BAB IV
PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN
A. Hasil Penelitian
1. Pengembangan Konsep

Pengembangan konsep dilakukan dengan identifikagsafah,
merumuskan tujuan, dan analisis kebutuhan belljantifikasi masalah
dilakukan metode analisis kebutuhan dengan caraaweava terhadap
salah seorang guru yang mengajar pada mata peldfardaa dan juga
peserta didik kelas X & XI di MA Manbaul Ulum DemaRerdasarkan
hasil wawancara, didapatkan informasi bahwa prd&egiatan Belajar
Mengajar (KBM) kimia dilakukan secara konvensios&lperti metode
ceramah dan berbagai macam metode lain sepertdmeiekusi, metode
demonstrasi, metode eksperimen, dan metode cerploeah

Pada materi perkembangan teori & model atom metode
pembelajaran masih dilakukan secara konvensioraty yguru dalam
mengajarkan materi masih menggunakan model perabehajradisional
yang terpusat pada gurutedcher centered). Guru lebih banyak
menggunakan metode ceramah dan jarang menggunadia.rRada saat
proses pembelajaran peserta didik lebih banyak eregadtkan dan
membuat peserta didik menjadi pasif. Hal ini memysdan peserta didik
mudah merasa jenuh dalam proses pembelajaran. $3ekda hasil
wawancara yang dilakukan terhadap beberapa pedelita perwakilan
dari kelas X dan Xl di MA Manbaul Ulum Demak mergkdn bahwa
penggunanaan metode pembelajaran secara konvensiemdpuat peserta
didik mudah jenuh dalam proses pembelajaran. Sghinasil yang
didapat tidak maksimal.

Dari permasalahan dan analisis kebutuhan belajag gala, maka
diperlukan adanya media pendukung dalam pembetajgaag mudah
dipelajari, menyenangkan, dan dapat menimbulkara ristertarikan
peserta didik untuk terfokus pada pembelajaran.elRerkemudian

mengembangkaigame edukasi The Legend of Atomic Hero” berbasis
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Chemo-Edutainment. Dengan diadakannya pengembangan media tersebut

yang berupayame edukasi diharapkan dalam proses pembelajarantpeser

didik tidak merasa jenuh dan mendapatkan hasijdrefang maksimal.

2. Desain,Collecting Material dan Assembly
a. Pembuatan Petangp)
Untuk pengembangagame, peneliti menggunakan program RPG

Maker VX. Dalam RPG Maker VX, peta berfungsi sebagai lokasi d
perjalanan karakter dan juga tempat meletakkanagarbmacanevent
yang terjadi dalangame RPG, sehingga peta memiliki peran yang
sangat penting dalam sebugame RPG. Dalamgame edukasi The
legend of Atomic Hero” ada beberapa peta, antara lain: peta rumah, peta
kota, peta sekolah, petbevator, peta perpustakaan, peta Dalton, peta
Thomson, peta Rutherford, peta Bohr, peta Mekarfeantum.

Gambar 4.1. menunjukkan salah satu desain petandglae edukasi

“The Legend of Atomic Hero”:

Gambar 4.1 Desain petadp) rumah
b. Desain Tokoh Cerita
Setiap game RPG buatan memerlukan tokoh cerita untuk

memainkan perannya. Dalagame edukasi ini terdapat beberapa tokoh
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yang memiliki peran berbeda antara satu dengan lgmgya. Adapun

tokoh ceritanya antara lain sebagai berikut:

1) Tokoh pemain sebagaiudent, tokoh ini yang dimainkan olebser
(dalam hal ini adalah peserta didik) dalam memairgeane edukasi.
Pemain bisa memasukkan namanya sendiri dalam peamai

2) Tokoh orang tua sebagai orang tua diser. Tokoh ini dimasukkan
untuk memberikan nasehat bagi peserta didik etiédzk& hendak
masuk sekolah.

3) Tokohfriends sebagai teman dausger.

4) Tokohguide sebagai pemandu & pemberi pertanyaan terhaskip

5) Tokohtentor sebagai pemberi materi kepagar.

c. Desain Musik dan Efek Suara

Ada beberapa musik dan efek suara yang disediakajande
edukasi ini, antara lain yaitu ucapan selamat datgang ditujukan
kepadauser dan musik baik lokal maupun musik mancanegara.

d. Event dalamgame edukasi The Legend of Atomic Hero”

Event merupakan suatu peristiwa yang terjadi datzame RPG
buatan. Secara teknigyent adalah suatu obyek yang diisi oledript
sehingga dapat memerankan dan menjadi sesuatuidkejdd dalam
RPG.Evend sendiri dapat dibagi menjadi beberapa macam sepenti
cerita, harta karun, toko atau penginapmzie danevent support.

Padagame edukasi inievent diisi dengan menampilkan teks,
gambar, dan suara. Teks berupa percakapan, perintateri
perkembangan teori dan model atom, dan kuis. Gamjzarg
ditampilkan berupa gambar tokoh dan model atom. l62a.2. sampai

Gambar 4.6. berikut adalah beberapent padagame edukasi ini.
ﬂ! R Pagi CHEND

Q cddde]’ Maw berangkat sekolah?

Gambar 4.2. Teks Percakapan
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\ Sebelum ke Teori Atom Themson, ada
‘a:’-, pertanyaan untuk anda.
“ Tahun berapakah Dalton merumuskan
7| teori atom?

b

e
° 4
\\ii{y
Gambar 4.6. Model Atom
3. Uji Eksperimen
a. Uji Ahli
1) Uji Ahli Aspek Konten
Game edukasi ini diuji ahli mengenai rancangan media
pembelajarannya. Ahli yang menganalisis aspek kontatuk
menilai rancangargame edukasi yang digunakan adalah seorang
Dosen Jurusan Tadris Fisika Fakultas Tarbiyah |IANMlisongo
Semarang Wenty Dwi Yuniarti, M. Kom. (Ahli pemrogran
komputer) dan seorang Dosen Jurusan Kimia FakulhBA
Univesitas Negeri Semarang Dr. Sudarmin, M. Pd.li(Athemo-
Edutainment). Tabel 4.1. menunjukkan data hasil ahli aspekidmn

media pembelajaran.
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Tabel 4.1. Hasil Uji Ahli Aspek Konten (Ahli pemnaman

komputer)Game Edukasi The Legend of Atomic Hero”

No Pertanyaan Skor

1 Tampilangame edukasi secara keseluruhan 4
menarik

2 | Kualitas text yang digunakan mudah dibaca5

3 Komposisi warna tampilagame edukasi 5
menarik

4 Game edukasi yang digunakan sesuai 5
dengan materi yang disampaikan
Paparan materi padmme edukasi menarik

5 . . 4
dan mudah dipahami

6 | Kualitas gambar yang digunakan menarik
Game edukasi ini mampu membantu

7 | pembelajaran perkembangan teori dan 4
model atom
Game edukasi ini dapat digunakan sebagai

8 | media pembelajaran perkembangan teori 5
dan model atom
Game edukasi ini sudah memenuhi

9 | kebutuhan peserta didik dalam mempelajari 4
materi perkembangan teori & model atom

10 Game edukasi ini mudah dalam 3
penggunaannya.

Jumlah 43

Berdasarkan hasil penilain ahli pemrograman konmpaseek

konten sebagaimana tercantum pada Tabel 4.1, ddipdtng

tingkat pencapaiannya sebagai berikut.

_  ¥ax
I=—=—
N

7o 43
T 10
X=43
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Mengacu pada Tabel konversi pada Tabel 3.7, tingkatcapaian
aspek kontemgame edukasi ini berada pada kualifikasi sangat tinggi
yang dapat diartikan bahwa rancangame edukasi ini tidak perlu
adanya revisi pada aspek konten.

Adapun catatan yang diberikan dari ahli pemrograman
komputer aspek konten ada pada Lampiran 18, seyarma besar
game edukasi ini bagus, menarik, bisa menumbuhkanirgsa tahu
dan antusias peserta didik dan bisa sebagai difermedia
pembelajaran. Ahli pemrograman komputer aspek konte
memberikan saran perbaikan yaitu perlunya penanmbpeangkat
kerasmouse untuk mempermudahser dalam menggunakagame
edukasi ini. Tabel 4.2. berikut menunjukkan hagil ahli aspek
konten (ahliChemo-Edutainment).

Tabel 4.2. Hasil Uji Ahli Aspek Konten (Ah{Chemo-edutainment)
Game Edukasi The Legend of Atomic Hero”

No Pertanyaan Skor

Tampilangame edukasi secara keseluruhan
menarik

2 | Kualitas text yang digunakan mudah dibaca3

Komposisi warna tampilagame edukas

3 menarik 3
Game edukasi yang digunakan ses

4 . : . 4
dengan materi yang disampaikan
Paparan materi pagame edukasi menari

5 . . 4
dan mudah dipahami

6 | Kualitas gambar yang digunakan menarik 3
Game edukasi ini mampu membantu

7 | pembelajaran perkembangan teori dan 3

model atom

Game edukasi ini dapat digunakan sebagai
8 | media pembelajaran perkembangan teori 3
dan model atom
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2)

Game edukasi ini sudah memenuhi a‘
9 | kebutuhan peserta didik dalam mempelajari 4
materi perkembangan teori & model atom

10 Game edukasi ini mudah dalam 3
penggunaannya.

Jumlah 33

Berdasarkan hasil penilain ahChemo-Edutainment aspek
konten sebagaimana tercantum pada Tabel 4.2, ddipétng

tingkat pencapaiannya sebagai berikut.

_  ¥ax
¥==
N

7 33
T 10
¥=133

Mengacu pada Tabel konversi pada Tabel 3.7, tingkatcapaian
aspek kontemgame edukasi ini berada pada kualifikasi sedang yang
dapat diartikan bahwa rancangaame edukasi ini tidak perlu
adanya revisi pada aspek konten. Adapun saran-garandiberikan
oleh ahli Chemo-edutainment aspek konten adalah perbaikan pada
komposisi warna.
Uji Ahli Isi Mata Pelajaran

Game edukasi ini diuji ahli mengenai isi mata pelajaranli
yang menganalisis isi mata pelajaran untuk meralacangargame
edukasi yang digunakan adalah seorang Dosen Jufaskis Kimia
Fakultas Tarbiyah IAIN Walisongo Semarang Atik Rahvati, M.
Si. Tabel 4.3. berikut ini merupakan data hasili abi mata
pelajaran.
Tabel 4.3. Hasil Uji Ahli Isi Mata PelajaraBame Edukasi The
Legend of Atomic Hero”

No Pertanyaan Skor
1 | Materi yang digunakagame edukasi ini 5
sudah dapat menjelaskan materi
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perkembangan teori & model atom.
(materi yang tercantum sudah bisa
memenuhi SK-KD pada materi
perkembangan teori dan model atom)
Materi pembelajaran padmme edukasi ini
mudah dipahami

Desain dan estetikgame edukasi ini
menarik

Penyajian materi dalagame edukasi ini
telah sesuai dengan tujuan pembelajarat
dalam memahami materi perkembangan
teori dan model atom

-

Berdasarkan kelengkapan gsime edukasi
meliputi materi dan kuis layak dijadikan
sebagai panduan dalam mempelajari
perkembangan teori & model atom

Jumlah 21

Berdasarkan hasil penilain ahli isi mata pelaja@bagaimana
tercantum pada Tabel 4.3, dapat dihitung tingkatcapaiannya

sebagai berikut.

I 1
¥==

N
_ 21
¥==
X¥=42

Mengacu pada Tabel konversi pada Tabel 3.7, tingkatcapaian
aspek isi mata pelajaragame edukasi ini berada pada kualifikasi
sangat tinggi yang dapat diartikan bahwa rancamnganme edukasi
ini tidak perlu adanya revisi pada aspek isi ma&fajpran.

Adapun catatan yang diberikan dari ahli isi mat@ajpean ada
pada Lampiran 19, secara garis besar deskripsirimatas dan
memadai dalam menjelaskan perkembangan teori daielnadom.
Paparan materi juga mudah dipahami sesuai derggkembangan

peserta didik. Ahli isi mata pelajaran memberikanas perbaikan
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pada kuis. Kuis diperbanyak dan ketika pesertakdidiak bisa
menjawab maka harus mengulangi materi untuk mekgujpetensi
yang telah dicapai peserta didik.
b. Uji Efektivitas pada Kelas Kecll
Pada tahap ini, dilakukan uji efektivitas pada &etacil. Dengan
melibatkan peserta didik dan guru mata pelajaramickkelas X. Pada
uji coba kelas kecil, dipilih 9 peserta didik yamgpat mewakili
populasi dari target media yang dibuat. Ke semipleserta didik yang
dipilih  memiliki kemampuan kurang, cukup, dan baitkalam
penguasaan materi pembelajaran. Berikut merupakasil huji
efektivitas kelas kecil produk ini.
1) Tanggapan peserta didik terhadgame edukasi The Legend of
Atomic Hero”

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaikam
kebermaknaan model media pembelajaran yang dikegkbhan
Melalui uji coba ini diharapkan dapat menghasilkaadel media
pembelajaran yang nantinya dapat lebih dikembangkiaupun
dipergunakan pada uji yang lebih meluas. Tabel 4drikut
menunjukkan hasil angket yang diberikan kepadartzedalik.
Tabel 4.4. Hasil Angket Tanggapan Peserta didikadap Game
Edukasi The Legend of Atomic Hero” pada Kelas Kecil.

) Rata-
Indikator ltem |Skor Ket.
rata
Sangat
2 41 4,56 Tinggi
_ o 3 | 42 | ae7|San0
Minat dan Motivasi Peserta Tinggi
didik 3 42 467 Sgngqt
Tinggi
Sanga
13 42 4,67 Tinggi
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Sangat

4 40 | 444|200

Sangat

9 43 | 478 | T

Penerimaan Materi

12 36 4,00 | Tinggi

Sangat

14 38 4,22 Tinggi

Sangat

1 39 4,33 Tinggi

KebermanfaatatGame Edukasi 5 39 | 4,33 Sangat
Tinggi

“The Legend of Atomic Hero”

7 37 4,11 | Tinggi

10 37 4,11 | Tinggi

Sangal

6 38 4,22 Tinggi

Suasana Kelas

11 34 3,78 | Tinggi

Sangat

Tingkat Pencapaian 548 | 4,35 Tinggi

Dari data hasil angket peserta didik, sebagaimaray yercantum

pada Tabel 4.4. dapat dihitung tingkat pencapaiedgianini:

_  ¥ax
Y=<
7 548
T 9 X114
¥ =435

Dengan demikian, sesuai dengan Tabel konversi fJadel 3.7.
maka dapat diklasifikasikan pada tingkat sangafgiinyang artinya
media ini tidak perlu adanya revisi.
2) Aspek Kognitif
Pengujian yang lain adalah memberikan tes atauuasial

dalam penerapan progam pembelajaran di dalam keleit Tes
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atau evaluasi ini bertujuan untuk menguji kebethasimedia

pembelajaran ini untuk dimanfaatkan dalam prosesbpéjaran.

Tes ini diberikan 2 kali yaitu sebelum dan sesudanggunakan
media pembelajaran ini. Media pembelajaran ini tdikan berhasil
(bermanfaat) apabila terjadi peningkatan hasil jaelaerupa nilai
antara sebelum dan sesudah menggunakan media pgmdoelini.

Ringkasan nilapre-test dan post-test untuk kelas kecil dirangkum
pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5. Pembagian Persentase N#ag-test dan Post-test Kelas

Kecil
Nilai rata- Nilai rata- dzl dl;(es:rr]ta Kelulusan Kriteria
rata Pre-test | rata Post-Test yang Klasikan
tuntas
50 84,44 9 100% Efektif

Hasil tes dan analisis hasil tes yang telah dikanaoleh
peserta didik, dapat diketahui bahwa media perdr@lajini berhasil
(bermanfaat) untuk dimanfaatkan dalam proses pejabeh. Hal
ini terbukti dari analisis hasil tes atau evalugeng menunjukkan
bahwa terjadi peningkatan antara sebelum dengamndales
menggunakan media pembelajaran ini. Ketika sebelum
menggunakan media pembelajaran ini rata-rata peserta didik
kelas kecil sebesar 50, tetapi setelah menggunaiedia terjadi
peningkatan rata-rata nilai yaitu menjadi sebesd/448 Hasil
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 15. Karesrgadi
peningkatan maka media ini berhasil dan layak udiinkanfaatkan
sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajara

3) Aspek Afektif dan Psikomotorik

Dalam penelitian ini metode observasi digunakanukint
mengetahui aktivitas peserta didik yang merupakasil tbelajar
peserta didik ranah afektif dan ranah psikomotgéserta didik.

Observasi ranah afektif dan psikomotorik diambilri dproses
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pembelajaran dengagame edukasi The Legend of Atomic Hero".
Analisis yang digunakan adalah analisis deskripéifig bertujuan
untuk mengetahui apakah aktivitas peserta didikfmseihasil belajar
ranah afektif dan ranah psikomotorik pada kelasl Keerkriteria
efektif atau tidak. Hasil analisis deskriptif obsesi peserta didik
kelas kecil dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6. Rata-rata Persentase Observasi Aktiweserta didik

Ranah Afektif dan Ranah Psikomotorik Kelas Kecil

Aspek yang

. . Persentase skor Kriteria
Diamati
Ranah Afektif 82,96 Baik
Ranah .
Psikomotorik 78,89 Baik

Perhitungan prosentase aktifitas observasi ini daléat
pada Lampiran 26 dan 27. Dari data tersebut dapaanubil
kesimpulan bahwa rata-rata prosentase observasih rafektif
sebesar 82,96% dengan kriteria baik dan ranah ipsitarik sebesar
78,89% dengan kriteria baik.

4. Distribution

Pada tahap ini adalah melakukan penyebarluasan ulprod
pembelajaran kepada pemakai produk pembelajaraalaBeercapainya
keefektifan belajar peserta didik setelah mengganakroduk media
pembelajaran ini maka akan dilakukan proses diggritDistribusi dalam
penelitian ini hanya bertujuan sebagai pempublé@groduk dan bukan
bersifat komersial.

Dalam penelitian ini, penyebarluasan produk sanpsaa kelas
besar, yaitu pada uji kelayakan. Hal ini dikaremakstuk mengetahui
seberapa jauh layak tidaknya media ini diterapkalard pembelajaran
kimia. Uji kelayakan ini dilakukan kepada 26 peaedidik. Berikut

merupakan hasil uji kelayakan pada kelas besar.
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1) Tanggapan peserta didik terhadmme edukasi The Legend of Atomic
Hero”

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaidan
kebermaknaan model media pembelajaran yang dikeghkbhanMelalui
uji coba ini diharapkan dapat menghasilkan modaelimpembelajaran
yang nantinya dapat lebih dikembangkan ataupunrglipakan pada
uji yang lebih meluas. Adapun hasil dari angketgydiberikan kepada
peserta didik adalah sebagai berikut:

Tabel 4.7. Hasil Angket Tanggapan Peserta didikatap Game
Edukasi The Legend of Atomic Hero” pada Kelas Besar.

_ Rata-
Indikator ltem |Skor Ket.
rata
Sanga
11 . .
2 0| 423 Tinggi
Minat dan Motivasi Peserta 3 108 | 4,15 | Tinggi

didik

8 108 | 4,15 | Tinggi

13 101 | 3,88 | Tinggi

Sangat

4 110 | 4,23 Tinggi

Penerimaan Materi 9 100 | 3,85 Tinggi

12 100 | 3,85 | Tinggi

14 99 3,81 | Tinggi

Sanga

1 117 | 45 | 2

KebermanfaatatGame Edukasi 5 110 | 4,23 Sanga
Tinggi

“The Legend of Atomic Hero”
7 103 | 3,96 | Tinggi
10 103 | 3,96 | Tinggi
Sangat
Suasana Kelas 6 | 117 4.5 Tinggi
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11 99 3,81 | Tinggi

Tingkat Pencapaian 1500| 4,12 | Tinggi

Dari data hasil angket peserta didik, sebagaimang yercantum pada
Tabel 4.7. dapat dihitung tingkat pencapaian midia

_ b 4
¥=2=
N
7 1500
T IpX 14
¥ =412

Dengan demikian, sesuai dengan Tabel konversi patial 3.7. maka
dapat diklasifikasikan pada tingkat tinggi, yangraia media ini tidak
perlu adanya revisi.
2) Aspek Kognitif
Sama dengan pengujian pada kelas kecil, pada kel juga

memberikan tes atau evaluasi dalam penerapan prpgambelajaran.
Tes atau evaluasi ini bertujuan untuk menguji kie@gitan media
pembelajaran ini untuk dimanfaatkan dalam prosesbeéjaran. Tes
ini diberikan 2 kali yaitu sebelum dan sesudah rgengkan media
pembelajaran. Media pembelajaran ini dikatakan dftfbermanfaat)
apabila terjadi peningkatan hasil belajar berups antara sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran ini. Riagkakipre-test
danpost-test untuk kelas besar dirangkum pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8. Pembagian Persentase NRf&test danPost-test Kelas

Besar
Nilai rata- Nilai rata- (% dl;(es:rrlta Kelulusan Kriteria
rata Pre-test | rata Post-Test yang Klasikan
tuntas
54,62 79,62 25 96,15% | Efektif

Hasil tes dan analisis hasil tes yang telah dikaneaoleh peserta
didik, dapat diketahui bahwa media pembelajaran lm@rhasil

(bermanfaat) untuk dimanfaatkan dalam proses peyavah. Hal ini
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3)

terbukti dari analisis hasil tes atau evaluasi yarenunjukkan bahwa
terjadi peningkatan antara sebelum dengan sesudatggunakan
media pembelajaran ini. Dimana ketika sebelum mengkgan media
pembelajaran ini rata-rata nilai peserta didik &étacil sebesar 54,62,
tetapi setelah menggunakannya terjadi peningkattearata nilai yaitu
menjadi sebesar 79,62. Hasil selengkapnya dapaadgada Lampiran
16. Karena terjadi peningkatan maka media ini fldan layak untuk
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalam9pesebelajaran.
Aspek Afektif dan Psikomotorik

Sama dengan kelas kecil, pada kelas besar jug&ukida
observasi yang digunakan untuk mengetahui aktivitaserta didik
yang merupakan hasil belajar peserta didik ranaktibfdan ranah
psikomotorik. Observasi ranah afektif dan psikom&@taiambil dari
proses pembelajaran denggame edukasi The Legend of Atomic
Hero”. Analisis yang digunakan adalah analisis desHKrigtang
bertujuan untuk mengetahui apakah aktivitas peskdif berupa hasil
belajar ranah afektif dan ranah psikomotorik padelak besar
berkriteria efektif atau tidak. Hasil analisis degtf observasi peserta
didik kelas besar dapat dilihat pada Tabel 4.9.
Tabel 4.9. Rata-rata Persentase Observasi AktiRéserta didik Ranah

Afektif dan Ranah Psikomotorik Kelas Besar

Aspek yang Persentase skor Kriteria
Diamati
Ranah Afektif 78,97 Baik
Ranah )
Psikomotorik 76,92 Baik

Perhitungan prosentase aktifitas observasi ini ddpihat pada
Lampiran 28 & 29. Dari data tersebut dapat di arkédimpulan bahwa
rata-rata prosentase observasi ranah afektif seb®87% dengan
kriteria baik dan ranah psikomotorik sebesar 76,9&%gan kriteria
baik.
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B. Hasil Produk Game Edukasi “The Legend of Atomic Hero” berbasis
Chemo-Edutainment

Media yang dihasilkan pada penelitian ini bergpane edukasi The
Legend of Atomic Hero” berbasis CET. Produk ini dibuat dengan
menggunakarengine RPG Maker VX. Yang terdapat dalagame edukasi
“The Legend of Atomic Hero” ini antara lain:

1) Materi perkembangan teori & model atom yang diuantklari awal teori
atom terbentuk hingga teori atom modern.

2) Setiap perpindahan tempat dari teori satu ke y@org lain,user / peserta
didik diberikan pertanyaan yang sudah ada pada antmisebut, jika
peserta didik mampu menjawabnya maka akan mendapptin dan bisa
melanjutkan permainan, tetapi jika tidak bisa memnja pertanyaan yang
diajukan maka peserta didik harus mengulangi materi

3) Musik untuk hiburan agar tidak jenuh dalam belajar

Ada teori yang mengatakan bahwa dalam situasi kikksedang
bekerja, seperti mempelajari materi baru, musiknak@&mbangkitkan
reaksi otak kanan yang intuitif dan kreatif sehemggasukannya dapat
dipadukan dengan keseluruhan proses. Dr. Georgariaz berpendapat
bahwa relaksasi yang diiringi dengan musik memipilatan selalu siap
dan mampu berkonsentr4si.

Dalam tahap pengembanganngame edukasi ini melalui tahap uji
aspek konten dan pembelajaran dari beberapa adiil Hi pada Tabel 4.1,
Tabel 4.2, dan tabel 4.3 diperoleh rata-rata set®88. Berdasarkan Tabel
3.7 tingkat pencapaian tersebut termasuk kualififasggi. Setelah melalui
uji aspek konten dan pembelajargame edukasi ini diujicobakan pada kelas
kecil dan kelas besar di MA Manbaul Ulum Demak.

Gambar 4.7. sampai Gambar 4.12. berikut adalah faasiangarGame
edukasi The Legend of Atomic Hero™:

**Bobbi DePorter & Mike HernackQuantum Learning: Membiasakan Belajar Nyaman
dan Menyenangkan, ter. Alwiyah Abdurrahman (Bandung: Kaifa, 200@m. 74
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1) TampilanTitle Screen

Continue
Shutdown

Gambar 4.7. Tampilamitle Screen

2) Tampilan Input Nama

Gambar 4.8. Tampilan input nama
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3) Tampilan MenuGame
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Gambar 4.9. Tampilan memgame

4) Tampilan Percakapan Pelayanan Musik

Il ¥ prkembangan teori atom

Sebelum: berlanjut, Apakah anda ngin
mendengarkan musik?

Gambar 4.10. Tampilan percakapan pelayanan musik
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5) Tampilan Penyampaian Materi

I } pfkemnganteoatom
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Selamat datang
Disini akan saya jelaskan mengenai
feori atom Dalton

Gambar 4.11. Tampilan penyampaian materi

6) Tampilan Pertanyaan Sebelum Melanjutkan Teori Paiaya

' \ Siapakah yang mengajukan teori atom
((, mekanika kuantum?

Gambar 4.12. Tampilan pertanyaan sebelum melamutiemri

selanjutnya.
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C. Pembahasan Hasil Penelitian

Metode Penelitian dan Pengembangan atau dalam éahggrisnya
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefekifmoduk tersebdft
Model pengembangan yang digunakan adalah modelepdyangan produk
pembelajaran menurut Soenértyang terdiri dari 6 tahap yaitooncept,
desain, collecting material, assembly, uji eksperimengdlistribution.

Pada kondisi pembelajaran yang tergambar dari Ip@sijembangan
konsep terdapat permasalahan. Pada materi Perkgaerbdreori & Model
Atom metode pembelajaran masih dilakukan secaraek@ional, yaitu guru
dalam mengajarkan materi masih menggunakan modehbglajaran
tradisional yang terpusat pada gutea¢her centered). Guru lebih banyak
menggunakan metode ceramah dan jarang menggunaédia.nPada saat
proses pembelajaran peserta didik lebih banyak eregatkan dan membuat
peserta didik menjadi pasif. Hal ini menyebabkasepia didik mudah merasa
jenuh dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlakanya media
pendukung dalam pembelajaran yang dirasa menjatisisalternatif
pemecahan masalah. Media yang mudah dipelajariyenangkan, dan dapat
menimbulkan rasa ketertarikan peserta didik untukfokus pada
pembelajaran. Hasil penelitian mengatakan bahwarigesdidik merasa
termotivasi dan terbantu dengan digunakargarae edukasi The Legend of
Atomic Hero”. Hal ini dapat dilihat dari Tabel 4.4. dan Tabkll . Hasil
angket pada uji kelas kecil setelah menggunaeame edukasi The Legend
of Atomic Hero” peserta didik termotivasi mencapai 4,35 dengaalikkiasi
sangat tinggi. Sedang pada uji kelas besar setgalggunakagame edukasi
“The Legend of Atomic Hero” peserta didik termotivasi mencapai 4,12

dengan kualifikasi tinggi.

% Sugiyong Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, him. 297

®Soenarto, Metodologi Penelitian Pengembangan untuk Peningkatan Kualitas
Pembelajaran”,(2006) Disampaikan dalam pelatihan metodologi ghitian untuk peningkatan
kualitas pembelajaran dan penelitian tindakan Kedag dosen LPTK se-Indonesia.
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Pada tahap pengembangan media, terdapat bebenagkahayaitu
wawancara terhadap salah seorang guru yang mengajarmata pelajaran
kimia dan juga peserta didik kelas X & XI di MA Maaul Ulum Demak,
kemudian merangkum hasil wawancara tersebut meajaalisis kebutuhan.
Dari analisis kebutuhan yang dilakukan menjadi acuatuk dibuatkannya
media pembelajaran berbagsifiemo-edutainment yaitu game edukasi The
Legend of Atomic Hero.

Game edukasi The Legend of Atomic Hero” berbasis Chemo-
edutainment ini sebelum diujicobakan kepada peserta didikusadi uji
terlebih dahulu oleh dosen ahli dari berbagai biydgang berkaitan dengan
Game edukasi The Legend of Atomic Hero” berbasisChemo-edutainment
ini. Pada uji ahli ini terdiri dari beberapa ahdiity ahli aspek konten dan ahli
isi mata pelajaran. Berdasarkan Tabel 4.1., Tab2l, 4rabel 4.3.game
edukasi ini terdapat beberapa saran dari bebetdp&aran tersebut sebagai
masukan terhadagame edukasi The Legend of Atomic Hero”. Masukan atau
saran yang diberikan tim ahli meliputi: tampilanrma yang dipertajam,
penambahan pertanyaan pada kuis, pengulangan rkatiéa peserta didik
belum bisa menjawab, dan perlunya penambahan petakgrasmouse
untuk mempermudah penggunagame. Dengan adanya masukan dari tim
ahli, maka dilakukan sedikit perbaikan pagene edukasi ini. Namun secara
umum menurut tanggapan para afgime edukasi ini sudah layak untuk
diujicobakan kepada peserta didik pada uji kelzd.ke

Media pembelajaran ini di uji coba kelas kecil kigageserta didik
dengan jumlah sampel 9 peserta didik. Peserta digilaksanakan dua uiji
media pembelajaran yaitu uji kelayakan media peajen berupa angket
dan uji keberhasilan media pembelajaran berupaviasiasi.

Pada uji coba kelayakan media pembelajaran inirfzedelik diberikan
angket yang berisi pernyataan-pernyataan mengepaeskaian media
pembelajaran terhadap materi, kriteria tampilan #aalitas teknis yang
berhubungan dengan media pembelajaran ini. Belkasdrasil angket dan

analisis angket yang telah diisi oleh peserta didikpat diketahui bahwa
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media ini layak digunakan sebagai media pembelajatal tersebut tersebut
terbukti dari 14 indikator yang terdapat di dalangket dimana dari 14 item
indikator, 10 item indikator memiliki kriteria saafytinggi, dan 4 item

indikator memiliki kriteria tinggi. Dari Tabel 4.4dapat diketahui bahwa
secara umum nilai kriteria indikator pembelajaraanghn menggunakan
game edukasi The Legend of Atomic Hero” adalah sangat tinggi dengan
tingkat pencapaian 4,35.

Berdasarkan hasil perhitungan kemampuan ranah tifogalas kecil
dapat diketahui bahwa media pembelajaran ini bérfi@srmanfaat) untuk
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Hal ibutei dari analisis hasil
tes atau evaluasi yang menunjukkan bahwa terjadingkatan antara
sebelum dengan sesudah menggunakan media pemdelamr Dimana
ketika sebelum menggunakan media pembelajararaiairata nilai peserta
didik kelas kecil sebesar 50, tetapi setelah memgkmnnya terjadi
peningkatan rata-rata nilai yaitu menjadi sebes&48 Gambar 4.13.
menunjukkan grafik rata-rata nilgre-test dan nilai post-test kelas kecil.
Karena terjadi peningkatan maka media ini berhasih layak untuk

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalamsppesebelajaran.

/0

p IS

Pretest Posttest

‘lSe‘\esl 50 34,141

Gambar 4.13. Grafik Rata-rata NiRie-test danPost-test Kelas Kecil

Pada penelitian ini di samping menggunakan metoel fuga
menggunakan metode observasi. Dalam penelitianmetode observasi
digunakan untuk mengetahui aktivitas peserta dydikg merupakan hasil
belajar peserta didik ranah afektif dan ranah peidorik peserta didik.
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Observasi ranah afektif dan psikomotorik diambiti gaoses pembelajaran
dengan game edukasi The Legend of Atomic Hero’. Dari Tabel 4.6.
diketahui rata-rata prosentase observasi ranahifadebesar 82,96% dengan
kriteria baik dan ranah psikomotorik sebesar 78,8@¥%gan kriteria baik.

Dari uji coba kelas kecil dapat disimpulkan bahyeme edukasiThe
Legend of Atomic Hero” berbasisChemo-edutainment efektif diterapkan pada
pembelajaran dalam kelas kecil dan dapat dilanjugeda uji kelas besar, hal
itu ditunjukkan dengan tercapainya indikator ke&fak yang ada yaitu:

1) Pada aspek kognitif tingkat penguasaan pesertk dethadap materi
mengalami peningkatan dari rata-rata nilai pesgid&k 50 menjadi 84,44
dengan kelulusan 100% dan berada pada kriteriaifefek

2) Pada aspek afektif dan psikomotorik, diketahui -rata prosentase
observasi ranah afektif sebesar 82,96% denganri@rit@ik dan ranah
psikomotorik sebesar 78,89% dengan kriteria baik.

3) Angket uji kelayakan media mendapatkan kriteriagaartinggi dengan
tingkat pencapaian 4,35.

Selanjutnya uji kelas besar dilakukan kepada 2éneslidik kelas X1
MA Manbaul Ulum Demak. Pada uji kelas besar samagale kelas kecil
peserta didik melaksanakan dua uji media pembalajgaitu uji kelayakan
media pembelajaran berupa angket dan uji kebeamasiedia pembelajaran
berupa tes evaluasi. Dan adanya observasi untugetedmui aktivitas peserta
didik yang merupakan hasil belajar peserta didikahaafektif dan ranah
psikomotorik peserta didik.

Dari uji coba kelas besar dapat disimpulkan babgarae edukasiThe
Legend of Atomic Hero” berbasisChemo-edutainment efektif diterapkan pada
pembelajaran dalam kelas besar, hal itu ditunjukdangan tercapainya
indikator keefektifan yang ada yaitu:

1) Pada aspek kognitif tingkat penguasaan pesertk dethadap materi
mengalami peningkatan dari rata-rata nilai pesditik 54,62 menjadi
79,62 dengan kelulusan 96,15% dan berada padai&rékektif. Gambar

68



4.14. menunjukkan grafik rata-rata nijaie-test dan nilai post-test kelas

besar.
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Gambar 4.14. Grafik Rata-rata NiRie-test danPost-test Kelas Besar

2) Pada aspek afektif dan psikomotorik, diketahui -rata prosentase
observasi ranah afektif sebesar 78,97% denganri@rit@ik dan ranah
psikomotorik sebesar 76,92% dengan kriteria baik.

3) Angket uji kelayakan media mendapatkan kriterigydgindengan tingkat
pencapaian 4,12.

Dari paparan indikator pencapaian kriteria keefeltimedia yang
diperoleh, diketahui bahwgame edukasi The Legend of Atomic Hero”
efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajakimia materi
perkembangan teori dan model atom. Hal ini kareredian ini mudah
dipelajari, menyenangkan, dan dapat menimbulkaa kasertarikan peserta

didik untuk terfokus pada pembelajaran.
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