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ABSTRAK

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan dan kelaayakan
aplikasi Game LANOTA untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penelitian yang
dilaksanakan ini merupakan suatu jenis penelitian R&D (Reearch and Development) yang mengikuti
model pengembangan 4D. teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi, wawancara,
dokumentasi dan angket. Instrumen penelitian ini terdiri dari kuesioner uji kevalidan ahli media,
kuesioner uji keterbacaan Aplikasi Game LANOTA oleh peserta didik. Dari hasil validasi ahli materi
dan ahli media diperoleh persentase 88,5% dari validator 1 dan 84,0% dari validator 2 rerata skor
86,36% dengan kriteria sangat layak. Berdasarkan hasil penilaian uji keterbacaan Aplikasi Game
LANOTA oleh mahasiswa universitas Cordova memiliki persentase 89,8% dengan kriteria sangat baik.
Sehingga bisa dikatakan Aplikasi Game LANOTA yang sedang dikembangkan layak untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Aplikasi Game LANOTA, Motivasi Belajar.

ABSTRACT

This study aims to determine how the development process and feasibility of the LANOTA Game
application to increase student learning motivation. The research conducted is a type of R&D
(Research and Development) research that follows the 4D development model. Data collection
techniques in this study are observation, interviews, documentation and questionnaires. The research
instrument consists of a media expert validity test questionnaire, a LANOTA Game Application
readability test questionnaire by students. From the results of the validation of material experts and
media experts, a percentage of 88.5% was obtained from validator 1 and 84.0% from validator 2, an
average score of 86.36% with very feasible criteria. Based on the results of the assessment of the
LANOTA Game Application readability test , it has a percentage of 89.8% with easy criteria. So it can
be said that the LANOTA Game Application being developed is feasible for use in learning.
Keywords: Development, LANOTA Game Application, Learning Motivation.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran paradigma baru memberi kebebasan bagi pendidik untuk merancang
pembelajaran dan asesmen yang sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik,
berfokus pada peserta didik dan keterampilan abad 21 (komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis,
pemecahan masalah, kreativitas, dan inovasi) (Naibaho, 2023). Untuk mendukung hal ini,
sarana dan model pembelajaran yang tepat diperlukan, dengan pendidik berperan sebagai
fasilitator (Miftahussaadah & Subiyantoro, 2021). Namun, pelaksanaan pembelajaran di
Indonesia masih terbatas, dengan banyak pendidik yang menerapkan pendekatan yang tidak
memperhatikan keberagaman kemampuan peserta didik. Hal ini menyebabkan peserta didik
merasa jenuh dan kurang termotivasi (Amrulloh et al., 2024).

Pembelajaran Biologi tidak dianggap relevan dan kurang diminati oleh peserta didik
dikarenakan media pembelajaran yang terlalu monoton dan juga karena kurangnya penggunaan
dan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran sains (Suryaningsih & Nurlita, 2021).
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat memberikan dukungan dan bantuan kepada
pendidik dalam menyampaikan materi, secara internal, kurangnya minat terhadap materi
pembelajaran (Nidawati, 2024). Selain itu media yang digunakan pendidik masih bersifat
sederhana dan diambil dari internet. Media pembelajaran merupakan bagian yang sangat
penting dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik (Rahman et al., 2022)

Hasil observasi yang dilakukan di SMAN 01 Brang Rea pada Oktober 2024 menunjukan
bahwa pembelajaran Biologi dalam proses pembelajaran terbatas pada penyampaian materi
oleh pendidik sangat monoton dan sehingga hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik
rendah (Naibaho, 2023). Pembelajaran efektif menuntut keterlibatan peserta didik secara aktif,
karena merupakan pusat kegiatan pembelajaran dan pembentukan kompetensi (Bulkini &
Nurachadijat, 2023). Hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik perhatian peserta didik sehingga mendorong mereka untuk menafsirkan informasi
yang disajikan oleh pendidik sampai informasi tersebut dapat diterima oleh akal sehat (Yustina
& Yahfizham, 2023)

Salah satu solusi media pembelajaran yang dapat diajarkan menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti yaitu melalui media pembelajaran game
edukasi “LANOTA”. Game “LANOTA” merupakan jenis permainan yang digunakan sebagai
alat pendidikan untuk meningkatkan kemampuan berpikir, konsentrasi, serta kemampuan
dalam meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik (Yustina & Yahfizham, 2023). Media
pembelajaran berbasis game memiliki daya tarik yang tinggi karena dapat memberikan
pengalaman baru kepada peserta didik, dengan melalui tampilan gambar, animasi, suara dan
disertai game yang interaktif di dalamnya sehingga dapat membantu menarik perhatian peserta
didik serta meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Yustina & Yahfizham, 2023).

Motivasi belajar dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri
peserta didik, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai (Supriani
et al., 2020). Jika peserta didik memiliki motivasi, proses pembelajaran akan diikuti dengan
baik, mulai dari rasa ingin tahu hingga mencari strategi untuk meraih prestasi akademik tinggi
(Bulkini & Nurachadijat, 2023). Dengan adanya motivasi yang kuat, peserta didik dapat
menghubungkan motivasi internal mereka dengan tuntutan dan kebutuhan lingkungan global,
sehingga tercipta pendidikan yang lebih relevan dan berkelanjutan (Kurnia Fitra, 2022)

Berdasarkan uraian diatas, peneliti ingin mengkaji mengenai pengembangan aplikasi
game LANOTA untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

METODE PENELITIAN
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Observasi
Observasi dilakukan dengan mengamati proses pembelajaran yang berlangsung
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sekaligus dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik dan untuk mengetahui bahan
ajar apa saja yang digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran selama melakukan
eksperimen atau percobaan (Tyas et al., 2020).
2. Wawancara
Kegiatan ini dilakukan sebagai tahap awal untuk mengetahui studi pendahuluan,

dengan melakukan wawancara pada pendidik mata pelajaran biologi khususnya pendidik mata
pelajaran biologi di kelas X, hal ini dimaksudkan untuk mengetahui permasalahan yang lebih
mendalam. Data yang diperoleh digunakan juga sebagai kebutuhan akan produk aplikasi game
LANOTA (Lampiran 16).
3. Dokumentasi

Bagian pengumpulan dan penyajian berbagai informasi yang mendukung penelitian,
seperti data, referensi, catatan lapangan, hasil wawancara, serta sumber-sumber lain yang
digunakan untuk memperkuat argumen yang bertujuan untuk mendokumentasikan proses
penelitian secara sistematis dan memudahkan pembaca untuk memahami serta memverifikasi
proses yang telah dilakukan oleh peneliti (Hasan, 2022)
4. Angket

Bagian ini berisi pertanyaan yang akan diisi oleh peserta didik sebagai repons dari peserta
didik terhadap aplikasi game LANOTA yang dikembangkan. (Lampiran 3).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran adalah proses merancang, mengembangkan, dan
menyusun berbagai jenis media yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik (Tamami, 2021). Pengembangan
aplikasi game LANOTA yang dibuat oleh peneliti merupakan bahan ajar yang dikembangkan
oleh peneliti agar dapat digunakan oleh peserta didik. Selama ini proses pembelajaran masih
menggunakan buku atau LKS atau LKPD yang diambil dari buku literatur dan dari internet
(Yogi Fernando et al., 2024). Aplikasi game LANOTA tidak hanya berisi kuis tapi juga materi
yang akan dipelajari beserta dengan video pembelajaran yang menjelaskan tentang materi yang
akan dipelajari. Aplikasi yang dikembangkan oleh peneliti meliputi judul/topik, tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran, video pembelajaran, tugas/ pertanyaan dan kesimpulan
untuk bahan diskusi (Saputra, 2021).

Penyusunan aplikasi game LANOTA ini, menggunakan model pengembangan R&D
(Research and Development) yang mengikuti model pengembangan 4D. Model ini terdiri dari
empat tahap, yaitu Pendefinisian (Define), Perencanaan (Design), Pengembangan (Develop)
(Hasan, 2022). Pada tahap ini, dilakukan uji coba keterbacaan pengembangan dalam skala kecil
atau terbatas. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menciptakan aplikasi game LANOTA
guna meningkatkan motivasi dan kreativitas peserta didik di lingkungan pendidikan tingkat
SMA. Penyusunan aplikasi game LANOTA memiliki beberapa tahapan yang dilakukan oleh
peneliti, adapun beberapa tahapan tersebut sebagai berikut:

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian ini, terbagi menjadi lima bagian yaitu analisis permasalahan, analisis
peserta didik, analisis tugas analisis konsep dan analisis tujuan pembelajaran. Uraiannya adalah
sebagai berikut:

a. Analisis Permasalahan

Tahap ini bertujuan untuk menetapkan permasalah—permasalah yang dihadapi dalam
pembelajaran yang terjadi di sekolah tempat penelitian (Irwan & Hasnawi, 2021).
Permasalahan yang ditemukan pada saat obervasi awal proses pembelajaran terbatas pada
penyampaian materi oleh pendidik sangat monoton dan sehingga hasil belajar dan motivasi
belajar peserta didik rendah dan peserta didik kurang minat untuk mengikuti pembelajaran.
Selain itu media yang digunakan pendidik masih bersifat sederhana dan diambil dari internet.
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Dalam tahap ini peneliti membuat perangkat pembelajaran berupa modul ajar, media game
LANOTA dan Instruemen Penelitian Berupa Angket Motivasi Belajar Peserta Didik.
b. Analisis Peserta Didik

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik yang akan menjadi
subjek pembelajaran (Ayuni et al., 2023). Data yang dianalisis meliputi motivasi belajar peserta
didik. Berdasarkan observasi dan wawancara awal, peserta didik memiliki tingkat motivasi
belajar yang rendah, kurang aktif dalam proses pembelajaran, serta cenderung cepat bosan saat
menerima materi yang disampaikan oleh pendidik. Pada hal ini dilakukan pendekatan
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan mereka melalui
game LANOTA.

c. Analisis Tugas

Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi kompetensi dasar, indikator pencapaian
kompetensi, serta aktivitas belajar yang harus dilakukan pesert didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Proses ini mencakup penguraian materi ke dalam bentuk aktifitas pembelajaran
yang bermakna, yang dirancang agar sesuai dengan tingkat perkembangan motivasi belajar
peserta didik dengan penggunaan media interaktif seperti game LANOTA.

d. Analisis Konsep

Analisis ini bertujuan untuk menyusun konsep penting yang harus dikuasai peserta didik.
Seperti penyusunan konsep didasarkan pada modul ajar yang akan digunakan, yang akan
diberikan visualisasi atau penjelasan melalui media seperti game LANOTA.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran dirumuskan berdasarkn hasil analisis tugas dan konsep. Seperti
setelah mengikuti pembelajaran peserta didik dapat menjelaskan konsep materi yang telah
dipelajari melalui game LANOTA.

2. Tahap Perencanaan (Design)

Tahap ini bertujuan guna merancang produk berupa sketsa game yang akan dirancang
untuk digunakan peserta didik, sehingga quizz yang disampaikan memudahkan peserta didik
dalam memahami konsep yang diberikan. Desain game pada penelitian ini ialah menentukan
komponen bahan ajar yang akan dipergunakan serta membuat desain awal (Rahman et al.,
2022). Untuk merancang sketsa game seperti LANOTA dengan bantuan aplikasi SAC dan
Canva, mengikuti tahapan desain aplikasi secara bertahap. Peneliti akan memberi panduan
langkah demi langkah bagaimana merancang sketsa aplikasi game dengan dua aplikasi
tersebut. Untuk itu, peneliti perlu fokus pada elemen-elemen berikut dalam sketsa desain:

1) Tampilan layar utama: Layar utama menampilkan tombol mulai, pengaturan, dan status

game. .
@ V",
g EKOSISTEM

¥

i
GAME LANOTA y};ﬁ“) Aﬁ
Gambar 1. Desain Tampilan Awal Game LANOTA
2) Layar permainan: Tampilan tempat pemain berinteraksi dengan gameplay.

.
.’ MENU UTAMA | o
‘ Tujuan Pembelajaran

Video pembelajoran

N

ot -. S
Gambar 2. Tampilan Desain Konten Game LANOTA
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3) Layar soal: Menampilkan soal permainan

T
1. APA YANG DIMAKSUD DENGAN
t EKOSISTEM?
4 A hidup yang hidup di

B. Interaksi antara mahluk hidup dan lingkungan
C. Sekumpulan hewan disuatu tempat

D. Sekumpulan tumbuhan disuatu tempat

o !

Gambar 3. Tampilan Desain Soal Pad.a.éame LANOTA
4) Layar Materi: Menamp'ilke}E materi yang akan dipelajari.
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Gambar 4. Tampilan Desain Materi
3. Tahap Pengembangan (Develop)
a. Hasil Validasi

Pada tahap pengembangan ini, produk yang berasal dari desain awal yang dirancang di
tahap sebelumnya dilaksanakan pada tahap ini. Terakhir, produk yang sudah didesain diuji
validitas oleh tim validator, guna menentukan kelayakan dari game LANOTA. Adapun
beberapa saran dan hasil revisi aplikasi game LANOTA terkait desaign dan konten dalam
aplikasi game LANOTA dapat dilihat pada gambar 4.

Gambar 1 dan 2 Membahas tentang tampilan awal Eada game LANOTA

oy ;
GAME LANOTA
( LALA NOVELA TANASA) §

-

Gambar 5. Tampilan Awal Sebelum Revisi
Pada tampilan awal game LANOTA yang belum direvisi terlihat pada gambar tidak
sesuai dengan usia pemain game jadi perlu dilakukan perbaikan. Penyesuaian tampilan pada
game berdasarkan keompok usia pengguna memiliki peran penting dalam meningkatkan

efektifitas pembeljaran dan keteribatan
Av-

pemain (Dewi & Akhlis, 2016).

Pada tampilan awal game LANOTA dilakukan perbaikan kedua dan hasilnya ada
tambahan logo Universitas Cordova dan animasi gambar ekosistem kartun namun belum sesuai
kriteria dan tampilannya masih menganggu fokus peserta didik karena banyaknya tampilan
animasi pada game tersebut.
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Gambar 7. Tampilan Awal Game LANOTA Sesudah Revisi
Setelah direvisi pada tampilan awal game LANOTA ada perubahan dari desain dan
warna background pada game LANOTA brackground menggunakan warna yang tidak terlalu
menganggu fokus peserta didik. Desain visual dalam pemilihan warna game memaikan peran
krusial dalam menjaga fokus peserta didik (Adnan, 2017). Konten dalam aplikasi game
LANOTA sebelum dan setelah revisi oleh validator ahli dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut

mi:
)

1. Apa yang dimaksud dengan komponen biotik dalam
® ckosistem?

(s v.. ™

A. Semua unsur tak hidup dalam ekosistem

A TECRNNE  ASe.

B. Semua makhluk hidup dalam ckosistem

', e N

g: Semua zat yiiiljj i:;fer
Gambar 8. Konten Game LANOTA Sebelum Revisi

Pada tampilan konten game LANOTA sebelum dilakukan revisi, soal biologi ditampilkan

secara langsung tanpa adanya navigasi awal yang memadai seperti menu utama. Hal ini dinilai
kurang efektif dari segi alur interaksi pengguna.
[

80

Gambar 9. tampilan konten game LANOTA Sebelum Revisi
Pada tampilan konten game LANOTA yang belum direvisi langsung mencantumkan skor
akhir tanpa menampilkan konten lain yang mendukung konten dalam game LANOTA.

' b 4 MENU UTAMA | ( 2

Vdeopembraaan

Materi
Fl
&

L |
Latihan soal H

Gambar 10. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Setelah direvisi pada tampilan konten game LANOTA ditambahkan menu utama yaitu

tujuan pembelajaran, video pembelajaran, materi dan latihan soal.
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Gambar 11. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Pada game LANOTA dilakukan penambahan fitur berupa video pembelajaran khusus
untuk menguji perspektif peserta d1d1k

g "EKOSISTEM "

; (i 3
Q‘ S3%4 . *
Gambar 12. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Sebelum direvisi tampilan pada game LANOTA tidak menampilkan materi pembelajaran
namun setelah dilakukan revisi dicantumkan materi pada tombol belajar pada game LANOTA.

Y = >
e Ek OSISTEMI -

pe -—-. e
Gambar 13. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Selain tombol belajar ditambahkan juga tombol petunjuk permainan dan soal latihan pada

game LANOTA.
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Pengenalan ekosistem
L, 0
‘/Ql\\ ERMASUC
- @
. ﬁi

Gambar 14. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Pada materi pembelajaran dalam pada game LANOTA, dilakukan pengembangan konten
dengan menambahkan elemen visual berupa gambar yang relevan dengan materi ekosistem.
Penambahan ini bertujuan untuk meningkatkan daya tarik materi serta memfasilitasi peoses

eksplorasi dan pemahaman peserta didik secara visual dan konseptual.
S, £

"
4 1. APA YANG DIMAKSUD DENGAN
EKOSISTEM?
A hidup yang ludup.

B. Interaksi antarn mahluk hidup dan lingkungan

C. Sekumpulan hewan disuatu tempat
D. Sekumpulan tumbuban disuatu tempat

0 Saga i

Gambar 15. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Pada bagian soal latihan dalam game LANOTA, dilakukann pengembangan dengan
menambahkan variasi bentuk soal, yaitu pilihan ganda dan isian. Penambahan ini bertujuan
untuk mengatur kemampuan peserta didik secara komprehensif dalam memahami materi yang
telah disampaikan.

A
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SEKOLAH MAUPUN DILUAR. AMATI DAN IDENTIFIKASI KOMPONEN/
BIOTIK DAN KOMPONEN ABIOTIK YANG KALIAN TEMUKAN LALU ISI
DIKOLOM YANG SUDAH DISEDIAKAN

KOMPONEN BIOTIK KOMPONEN ABIOTI

Gambar 16. Konten Game LANOT'X-Sesudah Revisi
Pada game LANOTA dilakukan penambahan fitur berupa menu khusus untuk peserta
didik menuliskan pada setiap kolom tentang identifikasi komponen biotik dn abitotik yang

mereka temukaan disekitar mereka.
| AL

e
SETELAH KAMU MEMPELAJARI MATERI EKOSISTEM APA KESIMPULAN
YANG DAPATKAMU AMBIL DRI MATERI YANG DIPELAJARI HARI INI!

‘ ;
ot Sasa *
Gambar 17. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Pada game LANOTA dilakukan penambahan fitur berupa menu khusus untuk peserta
didik menuliskan kesimpulan dari materi yang telah mereka pelajari. Penambahan ini bertujuan
untuk melatih keterampilan berpikir reflektif dan mendorong peserta didik menginternalisasi
informasi secara aktif, peserta didik juga diajak untuk mengevaluasi dan merangkum inti materi
sekaligus mengasah kemampuan mereka dalam mengorganisasi pengetahuan secara mandiri.
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Gambar 18. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi
Hasil revisi pada game LANOTA kini menmpilkan skor akhir beserta penilaiannya
setelah pemain menyelesaikan permainan, sehingga memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai pengetahuan mereka.

Gambar 19. Konten Game LANOTA Sesudah Revisi

Pada game LANOTA ditambahkan juga menu kirim untuk peserta didik mengirimkan
jawaban terkait soal dalam game untuk diperiksa oleh pendidik.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Pratama (2020:49), aspek utama yang
digunakan untuk validasi materi umumnya mengenai isi, kebahasaan, penyajian, dan validasi
ahli media pembelajaran menurut Isnaini dkk. (2021: 40), umumnya menilai mengenai aspek
grafika, efektifitas, dan penyajian pada media pembelajaran, sedangkan penilaian guru
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berdasarkan kecocokan dan keefektifan produk dalam pembelajaran, seperti kemudahan
penggunaan, kejelasan instruksi, dan ketercapaian tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian kedua validator yakni Rizka Donny Agung Saputra, S. Pd.,
M.Pd. (1), dan Hamdani, S. Pd., M.Pd. (2), diperoleh aspek penilaian dari indikator aspek
materi pada game LANOTA, yaitu: (1) Materi yang digunakan game dalam menjelaskan materi
pelajaran biologi memperoleh persentase 100%, (2) Kesesuaian penyajian soal dengan media
game yang digunakan memperoleh persentase 100%, (3) Tujuan pembelajaran dalam
memahami materi biologi pada game LANOTA memperoleh persentase 100%, (4)
Kelengkapan isi yang meliputi materi dan kuis pada game memperoleh persentase 87,5%, (5)
Materi pada game LANOTA ini dapat memahirkan konsep biologi memperoleh persentase
87,5% . Sedangkan dari aspek media pada game LANOTA ,yaitu: (1) Tampilan desain dan
warna pada game memperoleh persentase 75,0% (2) Kejelasan gambar dan isi yang
ditampilkan dalam media memperoleh persetase 87,5% (3) Daya tarik gambar dalam media
pembelajaran memperoleh persentase 75,0%, (4) Ilustrasi disajikan secara jelas,menarik,dan
mudah dipahami memperoleh persetase 87,5% ,(5) Kesesuaian dengan usia atau level
pengetahuan pemain memperoleh persentase 75,0%, (6) Feedback atau umpan balik animasi
dan efek suara game ini memperoleh persentase 75,0%. Sehingga penilaian pada game
LANOTA dilakukan perbaikan sesuai dengan koreksi dan saran yang diberikan oleh validator.
Koreksi dan saran sebagai berikut: (1) lakukan penyesuaian warna background agar tulisan
dapat ditampilkan dengan baik dan tidak mengalihkan perhatian peserta didik, (2) perbaiki
konten dalam game LANOTA. Data validasi tentang game LANOTA, lebih jelasnya dapat
disajikan dalam bentuk grafik berikut ini:

5
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validator 1 validator2

Gambar 20. Hasil Validasi Ahli Media

Selanjutnya, hasil respon angket motivasi belajar peserta didik tentang game LANOTA
dengan jumlah responden 24 orang (Lampiran 13). Indikator yang digunakan berjumlah 6
indikator dengan perolehan pada indikator (1) Kesesuaian pernyataan dengan indikator, (2)
Penggunaan Bahasa yang baik dan benar, (3) Istilah yang digunakan mudah dimengerti (4)
Kejelasan huruf dan angka (5) Kesesuaian dengan tujuan instrumen, dan yang terakhir (6)
Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dimengerti.

Berdasarkan hasil uji kelayakan game LANOTA oleh para ahli media menunjukan bahwa
hasil penilaian pada aspek media dan materi memperoleh rata-rata skor 3 (baik) (Lampiran 11).
Penilaian validator 1 memperoleh persentase 88,5% sedangkan dari penilaian validator 2
memperoleh persentase 84,0%. Total penilaian secara keseluruhan memperoleh rata-rata
persentase 86,36% sehingga dapat dikatakan Sangat Layak digunakan.

b. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil pada produk yang dikembangkan bertujuan untuk mengetahui respon
dan penilaian dari kelompok target mengenai kualitas produk tersebut (Tamami, 2021). Produk
yang telah dikembangkan berupa media pembelajaran game LANOTA, telah melalui tahap
validasi oleh ahli materi dan media dan dinyatakan layak diujicobakan. Produk ini kemudian
diuji cobakan skala kecil kepada mahasiswa Universitas Cordova sebanyak 10 orang. Angket
respon mahasiwa diberikan untuk mengetahui pendapat, saran, dan komentar terhadap produk
yang dikembangkan. Hasil penilaian dapat dilihat pada Tabel.
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Tabel 1. Hasil Uji Coba Keterbacaan Skala Kecil

Aspek Pernyataan Persentase| Keterangan
Penyajian Media 1. Tampilan awal game LANOTA 95% Sangat Baik
2. Tampilan keseluruhan game LANOTA 87,5% | Sangat Baik
3. Ketepatan pemilihan warna 90% Sangat Baik
4. Kesesuaian gambar dengan isi materi 95% Sangat Baik
5. Kesesuaian jenis dan ukuran font 85% Sangat Baik
6. Pemilihan jenis huruf menarik dan mudah dibaca 875% | Sangat Baik
7. Kesesuaian latar belakang game edukasi dengan 875% | Sangat Baik
gambar dan konten pada materi
8. Petunjuk penggunaan game jelas 925% | Sangat Baik
9. Game LANOTA android dapat dijalankan dengan 825% | Sangat Baik
baik dan normal
10. Game LANOTA android dapat dijalankan dengan 875% | Sangat Baik
Mudah
11. Kebermanfaatan game LANOTA sebagai media 85% Sangat Baik
pembelajaran
12. Game LANOTA dalam materi ekosistem 90% Sangat Baik
menimbulkan adanya daya tarik
13. Memotivasi untuk belajar biologi 90% Sangat Baik
14. Kemampuan game edukasi untuk menambah pengetahuan 90% Sangat Baik
peserta didik
15. Dapat digunakan untuk belajar secara mandiri 95% Sangat Baik
Penyajian Materi 16. Materi yang ditampilkan pada media jelas 90% Sangat Baik
17. Konten materi yang disajikan menarik 90% Sangat Baik
18. Deskripsi konten materi mudah dipahami 875% | Sangat Baik
19. Materi yang disajikan sesuai dengan capaian pembelajaran| 925% | Sangat Baik
dan tujuan pembelajaran
Penyajian 20. Ketepatan bahasa dalam game edukasi 95% Sangat Baik
Bahasa 21. Bahasa dalam media pembelajaran mudah dimengerti 925% | Sangat Baik
Rata-rata (%0) 100
Jumlah Skor Penilaian 755
Jumlah Skor Maksimum 840
Persentase Kualitas Produk (%) 755/840 x 100 = 89,8%
Kategori Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 1 diketahui penilaian mahasiswa terhadap game LANOTA (Lampiran
15) mendapatkan skor persentase 89,8% dengan kategori “Sangat Baik”. Penilaian in1 dilihat
dari beberapa aspek yaitu penyajian media, penyajian materi, dan penyajian bahasa. Selain
pemberian gambar animasi, pemberian suara dan sound effect dapat memberikan dampak
nuansa belajar labih hidup dan menghibur sejalan dengan pendapat Kartikasari (2016: 69),
integrasi visual, gerak, dan audio dapat menimbulkan keterlibatan dan semangat peserta didik
dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, penyertaan narasi, backsound, dan efek suara dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik dan merangsang imajinasi mereka selama
pemanfaatannya terhadap media pembelajaran (Irsyadunas, 2021). Saran dan komentar dari uji
keterbacaan game sebagai berikut: (1) game yang menarik sehingga menumbuhkan minat
belajar melalui permainan yang menyenangkan, (2) bagus untuk memperluas daya tarik
terhadap biologi, dalam pemilihan ukuran tulisannya kurang tepat. Berdasarkan beberapa aspek
penilaian tersebut maka diketahui bahwa produk media pembelajaran yang telah
dikembangkan berupa game LANOTA pada materi ekosistem dinilai sangat baik dan dapat
digunakan dalam proses belajar mengajar.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas maka dapat ditarik beberapa
kesimpulan, yaitu:
1. Proses pengembangan game LANOTA dengan menggunakan model pengembangan R&D
dilakukan secara bertahap sehingga menghasilkan produk yang inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Melalui proses revisi berdasarkan masukan para ahli media.
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2. Hasil validasi yang diperoleh menunjukan bahwa dari validator 1 dan 2 termasuk dalam
kategori kelayakan tinggi yaitu 86,36% dan dapat dikatakan aplikasi game LANOTA masuk
ke dalam kategori Sangat Layak digunakan. Dengan beberapa revisi terkait hasil saran dan
hasil revisi desain produk terkait background, materi, gambar dan setiap konten dalam game
LANOTA memperjelas Kriteria keterbacaan oleh mahasiswa menilai dengan baik, dengan
memperoleh persentase 89,8% kriteria tiap indikator diperolen Sangat Baik dalam
keterbacaan dan kegunaan aplikasi game LANOTA.

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan hasil yang didapat,disarankan hal-hal
sebagai berikut:

1. Game LANOTA hanya dapat dimainkan secara single player harapan kedepannya semoga
game ini dapat dikembangkan lebih banyak lagi varian permainan agar digunakan secara
luas.

2. Game LANOTA ini diperlukan perbaikan tampilan seperti background dan ukuran font,
agar bisa terbaca dan tidak menganggu fokus peserta didik.

3. Tampilan konten pada Game LANOTA diperlukan perbaikan dengan menggunakan gambar
HD agar tampilan konten tampa jelas.

4. Pemilihan video dan gaambar dalam konten aplikasi Game LANOTA diperlukan perbaikan
dengan menggunakan video dan gambar lokal.
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