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INTISARI

Pengembangan Game Berbasis Android dengan Pendekatan STEM pada Materi
Tatanama Senyawa Kimia

Oleh :
Zafira Mua’awana Azhara
19104060038

Perkembangan teknologi semakin berkembang pesat, salah satunya teknologi
berbasis android yaitu Game . Akan tetapi , banyak aplikasi dalam bentuk game yang
kurang mendidik bagi kalangan siswa. Tatanama senyawa kimia merupakan salah satu
materi yang membutuhkan banyak pengulangan dan latihan agar siswa dapat
memahami materi dengan baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangankan Game
berbasis android dengan pendekatan STEM pada materi tatanama senyawa kimia serta
menganalisis kualitas produk berdasarkan validasi ahli materi dan media, berdasarkan
penilaian reviewer (pendidik kimia SMA/MA), dan respon peserta didik.

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development/R&D) yang dilakukan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Penelitian
pengembangan ditinjau oleh dosen pembimbing dan empat peer reviewer, kemudian di
validasi oleh satu ahli materi dan satu ahli media. Kualitas media di nilai oleh lima
reviewer (pendidik SMA/MA) dan direspon oleh 10 peserta didik SMA/MA. Validasi
dan penilaian kualitas produk dilakukan menggunakan lembar angket skala Likert,
sedangkan respon peserta didik dilakukan menggunakan lembar angket skala Guttman.

Produk hasil akhir pengembangan game berbasis android dengan pendekatan
STEM pada materi tatanama senyawa kimia berupa aplikasi Android yang dapat di
download menggunakan smartphone. Hasil validasi media pembelajaran game berbasis
android dengan pendekatan STEM pada materi tatanama senyawa kimia dari dosen ahli
materi memperoleh presentase 90% termasuk kategori Sangat Baik (SB). Hasil validasi
oleh ahli media memiliki presentase sebesar 91,6% dengan kategori Sangat Baik (SB).
Hasil penilaian dari lima reviewer (pendidik kimia SMA/MA) memperoleh presentase
87% dan termasuk dalam kategori Sangat Baik (SB). Hasil respon 10 peserta didik
SMA terhadap produk yaitu 94% dan termasuk dalam kategori sangat baik (SB).
Berdasarkan hal tersebut, media pengembangan game berbasis android dengan
pendekatan STEM pada materi Tatanama Senyawa Kimia layak digunakan sebagai
media pembelajaran disekolah.

Kata Kunci : Game Android, STEM, Tatanama Senyawa Kimia
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

IImu pengetahuan dan teknologi yang berkembang pada era revolusi industry
4.0 membawa pengaruh besar, keduanya memiliki hubungan dan keterkaitan di
dunia pendidikan (Hanipah & Anggraeni Dewi, 2022). Teknologi yang semakin
berkembang mengharapkan setiap pendidik dan peserta didik mampu
memanfaatkannya dalam sistem pendidikan (Ismail, dkk., 2020), pemanfaatan
teknologi dalam ranah Pendidikan akan mengembangkan inovasi dan kreatifitas
pendidikan khususnya dalam kegiatan pembelajaran (Hikmah Rusdi,dkk., 2016).

Arus Pendidikan di era revolusi industry 4.0 telah berubah, dimana sumber
belajar siswa bukan hanya bersumber dari guru saja (teacher center) tetepi guru di
tuntut untuk mampu merancang metodologi pembelajaran serta pelaksanaan
pembelajaran yang kreatif dan inovativ termasuk keterampilan dalam
mengembangkan media pembelajaran (Prayoga Hadi Putra, 2016). Media
pembelajaran adalah alat bantu guru dalam kegiatan pembelajaran serta alternatif
dalam menyampaikan isi materi pada siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Maula Najikh Wildanaa, dkk., 2020).

Pengembangan media pembelajaran yang bervariasi diharapkan mampu
mengubah konsep pelaksanaan pembelajaran yang awalnya hanya berlangsung satu
arah (teacher center) berlangsung menjadi dua arah, sehingga peserta didik ikut
berperan dalam kegiatan pembelajaran (Yola Dewi Putri, dkk., 2021). Faktor yang
dapat mewujudkan proses pembelajaran yang berkulitas dalam kelas salah satunya
adalah pemanfaatan teknologi. Berbagai fasilitas dalam dunia teknologi yang
semakin canggih saat ini sudah menjadi kebutuhan pokok bagi setiap orang, tidak
terkecuali pada peserta didik (Suryadi, dkk., 2018).

Fitur yang saat ini sedang disenangi oleh kalangan siswa adalah game yang
memiliki daya tarik cukup tinggi sehingga membuat para pemain senang dan
menikmati permainan game tersebut (Nikmah & Aulin, 2019). Siswa yang
mengalami kejadian tersebut, menyebabkan waktu belajar yang seharusnya

digunakan untuk belajar namun siswa menghabiskan waktunya bermain game,



sehingga akan menambah permasalahan pada proses belajar peserta didik
(Harianto, dkk., 2021). Teknologi yang digunakan di dalam kelas dapat
memberikan kesan pembelajaran yang hidup dan tidak membosankan bagi peserta
didik, hal ini dikarenakan siswa bukan hanya menerima materi pembelajaran
melainkan dari media interaktif siswa bisa mengkonstruksi penetahuannya secara
mandiri (Maula Najikh Wildanaa, dkk., 2020). Media pembelajaran juga dapat
membantu mempermudah pemahaman siswa dalam mengkaji informasi pada
kegiatan pembelajaran (Prayoga Hadi Putra, 2016).

Permainan game android merupakan salah satu solusi media pembelajaran yang
inovatif karena keunggulan yang dimiliki game android dapat digunakan dalam
membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Maula Najikh Wildanaa,
dkk., 2020). Keunggulan yang dimiliki oleh Game android diantaranya yaitu
mudah diakses serta dapat meningkatkan hasil pembelajaran peserta didik
(Windawati, dkk., 2021). Beberapa penelitian penggunaan media game berbasis
sistem android dalam pembelajaran menunjukkan hasil positif, seperti pada
penelitian yang dilakukan oleh Nazar, dkk (2020) menunjukkan bahwa
Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Interaktif Berbasis android tingkat validitas
dan usabilitasnya cukup tinggi sehingga cocok digunakan sebagai media
pembelajaran yang inovatif (Nazar, dkk., 2020).

Penggunaan media game berbasis android dapat dikembangkan sesuai
kebutuhan siswa, sehingga siswa dapat merasakan gairah dalam belajar dan
meningkatkan ketertarikan yang lebih dalam belajar (Nazar, dkk., 2020). Penelitian
yang dilakukan oleh Hidayati (2021) yaitu mengenai penerapan Game Corrona
pada materi pengenalan peralatan dasar laboratorium menjelaskan bahwa terjadi
peningkatan hasil pembelajaran pada siswa yang menerapkan game corona yaitu
sebanyak 88% siswa mampu mencapai KKM dengan mendpatkan nilai rata-rata
80,91%, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan game corona mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik baik kognitif, afektif maupun
psikomotorik.

IImu kimia adalah salah satu ilmu yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-
hari (Effendy, 2017). Karakter ilmu kimia yang abstrak menuntut para pendidik

untuk kreatif dalam proses pembelajaran dengan metode yang beragam



(Langitasari, dkk.,2021). Kimia merupakan ilmu yang baru untuk siswa, terutama
siswa kelas X, hal tersebut tidak menutup kemungkinan bahwa siswa kelas X
masih sulit dalam memahami kimia, hal itu menjadi salah satu penyebab pelajaran
kimia tidak disenangi siswa Menengah Pertama (SMA) (Sepdyana K & Setiawan,
2019). Tatanama senyawa kimia merupakan salah satu Materi kelas X, materi
tersebut membutuhkan banyak pengulangan dan latihan agar siswa dapat
memahami materi dengan baik, sehingga hal itulah yang menyebablan siswa
merasa bosan dan malas untuk membaca dan mempelajari Kembali materi
tatanama senyawa kimia (Jonata, dkk., 2020).

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan pada siswa SMA Mamba Ul-
ulum Arjasa mereka menyebutkan bahwa materi tatanama senyawa kimia
merupakan materi yang cukup sulit, karena mereka dituntut untuk memahami
terlebih dahulu konsep unsur logam dan non-logam, jenis logam utama dan
transisi, serta bilangan oksidasi unsur dalam senyawa'. Penelitian yang dilakukan
oleh Kartini & Setiawan (2019) menyebutkan bahwa siswa banyak mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep pada materi tatanama senyawa kimia
(Kartini & Setiawan, 2019). Metode pembelajaran yang diterapkan juga hanya
berpusat kepada guru (teacher center). Penelitian yang dilakukan oleh Wildana,
dkk (2020) menjelaskan bahwa banyak peserta didik yang hasil belajarnya pada
materi tatanama senyawa kimia rendah disebabkan variasi pembelajaran yang
kurang bervariasi sehingga peserta didik merasa bosan dan hal tersebut membuat
siswa kurang optimal dalam penguasaan materi (Wildana, dkk., 2020).

Berdasarkan hasil wawancara salah satu guru kimia MAN 4 Bantul pada tanggal
5 November 2022 beliau menyebutkan bahwa materi ikatan kimia merupakan
materi yang gampang-gampang susah, siswa biasanya kesulitan dalam perbedaan
penamaan ikatan ion dan ikatan kovalen, selain itu siswa dituntut untuk hafal
penggolongan logam dan non logam. Media pembelajaran yang digunakan
biasanya hanya powerpoint dan LKPD hal itu membuat siswa bosan sehingga
menyebabkan siswa kurang optimal dalam pemahaman materi tatanama senyawa

kimia?.

! Wawancara kepada Siswa SMA Mamba UI-Ulum pada 1 Juni 2022 sebanyak 30 siswa
2 Wawancara dengan Ibu Siti Ulfah Mardhiyati guru kimia di MAN 4 Bantul pada 05 November 2022
jam 11.40
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Rendahnya kemampuan siswa dalam memahami materi kimia salah satu
penyebabnya adalah sistem pembelajaran di Indonesia yang masih berorientasi
pada konsep sains dan bukan pada proses sains (Prasetyowati & Suyatno, 2015).
Penelitian yang di lakukan oleh Rizki Suhendra (2017) menjelaskan bahwa siswa
kesulitan dalam memahami pelajaran kimia, khususnya tatanama senyawa kimia
yaitu disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya yaitu kurangnya media
pembelajaran yang diberikan oleh guru sehingga siswa sulit memahami materi
yang diberikan hanya melalui buku atau powerpoint. Permasalahan tersebut
menyebabkan siswa malas dan kurang termotivasi untuk belajar maka perlu
adanya inovasi media pembelajaran untuk mengatasi masalah tersebut, salah
satunya yaitu dengan memanfaatkan samartphone karena smartphone merupakan
sarana Yyang bersifat kekinian sehingga siswa akan lebih tertarik untuk
menggunakannya, hal tersebut akan sangat berdampak pada pembelajaran siswa
(Putra, dkk., 2017).

Pembelajaran kimia perlu dilakukan secara integrasi pada siswa, terintegrasi
berkaitan dengan kurikulum 2013 vyang bertujuan agar siswa dapat
mengembangkan sikap, pengetahuan, serta keterampilan dalam menerapkan ke
berbagai situasi di sekolah maupun di masyarakat(Sartika & Dewi, 2019).
Pembelajaran terintegrasi sangat membantu siswa dalam berfikir secara kritis dan
juga kreatif sehingga siswa dapat secara mendalam memahami kimia khususnya
materi tatanama senyawa Kimia(Moharramah & Rabiatun, 2017). Pembelajaran
yang dapat mengintegrasikan antara ilmu Kkimia dengan yang lain adalah
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan berbasis STEM (Science,
technology, engineering and mathematics) (Yunita, dkk., 2018). Pendekatan STEM
merupakan pendekatan proses pembelajaran yang mengintegrasikan antara sains,
teknologi, rekayasa, dan matematika dengan memusatkan pada pemecahan
masalah dalam kehidupan sehari-hari ataupun kehidupan dalam dunia Kkerja
(Cahyani & Sari, 2020).

Pembelajaran STEM  dapat menjadikan peserta didik berperan sebagai
pemecah masalah, inovator, kreator, dan kolaborator yang esensial (Cahyani &
Sari, 2020). Penelitian mengenai pengaruh pembelajaran STEM terhadap hasil

belajar peserta didik pada konsep evolusi juga menunjukkan bahwa terdapat hasil



belajar yang sigifikan antara kelas eksperimen yang menggunakan model
pembelajaran STEM dibandingkan kelas kontrol (Moharramah & Rabiatun, 2017).
Penelitian yang dilakukan Rahayu dan Sutarno (2021) menunjukkan bahwa pada
materi laju reaksi yang menggunakan model pembelajaran PBL dengan pendekatan
STEM dapat menumbuhkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada
pembelajaran kimia materi laju reaksi kelas XI IPA SMAN 1 Lemahabang serta
dapat meningkatan hasil belajar pada siswa, dibuktikan dengan persentasi 44,11%
siklus pertama, kemudian menjadi 79,41% pada siklus kedua (Sri Rahayu &
Sutarno, 2021). Penelitian dilakukan oleh Suryana, dkk (2019) juga menjelaskan
bahwa pembelajaran dengan menggunakan game TGT (Team Game Tournament)
berbasis Science, Technologi, Engineering and Mathematics (STEM) pada materi
asam basa dapat meningkatkan minat belajar peserta didik kelas XI pada materi
asam basa dengan persentase peserta didik pada siklus | sebesar 92,3% yang
indikatornya meningkat dari siklus | ke siklus 1l menjadi 96,15% (Suryana, dkk.,
2019).

Pengembangan game android dapat menfasilitasi siswa dalam memperjelas
materi yang tak teramati secara langsung oleh siswa namun, suatu media
khususnya game android harus dikombinasikan dengan model pembelajaran yang
tepat agar dapat menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah pada siswa (Sari
& Apriyantika, 2020). Mengkombinasikan game android dengan Pendekatan
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) merupkan salah satu
solusi dalam mengaplikasikan pembelajaran yang berbasis masalah(Sari &
Apriyantika, 2020). Pendekatan STEM yang di aplikasikan dalam produk game
android, mampu membuat peserta didik memiliki kemahiran dalam pemahaman
saintifik, kemajuan dalam berinovasi, serta meningkatkan kemampuan berpikir
kitis (Ananda Rahayu, dkk., 2022). Penelitian yang dilakukan oleh Ananda R, dkk
(2022) membuktikan bahwa pengembangan aplikasi berbasis android dengan basis
STEM pada materi fisika dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa hal ini
dapat dinyatakan dalam persentasi beberapa aspek, yaitu desain, kejelasan, materi,
media, Bahasa, STEM dan aspek berpikir kreatif. Rata-rata persentasi beberapa
aspek tersebut yaitu 80,61 %. Seluruh aspek tersebut termasuk dalam kategori

sangat layak.



Penelitian ini berfokus pada Pengembangan game berbasis android dengan

pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) pada

materi tatanama senyawa kimia kelas X SMA/MA, yang diharapkan dapat

mempermudah guru dalam menyederhanakan isi materi, meningkatkan

kemampuan berpikir kritis siswa dengan menyajikan tampilan yang lebih menarik

dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat dan pemahaman peserta

didik pada materi tatanama senyawa kimia.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah, yaitu:

1.

Bagaimana karakteristik produk media pembelajaran berbasis game android
pada materi tatanama senyawa kimia dengan pendekatan STEM ?

Bagaimana kualitas produk media pembelajaran berbasis game android pada
materi tatanama senyawa kimia dengan pendekatan STEM berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media, dan reviewer (pendidik kimia SMA/MA) ?
Bagaimana respon peserta didik terhadap produk media pembelajaran berbasis

game android pada materi tatanama senyawa kimia berbasis STEM ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan pengembangan ini adalah:

1.

Mengembangkan media pembelajaran game android pada materi tatanama
senyawa kimia berbasis STEM berdasarkan karakteristik tertentu.

Menganalisis kualitas media pembelajaran game android pada materi tatanama
senyawa kimia berbasis STEM berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media,
dan reviewer (pendidik kimia SMA/MA).

Menganalisis respon peserta didik terhadap media pembelajaran game android

pada materi tatanama senyawa kimia berbasis STEM yang dikembangkan.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1.

Media pembelajaran yang dikembangkan berisi mata pelajaran kimia materi
pokok tatanama senyawa kimia.
Media pembelajaran yang dikembangkan adalah sumber belajar berbasis game

android



3. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan platform pembuatan
game android dari aplikasi yaitu Constract 2.

4. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat permainan dengan 2 level,
yang berisi pembelajaran yang memuat game mencocokkan kation dan anion
(puzzle), menghubungkan beberapa angka, hurus(unsur) dengan huruf yang
lain sehingga menjadi senyawa yang diminta pada game tersebut, ada
penjelasan materi tentang tatanama senyawa kimia dengan pendekatan STEM.

5. Media pembelajaran yang dikembangkan terdiri dari beberapa bagian, yaitu
beranda  game, petunjuk game, materi  pembelajaran,  serta
soal(masalah)/Latihan yang berbentuk game

E. Manfaat Penelitian

Pengembagan media pembelajaran game android diharapkan dapat bermanfaat bagi

dunia pendidikan secara luas, di antaranya :

1. Bagi Peserta Didik
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi sumber belajar
mandiri yang mudah diakses.

2. Bagi Pendidik
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran dan memberikan variasi sumber belajar selama proses
pembelajaran kimia.

3. Bagi Sekolah
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi rujukan untuk
menciptakan media pembelajaran materi maupun mata pelajaran lainnya.

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan

Asumsi dan keterbatasan pengembangan media pembelajaran berbasis game android

adalah sebagai berikut

1. Asumsi Pengembangan
a. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai

alternatif media pembelajaran mandiri bagi peserta didik.
b. Media pembelajaran berbasis game android pada materi tatanama senyawa
kimia dengan pendekatan STEM belum ada yang mengembangkan.

c. Peer reviewer merupakan orang yang memiliki pemahaman yang sama



2.

tentang penelitian pengembangan

Batasan Pengembangan

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya mencakup materi pokok
tatanama senyawa Kimia.

b. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya ditinjau oleh satu orang
ahli media, satu orang ahli materi, dan empat orang peer reviewer untuk
memberi masukan.

c. Media pembelajaran yang dikembangkan dinilai sesuai kriteria game
android yang baik oleh lima orang pendidik kimia SMA/MA dan direspon
oleh 10 peserta didik MIPA SMA/MA.

d. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE dengan dibatasi
hingga tahap development

G. Definisi Istilah

1.

Penelitian dan pengembangan (research and development) dalam pendidikan
merupakan proses yang dilakukan untuk pengembangan dan validasi produk
pendidikan guna mengembangkan suatu produk menjadi lebih baik
(Kurniawan, 2018).

Game android merupakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif serta
mudah di akses dimanapun dan kapanpun (Maula Najikh Wildanaa et al.,
2020)

Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) merupakan
pendekatan yang mengintegrasikan antara sains, teknologi, rekayasa, dan
matematika dengan memfokuskan proses pembelajaran pada pemecahan
masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari ataupun kehidupan pada
dunia kerja (Cahyani & Sari, 2020)

Ahli media adalah dosen yang memiliki pengetahuan dalam bidang teknologi,
informasi, dan komunikasi, serta memahami penggunaan teknologi dalam
dunia pendidikan.

Ahli materi adalah dosen yang memiliki pengetahuan yang baik tentang kimia
terutama pada materi tatanama senyawa kimia.

Peer reviewer adalah teman sejawat yang melakukan penelitian

pengembangan serta memiliki pemahaman yang baik mengenai kualitas media



pembelajaran.

7. Reviewer adalah pendidik/guru kimia SMA/MA yang memiliki pemahaman
yang baik tentang kualitas media pembelajaran.

8. Peserta didik adalah siswa kelas 10 SMA/MA jurusan matematika dan IPA
(MIPA).



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa:

1. Media pembelajaran game berbasis android dengan pendekatan STEM pada
materi tatanama senyawa kimia yang dikembangkan memiliki karakteristik
yaitu berupa game yang memuat pendekatan STEM pada materi tatanama
senyawa kimia melalui game yang disediakan berupa pertanyaan-pertanyaan
yang mendukung siswa untuk berfikir Kritis, serta pada halaman materi
terdapat kolom materi tatanamas senyawa kimia dalam kehidupan sehari-
hari, yang diharpakn dapat memberikan peserta didik pengetahuan dan dapat
diterapkannya dalam kehidupan sehari-hari

2. Hasil validasi media pembelajaran game berbasis android dengan
pendekatan STEM pada materi tatanama senyawa kimia dari dosen ahli
materi memperoleh skor 47 dengan skor maksimal ideal 52 dan presentase
keideal yaitu 90% dan termasuk dalam kategori Sangat Baik (SB) sehingga
media layak diujicobakan. Hasil validasi media pembelajaran game berbasis
android dengan pendekatan STEM pada materi tatanama senyawa kimia dari
dosen ahli media memiliki skor 88 dengan skor maksimal ideal 96, dan
persentase keidealan sebesar 91,6% sehingga termasuk kategori Sangat Baik
(SB) sehingga media layak diujicobakan. Hasil penilaian dari lima reviewer
(pendidik kimia SMA/MA) memperoleh skor rata-rata 128,8 dengan skor
maksimal ideal 148, dan persentase keidealan 87% dan termasuk dalam
kategori Sangat Baik (SB).

3. Hasil respon sepuluh peserta didik SMA/MA terhadap media pembelajaran
game berbasis android dengan pendekatan STEM pada materi tatanama
senyawa kimia mendapatkan respon positif dengan memperoleh skor rata-
rata 9,4 dari skor maksimal 10 sehingga memperoleh persentase keidealan

sebesar 94% dan termasuk kategori Sangat Baik (SB).
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B. Saran Tahap Lanjut Produk
Penelitian pengembangan ini merupakan penelitian pengembangan salah
satu media pembelajar mata pelajaran kimia SMA/MA. Berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan, sehingga diperoleh saran pemanfaatan, implementasi,
evaluasi, dan pengembangan produk lebih lanjut yang dijabarkan sebagai
berikut:
1. Saran Pemanfaatan
Media pembelajaran game berbasis android dengan pendekatan STEM
pada materi tatanama senyawa kimia perlu diujicobakan langsung dalam
kegiatan proses belajar mengajar kimia agar kelayakan produk dapat ketahui
2. Implementasi
Media pembelajaran game berbasis android dengan pendekatan STEM
pada materi tatanama senyawa kimia perlu dilakukan tahap implementasi
pada peserta didik saat kegiatan belajar mengajar setelah mendapatkan
predikat layak.
3. Evaluasi
Media pembelajaran game berbasis android dengan pendekatan STEM
pada materi tatanama senyawa kimia setelah diimpelemtasi kemudian
dilakukan tahap evaluasi dan pengolahan hasil data dari proses pembelajaran
untuk mengetahui spesifikasi hasil akhir kelayakan pada produk yang
dikembangkan.
4. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Media pembelajaran game berbasis android dengan pendekatan STEM
pada materi tatanama senyawa kimia dapat dikembangkan lebih lanjut pada
materi pokok kimia yang berbeda serta penyempurnaan proyek yang
berbeda.
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