
 
 

38 
 

BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian  

Hasil penelitian adalah pengembangan produk berupa game edukasi who 

wants to be a millionaire pada materi koloid. Proses pembuatan produk game 

edukasi who wants to be millionaire pada materi koloid menggunakan PowerPoint 

dan diubah menjadi aplikasi android menggunakan Ispring Suite dan Website 2 

APK Builder Pro, sedangkan untuk aplikasi laptop diubah menggunakan 

PowerPoint Show. Game Who wants to be a millionaire terdiri atas 55 slide yang 

memuat intro game, menu, petunjuk penggunaan, profil peneliti, di dalam setiap 

materi terdapat Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), serta tujuan 

pembelajaran. Game ini juga memuat materi 1 (pengertian dan jenis-jenis koloid), 

meteri 2 (sifat-sifat koloid), materi 3  (pembuatan dan pemurnian koloid), kuis game 

dari materi koloid, video materi koloid, dan daftar pustaka dari materi dan kuis.  

Penelitian pengembangan produk ini memiliki 2 tujuan yaitu (1) untuk 

mengetahui validitas dari pengembangan game edukasi who wants to be a 

millionaire pada materi koloid siswa kelas XI MAN 3 Banjarmasin, dan (2) untuk 

mengetahui respon siswa terhadap pengembangan game edukasi who wants to be a 

millionaire pada materi koloid siswa kelas XI MAN 3 Banjarmasin. Adapun Hasil 

dari penelitian sebagai berikut.  
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1. Hasil Validitas dari Pengembangan Game Edukasi Who Wants To Be A 

Millionaire pada Materi Koloid Siswa Kelas XI MAN 3 Banjarmasin 

Produk yang telah dikembangkan kemudian dilakukan uji validitas oleh ahli 

materi dan ahli media kemudian dilakukan revisi sebelum diuji coba ke siswa. Hasil 

dari uji validitas oleh ahli materi dan ahli media sebagai berikut. 

a. Hasil Validasi Ahli Materi 

Hasil penilaian ahli materi yang dilakukan oleh Ibu Hj. Noormaliana, S.Pd., M.Pd 

yaitu  guru kimia di MAN 3 Banjarmasin dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Keseluruhan Hasil Penilaian dari Validasi Ahli Materi 

Aspek Jumlah Rata-rata 
Persentase 

(%) 
Kategori 

1. Materi 41 3,72 74,5% Valid 

2. Kebahasaan 12 4 80% Valid 

3. Soal 25 3,57 71% Valid 

Jumlah Keseluruhan 78 

Rata-Rata Keseluruhan 3,71 

Persentase(%) Keseluruhan 74% 

Kategori Valid 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran nomor 11 halaman 132-134) 

Hasil dari validasi materi pada tabel 4.1 menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan termasuk ke dalam kategori "Valid" dengan rata-rata skor 

keseluruhan adalah 3,71 dan persentasenya adalah 74%. Setelah dilakukan validasi 

ahli materi, produk game edukasi who wants to be a millionaire yang 

dikembangkan bisa untuk diuji cobakan. Namun, ada persyaratan revisi yang perlu 

dilakukan sesuai dengan komentar dan saran dari ahli materi sebelum pengujian 

dilakukan. Dalam lembar angket validasi, ahli materi memberikan komentar dan 

saran sebagai berikut. 

1. Soal lebih bervariasi disesuaikan dengan tingkat-tingkat kesulitan; 

2. Soal (soal mencangkup soal mudah, sedang, dan sulit). 
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Berdasarkan komentar dan saran tersebut, telah dilakukan perbaikan yang 

dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut. 

Tabel 4.2 Revisi Pengembangan Game Edukasi Who Wants To Be A Millionaire 

pada Materi  Koloid Setelah Validasi Produk dari Ahli Materi 

No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 

1 Soal nomor 1 tentang pembuatan koloid Soal nomor 1 tentang perbedaan koloid, 

suspensi, dan larutan 

2 Soal nomor 2 tentang pembuatan koloid  Soal nomor 2 tentang perbedaan koloid, 

suspensi, dan larutan  

3 Soal nomor 3 tentang sifat-sifat koloid Soal nomor 3 tentang jenis-jenis koloid 
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No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 

4 Soal nomor 4 tentang sifat-sifat koloid  Soal nomor 4 tentang jenis-jenis koloid  

5 Soal nomor 5 tentang jenis-jenis koloid  Soal nomor 5 tentang jenis-jenis koloid  

6 Soal nomor 6 tentang perbedaan koloid, 

suspensi, dan larutan  

Soal nomor 6 tentang sifat-sifat koloid  

7 Soal nomor 9 tentang perbedaan koloid, 

suspensi, dan larutan  

Soal nomor 9 tentang membedakan koloid 

liofil dan koloid liofob  
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No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 

8 Soal nomor 10 tentang jenis-jenis koloid  Soal nomor 10 tentang sifat-sifat koloid  

9 Soal nomor 11 tentang jenis-jenis koloid  Soal nomor 11 tentang pembuatan koloid  

10 Soal nomor 12 tentang jenis-jenis koloid  Soal nomor 12 tentang pemurnian koloid  

 

b. Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil penilaian ahli media yang dilakukan oleh yaitu  Bapak Alvian 

Ikhsanul Fatya, S.Pd., M.Si yaitu dosen prodi Tadris kimia di UIN Antasari 

Banjarmasin dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut. 
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Tabel 4.3 Keseluruhan Hasil Penilaian dari Validasi Ahli Media. 

Aspek Jumlah Rata-rata 
Persentase 

(%) 
Kategori 

1. Rekayasa Perangkat Lunak 41 3,72 74,5% Valid 

2. Komunikasi Visual 46 4,18 84% Sangat Valid 

Jumlah Keseluruhan 87 

Rata-Rata Keseluruhan 3,95 

Persentase(%) Keseluruhan 79% 

Kategori Valid 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran nomor 14 halaman 139-141) 

Hasil dari validasi materi pada tabel 4.3 menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan termasuk ke dalam kategori "Valid" dengan rata-rata skor 

keseluruhan adalah 3,95 dan persentase 79%. Setelah dilakukan validasi ahli media, 

produk game edukasi who wants to be a millionaire yang dikembangkan bisa untuk 

diuji cobakan. Namun, ada persyaratan revisi yang perlu dilakukan sesuai dengan 

komentar dan saran dari ahli media sebelum pengujian dilakukan. Dalam lembar 

angket validasi, ahli media memberikan komentar dan saran sebagai berikut. 

1. Skor setiap pertanyaan tidak tampil; 

2. Selalu dapat 1 miliar saat penggunaan; 

3. Pada opsi bantuan seharusnya cuma bisa dipakai 1x; 

4. Medianya audio visual sebaiknya memberi materi berupa lebih banyak gambar 

dan video agar lebih menarik, jika banyak kata-kata tidak ada beda dengan 

materi di buku atau LKPD. 

Berdasarkan komentar dan saran tersebut, telah dilakukan perbaikan yang 

dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut. 
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Tabel 4.4 Revisi Pengembangan Game Edukasi Who Wants To Be A Millionaire 

pada Materi Koloid Setelah Validasi Produk dari Ahli Media 
No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 

1 

-Skor tidak tampil 

 

- Skor sudah bisa tampil 

2 - Selalu dapat 1 miliar saat penggunaan -Kesalahan sistem telah diperbaiki 

3 

- Pada opsi bantuan seharusnya cuma 

bisa dipakai 1x 

 

- Opsi bantuan ditiadakan 

 

 

4 

- Isi aplikasi game pada materi  hanya 

berbentuk tulisan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Isi aplikasi game pada materi sudah memuat 

gambar dan video 
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No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 
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No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 
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No Sebelum Validasi Sesudah Validasi 
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Setelah peneliti berkonsultasi dan mendapatkan izin dari dosen pembimbing 

untuk bisa langsung uji coba produk akhir kepada siswa. Produk akhir yang akan 

diuji cobakan kepada siswa dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut. 

Tabel 4.5 Produk Akhir Pengembangan 

No Produk Akhir Pengembangan 

1 

Intro 
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No Produk Akhir Pengembangan 

 

2 

Menu 

 

3 

Profil 
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No Produk Akhir Pengembangan 

4 

Petunjuk 

 

5 

Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 

Materi 1 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 

7 

Materi 2 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 

 

8 

Materi 3 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 

9 

Soal Game 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 
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No Produk Akhir Pengembangan 

 

 

 
 



66 
 

 

No Produk Akhir Pengembangan 

 

 

10 

Daftar Pustaka dari Materi dan Soal Game 
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2.   Respon Siswa Terhadap Pengembangan Game Edukasi Who Wants To 

Be A Millionaire pada Materi Koloid Siswa Kelas XI MAN 3 

Banjarmasin 

Pengujian produk dilaksanakan melalui tahap uji coba lapangan, melibatkan 

partisipasi 31 siswa dari kelas XI IPA 3 di MAN Banjarmasin, yang telah dipilih 

oleh guru kimia. Rekapitulasi hasil penilaian respon siswa ini disajikan dalam tabel 

4.6 berikut. 

Tabel 4.6 Rekapitulasi Hasil Penilaian Respon Siswa 

Aspek Jumlah Rata-rata 
Persentase 

(%) 
Kategori 

1. Rekayasa Perangkat Lunak 782 4.20 84% Sangat Baik 

2. Desain Pembelajaran 941 4.33 87% Sangat Baik 

3. Komunikasi Visual 1035 4.17 83% Sangat Baik 

Jumlah Keseluruhan 2758 

Rata-Rata Keseluruhan 4.23 

Persentase(%) Keseluruhan 85% 

Kategori Sangat Baik 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 17 halaman 237-238) 

Berdasarkan hasil penilaian respons siswa, game edukasi who wants to be a 

millionaire mendapatkan penilaian pada semua aspek yang dikategorikan “Sangat 

Baik". Hasil rata-rata dari seluruh penilaian respon siswa adalah 4,23 dengan 

persentase 85% yang dikategorikan "Sangat Baik". Hal ini mengindikasikan bahwa 

produk yang dikembangkan oleh peneliti layak digunakan oleh siswa. Beberapa 

komentar dan saran yang diberikan oleh siswa dalam angket penilaian mencakup: 

1. Game ini sangat membantu dalam memahami materi pelajaran dengan cara 

yang menyenangkan; 

2. Gamenya mudah digunakan, seru, sangat menantang, berpikir kritis dan 

mengedukasi; 

3. Aplikasi bagus, sudah ada materi dan kuis di materi tersebut; 
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4. Game menantang karena bikin penasaran jika salah jawab dan jadi ingin tahu 

apa jawaban yang benar; 

5. Aplikasi lancar, tetapi bagian nomor soal yang ada gambarnya  kurang jelas; 

6. Gamenya mungkin perlu sedikit  diperbaiki karena agak slow dalam merespon 

touchscreen; 

7. Akan lebih bagus  kalau salah tetap main lagi, reward akan diberikan kepada 

skor terbanyak dan tercepat; 

8. Pengunduhannya membutuhkan memori banyak; 

9. Agar aplikasinya tidak nge-hang, dan ditambahkan animasi agar siswa tertarik; 

10. Memiliki beberapa bug, yaitu bisa dihapus data, maka saat mencoba menjawab 

soal lagi bisa di ulang, dan juga soal bisa di skip 1-2 soal dengan cara menekan 

lanjut secara cepat. 

Komentar dan saran yang disampaikan oleh siswa memiliki kesamaan atau 

kemiripan, dan untuk komentar lebih lengkap dari siswa, silakan merujuk ke 

Lampiran nomor 17 di halaman 239-240. Berdasarkan Hasil penilaian respon siswa, 

peneliti memutuskan untuk tidak melakukan revisi lebih lanjut. Keputusan ini 

didasarkan pada hasil penilaian respon siswa yang menunjukkan bahwa game telah 

mencapai kategori layak untuk digunakan. 
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B. Pembahasan  

1. Validitas Pengembangan Game Edukasi Who Wants To Be A 

Millionaire pada Materi Koloid Siswa Kelas XI MAN 3 Banjarmasin 

 

Validasi bertujuan untuk mengevaluasi produk melalui analisis oleh para 

ahli, guna mendapatkan rekomendasi serta masukan yang berguna dalam mengukur 

mutu produk. Sebelum dilakukan validasi, terlebih dahulu dilakukan proses 

pengembangan produk. Proses pengembangan produk menggunakan model 

Research and Development (R&D), dengan hasil akhir berupa game edukasi who 

wants to be a millionaire yang berfokus pada materi koloid. Model pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D, yang merupakan singkatan 

dari Define, Design, Development, dan Dissemination.38 Langkah-langkah dalam 

proses pengembangan produk menggunakan model pengembangan 4D adalah 

sebagai berikut: 

a. Tahap Define 

Tahap define bertujuan untuk mendefinisikan dan merinci kebutuhan-

kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan data 

dan informasi terkait dengan produk yang akan dikembangkan.39 Tahap define 

dalam mengidentifikasi masalah dalam kegiatan pembelajaran kimia di MAN 3 

Banjarmasin melibatkan beberapa langkah yang harus dijalankan. Proses ini 

membantu untuk memahami akar permasalahan yang ada dalam konteks 

                                                             
38 Arif Harjanto, Andi Rustandi,  and Joyce Anasthasya Caroline, “Implementasi Model 

Pengembangan 4D dalam Mengembangkan Media Pembelajaran Berbasi Online pada Mata 

Pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 7 Samarinda”, Jurnal SIMADA (Sistem Informasi dan 

Manajemen Basis Data) 5, No. 2 (October, 2022): 2-12, https://doi.org/10.30873/simada.v5i2.341. 
39 Ria Fajrin Rizqy Ana, “Penggunaan Model Four D dalam Pengembangan Bahan Ajar Mata 

Kuliah Perencanaan Pembelajaran pada Mahasiswa STKIP PGRI Tulungagung”, PEDAGOGY 5, 

No. 02  (2018): 64-74 https//ejournal.upm.ac.id/index.php/pedagogy/article/view/14. 

https://doi.org/10.30873/simada.v5i2.3412
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pembelajaran kimia. Pada tahap ini memiliki 4 cara menganalisis yaitu analisis awal 

akhir, spesifikasi tujuan pembelajaran, spesifikasi tujuan pembelajaran, dan 

spesifikasi tujuan pembelajaran.40   Pembahasaan dari tahap-tahap analisis sebagai 

berikut: 

1) Analisis Awal Akhir 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, terlihat bahwa pembelajaran 

di kelas masih umum dilakukan melalui metode ceramah dan diskusi, hal ini 

membuat siswa lebih banyak mendengarkan dan memahami penjelasan dari guru. 

Penggunaan media presentasi, khususnya PowerPoint, juga menjadi pilihan umum 

bagi guru. Selain itu, penggunaan teknologi seperti android atau laptop cenderung 

digunakan oleh siswa untuk hal-hal yang kurang produktif.  

Di MAN 3 Banjarmasin khususnya untuk kelas XI IPA 3 belum ada bahan 

ajar tambahan, seperti penggunaan game edukasi who wants to be a millionaire 

pada materi koloid. Game edukasi dapat menjadi pilihan yang efektif bagi pendidik 

dalam meningkatkan minat belajar siswa.41 Materi koloid melibatkan konsep-

konsep yang bersifat abstrak dan mikroskopik. Hal ini menjadikan materi koloid 

salah satu bidang dalam ilmu kimia yang sering dianggap rumit dan cenderung 

memiliki tingkat kelulusan siswa yang rendah. Apabila game ini dikembangkan 

dengan baik, diharapkan bisa menjadi media pembelajaran yang sangat menarik, 

efektif, dan juga menjadikan teknologi dapat dimanfaatkan dengan baik. 

                                                             
40 Atika Triana, “Pengembangan Bahan Ajar Modul Berbasis Contextual Learning Kelas IV 

SD/MI”, Skripsi, Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung (November, 2020). 
41 Karseno, Sariyasa, and I.G. Astawan, “Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis 

Android pada Topik Bilangan Bulat Kelas VI Sekolah Dasar”, Jurnal Teknologi Pembelajaran 

Indonesia 11, No. 1(September 28, 2021): 16-25, https://doi.org/10.23887/jurnal_tp.v11i1.62. 
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2) Analisis Siswa 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, siswa menunjukkan kurangnya 

minat dalam mengikuti proses pembelajaran. Situasi ini terkait dengan persepsi 

umum bahwa mata pelajaran kimia adalah pelajaran yang rumit. Penggunaan media 

pembelajaran saat ini juga tidak berhasil memikat minat siswa dan cenderung 

monoton. Jika sumber belajar dapat dirancang untuk lebih menarik dan 

menyenangkan bagi mereka, maka semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran 

kimia dapat meningkat. Salah satu contoh media pembelajaran yang bisa 

menggugah minat siswa untuk memahami materi adalah melalui penggunaan game 

edukasi yang interaktif.42 Oleh karena itu, sebagai peneliti terhadap permasalahan 

ini, peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran berbentuk game edukasi 

who wants to be a millionaire yang berfokus pada materi koloid. 

3) Analisis Konsep 

Dalam analisis konsep, materi koloid dibagi menjadi tiga sub bab, yaitu 

penjelasan tentang sistem koloid dan jenisnya, sifat-sifat koloid, serta proses 

pembuatan dan pemurnian koloid. Isi  materi yang terdapat pada produk game 

edukasi who wants to be a millionaire mengacu pada modul pengayaan “kimia 

untuk SMA/MA XI semester 2” ditulis oleh Aisyah yang diterbitkan pada tahun 

2018, buku ajar “kimia koloid dan permukaan” ditulis oleh Arneli dan Yuyuk Astuti 

yang diterbitkan pada tahun 2019,  dan juga pada buku ajar “kimia untuk SMA/MA 

                                                             
42 Loviga Denny Pratama,  Ahmad Bahauddin, and Wahyu Lestari, “Game Edukasi: Apakah 

Membuat Belajar Lebih Menarik?”, At-Ta’lim Jurnal Pendidikan 5, No. 1 (January, 2019): 39-50, 

https://doi.org/10.36835/attalim.v5i1.64. 
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XI ( kelompok peminat matematika dan ilmu alam)” ditulis oleh Unggul Sudarmo 

yang diterbitkan pada tahun 2014. 

4) Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran ditetapkan berdasarkan turunan indikator yang 

diperoleh dari Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang tercantum 

dalam kurikulum 2013 dan juga ada tambahan tujuan pembelajaran dari peneliti 

untuk menyesuaikan  dengan isi  materi. Tujuan pembelajaran yang digunakan pada 

game edukasi who wants to be a millionaire adalah: 

1. Siswa diharapkan dapat menjelaskan pengertian koloid; 

2. Siswa diharapkan dapat menjelaskan perbedaan koloid, suspensi dan larutan; 

3. Siswa diharapkan dapat mengelompokkan jenis koloid; 

4. Siswa diharapkan dapat menjelaskan sifat-sifat  koloid; 

5. Siswa diharapkan dapat membedakan koloid liofil dan koloid liofob; 

6. Siswa diharapkan dapat menjelaskan cara pembuatan koloid; 

7. Siswa diharapkan dapat menjelaskan cara pemurnian koloid. 

b. Tahap Design 

Tahap ini bertujuan untuk menciptakan suatu kerangka atau konsep 

perangkat pembelajaran yang akan digunakan  dalam proses pembelajaran.43 

Peneliti memulai proses pengembangan rancangan produk dengan langkah pertama 

yaitu mengidentifikasi Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan 

Indikator yang akan menjadi dasar. Setelah menganalisis elemen-elemen tersebut, 

                                                             
43 Dian Kurniawan and Sinta Verawati Dewi, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

Dengan Media Screencast-O-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D Thiagarajan” 

Jurnal Siliwangi Seri Pendidikan 3, No.1 (2017): 214-

219, https://doi.org/10.37058/jspendidikan.v3i1.193. 

https://doi.org/10.37058/jspendidikan.v3i1.193
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peneliti kemudian melanjutkan membuat desain produk, kemudian merancang 

produk yang mencakup berbagai komponen seperti intro game, menu, petunjuk 

penggunaan, profil peneliti, dan pada setiap materi terdapat Kompetensi Inti (KI), 

Kompetensi Dasar (KD), serta tujuan pembelajaran. Produk yang direncanakan 

juga memiliki tiga materi utama terkait koloid, yakni materi 1 yang membahas 

pengertian dan jenis-jenis koloid, materi 2 yang membahas sifat-sifat koloid, dan 

materi 3 yang membahas pembuatan dan pemurnian koloid. Selain itu, produk juga 

mencakup kuis game berdasarkan materi koloid, video materi yang berkaitan 

dengan koloid, serta daftar pustaka yang digunakan dalam materi dan kuis. 

Proses penyusunan pengembangan game edukasi who wants to be a 

millionaire terkait materi koloid dilakukan dengan menggunakan aplikasi 

powerpoint. Setelah itu, hasil dari rancangan pengembangan game tersebut diubah 

menjadi aplikasi android melalui penggunaan ispring suite dan website 2 apk 

builder pro. Ispring suite merupakan sebuah aplikasi yang memungkinkan 

pengembangan media pembelajaran interaktif dengan proses pembuatan yang 

sederhana, tanpa perlu keahlian dalam bahasa pemrograman, dan memungkinkan 

konversi ke berbagai format yang diinginkan.44 Sedangkan website 2 apk builder 

pro adalah perangkat lunak yang dapat mengkonversi file powerpoint dan ispring 

suite menjadi aplikasi android.45 Di samping itu, untuk versi aplikasi pada laptop, 

                                                             
44 Dita Larasati, Tri Wrahatnolo, Tri Rijanto, and Lilik Anifah, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Ispring Suite 9 Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Dasar Listrik Dan Elektronika 

Di SMK Negeri 3 Surabaya”, Jurnal Pendidikan Teknik Elektro 11, No. 1 (2022): 79-

85, https://doi.org/10.26740/jpte.v11n01.p79-85. 
45 Nur Hadi, “Powerspring Sebagai Solusi Inovatif Pembelajaran Yang Asyik Dan 

Menyenangkan Di Rumah Selama Pandemi Covid-19 Bagi Siswa SD”, Jurnal Pendidikan Dasar : 

Jurnal Tunas Nusantara 2, No. 1 (2020): 143-154, https://doi.org/10.34001/jtn.v2i1.1484. 

https://doi.org/10.26740/jpte.v11n01.p79-85
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hasil rancangan pengembangan game edukasi who wants to be a millionaire  

menggunakan powerpoint diubah menggunakan powerpoint show. 

c. Tahap Development 

Tahap Development adalah tahap untuk memperoleh produk 

pengembangan melalui revisi berdasarkan umpan balik dan saran yang diberikan.46 

Proses perkembangan terdiri dari kelima tahapan berikut: pertama, konsultasi 

dengan dosen pembimbing; kedua, melakukan revisi tahap pertama; ketiga, 

melakukan validasi ahli materi dan ahli media; keempat, melaksanakan revisi tahap 

kedua; dan terakhir, respon siswa.  

1) Konsultasi dengan dosen pembimbing 

Kalimat lain dari Langkah awal pengembangan peneliti adalah membuat 

game edukasi who wants to be a millionaire berdasarkan hasil diskusi dengan dosen 

pembimbing tentang materi, soal kuis dan desain, yang berujung pada terciptanya 

produk awal game edukasi who wants to be a millionaire pada materi koloid. 

2) Melakukan revisi tahap pertama 

Melakukan revisi tahap pertama pada game edukasi who wants to be a 

millionaire pada materi koloid untuk dilakukan perbaikan produk yang dibuat 

berdasarkan saran dan komentar oleh dosen pembimbing. Adapun saran dan 

komentar  dosen pembimbing tentang produk yang dikembangkan adalah: 

                                                             
46 Khaerul Fajri and Taufiqurrahman, “Pengembangan Buku Ajar Menggunakan Model 4D 

dalam Peningkatan Keberhasilan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam”, JPII 2, No. 1 (October, 

2017): 1-15, https://doi.org/10.35316/jpii.v2i1.56. 

https://doi.org/10.35316/jpii.v2i1.56
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1. Soal game edukasi who wants to be a millionaire sebaiknya dikurangi yang 

awalnya 60 soal menjadi 15 soal  agar waktu untuk uji coba game sesuai dengan 

rencana; 

2. Dalam menu game edukasi who wants to be a millionaire , sebaiknya tombol 

profil dan petunjuk diletakkan di bagian paling atas agar siswa dapat melihatnya 

lebih awal sebelum memulai membaca materi dan kuis. Letak tombol profil  dan 

petunjuk di bagian menu game dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Letak Tombol Profil  dan Petunjuk di Bagian Menu Game 

3) Melakukan validasi ahli materi dan ahli media 

Validasi merupakan langkah penilaian yang digunakan untuk menentukan 

sejauh mana rancangan produk dapat dianggap rasional dan efektif sebagai media 

pembelajaran yang digunakan. Dikatakan secara rasional, karena validasi pada 

tahap ini masih berfokus pada penilaian berdasarkan pertimbangan rasional, bukan 

berdasarkan bukti empiris dari lapangan.47 Proses validasi bertujuan untuk 

                                                             
47 Novemby Karisma Putri, Yuberti, and Uswatun Hasanah, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Web Google Sites Materi Hukum Newton pada Gerak Benda”, Physics and 

Science Education Journal (PSEJ) 1, No. 3 (December 30, 2021): 133-143, 

https://doi.org/10.30631/psej.v1i3.1033. 

https://doi.org/10.30631/psej.v1i3.1033
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mengevaluasi produk melalui analisis oleh para ahli, guna mendapatkan 

rekomendasi serta masukan yang berguna dalam mengukur mutu produk yang telah 

dikembangkan. Dalam melakukan penilaian melalui kuesioner dengan skala Likert, 

penilaian dilakukan berdasarkan kriteria berikut: 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak 

setuju, 3 = netral, 4 = setuju, dan 5 = sangat setuju. 

a) Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh Ibu Hj. Noormaliana, S.Pd., M.Pd yaitu  guru 

kimia di MAN 3 Banjarmasin sebagai ahli materi. Validasi oleh ahli materi 

bertujuan untuk menilai sejauh mana produk yang sedang dikembangkan memiliki 

tingkat kelayakan yang memadai dari segi aspek materi.48 Penilaian produk oleh 

ahli materi ditinjau dan dinilai dari tiga aspek, yaitu aspek materi, aspek 

kebahasaan, dan aspek soal dengan 21 indikator. 

Pada tabel 4.1 yang membahas Konversi Skor Data Kuantitatif, dapat dilihat 

bahwa pada aspek materi memiliki persentase 74,5%, aspek kebahasaan memiliki 

persentase 80%, aspek soal memiliki persentase 71%, dan untuk rata-rata 

persentase keseluruhan adalah 74%. Ini menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan masuk ke dalam kategori “Valid”. Penilaian dari ahli materi bahwa 

produk yang dikembangkan masih kurang sempurna. Hal ini disebabkan karena: 

1. Pada materi dan soal hanya berupa tulisan;  

2. Soal lebih bervariasi disesuaikan dengan tingkat-tingkat kesulitan (soal 

mencangkup soal mudah, sedang, dan sulit). 

                                                             
48 Maryam Sarah Fallensky, Arif Yudianto, And Dadan Rahmat, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia Flash Materi Kewargaan Digital di SMK Pasim Plus 

Sukabumi”, Jurnal Utile 7 , No. 1 (June, 2021): 42-49, https://doi.org/10.37150/jut.v7i1.1094. 

https://doi.org/10.37150/jut.v7i1.1094
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Solusi yang dilakukan  peneliti agar produk yang dikembangkan menjadi 

lebih baik adalah: 

1. Pada materi dan soal, penggunaan gambar dan video (seperti video animasi) 

sebaiknya dimasukkan untuk meningkatkan daya tarik dan pemahaman materi;  

2. Soal berurutan dari  pengertian sampai pemurnian koloid. 

Berdasarkan pada poin 1 bahwa  penggunaan gambar dan video pada materi 

dan soal di dalam produk dapat meningkatkan daya tarik dan pemahaman materi. 

Hal tersebut sesuai dengan penelitian Safitri dan Kabiba yang menyatakan bahwa 

pemanfaatan media gambar yang memadai adalah kunci untuk memaksimalkan 

proses pembelajaran. Ini terlihat dalam peningkatan minat belajar siswa yang pada 

gilirannya berkontribusi pada hasil belajar mereka yang lebih baik.49 Hal tersebut 

diperkuat dengan diperkuat dengan hasil penelitian Saputro menyatakan bahwa 

penggunaan media gambar dalam pembelajaran tidak hanya efektif dalam 

meningkatkan keaktifan siswa, tetapi juga dapat merangsang minat belajar siswa.50 

Sedangkan berdasarkan penelitian Defi dan Faiza menyatakan bahwa video animasi 

menjadi alat yang sangat efektif dalam pembelajaran karena mampu memikat 

perhatian siswa, meningkatkan kemampuan siswa untuk mengingat informasi, serta 

memfasilitasi visualisasi yang lebih baik terkait dengan konsep, objek, dan 

hubungan-hubungannya dengan cara yang lebih jelas dan menarik.51 

                                                             
49 Apriani Safitri and Kabiba,  “Penggunaan Media Gambar Dalam Meningkatkan Minat  

Belajar Siswa Kelas IV Di SD  Negeri 3 Ranomeeto”, Didaktis : Jurnal Pendidikan Dan Ilmu 

Pengetahuan 20, No. 1 (February 25, 2020): 24-36, https://doi.org/10.30651/didaktis.v20i1.4139. 
50 Laras Erninda Saputro, “Pengaruh Penggunaan Media Gambar terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas IV”, Pedagogi: Jurnal Ilmu Pendidikan 19, No. 1 (April, 2019): 37-43, 

https://doi.org/10.24036?fif.100.v19i1.326.000-000. 
51 An Nuur Defi and Delsina Faiza, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Animasi Pada Mata Pelajaran Dasar  Listrik Elektronika”, Jurnal Vocational Teknik Elektronik Dan 

Informatika 9, No. 2 (June, 2021): 113-118, https://doi.org/10.24036/voteteknika.v9i2.112046. 

https://doi.org/10.30651/didaktis.v20i1.4139
https://doi.org/10.24036/voteteknika.v9i2.112046
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b) Validasi Ahli Media 

Validasi media dilakukan oleh yaitu  Bapak Alvian Ikhsanul Fatya, S.Pd., 

M.Si yaitu dosen prodi Tadris kimia di UIN Antasari Banjarmasin sebagai ahli 

media. Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk menilai sejauh mana produk yang 

sedang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang memadai dari segi aspek 

media.52 Penilaian produk oleh ahli media ditinjau dan dinilai dari dua aspek, yaitu 

mencakup aspek rekayasa perangkat lunak dan aspek komunikasi visual dengan 22 

indikator. 

Pada tabel 4.3 yang membahas konversi skor data kuantitatif, dapat dilihat 

bahwa pada aspek rekayasa perangkat lunak memiliki persentase 74,5% dinyatakan 

“Valid”, aspek komunikasi visual memiliki persentase 84% dinyatakan “Sangat 

Valid”, dan untuk rata-rata persentase keseluruhan adalah 79% yang menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan masuk ke dalam kategori “Valid”. Penilaian dari 

ahli media bahwa produk yang dikembangkan masih kurang sempurna. Hal ini 

disebabkan karena: 

1. Aplikasi mengalami keterlambatan dalam eksekusi, dan informasi skor untuk 

setiap pertanyaan tidak dapat ditampilkan. Hal ini dapat disebabkan oleh 

perubahan dalam sistem yang terjadi saat proses menyalin dan memindahkan 

file dari flashdisk ke laptop maupun sebaliknya; 

2. Selalu dapat 1 miliar saat penggunaan; 

3. Pada opsi bantuan bisa dipakai lebih dari 1x dari setiap pertanyaan; 

                                                             
52 Maryam Sarah Fallensky, Arif Yudianto, And Dadan Rahmat, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia Flash Materi Kewargaan Digital di SMK Pasim Plus 

Sukabumi”, Jurnal Utile 7 , No. 1 (June, 2021) : 42-49, https://doi.org/10.37150/jut.v7i1.1094. 

https://doi.org/10.37150/jut.v7i1.1094
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4. Pada materi dan soal hanya berupa tulisan. 

Solusi yang dilakukan  peneliti agar produk yang dikembangkan menjadi 

lebih baik adalah: 

1. Perbaikan sistem pada produk; 

2. Bantuan menjawab pada kuis dihilangkan; 

3. Pada materi dan soal, penggunaan gambar dan video (seperti video animasi) 

sebaiknya dimasukkan untuk meningkatkan daya tarik dan pemahaman materi.  

Berdasarkan pada poin 3 bahwa  penggunaan gambar dan video pada materi 

dan soal di dalam produk dapat meningkatkan daya tarik dan pemahaman materi. 

Hal tersebut sesuai dengan hasil penelitian Siregar yang dinyatakan bahwa media 

gambar memiliki dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa, hal ini dikarenakan media gambar dapat menarik perhatian siswa dan 

membuat mereka lebih fokus dalam mengikuti penjelasan dari guru.53 Hal tersebut 

diperkuat dengan diperkuat dengan hasil penelitian Nurhayati menyatakan bahwa 

penggunaan media gambar dalam pembelajaran memberikan dorongan kepada 

siswa untuk lebih tertarik, memahami, dan berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran.54 Sedangkan berdasarkan hasil penelitian Suherman dkk yang 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi 

                                                             
53 Ruslan Siregar, “Penggunaan Media Gambar untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA pada 

Siswa Sekolah Dasar”, Suara Guru : Jurnal Ilmu Pendidikan Sosial, Sains, dan Humaniora 3, No. 4 

(December, 2017): 27-31, https://doi.org/10.26714/jps.8.1.2020.27-31. 
54 Nurhayati, “Penerapan Media Gambar untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA pada Siswa 

Kelas VI SDN 011 Sungai Salak, Primary: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 11, No.3 (Juni, 

2022): 908, http://dx.doi.org/10.33578/jpfkip.v11i3.8965. 

https://doi.org/10.26714/jps.8.1.2020.27-31
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dianggap dapat menghasilkan peningkatan dalam hasil belajar, motivasi belajar, 

keterampilan berbicara, dan berbagai aspek lainnya dalam pembelajaran.55 

4) Melaksanakan revisi tahap kedua 

Melakukan revisi tahap kedua pada game edukasi who wants to be a 

millionaire pada materi koloid untuk dilakukan penyempurnaan produk yang dibuat 

berdasarkan saran dan komentar oleh validator. Setelah dilakukan validasi oleh ahli 

materi dan ahli media, terbukti bahwa game edukasi who wants to be a millionaire 

yang dikembangkan pantas untuk diuji coba. Namun, ada persyaratan revisi yang 

perlu dilakukan sesuai dengan komentar dan saran dari ahli materi sebelum 

pengujian dilakukan. Berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi dan ahli 

media untuk perbaikan produk dapat dilihat pada tabel 4.2  dan  tabel  4.4. 

5) Respon siswa 

Setelah melakukan revisi berdasarkan saran dan komentar dari validator, 

dilakukan penilaian respons siswa terhadap produk yang dikembangkan. Penilaian 

respon siswa  ini di lakukan di sekolah MAN 3 Banjarmasin, siswa yang menjadi 

responden yaitu siswa kelas XI IPA 3 yang berjumlah 31  siswa. Langkah ini 

diambil untuk memahami bagaimana siswa merespons game edukasi who wants to 

be a millionaire pada materi koloid. Untuk penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada  

pembahasan tentang “Respon Siswa Terhadap Game Edukasi Who Wants To Be A 

Millionaire pada Materi Koloid Siswa Kelas XI MAN 3 Banjarmasin” pada 

halaman 70. 

                                                             
55 Suherman, Anggi Rahmani, and Alpiani, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis  

Video Animasi untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Materi Panas dan Perpindahannya 

di Kelas V Sekolah Dasar”, Jurnal Pendidikan Dasar Setia Budhi 6, No. 1 (July, 2022): 1-7, 
https://stkipsetiabudhi.e-journal.id/jpd. 
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d. Tahap Dissemination 

Setelah melalui tahap revisi dalam pengembangan, langkah berikutnya 

adalah menyebarluaskan produk yang telah dibuat. Produk tersebut perlu 

disebarkan dan diperkenalkan kepada audiens yang lebih luas di luar lingkungan 

pengembangan itu sendiri.56 Proses penyebaran produk ini dilakukan di MAN 3 

Banjarmasin, khususnya di kelas XI IPA. 

Penggunaan android dan laptop di sekolah telah diizinkan di sekolah MAN 

3 Banjarmasin. Penyebaran aplikasi game edukasi who wants to be a millionaire 

dilakukan melalui whatsapp dan flashdisk kepada siswa dan guru mata pelajaran 

kimia. Tindakan ini diambil sebagai respons terhadap keterbatasan waktu yang 

tidak efisien yang menghambat kemampuan peneliti untuk mempelajari dan 

mengunggah aplikasi tersebut ke platform play store. Langkah ini didorong oleh 

beberapa siswa yang mengalami kesulitan dalam menginstal aplikasi setelah 

mengunduhnya melalui whatsapp. Tujuan lainnya adalah untuk memberikan 

kemudahan kepada siswa dalam proses pengunduhan aplikasi, mengurangi 

hambatan teknis, dan meningkatkan aksesibilitas aplikasi pembelajaran. 

2. Respon Siswa Terhadap Pengembangan Game Edukasi Who Wants To 

Be A Millionaire pada Materi Koloid Siswa Kelas XI MAN 3 

Banjarmasin 

Game edukasi who wants to be a millionaire yang dinyatakan valid 

selanjutnya melaksanakan uji respon terhadap siswa untuk menilai sejauh mana 

kemudahan dan daya tarik produk yang mereka rasakan. Sebelum memulai proses 

                                                             
56 Irnando Arkadiantika, Wanda Ramansyah, Muhamad Afif Effindi, and Prita Dellia,” 

Pengembangan Media Pembelajaran Virtual Reality pada Materi Pengenalan Termination dan 

Splicing Fiber Optic”, Jurnal Dimensi Pendidikan dan Pembelajaran, Special Issue, 

SEMNASDIKJAR 2019, (January, 2020): 30-36, 10.24269/dpp.v0i0.2298. 

http://dx.doi.org/10.24269/dpp.v0i0.2298
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uji respon siswa terhadap produk yang telah dikembangkan, peneliti perlu untuk 

mengkonsultasikan langkah-langkah teknis kepada guru kimia mengenai teknis uji 

respon siswa. Setelah berdiskusi dengan guru kimia dan mendapatkan pandangan 

yang baik, peneliti melanjutkan dengan melaksanakan uji respon terhadap siswa 

dengan membagikan angket kepada siswa. 

Pengujian produk dilaksanakan melalui tahap uji coba lapangan, melibatkan 

partisipasi 31 siswa dari kelas XI IPA 3 di MAN Banjarmasin, yang telah dipilih 

oleh guru kimia. Dalam tahap uji coba lapangan, siswa diminta untuk mengikuti 

langkah-langkah tertentu sebelum bermain game who wants to be a millionaire 

yang berkaitan dengan materi koloid. Langkah-langkah ini meliputi membaca 

petunjuk penggunaan game dan memahami materi sebelum mereka mulai bermain. 

Setelah pembelajaran selesai, 31 siswa tersebut diminta untuk menilai game dari 

aspek rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual.  

Berdasarkan hasil penilaian respons siswa, game edukasi who wants to be a 

millionaire mendapatkan penilaian yang luar biasa pada semua aspek yang 

dikategorikan “Sangat Baik". Aspek rekayasa perangkat lunak memiliki persentase 

84%, aspek desain pembelajaran memiliki persentase 87%, aspek komunikasi 

visual memiliki persentase 83. Hasil persentase keseluruhan dari penilaian respon 

siswa adalah 85%, yang juga dikategorikan sebagai “Sangat Baik”. Hal ini 

mengindikasikan bahwa produk yang dikembangkan oleh peneliti layak digunakan 

oleh siswa. Namun, perlu dicatat bahwa produk yang dikembangkan masih 

memiliki beberapa kekurangan, sebagaimana dapat  dilihat pada komentar beberapa 

siswa. 
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1. Menurut komentar Fahmi Arif, sistem pada kuis  game ada  yang bug, yaitu 

ketika memilih jawaban dari pertanyaan bisa  diubah dari jawaban yang salah 

menjadi jawaban yang benar; 

2. Menurut komentar Shaffa Helia dan Syukainah, aplikasi masih sedikit nge hang 

pada bagian  kuis game;  

3. Menurut komentar Shaffa Helia, video animasi masih sedikit; 

4. Menurut komentar Nur Syifa Rahma, Ketika menjawab salah tidak bisa 

mengulangi permainan; 

5. Menurut komentar Gina Hayati  dan Alya Shavira, aplikasi  game 

membutuhkan kapasitas memori yang banyak; 

6. Menurut komentar Regeta  Trisyenta, aplikasi tidak bisa di gunakan untuk 

Iphone; 

7. Menurut komentar Alya Shavira, musik pada game masih kadang ada dan tidak  

ada suara ketika ke slide selanjutnya; 

8. Menurut komentar Puput Pranita, gambar di bagian soal kurang jelas dilihat; 

9. Menurut komentar Syukainah, Tulisan pada materi tergabung;  

Berdasarkan komentar tentang kekurangan dari produk yang 

dikembangkan, hal tersebut dikarenakan: 

1. Perubahan dalam sistem yang terjadi saat proses menyalin dan memindahkan 

file dari flashdisk ke laptop maupun sebaliknya telah menjadi salah satu faktor 

yang menyebabkan kekurangan dalam produk ini, mengakibatkan potensialnya 

kerusakan atau kehilangan data selama proses transfer; 
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2. Peneliti belum menemukan fitur yang memadai di dalam perangkat lunak 

powerpoint untuk memperbaiki masalah yang teridentifikasi dalam produk; 

3. Karena adanya beragam merek dan tipe smartphone android, spesifikasi 

perangkat tersebut juga beragam. Ponsel android dengan spesifikasi yang 

rendah cenderung lebih rentan mengalami lag dan kinerja yang kurang 

responsif.57 Hal ini juga dikarena kekurangan kapasitas pada perangkat android  

juga turut mempengaruhi kinerja produk, yang dapat membatasi fungsionalitas 

dan pengalaman pengguna; 

4. Aplikasi hanya bisa digunakan untuk android. Hal ini disebabkan karena 

pembuatan produk yang dikembangkan menggunakan website 2 apk builder 

pro.  Website 2 apk builder pro adalah perangkat lunak yang mampu mengubah 

materi pembelajaran dari format powerpoint yang digabungkan dengan ispring 

suite menjadi sebuah aplikasi android;58 

5. Perbedaan dalam tampilan atau penyajian teks dalam isi game, yang bisa 

tergabung atau terpisah dikarenakan spesifikasi android yang berbeda. Android 

memiliki berbagai variasi spesifikasi, dan semakin rendah spesifikasi perangkat 

tersebut, memungkinkan masalah pada kinerja aplikasi akan semakin 

meningkat.59 

                                                             
57 Verawati and Enny Comalasari, “Pemanfaatan Android dalam Dunia Pendidikan”, 

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Program Pascasarjana Universitas PGRI Palembang 

(May 3, 2019): 617-627, https://jurnal.univpgri-

palembang.ac.id/index.php/Prosidingpps/article/view/3092. 
58 Royani, Haris, Hadisaputra, and Burhanuddin, “Pengembangan Media Pembelajaran Kimia 

Berbasis Website 2 Apk Builder pada Materi Larutan Asam Basa”, Chemistry Education Practice 

2, No. 1 (2019): 195-200, https://doi.org/10.29303/cep.v4i2.2670. 
59 Hendra Tri Kristanto, Abdurrahman Secondanu Mustakim, M Yusuf Khoirul Huda, and 

Risa Helilintar, “Perancangan Aplikasi Android untuk Pemilihan Tempat Wisata di Kota Kediri”, 

Prosiding Seminar Nasional Teknologi dan Sains, Vol. 2 (2023): 28-34, 

https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/stains/issue/view/36/40. 

https://jurnal.univpgri-palembang.ac.id/index.php/Prosidingpps/
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Selain beberapa komentar tentang kekurangan produk, siswa juga 

memberikan tanggapan positif terhadap produk yang dikembangkan, seperti: 

1. Game sangat membantu dalam memahami materi pelajaran dengan cara yang 

menyenangkan; 

2. Gamenya mudah digunakan, seru, sangat menantang, berpikir kritis dan 

mengedukasi; 

3. Aplikasi ini diberikan penilaian positif karena telah menyediakan materi 

pembelajaran lengkap dan kuis yang relevan dengan materi tersebut; 

4. Game ini dianggap menantang karena mampu membangkitkan rasa ingin tahu 

siswa ketika menjawab salah, mendorong mereka untuk mencari jawaban yang 

benar. 

Berdasarkan tanggapan positif dari siswa dapat disimpulkan bahwa produk 

yang dikembangkan dapat memberikan motivasi belajar, mempermudah 

memahami materi dan menjadikan pembelajaran yang menyenangkan. Hal tersebut 

sesuai dengan hasil penelitian Hidayatullah dkk menyatakan bahwa game memiliki 

manfaat dalam pembelajaran yaitu dapat memberi motivasi siswa dalam belajar dan 

menjadikan pembelajaran yang menyenangkan.60 Kemudian berdasarkan hasil 

penelitian Pratami dkk menyatakan bahwa penggunaan game edukasi dapat 

membuat proses pembelajaran lebih mengasyikan, merangsang motivasi belajar 

siswa, meningkatkan minat belajar siswa, mengurangi rasa jenuh, dan 
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mempermudah pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.61 Hal tersebut 

diperkuat dengan diperkuat dengan hasil penelitian Asmadi yang menyatakan 

bahwa game edukasi memiliki tujuan yaitu untuk meningkatkan kesadaran dan 

memacu motivasi siswa, melatih keterampilan, mengembangkan pengetahuan, 

komunikasi dan kolaborasi, serta mengintegrasi pengalaman belajar.62  

Komentar dan saran yang disampaikan oleh siswa memiliki kesamaan atau 

kemiripan, dan untuk komentar lebih lengkap dari siswa, silakan merujuk ke 

Lampiran nomor 17 di halaman 239-240. Berdasarkan analisis ini, penulis 

memutuskan untuk tidak melakukan revisi lebih lanjut. Keputusan ini didasarkan 

pada hasil penilaian respon siswa yang menunjukkan bahwa game telah mencapai 

kategori layak untuk digunakan. Selain dari berbagai komentar dan saran yang telah 

dikumpulkan, tidak terdapat lagi temuan terkait kesalahan dalam game. Komentar-

komentar tersebut lebih cenderung memberikan pandangan dan usulan terkait 

potensi pengembangan lebih lanjut. 
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