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Abstract. The aim of this study was to determine the practicality and effectiveness of educational 

game media using the Lectora Inspire application on chemical equilibrium. This study used research 

and development (R&D) methods, with the ADDIE research model, namely Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. In this study only the Implementation and Evaluation 

stage was carried out. The test subjects in this study were 2 teachers and 20 students of class XI IPA 2 

Madrasah Aliyah Negeri Tanjungpinang. The results of practicality tests using teacher questionnaire 

responses was 88% with the category of very practical and in terms of student responses, it was 

obtained a percentage of 84% with very practical criteria. In the aspect of effectiveness obtained 

learning outcomes with pretest and posttest scores N-Gain 0.5 results in the medium category. Based 

on the results of evaluations conducted by educative game media using the Lectora Inspire 

application on chemical equilibrium, it is declared practical, and effective for use. 
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PENDAHULUAN 

Kesetimbangan kimia merupakan 

salah satu materi yang sulit dipahami karena 

pada materi ini terdapat rumus dan 

membutuhkan analisis perhitungan yang 

matematis, dan siswa dituntut untuk memiliki 

banyak waktu dalam mengerjakan latihan soal 

agar siswa dapat memahami pelajaran, 

sehingga membuat siswa merasa bosan dalam 

belajar. Penggunaan media pada proses 

pembelajaran dapat membantu keefektifan 

penyampaian materi pelajaran. Untuk 

mencapai hasil belajar yang maksimal, guru 

harus mempunyai pengetahuan yang baik 

dalam proses pembelajaran dan pengelolaan 

media pembelajaran agar siswa dapat 

menerima materi yang disampaikan dengan 

mudah (Maharani, Effendy, & Yahmin, 2016). 

Pemanfaatan teknologi informasi menjadi 

salah satu media yang dapat membantu 

meningkatkan efisiensi dan efektifitas 

pembelajaran disekolah (Kemendikbud, 2013). 

Media pembelajaran yang bisa yang 

bisa dikembangkan dengan teknologi 

informasi salah satunya adalah media 

permainan edukatif atau biasa disebut dengan 

game edukatif. Game edukatif merupakan 

salah satu pilihan media pembelajaran yang 

menarik dan dapat dimanfaatkan untuk 

membantu meningkatkan kemampuan belajar 

siswa secara mandiri. Penggunaan game 

edukatif pada proses pembelajaran merupakan 

terobosan baru dalam dunia pendidikan agar 

dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

peserta didik (Martono, 2011). Penggunaan 

game edukasi digital pada berbagai mata 

pelajaran terbukti dapat memotivasi siswa 

dalam belajar dan dapat mengingkatkan hasil 

belajar peserta didik (Novaliendry, 2013). 

Hasil penggunaan media game edukasi 

berbasis Macromedia Flash dapat 

meningkatkan secara signifikan minat belajar 

peserta didik SMA (Sakti , Puspasari, & 

Risdianto, 2012). 

Salah satu inovasi media yang dapat 

dikembangkan untuk membantu proses 

pembelajaran adalah media permainan 

edukatif menggunakan aplikasi lectora inspire 
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untuk materi kesetimbangan kimia. Media 

permainan yang dihasilkan dari aplikasi 

lectora inpire ini berupa permainan dalam 

bentuk kuis soal-soal materi kesetimbangan 

kimia yang dilengkapi dengan pembahasan 

yang dapat membantu siswa dalam belajar 

mandiri untuk mengerjakan latihan soal 

dengan analisis pehitungan matematis. oleh 

karena itu peneliti tertarik untuk melakukan uji 

kepraktisan dan keefektifan penggunaan media 

permainan yang telah dikembangkan. 

METODE 

Pada penelitian ini jenis penelitian yang 

digunakan merupakan penelitian 

pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Desain penelitian dan 

pengembangan ini merupakan langkah yang 

digunakan untuk mengembangkan suatu 

produk atau meningkatkan produk yang sudah 

ada (Winarni, 2018). Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan produk yang 

efektif digunakan dalam membantu proses 

pembelajaran di sekolah (Sugiyono, 2013). 

Model pengembangan yang digunakan 

pada penelitian ini adalah model ADDIE. 

Model ini merupakan model desain sistem 

pembelajaran yang dilakukan secara bertahap 

yang dapat diimplementasikan untuk 

mendesain dan mengembangkan media 

pembelajaran  yang efektif dan efisien 

(Pribadi, 2016). Pada model ini terdapat 

beberapa tahap pengembangan produk, yaitu 

Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), 

Implementation (Penerapan), dan Evaluation 

(Penilaian). Menurut langkah-langkah 

pengembangan produk, model penelitian dan 

pengembangan ini lebih rasional dan lebih 

lengkap serta dapat digunakan untuk berbagai 

macam bentuk pengembangan produk 

(Winarni, 2018). 

Uji coba produk yang dilakukan adalah 

untuk mengetahui kepraktisan produk dengan 

menggunakan angket respon guru dan respon 

siswa dan keefektifan produk yang telah 

dikembangkan dengan menggunakan 

instrumen tes berupa soal pretest dan posttest 

uraian. Subjek uji coba pada penelitian ini 

adalah 2 orang guru dan 26 siswa di Madrasah 

Aliyah Negeri Tanjungpinang. Pengumpulan 

data untuk uji praktikalitas menggunakan 

angket respon dengan 2 orang guru dan 6 

orang siswa, dan untuk uji efektivitas untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 

menggunakan instrumen tes berupa soal 

pretest dan posttest uraian dengan 20 orang 

siswa kelas XI IPA 2 Madrasah Aliyah Negeri 

Tanjungpinang. Soal pretest diberikan 

sebelum penggunaan media permainan 

edukatif pada materi kesetimbangan kimia, 

dan soal posttest diberikan setelah penggunaan 

media permainan edukatif pada materi 

kesetimbangan kimia. 

Jenis data pada penelitian ini yaitu data 

kuantitatif yang diperoleh dari skor penilaian 

pada angket respon guru, respon siswa, dan 

perolehan nilai pretest dan posttest.  

Penentuan kriteria praktikalitas dihitung 

menggunakan skala Likert 4 tingkatan 

(Sukmadinata, 2008) yang disajikan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Skala Likert 

Kategori Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Untuk menghitung skor praktikalitas 

penggunaan media permainan edukatif 

menggunakan aplikasi lectora inspire, 

digunakan rumus : 

Praktikalitas = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
 × 100%  

 

Kriteria kepraktisan yang digunakan 

(Sukmadinata, 2008) terdiri dari empat kelas 

interval, sebagai berikut : 

Tabel 2. Kriteria Praktikalitas  

Persentase Kategori 

81,26% - 100% Sangat Praktis 

62,51% - 81,25% Praktis 

43,76% - 62,50% Cukup Praktis 

25,00% - 43,75% Tidak Praktis 

 

Untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan media permainan edukatif 

menggunakan aplikasi lectora inspire pada 

materi kesetimbangan kimia menggunakan 

intrumen tes berupa soal pretest dan posttest 
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dilakukan uji gain ternormalisasi. (N-Gain).uji 

gain ternormalisasi (N-Gain) merupakan 

perbandingan skor gain aktual dengan skor 

gain maksimum. Skor gain aktual merupakan 

skor yang diperoleh siswa dan skor gain 

maksimummerupakan skor maksimal 

(Sundayana, 2014). Perhitungan skor N-Gain 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

< 𝑔 > =  
< 𝑋𝑝𝑜𝑠𝑡 >  − < 𝑋𝑝𝑟𝑒 >

𝑋𝑚𝑎𝑥− < 𝑋𝑝𝑟𝑒 >
 

Keterangan :  

< g > = Skor N-Gain 

<Xpost> = Skor Posttest 

<Xpre> = Skor Pretest 

 Xmax  = Skor Maksimum 

 

Kategori perolehan skor N-Gain 

diinterpretasikan sesuai dengan kriteria N-

Gain (Sundayana, 2014)disajikan pada Tabel 

3. 

Tabel 3. Kategori Perolehan Skor N-Gain 

Batasan Kategori 

0,7 ≤ g ≤ 100 Tinggi 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang 

0 < g < 0,3 Rendah 

g = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian yang diperoleh 

melalui angket respon guru dan respon siswa, 

yang diberikan kepada 2 orang guru dan 6 

orang siswa Madrasah Aliyah Negeri 

Tanjungpinang. Kepraktisan suatu media 

pembelajaran perlu diperhatikan karena media 

yang praktis digunakan akan memudahkan 

penyampaian materi pembelajaran (Rohani, 

2007). Pada media permainan edukatif 

menggunakan aplikasi lectora inspire dari 

angket respon guru diperoleh penilaian pada 

Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Penilaian Angket Respon Guru 

Aspek 
Persentase 

rata-rata 
Kriteria 

Pembelajaran 90% Sangat praktis  

Bentuk Media 87% Sangat praktis 
Kualitas Media 91% Sangat praktis 
Fungsi Media 83% Sangat praktis 

Rata-rata 

kepraktisan 

88% Sangat praktis 

Aspek 
Persentase 

rata-rata 
Kriteria 

keseluruhan 

 

Hasil uji praktikalitas pada angket 

respon siswa diperoleh penilaian pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Penilaian Angket Respon Siswa 

 

Aspek Persentase 

Rata-rata 

tiap Aspek 

Keterangan 

Pembelajaran 81% Praktis 

Bentuk Media 82% Sangat praktis 

Kualitas Media 88% Sangat praktis 

Fungsi Media 85% 
Sangat praktis 

 
Rata-rata 

kepraktisan 

keseluruhan 

 

84% 

 

Sangat praktis 

 

Berdasarkan penilaian uji praktikalitas 

media permainan edukatif menggunakan 

aplikasi lectora inspire pada materi 

kesetimbangan kimia menggunakan angket 

respon guru dan respon siswa dengan kriteria 

penilaian dilihat dari beberapa aspek, yaitu 

aspek pembelajaran, bentuk media, kualitas 
media, dan fungsi media yang diukur 

menggunakan skala Likert 4 tingkatan. Dari 

angket respon guru diperoleh penilaian sebesar 

86% dengan kriteria sangat praktis. dan pada 

angket respon siswa secara keseluruhan 

diperoleh persentase sebesar 84% dengan 

kriteria sangat praktis. 

Pada aspek pembelajaran dan bentuk 

media, kriteria yang diperoleh dari respon guru 

dan respon siswa adalah sangat praktis, dengan 

persentase masing-masing untuk aspek 

pembelajaran 90% pada respon guru dan 81% 

pada respon siswa, sedangkan pada aspek 

bentuk media memperoleh persentase rata-rata 

87% pada respon guru dan 82% pada respon 

siswa dengan kriteria sangat praktis, hal ini 

menunjukkan bahwa media permainan yang 

dikembangkan menarik dan dapat membantu 

guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 

Kemenarikan media pembelajaran yang 

dikembangkan dilihat dari tampilan media 

pembelajaran sehingga siswa lebih tertarik 

untuk belajar mandiri. Penggunaan game quiz  

dapat merangsang daya fikiran, dan mengukur 

kemampuan peserta didik sehingga peserta 

didik termotivasi untuk benar-benar menyimak 
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materi pelajaran (Ananda, Razak, & 

Rahmadhani, 2017). 

Pada aspek fungsi media dinyatakan 

sangat praktis oleh guru dan siswa, dengan 

masing-masing aspek memperoleh persentase 

83% pada respon guru dan 85% pada respon 

siswa, hal ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan dapat menarik perhatian siswa 

untuk belajar mandiri sehingga memudahkan 

guru saat proses pembelajaran dikelas. Media 

pembelajaran yang digunakan selain menarik 

juga harus mampu mendukung peran guru 

sebagai fasilitator dikelas (Estianti, 2015). Hal 

ini sesuai dengan media permainan edukatif 

yang dikembangkan yang dapat membantu 

siswa dalam belajar mandiri sehingga 

memudahkan guru pada proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas secara 

keseluruhan media permainan edukatif 

menggunakan aplikasi lectora inspire yang 

dikembangkan dinyatakan praktis digunakan, 

dengan persentase yang berada pada interval 

81,26% - 100,00%. Dari hasil tersebut media 

permainan edukatif menggunakan aplikasi 

lectora inspire yang dikembangkan memiliki 

kualitas yang baik dan praktis digunakan 

padaproses pembelajaran. 

Untuk melihat perbandingan hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah 

penggunaan media permainan edukatif 

menggunakan aplikasi lectora inspire 

dilakukan uji efektivitas menggunakan 

instrumen soal uraian berupa soal pretest dan 

posttest, masing-masing terdiri dari 5 soal 

yang telah divalidasi. Efektivitas penggunaan 

media permainan edukatif menggunakan 

aplikasi lectora inspire pada materi 

kesetimbangan kimia ditentukan oleh nilai N-

Gain. Media yang dikembangkan dikatakan 

layak jika hasil uji efektivitas  memperoleh 

skor N-Gain > 0,3 (Arifin, 2017). Hasil 

analisis nilai pretest dan posttest siswa dengan 

uji N-Gain, diperoleh hasil rata-rata skor N-

Gain pada Tabel 6. 

Tabel 6 Rekapitulasi Nilai Tes Siswa 

 

Kategori Hasil 

Pre test 

Hasil 

Post tes 

Nilai tertinggi 40 80 

Nilai terendah 7 40 

Rata-rata 25 58 

 

Jumlah siswa dengan 

N-Gain “rendah” 
-  

Kategori Hasil 

Pre test 

Hasil 

Post tes 

Jumlah siswa dengan 

N-Gain “sedang” 

20 siswa 

Jumlah siswa dengan 

N-Gain “tinggi” 

- 

N-Gain tertinggi 0,7 

N-Gain terendah 0,3 

 

Rata-rata N-Gain  

 

0,5 

Persentase Rata-rata 

N-Gain 

50% 

 

Berdasarkan pada tabel 6, hasil pretest 

uraian siswa pada materi kesetimbangan kimia 

sebelum penggunaan media permainan  

edukatif menggunakan aplikasi lectora inspire 

menunjukkan bahwa nilai tertinggi yang 

diperoleh sebesar 40, dan nilai terendah yang 

diperoleh siswa adalah 7, bisa dikatakan secara 

keseluruhan siswa belum bisa menyelesaikan 

soal yang diberikan. Hasil posttest uraian 

siswa yang disajikan pada tabel 6, dapat dilihat 

bahwa terjadi peningkatan skor tes yang 

signifikan setelah menggunakan media 

permainan edukatif menggunakan aplikasi 

lectora inspire, dengan perolehan nilai 

tertinggi 80 dan nilai terendah 40. Peningkatan 

hasil belajar siswa setelah penggunaan media 

permainan edukatif menunjukkan bahwa 

media permainan edukatif yang dikembangkan 

efektif dan dapat membantu siswa dalam 

belajar mandiri karena materi yang disajikan 

lebih ringkas dan latihan soal yang disajikan 

dalam bentuk kuis dilengkapi dengan 

pembahasan, sehingga siswa lebih memahami 

materi pelajaran dan mempermudah siswa 

dalam mengerjakan latihan soal yang 

diberikan. 

Pada uji efektifitas media permainan 

edukatif menggunakan aplikasi lectora inspire 

yang dilakukan dengan menggunakan 

instrumen berupa soal pretest dan posttest 

diperoleh hasil N-Gain keseluruhan sebesar 

0,5 dengan peningkatan kriteria sedang. N-

Gain tertinggi yang diperoleh siswa adalah 0,7 

dan N-Gain terendah yang diperoleh siswa 

adalah 0,3. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media permainan edukatif 

menggunakan aplikasi lectora inspire pada 

materi kesetimbangan kimia untuk kelas XI 

IPA 2 efektif digunakan, karena materi yang 

disajikan lebih ringkas dan dapat membantu 

siswa belajar mandiri. 
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SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan, media permainan 

menggunakan aplikasi lectora inspire praktis 

digunakan. Berdasarkan penilaian pada angket 

respon guru diperoleh persentase sebesar 88% 

dan pada angket respon siswa diperoleh 

persentase sebesar 84% dengan kriteria sangat 

praktis. Hasil efektivitas menggunakan 

instrumen tes berupa soal pretest dan posttest 

dengan N-Gain diperoleh skor 0,5 dengan 

peningkatan sedang. Dengan demikian media 

permainan edukatif menggunakan aplikasi 

lectora inspire dapat dinyatakan praktis dan 

efektif digunakan pada proses pembelajaran 

materi kesetimbangan kimia. 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, adapun beberapa saran dari peneliti 

adalah sebagai berikut yaitu (1) untuk 

penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan uji 

coba lebih luas lagi, tidak hanya pada satu 

sekoah saja, dan (2) media pembelajaran ini 

diharapkan dapat disebarluaskan dan 

digunakan untuk proses pembelajaran 

disekolah. 
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