa harus memperoleh skor minimal 80 untuk dapat
melanjutkan ke level selanjutnya. Teknis permainan pada level 4 adalah siswa harus mencari
peti yang berisi pertanyaan-pertanyaan, dan kemudian menemukan peti yang tepat untuk dapat
menjawab pertanyaan dan melanjutkan ke peti berikutnya.

Gambar 6 menampilkan halaman penutup yang muncul setelah siswa menyelesaikan
semua level pada aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE. Halaman ini berisi kalimat motivasi
“Selamat anda lulus kuis Biologi, Aku Pasti Bisa” yang bertujuan untuk memberikan semangat
pada siswa setelah berhasil menyelesaikan seluruh tahapan permainan. Setelah itu, siswa akan
diarahkan kembali ke halaman awal untuk memilih kegiatan selanjutnya.

Setelah peneliti melakukan revisi berdasarkan saran dari ahli materi, ahli media, dan
ahli IT, dilakukan pengujian aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE (Raiz-Telolet Excretory
Advanture). Guru Biologi dan lima siswa mengikuti ujicoba terbatas, sedangkan ujicoba
lapangan melibatkan 39 siswa. Tujuan dari uji coba produk ini adalah untuk memastikan bahwa
program tidak memiliki kesalahan atau bug yang dapat memengaruhi pengalaman bermain
siswa. Metode yang digunakan dalam pengujian adalah Alpha Testing dan Beta Testing. Setelah
pengujian selesai, aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE siap digunakan.

Gambar 5
Halaman Permainan Level 4 Berisi Soal-soal Menantang yang Berjumlah 15 Soal

Sumber: Data Diolah

Gambar 6
Halaman Penutup Berisi Ucapan Selamat karena Mampu Menyelesaikan Tantangan

Sumber: Data Diolah
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Tabel S
Hasil Ujicoba Kecil oleh 5 Orang siswa

No Aspek Penialaian Jumlah Butir Skor Responden 5 Siswa Skor Ideal Kelayakan

j  Minat terhadap 5 115 125 92%
Media
2 Penguasaan Materi 5 108 125 86,4%
3  Tampilan Media 4 96 100 96%
4  Keterlaksanaan 4 92 100 92%
Jumlah 18 450
Rata-Rata Skor 91,6%
Sumber: Data Diolah
Tabel 6

Hasil Penilaian Siswa terhadap Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE
No Aspek Penialaian Jumlah Butir Skor Responden 39 Siswa  Skor Ideal Kelayakan

1 Minat terhadap 5 862 975 88%
Media
2 Penguasaan 5 884 975 90,66%
Materi
3 Tampilan Media 4 726 780 93%
4 Keterlaksanaan 4 733 780 94%
Jumlah 18 450
Rata-Rata Skor 91,53%

Sumber: Data Diolah

Uji Coba Terbatas (5 Orang Siswa)

Tujuan dari uji coba kelompok kecil ini adalah untuk mengidentifikasi kekurangan dalam produk
media aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE setelah dievaluasi oleh ahli materi, ahli media,
ahli IT, dan Guru Biologi. Uji coba ini melibatkan siswa yang diminta untuk mempelajari dan
menggunakan aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE, dan kemudian diminta untuk memberikan
penilaian melalui lembar penilaian yang mencakup beberapa aspek seperti Minat terhadap
Media, Penguasaan Materi, Tampilan Media, dan Keterlaksanaan. Hasil penilaian media
aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE oleh siswa pada uji coba terbatas telah dikumpulkan dalam
Tabel 5. Dari hasil tabel 5, dapat disimpulkan bahwa pada aspek Minat terhadap Media, siswa
memberikan skor sebesar 92%, Aspek Penguasaan Materi mendapatkan skor 86,4%, Aspek
Tampilan Media mendapatkan skor 96%, dan pada aspek Keterlaksanaan mendapatkan skor
92%. Rata-rata nilai dari keempat aspek tersebut adalah 91,6% dengan kategori “sangat baik™.

Uji Coba Kelompok Besar (39 orang Siswa)

Untuk melakukan pengujian aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE pada siswa, digunakan angket
yang bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap aplikasi yang digunakan. Setelah
siswa memainkan aplikasi RAIZ-TEXTURE, mereka diminta untuk memberikan penilaian
melalui angket yang terdiri dari empat aspek, yaitu Aspek Minat Terhadap Media, Aspek
Penguasaan Materi, Aspek Tampilan Media, dan Aspek Keterlaksanaan.

Dari tabel 6 dapat diambil kesimpulan bahwa dalam hal penilaian Minat terhadap Media,
memperoleh skor dengan persentase sebesar 88%. Aspek Penguasaan Materi memperoleh skor
sebesar 90,66%, sementara Aspek Tampilan Media memperoleh skor 93% dan pada aspek
Keterlaksanaan memperoleh skor 94%. Dari keseluruhan aspek tersebut, rata-rata nilai yang
diperoleh adalah sebesar 91,53% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”.
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Gambar 7
Proses Pembelajaran di Kelas Menggunakan Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE

Sumber: Data Diolah

Tabel 7
Nilai Efektifitas Media Aplikasi Permainan RAIZ-TEXTURE
% Pretest % Posttest Gain Keterangan
31,91% 82,19% 0,7384 Efektifitas Tinggi

Sumber: Data Diolah

Dalam rangka mengevaluasi seberapa berhasil aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE dalam
meningkatkan hasil belajar siswa, digunakan rumus Gain Score yang dikembangkan oleh
Hake (1999). Setelah perhitungan dilakukan, hasil efektivitas dari aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE kemudian disajikan dalam Tabel 7. Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai Pretest sebesar
31,91%, sementara nilai Posttest sebesar 82,19%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
dengan nilai Gain sebesar 0,7384 (73,84%), yang menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
permainan RAIZ-TEXTURE sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Sebelum penggunaan aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE keseluruhan siswa tidak
mencapai KKM, hal ini disebabkan oleh kurangnya motivasi belajar siswa, kurangnya media
pembelajaran, kurangnya alat peraga serta kurangnya kreativitas guru dalam melakukan
pembelajaran. Pemanfaatan permainan berbasis digital menjadi salah satu alternatif dalam
menyelesaikan permasalahan di atas, dimana aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE ini
dikembangkan untuk menarik perhatian siswa dalam belajar dimana siswa akan diajak
untuk bermain sambil belajar. Setelah melakukan penggunaan media pembelajaran dalam
bentuk aplikasi permainan RA/Z-TEXTURE menunjukkan keberhasilan yang tinggi, terlihat
dari mayoritas siswa yang berhasil mencapai KKM. Hal ini sejalan dengan pandangan
Rejeki (2020) bahwa media pembelajaran dapat memperjelas pesan dan informasi sehingga
meningkatkan proses dan hasil belajar. Selain itu, aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE juga
dapat meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran, terlihat dari skor penilaian sebesar 93%
dengan kategori sangat baik dalam aspek kemenarikan media terhadap minat siswa. Hal ini
sesuai dengan pendapat Pito (2018) yang menyatakan bahwa penggunaan media pendidikan
yang tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif siswa, sehingga menimbulkan keinginan
dan ketertarikan belajar dan memungkinkan interaksi yang lebih.

Sementara itu, pemanfaatan media pembelajaran aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE
terbukti sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan nilai Gain mencapai
0,7384 atau setara dengan 73,84% (Tabel 7). Aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE dinyatakan
efektif dengan kualitas yang sangat baik, karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
Pembelajaran menggunakan media pembelajaran aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE dapat
membantu penyampaian materi sistem ekskresi yang sebelumnya sulit dipahami jika hanya
disampaikan dengan metode konvensional. Arief (2021) menyatakan bahwa multimedia dalam
pembelajaran dapat membuat penyampaian materi pembelajaran lebih menarik dan tidak
monoton, sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif, inovatif, efektif, dan menyenangkan.
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SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Sebelum menggunakan aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE untuk materi Sistem Ekskresi, tidak ada siswa yang mencapai target Kriteria
Ketuntasan Minimal KKM. 2) Dengan menggunakan model ADDIE, pengembangan aplikasi
permainan RAIZ-TEXTURE berhasil menciptakan aplikasi yang berguna bagi siswa dan sukses
digunakan dalam kelompok besar. 3) Setelah menggunakan aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE
untuk materi Sistem Ekskresi, hasil belajar siswa mencapai target Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) sebesar 94,87%. 4) Aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi Sistem Ekskresi dengan tingkat keefektifan sebesar 0,7384
(73,84%). Saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian ini adalah: 1) Aplikasi permainan
RAIZ-TEXTURE dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk materi sistem ekskresi.
2) Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut dengan menggunakan aplikasi permainan RAIZ-
TEXTURE dan metode pembelajaran yang berbeda serta mengevaluasi ranah afektif dan
psikomotor. 3) Aplikasi permainan RAIZ-TEXTURE perlu dikembangkan untuk mencakup
seluruh materi pelajaran Biologi. 4) Guru di Indonesia diharapkan untuk selalu berinovasi
dalam pembelajaran dengan membuat media pembelajaran alternatif dan menerapkan model
pembelajaran interaktif, terutama dalam pembelajaran sains, untuk meningkatkan motivasi dan
prestasi belajar siswa.
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