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 Penelitian ini mengembangkan Game Edukatif SISPERSUR karena media 

pembelajaran kimia yang digunakan selama ini masih terbatas pada papan tulis 

dan buku cetak, sehingga kurang menarik minat siswa. Pembelajaran di kelas 

cenderung satu arah dan siswa kurang terlibat aktif, terutama dalam memahami 

materi sistem periodik unsur, sehingga ketertarikan siswa terhadap kimia 

tergolong rendah. Berdasarkan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan 
mengembangkan Game Edukatif SISPERSUR pada mata pelajaran Kimia kelas 

X SMA yang valid dan praktis. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model 4D (Define, Design, Development, 

Disseminate). Validitas produk diuji oleh satu ahli materi dan dua ahli media, 

sedangkan praktikalitas diuji pada 20 siswa kelas X SMA. Penyebaran 

dilakukan dengan menguji efektivitas produk pada guru dan siswa kelas X di 

dua sekolah berbeda. Hasil uji validitas ahli materi mencapai 98%, ahli media I 

99%, dan ahli media II 96%, seluruhnya berkategori sangat valid. Uji 
praktikalitas memperoleh persentase 94% (sangat praktis), sedangkan uji 

efektivitas oleh guru dan siswa masing-masing mencapai 96% dan 94%, 

keduanya berkategori sangat efektif. Berdasarkan hasil tersebut, game edukatif 

SISPERSUR yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran Kimia.  
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Pendahuluan 

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara guru dan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran 
yang berlangsung. Kegiatan proses pembelajaran merupakan hal penting dalam pendidikan. Terjadinya proses 
pembelajaran ditandai dengan adanya komponen-komponen pembelajaran. Salah satu komponen pembelajaran 

yang mempengaruhi pembelajaran adalah media. Media sangat penting digunakan dalam pembelajaran yang 
sulit seperti ilmu kimia. Pelajaran kimia merupakan salah satu bidang mata pelajaran IPA yang mempelajari 

tentang fenomena yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Menurut Muhammad Ridwansyah dkk. (2024) 
mengatakan bahwa pelajaran kimia membutuhkan media untuk mendukung proses pembelajaran, salah 

satunya adalah media digital dalam pelajaran kimia untuk membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman, 
memudahkan penafsiran materi pada saat pembelajaran berlangsung. Pelajaran kimia sering dipandang sebagai 
salah satu pelajaran yang sulit oleh siswa. Karena, pelajaran kimia membutuhkan pemahaman terhadap konsep-

konsep yang bersifat abstrak dan kompleks.  
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Pelajaran kimia merupakan salah satu pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa karena bersifat abstrak. Hal 
ini diperkuat menurut Indah Juitaningsih (2024) mengatakan bahwa pelajaran kimia sering kali dianggap 

membosankan, sulit dipahami dan rumit, sehingga membuat banyak siswa tidak tertarik untuk belajar. Hal ini 
menjadi salah satu alasan mengapa minat siswa dalam belajar kimia masih tergolong rendah.oleh karena itu, 

guru perlu berinovasi dan memanfaatkan media yang mampu menciptakan suasana belajar aktif dan menarik 
minat belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi, terlihat dalam pelaksanaannya, guru masih menggunakan 

media yang kurang memadai dan kurang bervariasi dalam pembelajaran. Selain itu, kegiatan pembelajaran yang 
berlangsung di kelas cenderung satu arah, sehingga interaksi antara guru masih terbatas. Selanjutnya, siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami materi sistem periodik unsur. Hal ini mengakibatkan siswa merasa 

bosan dan suasana belajar menjadi monoton sehingga ketertarikan belajar siswa dan minat belajar terhadap 
mata pelajaran kimia masih tergolong rendah.  

Salah satu media pembelajaran yang bisa digunakan adalah Game edukatif, karena game merupakan sarana 
hiburan mulai dari anak-anak hingga dewasa. Game sering dikaitkan dengan dampak negatif seperti kecanduan, 

game juga memiliki dampak positif jika dimanfaatkan secara baik dalam pembelajaran. Hal ini sejalan menurut 
M.Riyan Rinaldi dkk.(2023) menjelaskan bahwa Media game edukasi merupakan jenis permainan yang dibuat 
dengan tujuan untuk membangun kemampuan berpikir, mengembangkan kreativitas, serta membantu 

meningkatkan konsentrasi pemainnya. Kemudian, menurut Uswatun Hasanah dkk.(2021) mengatakan bahwa 
game edukasi yaitu sebuah permainan yang didesain atau dirancang untuk belajar, tetapi bisa memberikan atau 

menawarkan bermain dan bersenang-senang. Dengan bermain game edukatif siswa bisa belajar sendiri, 
menjelajahi materi sesuai kemampuan masing-masing dan lebih memperhatikan bagian-bagian materi yang 

terasa sulit.  Penggunaan game edukasi sebagai sarana pendidikan bukanlah hal yang salah, karena game bersifat 
menghibur yang dapat membuat siswa belajar sambil bermain. Melihat kondisi saat ini siswa lebih banyak 
menghabiskan waktu untuk bermain game daripada belajar dirumah. Berkaitan dengan hal tersebut, penyedian 

media pembelajaran yang menarik sangat di perlukan untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan. 

Dengan memanfaatkan kesenangan siswa dalam bermain, maka inovasi media pembelajaran yang kembangkan 

adalah game edukasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukatif 
SISPERSUR pada mata pelajaran kimia kelas X SMA/Sederajat yang diharapkan dapat meningkatkan 

ketertarikan belajar dan  menambah inovasi media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran kimia. 

Perkembangan riset dalam lima tahun terakhir menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 
(game-based learning) dan gamifikasi secara konsisten memberikan pengaruh positif terhadap capaian dan 

motivasi belajar sains. Meta-analisis Lei dkk. (2022) terhadap 41 studi dengan 6.256 partisipan melaporkan efek 
positif game-based learning pada prestasi sains, dengan efek yang lebih kuat pada jenjang sekolah dasar dan 

menengah. Sejalan dengan itu, meta-analisis Zeng dkk. (2024) atas 22 studi eksperimental dan Li dkk. (2023) 
atas 41 studi menegaskan kontribusi gamifikasi terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar, meskipun 

besaran efeknya bervariasi antar konteks. Pada bidang kimia secara spesifik, sejumlah penelitian mutakhir 
mengembangkan permainan untuk materi Sistem Periodik Unsur, di antaranya Yang dan Choi (2023) melalui 
Mendeleev’s Cards, Franco-Mariscal dkk. (2024) yang mengevaluasi persepsi siswa terhadap 13 permainan tabel 

periodik, serta Girón-Gambero dan Franco-Mariscal (2023) melalui permainan Atomizados untuk struktur 
atom pada siswa dengan kesulitan belajar. Sintesis literatur di atas memperlihatkan bahwa mayoritas permainan 

tabel periodik yang telah dikembangkan berupa permainan kartu atau papan (card/board game), sedangkan 
pengembangan permainan digital berbasis misi-dan-tantangan yang dirancang khusus untuk kurikulum kimia 

SMA di Indonesia dan diuji secara sistematis melalui validitas, praktikalitas, dan efektivitas masih terbatas. 
Kesenjangan inilah yang menjadi posisi kebaruan (novelty) penelitian ini. Secara operasional, penelitian ini 
bertujuan untuk (1) mengembangkan permainan edukatif SISPERSUR pada materi Sistem Periodik Unsur 

menggunakan model 4D, (2) menguji validitas produk melalui penilaian ahli materi dan ahli media, (3) menguji 
praktikalitas produk pada peserta didik, dan (4) menganalisis efektivitas produk berdasarkan respons guru dan 

peserta didik di dua sekolah. 

 

Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang bertujuan untuk 

menghasilkan game edukatif pada mata pelajaran Kimia materi Sistem Periodik Unsur. Model pengembangan 
yang digunakan adalah model 4D yang terdiri dari tahap (Define, Design, Develop dan Disseminate).          

(Thiagarajan dkk., 1974). Tahap define dilakukan untuk menganalisis kurikulum, kebutuhan peserta didik dan 
kebutuhan pembelajaran. Tahap design dilakukan dengan merancang flowchart dan storyboard sebagai 

rancangan awal pengembangan produk. Tahap develop dilakukan dengan mengembangkan produl game 
menggunakan software    Construct 3, kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media serta uji 
praktikalitas. Tahap disseminate dilakukan dengan menyebarluaskan game yang telah dikembangkan dengan 
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menyebarkan game ke dua sekolah berbeda dengan menguji efektivitas untuk melihat feedback pengguna 
terhadap game yang dikembangkan. Subjek dalam penelitian ini adalah guru Kimia dan peserta didik kelas X 

di SMA/Sederajat Pasaman. Instrumen yang digunakan berupa angket validasi untuk mengukur tingkat 
kelayakan media, angket praktikalitas untuk mengetahui kemudahan penggunaan media, serta angket 

efektivitas untuk melihat feedback pengguna terhadap media yang dikembangkan.Teknik analisis data yang 
digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentasi dari hasil penilaian validitas, 

praktikalitas dan efektivitas. Kemudian dikategorikan ke dalam kriteria tertentu. 

Penentuan subjek penelitian dilakukan dengan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan subjek 
berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Kriteria inklusi validator adalah 

dosen/pakar yang memiliki latar belakang pendidikan kimia (ahli materi) dan latar belakang teknologi/media 
pembelajaran (ahli media). Validasi produk melibatkan tiga validator, terdiri atas satu ahli materi dan dua ahli 

media. Uji praktikalitas melibatkan 20 peserta didik kelas X, sedangkan uji efektivitas pada tahap penyebaran 
melibatkan dua guru kimia dan 40 peserta didik kelas X (20 peserta didik di SMA Negeri 1 Rao Utara dan 20 

peserta didik di SMA Negeri 1 Padang Gelugur). Kriteria inklusi peserta didik adalah siswa kelas X yang sedang 
mempelajari materi Sistem Periodik Unsur. 

Kelayakan instrumen angket ditetapkan melalui validitas isi (content validity) berdasarkan penilaian pakar 

(expert judgment), yaitu kesesuaian butir angket dengan indikator aspek yang diukur pada masing-masing 
angket validasi, praktikalitas, dan efektivitas. Angket disusun menggunakan skala Likert lima tingkat (1–5). 

Keterbatasan penelitian ini adalah belum dilaporkannya koefisien reliabilitas empiris (misalnya Cronbach’s 
alpha) melalui uji coba instrumen terpisah; hal ini menjadi catatan metodologis yang perlu dilengkapi pada 

penelitian lanjutan. Persentase validitas, praktikalitas, dan efektivitas dihitung menggunakan rumus: P = (∑ skor 
yang diperoleh ÷ ∑ skor maksimal) × 100%. Nilai persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan 
berdasarkan kriteria pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor 

Sumber: Riduwan (2015) 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini berupa game edukatif SISPERSUR pada mata pelajaran Kimia kelas X SMA/Sederajat     
yang dikembangkan menggunakan model 4D yaitu Define, Design, Develop dan Disseminate. Adapun hasil 

pada setiap tahap adalah sebagai berikut: 

Tahap Define (Pendefinisian) 

Pada tahap define, dilakukan analisis kurikulum, analisis peserta didik, analisis kebutuhan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Rao sering merasa kesulitan 

dalam memahami materi Sistem Periodik Unsur, terutama dalam menghapal dan mengenali nama, lambang, 

serta golongan unsur sehingga tingkat ketertarikan belajar siswa terhadap mata pelajaran kimia masih tergolong 
rendah. Hal ini disebabkan karena media pembelajaran yang digunakan kurang memadai dan tidak menarik 

yang digunakan guru dalam pembelajaran Kimia. Terlihat dalam pelaksanaannya guru hanya menggunakan 
media cetak seperti LKS dan belum memanfaatkan game edukatif sebagai tambahan media dalam 
pembelajaran. Dengan memanfaatkan game edukatif mampu menyajikan materi dengan lebih menyenangkan 

karena media game terdapat tantangan di dalamnya. 

Tahap Design (Perancangan 

Pada tahap ini dilakukan perancangan dan membuat desain produk yang meliputi perancangan game melalui 
Flowchart dan Storyboard. 

Perancangan flowchart bertujuan dalam merancang urutan penyajian dalam media. Alur yang dirancang 
dalam flowchart meliputi: Halaman start, Halaman menu yang berisi profil pengembangan, petunjuk 
penggunaan media, CP&ATP, Materi, Game yang meliputi select level, aturan game, dan skor game, 

Latihan.Flowchart ini digunakan sebagai acuan dalam pengembangan game agar game yang dikembangkan 

Rentang Kriteria 

  

81% - 100%  SangatValid/Sangat Praktis/Sangat Efektivitas 

 61% - 80% Valid/Praktis/ Efektivitas 
41% - 60% Cukup Valid/Cukup Praktis/Cukup Efektivitas 

21% - 40% Tidak Valid/Tidak Praktis/Tidak Efektivitas 
0% - 20% Sangat Tidak Valid/Sangat Tidak 

Praktis/Sangat Tidak Efektivitas 
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mudah dipahami oleh pengguna. Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun secara berurutan sesuai 
naskah, melalui storyboard dapat menyampaikan ide cerita ke pengguna seperti: Gambaran scene, bentuk 

visual, perancangan audio, durasi, keterangan narasi untuk suara dibuat dalam perancangan storyboard. 

Tahap Develop (Pengembangan) 

Pada tahap develop, dilakukan pembuatan game edukatif menggunakan software Construct 3 sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat. Game edukatif yang dikembangkan menyajikan media game melalui misi dan 

tantangan berupa pengumpulan ikon unsur dalam setiap level berdasarkan golongan Tabel Periodik. Setelah 
ikon unsur berhasil terkumpul, pemain akan menghadapi monster penjaga yang hanya dapat dikalahkan dan 
lanjut ke level berikutnya dengan menjawab pertanyaan tentang materi Sistem Periodik Unsur.  Selanjutnya, 

media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakan game edukatif. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek yang dinilai Penilaian 

Kesesuaian Materi           20 

Penyajian           19 

Kemenarikan           10 

Kebahasaan           10 

Skor yang diperoleh           59 

Skor maksimal           60 

Rata-rata         4.92 

Persentase          98% 

Keterangan Sangat Sesuai 

Hasil validasi materi memperoleh nilai rata-rata 4.92 dan persentase sebesar 98% dengan kategori “Sangat 
Sesuai” 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek yang dinilai Penilaian 

V1 V2 

Desain Tampilan 30 28 

Desain dan Layout 29 29 

Kualitas Game edukatif 15 15 

Skor yang diperoleh 74 72 

Skor maksimal 75 75 

Rata-rata 4.94 4.83 

Persentase 99% 96% 

Keterangan Sangat Valid Sangat Valid 

Hasil validasi media oleh validator pertama memperoleh nilai rata-rata 4.94 dan persentase sebesar 99% 

dengan kategori sangat valid, sedangkan validator kedua memperoleh nilai rata-rata 4.83 dan  persentase sebesar 
96% dengan kategori “Sangat Valid”. Setelah itu dilakukan uji praktikalitas kepada orang peserta didik kelas X 

SMA Negeri 1 Rao. 

Tabel 4. Hasil Uji Praktikalitas 

Aspek yang dinilai Penilaian 

Tampilan 367 

Penyajian Materi 378 

Kualitas Game edukatif 377 

Skor yang diperoleh 1122 

Skor maksimal 1200 

Rata-rata 4.67 

Persentase 94% 

Keterangan Sangat Praktis 

Hasil uji praktikalitas memperoleh nilai rata rata 4.67 dan persentase sebesar 94% dengan kategori “sangat 
praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa game edukatif  SISPERSUR sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran Kimia. 
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Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Pada tahap disseminate, game yang telah dikembangkan disebarkan kepada guru Kimia dan peserta didik kelas 

X dalam lingkup terbatas. Pada tahap ini dilakukan uji efektivitas untuk melihat apakah game yang 
dikembangkan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran melalui angket atau feedback guru dan peserta 

didik setelah menggunakan terkait ketertarikan, penggunaan serta manfaat game. Penyebaran dilakukan di 
SMA Negeri 1 Rao Utara dan SMA Negeri 1 Padang Gelugur. 

 Tabel 5. Hasil Efektivitas Guru 

Hasil uji efektivitas guru 1 yaitu guru kimia SMA Negeri 1 Rao Utara memperoleh nilai rata-rata 4.9  
persentase 98% dengan kategori “sangat efektif”. sedangkan guru 2 yaitu guru kimia SMA Negeri 1 Padang 
Gelugur memperoleh nilai rata-rata 4.7 dan persentase 94% dengan kategori “sangat efektif”. Setelah itu, 

dilakukan penyebaran angket uji efektivitas pada 20 orang peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Rao Utara dan 
20 orang peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Padang Gelugur. 

 Tabel 6. Hasil Uji Efektivitas Siswa 

Hasil uji efektivitas peserta didik di SMA Negeri 1 Rao Utara memperoleh nilai rata-rata 4.65 persentase 

93% dengan kategori “Sangat Efektif” sedangkan hasil efektivitas di SMA Negeri 1 Padang Gelugur 
memperoleh nilai rata-rata 4.75 dan persentase 95% dengan kategori “Sangat Efektif.” Hasil uji efektivitas guru 

dan peserta didik menunjukkan bahwa game edukatif SISPERSUR efektif untuk digunakan dalam 
pembelajaran. 

Pembahasan 

Game edukatif SISPERSUR merupakan salah satu media pembelajaran yang dikembangkan sebagai media 
pendukung dalam pembelajaran Kimia materi Sistem Periodik Unsur. Tujuan penelitian ini untuk 
mengembangkan game edukatif yang dapat digunakan dalam pembelajaran Kimia untuk mengatasi kurangnya 

minat dan ketertarikan peserta didik terhadap mata pelajaran kimia. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dijabarkan, game edukatif  SISPERSUR pada mata pelajaran kimia kelas X SMA/Sederajat dinyatakan sangat 

layak digunakan di dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan game yang telah dikembangkan telah memenuhi 
kriteria penilaian validitas, praktikalitas dan efektivitas baik dari segi isi, tampilan maupun kualitas game 

edukatif.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukatif SISPERSUR memiliki tingkat validitas, praktikalitas 
dan efektivitas yang sangat tinggi. Hasil validasi materi memperoleh nilai rata-rata 4.92 dan persentase sebesar 

98% dan validator media  I memperoleh nilai rata-rata 4.94 dan persentase sebesar 99% dan validator media II 
memperoleh nilai rata-rata 4.83 dan  persentase sebesar 96%. Hal ini menunjukkan bahwa game edukatif yang 

ditampilkan telah memenuhi aspek tampilan, penyajian materi dan kualitas game edukatif serta bahasa yang 
mudah dipahami. Sementara itu, hasil uji praktikalitas memperoleh nilai rata-rata 4.67 dan persentase sebesar 

94%. dan hasil uji efektivitas pada guru I memperoleh nilai rata-rata 4.9 dan persentase sebesar 98%, pada guru 
II memperoleh nilai rata-rata 4.7 dan persentase sebesar 94%. Serta hasil efektivitas pada SMA I memperoleh 
nilai rata-rata 4.65 dan persentase sebesar 93%, hasil efektivitas pada SMA II memperoleh nilai rata-rata 4.75 

Aspek yang dinilai Penilaian 

Guru 1 Guru 2 

Kualitas Produk          25           24 

Manfaat dan Penggunaan          24           23 

Skor yang diperoleh          49           47 

Skor maksimal          50           50 

Rata-rata 4.9 4.7 

Persentase          98%           94% 

Keterangan  Sangat Efektif Sangat Efektif 

Aspek yang dinilai Penilaian 

SMA 1 SMA 2 

Daya Tarik Kualitas Produk         368          373 

Manfaat dan Penggunaan          282          290 

Skor yang diperoleh          650          663 

Skor maksimal          700          700 

Rata-rata 4.65 4.75 

Persentase          93%          95% 

Keterangan  Sangat Efektif Sangat Efektif 
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dan persentase sebesar 95%. Sebagai media pembelajaran yang dikembangkan, game edukatif menunjukan hasil 
yang sangat bagik berdasarkan uji validitas, uji praktikalitas dan uji efektivitas. Dengan demikian, dapat 

mengidikasikan bahwa game tidak hanyak layak dari segi media dan materi tapi juga mudah digunakan dan 
memberikan suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.Dengan demikian, Game Edukatif 

SISPERSUR dapat menjadi salah satu solusi alternatif untuk mendukung proses pembelajaran pada mata 
pelajaran Kimia. 

Temuan validitas, praktikalitas, dan efektivitas yang tinggi pada SISPERSUR sejalan dengan kecenderungan 
hasil penelitian terdahulu mengenai permainan edukatif pada materi tabel periodik. Yang dan Choi (2023) 
melaporkan bahwa permainan Mendeleev’s Cards membantu siswa memahami logika penyusunan tabel 

periodik, sementara Franco-Mariscal dkk. (2024) menemukan persepsi positif siswa SMA di Spanyol terhadap 
serangkaian permainan tabel periodik dibandingkan tugas kelas konvensional. Girón-Gambero dan Franco-

Mariscal (2023) juga menunjukkan bahwa permainan Atomizados meningkatkan pemahaman struktur atom 
pada siswa yang mengalami kesulitan belajar. Secara lebih umum, meta-analisis Lei dkk. (2022) dan Zeng dkk. 

(2024) menegaskan bahwa pembelajaran berbasis permainan berpengaruh positif terhadap capaian sains dan 
motivasi. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat bukti empiris tersebut sekaligus melengkapinya 
dengan konteks permainan digital berbasis misi-dan-tantangan yang dikembangkan sesuai kurikulum kimia 

SMA di Indonesia. 

Secara teoretis, tingginya penilaian terhadap SISPERSUR dapat dijelaskan melalui prinsip pembelajaran 

multimedia dan pembelajaran berbasis permainan. Penyajian materi Sistem Periodik Unsur yang bersifat 
abstrak melalui kombinasi visual, audio, dan interaksi berbasis misi memungkinkan pemrosesan informasi 

secara ganda (verbal dan visual) sehingga memudahkan pembentukan pemahaman konsep. Mekanik permainan 
berupa pengumpulan ikon unsur, tantangan per level, dan umpan balik langsung diduga meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi belajar, yang menjadi salah satu faktor mediasi antara penggunaan permainan dan 

hasil belajar sebagaimana dilaporkan Li dkk. (2023). Interpretasi ini menjelaskan mengapa aspek kemenarikan 
dan kualitas permainan memperoleh penilaian tinggi dari validator maupun pengguna. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu dikemukakan secara jujur. 
Pertama, indikator validitas, praktikalitas, dan efektivitas dalam penelitian ini bersumber pada penilaian dan 

persepsi ahli, guru, serta peserta didik, bukan pada pengukuran hasil belajar (learning outcome) secara objektif. 
Oleh karena itu, klaim mengenai peningkatan ketertarikan belajar sebaiknya dimaknai sebagai indikasi awal, 
bukan sebagai bukti kausal. Kedua, penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol maupun desain pre-

post sehingga ancaman terhadap validitas internal belum sepenuhnya dikendalikan. Ketiga, jumlah subjek dan 
cakupan sekolah yang terbatas membatasi generalisasi (generalizability) temuan. Penelitian lanjutan disarankan 

menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol dan pengukuran hasil belajar yang terukur, 
serta melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam untuk menguji efektivitas pembelajaran secara lebih kuat. 

 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, Game Edukatif SISPERSUR yang 
dikembangkan Menggunakan model pengembangan 4D (Define,Design, Develop, dan Disseminate) telah 

memenuhi kriteria kelayakan. Hal ini ditujukkan dari hasil validasi materi yang memperoleh nilai rata-rata 4.92 
dan  persentase sebesar 98% dengan kategori “sangat sesuai”. Serta uji validasi media validator I yang 
memperoleh nilai rata-rata 4.94 dan persentase sebesar 99% dan validasi media validator II yang memperoleh 

nilai rata-rata 4.83 dan persentasi sebesar 96% dengan kategori “sangat valid”. Selain itu, hasil uji praktikalitas 
yang dilakukan kepada peserta didik SMA Negeri 1 Rao memperoleh nilai rata-rata 4.67 dan persentase sebesar 

94% dengan kategori “sangat praktis”. Pada tahap penyebaran yang dilakukan dengan uji efektivitas pada guru 
dan peserta didik, hasil uji efektivitas pada guru I memperoleh nilai rata-rata 4.9 dan persentase sebesar 98% 

dan hasil uji efektivitas pada guru II memperoleh nilai rata-rata 4.7 dan persentase sebesar 94% dengan kategori 
“sangat efektif”, sedangkan hasil uji efektivitas pada peserta didik SMA I memperoleh nilai rata-rata 4.65 dan 

persentase sebesar 93% dan hasil uji efektivitas pada peserta didik SMA II memperoleh nilai rata-rata 4.75 dan  
persentase sebesar 95 dengan kategori “sangat efektif”. Dengan demikian, berdasarkan uji validitas, praktikalitas 
dan efektivitas dapat disimpulkan bahwa Game Edukatif SISPERSUR sangat layak digunakan pada mata 

pelajaran kimia kelas X SMA/Sederajat dalam meningkatkan ketertarikan belajar siswa terhadap mata 
pelajaran kimia. Secara substantif, kontribusi penelitian ini terletak pada tersedianya rancangan permainan 

digital berbasis misi-dan-tantangan untuk materi Sistem Periodik Unsur yang telah teruji kelayakannya secara 
teknis. Perlu ditegaskan bahwa temuan penelitian ini membuktikan validitas, praktikalitas, dan efektivitas 

produk berdasarkan penilaian ahli serta persepsi guru dan peserta didik, bukan peningkatan hasil belajar yang 
diukur secara objektif. Klaim mengenai peningkatan ketertarikan belajar karena itu bersifat indikatif dan 
memerlukan pembuktian lebih lanjut melalui desain pre-post atau eksperimental. Penelitian lanjutan disarankan 
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mengukur learning outcome secara terukur untuk memperkuat kontribusi teoretis SISPERSUR bagi 
pengembangan media pembelajaran kimia berbasis permainan. Penelitian ini merekomendasikan agar game 

edukatif SISPERSUR pada mata pelajaran kimia dimanfaatkan sebagai variasi media pembelajaran kimia. 
Selain itu, peserta didik diharapkan dapat menggunakan game edukatif ini sebagai media pembelajaran yang 

mendukung pemahaman materi pada mata pelajaran kimia. 
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