BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti ini adalah menghasilkan
media pembelajaran berbasis game edukasi pada materi peluang matematika.
Berdasarkan prosedur yang telah dipaparkan maka hasil validasi desain diperoleh
pada beberapa validator yaitu meliputi validator ahli media dan validator ahli materi
matematika, yaitu dosen-dosen yang sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan.
Ujicoba produk (ujicoba kelompok kecil) diujikan pada peserta didik terpilih kelas
XI SMK N 7 Bandar Lampung, sedangkan ujicoba pemakaian (ujicoba kelompok
besar) diujikan pada seluruh peserta didik kelas XI SMK N 7 Bandar Lampung.
Berikut hasil validasi dan penelitian yang telah dilakukan:
1. Validasi Desain
a. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi,
kebenaran materi dan sistematika materi. Adapun validator yang menjadi
ahli materi yang terdiri dari 1 dosen matematika dari Institut Agama Islam
Negeri Metro, 1 dosen dari Universitas Sai Bumi Ruwa Jurai dan 1 guru
matematika SMK N 7 Bandar Lampung. Hasil data validasi materi tahap 1

dapat dilihat pada Tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Tahap 1 oleh Ahli Materi

.. Validator
No Aspek Analisis 1 > 3
> Skor 10 12 14
Xy 2.5 3 35
1 | Kualitas Isi x 3
Kriteria Baik
> Skor 6 7 8
Ketepatan i 3 30 4
2 Cakupan * 3,5
Kriteria Sangat Baik
> Skor 13 15 16
X; 2,6 3 3,2
3 Bahasa T 3
Kriteria Baik

Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Penilaian Validasi ahli
materi media pembelajaran berbasis game edukasi
pada lampiran 2

Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel 4.1 dari 3
validator yaitu 1 dosen Institut Agama Islam Negeri Metro, 1 dosen Universitas Sang
Bumi Ruwa Jurai dan 1 guru matematika SMK N 7 Bandar Lampung. Dapat
diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut: pada aspek
kualitas isi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “baik”. Aspek ketepatan
cakupan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “baik”. Aspek bahasa

diperoleh nilai rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “baik”. Selain dalam bentuk tabel

hasil validasi tahap 3 oleh ahli materi disajikan juga data dalam bentuk grafik untuk



64

melihat penilaian ahli materi tahap 1 dari masing-masing validator terdapat 3 aspek

yaitu aspek kualitas isi, ketepatan cakupan, dan bahasa.

4.5
4
3.5
3
2.5
2
1.5
1
0.5
0
Kualitas Isi Ketepatan Cakupan Bahasa
mValidatorl mValidator2 ® Validator 3

Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1
Terlihat dari Grafik 4.1 hasil validasi ahli materi pada tahap 1 nilai rata-rata
paling tinggi adalah pada ketepatan cakupan, dan kedua aspek lainnya masih rendah
sehingga perlu diadakan perbaikan. Selanjutnya setelah dilakukan validasi tahap 1
dan perbaikan sesuai saran validator maka dilakukan validasi tahap kedua dengan
hasil sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasil Validasi Tahap 2 Oleh Ahli Materi

. Validator
No Aspek Analisis 1 > 3
> Skor 13 13 15
x; 3,25 3,25 3,75
1 | Kualitas Isi x 3,4
Kriteria Sangat Baik
> Skor 7 8 8
5 Ketepatan x, 35 4 4
Cakupan -
x 3,82
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Kriteria Sangat Baik
> Skor 15 15 17
x; 3 3 3,4
3 Bahasa x 3,13
Kriteria Baik

Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Penilaian Validasi ahli materi
Media pembelajaran berbasis game edukasi dengan adobe
flash pada lampiran 3

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi pada Tabel 4.2 dari 3
validator yaitu 1 dosen Institut Agama Islam Negeri Metro, 1 dosen Universitas Sang
Bumi Ruwa Jurai dan 1 guru matematika SMK N 7 Bandar Lampung. Dapat
diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut: pada aspek
kualitas isi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,42 dengan kriteria “sangat baik”. Aspek
ketepatan cakupan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,8 dengan kriteria “sangat baik”.
Aspek bahasa diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,13 dengan kriteria “baik”. Selain
dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 3 oleh ahli materi disajikan juga data dalam
bentuk grafik untuk melihat penilaian ahli materi tahap 2 dari masing-masing
validator terdapat 4 aspek yaitu aspek kualitas isi, ketepatan cakupan, inkuiri

terbimbing dan bahasa.



66

4.5
4
3.5
3
2.5
2
1.5
1
0.5
0
Kualitas Isi Ketepatan Cakupan Bahasa
B Validator 1 M Validator 2 ¥ Validator 3

Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2

Terlihat dari Grafik 4.2 hasil validasi ahli materi pada tahap 2 nilai rata-rata

paling tinggi adalah pada ketepatan cakupan, dari semua aspek mengalami

peningkatan dan sudah masuk dalam kriteria layak maka media pembelajaran sudah
valid dan tidak dilakukan kembali perbaikan.

b. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk menguji penyajian media pembelajaran

berbasis game edukasi. Adapun validator yang menjadi ahli media yang terdiri dari 2

dosen matematika dari UIN Raden Intan Lampung. Hasil data validasi media tahap 1

dapat dilihat pada Tabel 4.3

Tabel 4.3 Hasil Validator Tahap 1 Oleh Ahli Media

No Aspek Analisis 1 Validator >
1 Kualitas Isi > Skor 3 3
x; 3 3
x 3
Kriteria Baik
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> Skor 5 6
X 2,5 3
2 Kebahasaan T 2,75
Kriteria Baik
> Skor 14 14
.. x; 2,8 2,8
3 Penyajian Game z
Edukasi 2,8
Kriteria Baik

Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Validasi oleh ahli
media pembelajaran berbasis game edukasi pada
lampiran 5.

Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media pada Tabel 4.3 diperoleh
hasil penilaian dari 2 validator yaitu 2 dosen UIN Raden Intan Lampung. Dari hasil
validasi penilaian oleh ahli media yang terdiri dari 3 aspek yaitu aspek kualitas isi,
aspek kebahasaan, dan aspek penyajian game edukasi. Pada aspek kualitas isi
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “baik”, aspek kebahasaan diperoleh
nilai rata-rata sebesar 2,75 dengan kriteria “baik” dan aspek penyajian game edukasi
diperoleh nilai rata-rata sebesar 2,8 dengan kriteria “baik”. Selain dalam bentuk tabel
hasil validasi tahap 1 oleh ahli media disajikan juga data dalam bentuk grafik untuk
melihat hasil penilaian ahli media tahap 1 dari masing-masing validator terhadap

aspek kualitas isi, aspek kebahasaan, dan aspek penyajian game edukasi.



68

4.5

3.5

3
2.5
1.5
0.5

Kualitas Isi Kebahasaan Penyajian Game Eduk

N

[ERN

o

[ VAN H PR | L VAN EA PR, |

Gambar 4.3 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1
Terlihat dari Grafik 4.3 hasil validasi ahli media pada tahap 1 nilai pada aspek
penyajian game edukasi memperoleh nilai terendah, maka yang harus lebih banyak

untuk di perbaiki adalah dari segi aspek penyajian game edukasi.

Tabel 4.4 Hasil Validasi Tahap 2 Oleh Ahli Media

No Aspek Analisis 1 Validator >
> Skor 3 3
x; 3 4
1 Kualitas Isi x 3,5
Kriteria Sangat Baik
> Skor 6 6
X 3 3
2 Kebahasaan T 3
Kriteria Baik
> Skor 17 15
.. X 3,4 3
3 Penyajian Game z
Edukasi 3.2
Kriteria Baik
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Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Validasi oleh ahli media
pembelajaran berbasis game edukasi pada lampiran 6.

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli media pada Tabel 4.4 diperoleh
hasil penilaian dari 2 validator yaitu 2 dosen UIN Raden Intan Lampung. Dari hasil
validasi penilaian oleh ahli media yang terdiri dari 3 aspek yaitu aspek kualitas isi,
aspek kebahasaan, dan aspek penyajian game edukasi. Pada aspek kualitas isi
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “baik”. Aspek kebahasaan
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “baik” dan aspek penyajian game
edukasi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,2 dengan kriteria “baik”. Selain dalam
bentuk tabel hasil validasi tahap 2 oleh ahli media disajikan juga data dalam bentuk
grafik untuk melihat hasil penilaian ahli media tahap 2 dari masing-masing validator

terhadap aspek kualitas isi, aspek kebahasaan, dan aspek penyajian game edukasi.
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Gambar 4.4 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2
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Terlihat dari Grafik 4.4 hasil validasi ahli materi pada tahap 2 nilai rata-rata dari

semua aspek mengalami peningkatan yang cukup baik dan sudah masuk dalam

kriteria layak maka media pembelajaran sudah valid dan tidak dilakukan perbaikan

kembali.

2. Perbaikan desain

Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian dari ahli materi dan ahli

media serta guru matematika SMK N 7 kelas XI, peneliti melakukan revisi terhadap

desain produk yang dikembangkan berdasarkan masukan-masukan ahli tersebut.

Adapun saran/masukan untuk perbaikan adalah sebagai berikut:

a. Saran/Masukan Ahli Materi

Tabel 4.5 Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi

No | Aspek Saran/Masukan untuk perbaikan | Hasil Perbaikan
1. | KualitasIsi |- Soal latihan dan contoh harus Perbaikan  Latihan  dan
berurutan sesuia materi contoh soal sudah berurutan
- Perbaiki Perbaikan pada sistematis
penyelesaian penyelesaian contoh soal
soal Penambahan soal pada
- Tambahkan bagian kombinasi

untuk materi kombinasi

Berdasarkan Tabel 4.5 dapat dilihat bahwa perbaikan pada aspek kualitas isi

dengan masukan dari validator ahli materi untuk mengurutkan soal, dan setelah

perbaikan soal — soal sudah diurutkan sesuai dengan materi dan tingkat kesulitan soal

tersebut. Tindak lanjut dari perbaikan menurut komentar atau saran dari ahli materi

disajikan dalam gambar sebagai berikut:
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Gambar 4.5 penambahan untuk soal latihan

71

Pada gambar 4.5 dilakukan perbaikan pada penambahan soal atas masukan

atau saran dari validator ahli materi. Alasan revisi pada gambar di atas adalah supaya

sesuai dengan tingkat berfikir peserta didik.



CONTOH SOAL

Dari 3 orang siswa akan dipilih unt
menjadi ketua kelas, sekretaris dan bend.
hara dengan aturan bahwa seseocran
tidak boleh merangkap jabatan pengurus i

kelas Tentukan banyaknya
pemilihan pengurus tersebut.

cara i

PENYELESAIAN

Untuk posisi ketua kelas dapat dipilih dari 3
orang sehingga posisi kelua kelas dapat dipil
dengan 3 cara. Unluk posisi sekretars karena
ketua kelas sudah tersi oleh satu crang maka
paosisi sekretaris hanya dapat dipilih darl 2 orang
yang belum terpilih menjadi pengurus kelas
sehingga posisi sekretaris dapat dipilih dengan 2
cara, sedangkan uniuk posisi bendahara karena
posisi ketua kelas dan sekretans sudah terisi
maka posisi bendahara hanya ada satu pilihan
sehingga posisi bendahara dapat dipllih dengan
1 cara.

Jadi, banyaknya cara pemilihan ada 3 x 2x 1 =
cara.

a3 A\

Sebelum revisi

Dari 3 orang siswa akan dipilih untuk menjadi
ketua kelas, sekretaris dan bendahara dengan
aturan bahwa seseorang tidak boleh merangkap |
jabatan pengurus kelas. Tentukan banyaknys caray
pemilihan pengurus tersebut! |
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Gambar 4.6 Perbaikan pada penyelesaian contoh soal
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Pada Gambar 4.6 dilakukan perbaikan pada penyelesaian soal atas masukan

dapat mengetahui sistematis penyelesaian soal yang benar.

atau saran dari validator ahli materi. Alasan revisi pada gambar di atas adalah supaya
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Dalam suatu pertemuan terdapat 10 orang Diketahui-

m vang beum saling kenal, agar mereka saling n = 10 orang dalam pertemuan
l ] kenal maka mereka saling berjabat tangan. k =2 orang vg saling berjabat tangan

Berapa banvaknya jabat tangan vang terjadi? Ditanya:
= banyaknya jabatan tangan yvang terjadi
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.

e

’

/. .._‘ & -. - 3
. .&a = éﬁ%& . Rt — Vi —3 /. har — Vi —N

Setelah revisi

Gambar 4.7 penambahan soal kombinasi pada contoh soal
Pada Gambar 4.7 dilakukan perbaikan pada penyelesaian soal atas masukan
atau saran dari validator ahli materi. Alasan revisi pada gambar di atas adalah supaya
menyesuaikan dengan materi yang telah dijelaskan, antara materi, contoh soal dan

latihan harus sesuai.
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Tabel 4.6 Saran Perbaikan Validasi Ahli Media

No Aspek Saran/Masukan untuk perbaikan Hasil perbaikan
1. | Desain cover Background sesuaikan Background sudah
media dengan materi disesuaikan dengan materi
Warna tulisan perlu peluang
diperbaiki Penulisan dan warna pada
media sudah diperbaiki
2. | lsi Media Perbaiki script pada masing Script pada masing — masing

Pembelajaran

— masing game
Tambahkan  game
sesuai dengan materi
Pola dan tata letak menu
diperbaiki

yang

game sudah diperbaiki

Game yang diminta sudah
ditambahkan
Pola dan tata
sudah diperbaiki

letak menu

Pada Tabel 4.6 dapat dilihat bahwa saran/masukan dari validasi ahli media

untuk aspek desain cover media game edukasi perlu dilakukan perbaikan pada warna

tulisan dan background serta tampilan cover. Setelah dilakukan perbaikan, warna

tulisan pada cover sudah diubah menjadi lebih terang serta background dan tampilan

cover sudah diperbaiki. Untuk aspek desain isi media pembelajaran validator ahli

media menyarankan menambahkan action script pada game, menmbahkan game

karena terlalu sedikit, serta memperbaiki pola dan tata letak. Setelah diperbaiki, game

sudah diperbaiki dan ditambahkan, dan tata letak sudah sesuai dengan masukan dari

validator ahli media. Hasil validasi yang memuat saran perbaikan oleh ahli media

digunakan sebagai perbaikan media pembelajaran.
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Gambar 4.8 Perbaikan pada cover media

Pada Gambar 4.8 perbaikan dilakukan karena cover media pada produk awal
pengembangan pemililihan background yang kurang tepat, serta tata letak bentuk dan

warna tulisan, oleh karena itu dilakukan perbaikan agar lebih rapi dan warna yang
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ditampilkan lebih sesuai dan serasi sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam

belajar.

URUTAN KURSI

B-(22 - 3)

Urutkanlah tempat duduk siswa berikut ini dimana siswa nomor 3 dan 4
selalu duduk pada satu meja. Nomor 2 tidak boleh duduk di samping
nomor 5 dan 6. Nomor 3, 2 dan 6 selalu duduk di sebelah kiri.

Sebelum revisi

Urutkanlah tempat duduk siswa berikut ini dimana siswa nomor 3 dan 4

SUSUN BOLA selalu duduk pada satu meja. Nomor 2 tidak boleh duduk di samping

nomor 5 dan 6. Nomor 3, 2 dan 6 selalu duduk di sebelah Kiri.
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Gambar 4.9 Perbaikan pada setiap action script yang ada pada media

Pada gambar 4. 9 Perbaikan dilakukan karena script action tidak sesuai

dengan game, sehingga game yang dimainkan tidak sesuai dengan aturan. Setelah

perbaikan maka game yang dihasilkan telah sesuai dan layak digunakan.
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Gambar 4.10 penambahan game pada media
Pada gambar 4.10 dilakukan penambahan game pada media supaya lebih
menarik perhatian peserta didik, game yang ditambahkan adalah puzzle dimana tiap

potongan puzzle terdapat teka-teki soal yang harus diselesaikan.
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Gambar 4.11 perbaikan pada tampilan awal media
Pada gambar 4.11 Dilakukan perbaikan pada tampilan menu awal karena tata
letak awal kurag sesuai sehingga dilakukan perbaikan. Alasan validator memberi
masukan karena ukuran button yang sedikit besar oleh karena itu dilakukan perbaikan

dengan mengecilkan ukuran button yang ada pada menu.
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3. Uji Coba Produk

Setelah produk melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media serta
telah selesai diperbaiki, selanjutnya produk diuji cobakan dengan uji coba kelompok
kecil yang terdiri dari 10 siswa, uji coba kelompok besar yang terdiri dari 30 siswa,
adapun hasil uji coba produk sebagai berikut :

a. Uji Kelompok Kecil

Pada uji coba kelompok kecil dimaksudkan untuk menguji kemenarikan
produk, peserta didik dalam uji kelompok kecil ini melihat media pembelajaran yang
diberikan, dan diakhir uji coba produk dengan melibatkan 10 siswa yang dipilih
secara heterogen berdasarkan kemampuan di kelas dan jenis kelamin kemudian siswa
diberi angket untuk menilai kemenarikan media pembelajaran. Uji kelompok kecil
dilakukan di SMK N 7 Bandar Lampung. Hasil respon siswa terhadap media
pembelajaran berbasis game edukasi diperoleh rata-rata 2,92 dengan Kriteria
interpretasi yang dicapai yaitu “baik”, hal ini berarti media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria menarik untuk digunakan sebagai
alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar pada materi peluang matematika untuk
kelas XI SMK.

b. Uji Coba lapangan

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, kemudian produk diuji cobakan
kembali keuji coba lapangan. Uji coba lapangan ini dilakukan untuk meyakinkan data
dan mengetahui kemenarikan produk secara luas. Responden pada uji kelompok besar

ini berjumlah 30 peserta didik SMK kelas XI dengan cara memberi angket untuk
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mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan media pembelajaran. Uji coba
lapangan ini dilakukan di SMK N 7 Bandar Lampung. Hasil uji coba lapangan
memperoleh rata-rata 3,28 dengan kriteria interpretasi yang dicapai yaitu “sangat
baik”, hal ini berarti media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti
mempunyai kriteria sangat menarik untuk digunakan sebagai alat bantu dalam
kegiatan belajar mengajar pada materi peluang matematika untuk kelas X1 SMK.

c. Uji Coba guru

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan, kemudian
produk diuji cobakan kembali keuji coba guru. Uji coba guru ini dilakukan untuk
meyakinkan data dan mengetahui kemenarikan produk secara luas. Responden pada
uji guru ini berjumlah 1 guru SMK N 7 kelas XI dengan cara memberi angket untuk
mengetahui respon guru terhadap kemenarikan media pembelajaran. Uji coba guru ini
dilakukan di SMK N 7 Bandar Lampung. Hasil uji coba lapangan memperoleh skor
3,33 dengan kriteria interpretasi yang dicapai yaitu “sangat baik”, hal ini berarti
media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria sangat
menarik untuk digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar pada
materi peluang matematika untuk kelas X1 SMK.

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar untuk
mengetahui kemenarikan media pembelajaran bebasis game edukasi menggunakan
adobe flash pada materi peluang, produk dikatakan kemenarikannya sangat tinggi

sehingga tidak dilakukan uji coba ulang. Selanjutnya media game edukasi dapat
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dimanfaatkan sebagai salah satu media belajar bagi peserta didik dan guru di SMK
pada materi peluang untuk kelas XI.
B. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan memiliki dua tujuan. Tujuan pertama dalam
pengembangan ini adalah menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis
game edukasi dengan adobe flash pada materi peluang matematika. Tujuan kedua
adalah untuk mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran
berbasis game edukasi dengan adobe flash pada materi peluang matematika . Peneliti
menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah dengan
metode pengembangan Research and Development (R&D). Pada pengembangan ini,
untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang dikembangkan maka peneliti
menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan Borg and Gall yang telah di
modifikasi oleh sugiyono dan hanya dibatasi sampai tujuh langkah penelitian dan
pengembangan, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi produk. Alasan peneliti
membatasi hanya sampai tujuh langkah penelitian dan pengembangan karena
keterbatasan peneliti.
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.

a. Validasi Ahli Materi

Hasil penilaian validasi ahli materi tahap 1 mengalami peningkatan pada

validasi ahli materi tahap 2. Adapun nilai untuk aspek kualitas isi pada tahap 1

diperoleh rata-rata skor sebesar 2,8 dengan kriteria “baik” dan pada tahap 2 rata-rata
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skor kualitas isi sebesar 3,4 dengan kriteria “sangat baik”. Aspek ketepatan cakupan
pada tahap ldiperoleh rata-rata skor sebesar 2,8 dengan kriteria “baik” dan pada
tahap 2 diperoleh rata-rata sebesar 3,33 dengan kriteria “sangat baik”. Sedangkan ahli
materi pada aspek bahasa pada tahap 1 diperoleh rata-rata sebesar 3 dengan kriteria
“sangat baik” dan pada tahap 2 diperoleh rata-rata sebesar 3,4 dengan kriteria “sangat

baik”. Dapat dilihat pada gambar 4.12.

4
3.5
3
2.5
2
1.5
1
0.5
0
Kualitas Isi Ketepatan cakupan Bahasa
B Tahapl M Tahap 2

Gambar 4.12 Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 dan
Tahap 2
b. Validasi Ahli Media

Hasil penilaian validasi ahli media tahap 1 mengalami peningkatan pada
validasi ahli media tahap 2. Adapaun nilai untuk aspek kualitas isi pada tahap 1
diperoleh rata-rata skor 3 dengan kriteria “baik” dan pada tahap 2 rata-rata skor aspek
kualitas isi sebesar 3.5 dengan kriteria “baik”. Rata-rata skor untuk aspek desain
kebahasaan pada tahap 1 adalah 2,75 dengan kriteria “baik” dan pada tahap 2 rata-

rata skor aspek kebahasaan sebesar 3 dengan kriteria “baik”. Sedangkan rata-rata skor
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aspek penyajian game edukasi sebesar 2,9 dengan kriteria “baik” dan pada tahap 2
rata-rata skor aspek penyajian game edukasi sebesar 3,2 dengan kriteria “baik”.
Perbandingan hasil validasi ahli media pada tahap 1 dan tahap 2 dapat dilihat juga

melalui gambar 4.19.
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Gambar 4.13 Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 dan
Tahap 2
c. Uji Coba
Hasil uji coba terkait kemenarikan dilakukan melalui dua tahapan yaitu uji
kelompok kecil dan uji lapangan mengalami peningkatan rata-rata skor pada
aspeknya. Adapun hasil uji kelompok kecil diperoleh rata-rata sebesar 2,9 dengan
kriteria “menarik” dan pada uji lapangan dipeoleh rata-rata skor 3,28 dengan kriteria

“sangat menarik”. Perbandingan hasil uji coba dapat dilihat juga pada grafik 4.13.
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Gambar 4.14 Grafik Perbandingan Hasil Uji Coba
1. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan

Produk pengembangan ini memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut ini:

a. Media Pembelajaran yang dikembangkan memberikan wawasan pengetahuan
baru kepada peserta didik sehingga lebih tertarik dalam belajar matematika.

b. Media pembelajaran berbasis game edukasi dengan adobe flash pada materi
peluang efektif jika digunakan secara mandiri maupun kelompok.

c. Media Pembelajaran yang dikembangkan dapat dibuka di komputer tanpa

install adobe flash terlebih dahulu.

2. Kekurangan Produk Hasil Pengembangan
Produk hasil pengembangan ini memiliki beberapa kekurangan sebagai berikut:
a. Media ini tidak cocok jika digunakan pada sekolah yang belum memadai
sarana lab komputer.
b. Media yang dikembangkan hanya menggunakan adobe flash pada materi

peluang.



