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Life ends when you stop dreaming, hope ends when you stop believing, and love

ends when you stop caring. So don’t stop dream, hope, and love.
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ABSTRAK

Jamilah, Umi. 2016. Pengembangan Media Game Edukasi Kimia Berbasis
Android Matri Hidrokarbon untuk Ketuntasan Klasikal Siswa. Skripsi, Jurusan
Kimia Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri
Semarang. Pembimbing Utama Dra. Sri Nurhayati, M.Pd. dan Pembimbing
Pendamping Drs. Subiyanto Hadisaputro, M.Si

Kata kunci: Android, Game Edukasi, Ketuntasan Klasikal.

Teknologi adalah bidang informasi yang berkembang cukup pesat.
Perkembangan teknologi sendiri memberikan nilai positif di setiap bidang, tidak
terkecuali bidang pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media game edukasi kimia berbasis Android pada materi hidrokarbon, mengukur
kelayakan, kepraktisan dan keefektifannya, serta mengetahui tanggapan siswa
terhadap penggunaannya pada proses pembelajaran. Subjek penelitian adalah
siswa SMA N 2 Pekalongan tahun ajaran 2015/2016. Penelitian menggunakan
desain Research and Development (R & D) menurut Sugiyono (2013). Tahapan-
tahapan penelitian yang dilakukan adalah identifikasi potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk,
revisi produk, uji coba skala pemakaian, revisi produk, produk final. Hasil
validasi oleh ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
dinyatakan sangat layak dengan rata-rata skor validasi ahli media mencapai 72,33
dari skor maksimal 80 dan rata-rata skor dari ahli materi 147,67 dari skor
maksimal 160. Hasil uji coba skala kecil menunjukkan bahwa siswa memberi
tanggapan positif terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil post
test siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif
terhadap hasil belajar siswa dengan ketuntasan klasikal 87,50%. Siswa juga
memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan pada proses pembelajaran kimia materi hidrokarbon. Selain itu,
siswa dan guru juga memberikan tanggapan dengan kriteria baik terhadap
kepraktisan media yang dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis data dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak, efektif, dan
praktis digunakan dalam proses pembelajaran dan mendapat tanggapan positif dari
siswa sebagal pengguna.
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ABSTRACT

Jamilah, Umi. 2016. Development of the Media Game Education Chemistry
Based on Android Material Hydrocarbons to Classical Completenes Students.
Undergraduate Thesis. Chemistry Department, Faculty of Mathematic and Natural
Science, Universitas Negeri Semarang. Supervisor Dra. Sri Nurhayati, M.Pd. and
Co-supervisor Drs. Subiyanto Hadisaputro, M.Si.

Keywords: Android, Education Game, Classical Completeness.

Technology is the information that develop rapidly. Technological development
give positive value on each area, including in the field of education. This research
has aim to develop media game education of chemistry based on Android on the
material of hydrocarbons, measure its worthiness, practicability, and
effectiveness, and knowing the students’ response toward its use at learning
process. The subject of research is students high school 2 Pekalongan year
2015/2016. This research using Research and Development design from Sugiyono
(2013). Stage in the study conducted are identification potential and the problem,
collecting data, designing product, validating product, revise product, testing of
product in small scale test, revise product, testing of product in large scale test,
revise product, final of product. Validation result from the expert shows that the
learning object is very worthy with average score from media expert validation is
72.33 from score maximum 80 and average score of instructional expert
validation 147.67 from score maximum. Small scale test result shows that
students gave a positive response to the learning object. Students’ post test result
shows that the learning object is effective to the students’ learning result with
classical completeness-is 87.50%. The students also gave a positive response to
the learning object that used at learning process of hydrocarbons material. In
addition, students and teachers also gives a good response to the learning object of
the practicability. From data analysis can be concluded that the developed
learning object is worthy, ‘practical and effective to be used at learning process,
and had positive response from the students and teachers as its users.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha sadar dan sistematis, yang dilakukan oleh
orang-orang yang diserahi tanggung jawab untuk mempengaruhi siswa agar
mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita pendidikan (Munib, 2012: 31).
Undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional
menjelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.

Dunia pendidikan saat ini semakin berkembang, berbagai macam
pembaharuan dilakukan agar dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas
pendidikan. Berbagai terobosan baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi
pembelajaran, dan pemenuhan sarana serta prasarana pendidikan diperlukan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Guru dituntut untuk membuat pembelajaran
menjadi lebih inovatif yang mendorong siswa dapat belajar secara optimal baik di
dalam belajar mandiri maupun pembelajaran di kelas untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Inovasi model dan media pembelajaran sangat diperlukan terutama

dalam menghasilkan model dan media pembelajaran baru yang dapat memberikan



hasil belajar lebih baik, peningkatan efisiensi dan efektivitas pembelajaran menuju
pembaharuan.

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) mempersyaratkan siswa
menguasai secara tuntas seluruh standar kompetensi maupun kompetensi dasar
mata pelajaran. Ketuntasan belajar siswa ditentukan bahwa seorang siswa yang
mempelajari unit satuan pelajaran tertentu dapat berpindah ke unit satuan
pelajaran berikutnya jika siswa yang bersangkutan telah menguasai sekurang-
kurangnya 85% dari kompetensi dasar yang ditentukan. Untuk ketuntasan klasikal
kelas dikatakan sudah tuntas jika telah mencapai 85% dari seluruh siswa
memperoleh nilai KKM (Depdiknas, 2006).

Keberhasilan dan ketuntasan belajar siswa dalam proses pembelajaran
penting untuk diperhatikan, karena salah satu keberhasilan yang ingin dicapai
dalam proses belajar adalah peningkatan hasil belajar yang diperoleh siswa.
Hakikatnya proses belajar mengajar merupakan proses komunikasi dan
berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi
yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Proses
komunikasi sebagai proses pembelajaran tidak akan bisa berlangsung optimal jika
pembelajaran tanpa media. Media pembelajaran ini merupakan komponen integral
dari sistem pembelajaran yang tidak dapat dipisahkan (Daryanto, 2010: 7).

Media dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pembelajaran yang
diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. Proses
pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa apabila menggunakan media

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar dan materi yang diajarkan akan



lebih dipahami oleh para siswa. Metode mengajar yang dilakukan guru juga akan
lebih bervariasi, karena siswa tidak hanya mendengarkan uraian dari guru tetapi
juga dapat melakukan aktivitas lain seperti mengamati, mendemonstrasikan dan
lain lain (Sudjana & Rivai, 2013: 2).

Salah satu media pembelajaran yang dapat menumbuhkan motivasi belajar
siswa adalah game. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Randel (1991)
tercatat bahwa pemakaian game sangat bermanfaat pada materi-materi yang
berhubungan dengan matematika, fisika dan kemampuan berbahasa (seperti studi
sosial, biologi dan logika). Hasil penelitian yang dilakukan Lakoro (2010)
menyatakan bahwa segala potensi yang dimiliki game sebagai media sangat
memungkinkan dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang inovatif bagi
siswa. Penelitian lain yaitu penelitian mengenai penggunaan media pembelajaran
berbasis game edukasi yang memberikan hasil bahwa penggunaan media tersebut
efektif diterapkan dalam pembelajaran (Heriyanto et al. 2014).

Pengembangan media game edukasi menjadi lebih mudah dengan adanya
ponsel pintar atau smartphone. Smartphone merupakan barang yang sudah tidak
asing lagi dikalangan siswa, karena kebanyakan dari mereka sudah terbiasa
menggunakan dan memilikinya. Banyak sistem operasi smartphone sudah
berkembang seperti 10S phone, Blackberry phone, windows, dan Android phone
(Afiffudin 2013). Sistem operasi yang trend dan berkembang sangat pesat saat ini
adalah sistem operasi Android Phone. Sistem operasi tersebut mendominasi
peredaran smartphone di Indonesia dengan pembagian pasar sebesar 59,91% dari

semua sistem operasi yang ada. Penggunaan Sistem operasi tersebut juga



meningkat mencapai 150% dari tahun 2014 ke tahun 2015, sehingga
pengembangan game dalam sistem operasi ini akan lebih menguntungkan
(Wijaya, 2015).

Ali (2009) menyatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan mobile
learning membuat pembelajaran siswa menjadi menarik dan menyenangkan.
Proses belajar akan efektif apabila siswa berada dalam kondisi senang dan
bahagia, sebaliknya siswa akan merasa takut, cemas, was-was, merasa tidak
nyaman yang dapat mengakibatkan hasil kurang optimal apabila proses belajar
siswa terlalu dipaksakan (Ali, 2009). Aplikasi game pada smartphone sebagai
media pembelajaran dapat dikembangkan dan dimanfaatkan sesuai dengan desain
pembelajaran yang ada, untuk menciptakan suasana belajar yang baru, efektif, dan
menyenangkan demi memudahkan tercapainya tujuan-tujuan pembelajaran.

Su & Cheng (2013) menjelaskan dalam hasil penelitianya bahwa kelas
eksperimen yang mendapatkan perlakuan menggunakan media game edukasi pada
materi serangga mempunyai hasil belajar lebih baik daripada kelas kontrol. Sari
(2014) menyimpulkan dalam hasil penelitiannya bahwa pemahaman konsep dan
kemampuan berpikir kritis siswa pada materi hidrokarbon dapat terbangun melalui
courseware game “Dunia Hidrokarbon” yang dikembangkan (Sari, 2014).

Penggunaan media game edukasi berbasis Android sangat membantu
dalam penyampaian materi pelajaran. Materi kimia yang diajarkan di SMA/MA
sangat banyak dan alokasi waktu yang diberikan dalam proses pembelajaran di
sekolah terbatas. Keterbatasan alokasi waktu ini menyebabkan guru hanya

mengutamakan penyelesaian materi pelajaran dan kurang memberi kesempatan



siswa untuk berlatih soal. Kurangnya siswa dalam berlatih soal dapat
mengakibatkan penguasaan terhadap materi dan konsep kimia juga kurang
optimal. Game pada sistem operasi Android dapat digunakan untuk memancing
minat belajar siswa terhadap materi pelajaran kimia sambil bermain, sehingga
dengan perasaan senang diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami materi
kimia yang disajikan.

Pemilihan materi hidrokarbon pada penelitian ini dilakukan didasarkan
pada presentase daya serap hasil Ujian Nasional (UN) tahun 2015. Berdasarkan
hasil nilai UN pada tahun 2015 menunjukkan bahwa kimia karbon mempunyai
daya serap paling rendah diantara materi yang diujikan yaitu sebesar 52,34.
Hidrokarbon merupakan bagian dari kimia karbon yang diajarkan di kelas X.
Materi ini merupakan dasar yang harus dikuasai oleh siswa sebelum mereka
belajar senyawa karbon di kelas XII, apabila siswa sudah memahami materi
hidrokarbon di kelas X mereka akan lebih mudah untuk belajar kimia karbon di
kelas XII.

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan media yang telah disebar ke
siswa SMA N 2 Pekalongan, siswa kelas X yang sudah mempunyai smartphone
dengan sistem operasi Android sebanyak 215 dari 258 siswa dan mereka mampu
mengoperasikannya tanpa ada kendala. Aplikasi yang sering dibuka siswa selain
media sosial adalah game, ini menandakan bahwa mereka suka bermain game.
Smartphone yang dimiliki siswa belum ada yang memanfaatkannya sebagai media
pembelajaran selain untuk mencari materi di internet. Fasilitas yang dimiliki siswa

tersebut memiliki potensi untuk dikembangkannya suatu media pembelajaran



berupa game edukasi berbasis Android. Ketuntasan belajar klasikal siswa belum
tercapai, ini dapat dilihat dari hasil ulangan harian materi hidrokarbon. Tidak
tercapainya ketuntasan klasikal ditunjukkan dari rendahnya nilai yang diperoleh
siswa pada saat ulangan harian materi hidrokarbon dan sebagian besar siswa
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM = 75) yang ditetapkan oleh
sekolah. Nilai rata-rata yang didapatkan oleh siswa pada materi Hidrokarbon yaitu
65, dan siswa yang mendapatkan nilai lebih dari 75 belum mencapai 85% dari
jumlah siswa. Rendahnya nilai siswa ini disebabkan kurangnya minat siswa untuk
mengikuti proses belajar mengajar didalamnya dan kurangnya perhatian atau
konsentrasi siswa terhadap apa yang disampaikan oleh guru.

Berdasarkan uraian di atas, maka perlu adanya pengembangan suatu media
pembelajaran baru yang dapat menarik perhatian siswa sehingga ketuntasan
klasikal dapat tercapai. Salah satu media tersebut adalah media game edukasi
kimia berbasis Android khususnya pada materi hidrokarbon. Game ini dirancang
agar pembelajaran berjalan menarik dan menyenangkan. Guru dan sebagian besar
siswa sudah memiliki smartphone, mereka sudah terbiasa membawanya di saat
mereka bepergian, maka ketika game ini diterapkan di sistem Android mereka
sudah terbiasa menggunakannya tanpa ada kendala. Siswa dapat belajar dimana
dan kapan saja tanpa membawa buku yang tebal dengan adanya game edukasi ini.
Pengembangan game edukasi ini diharapkan mampu meningkatkan minat
belajar siswa sehingga ketuntasan klasikal dapat tercapai salah satunya pada

materi hidrokarbon.



Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka perlu dilakukan penelitian
mengenai “PENGEMBANGAN MEDIA GAME EDUKASI KIMIA BERBASIS
ANDROID MATERI HIDROKARBON UNTUK KETUNTASAN KLASIKAL
SISWA”.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

(1) Apakah media game edukasi kimia berbasis Android materi hidrokarbon
layak digunakan sebagai media pembelajaran di SMA?

(2) Apakah produk media pembelajaran game edukasi kimia berbasis Android
materi hidrokarbon efektif digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
mencapai ketuntasan klasikal siswa?

(3) Apakah media game edukasi kimia berbasis Android materi hidrokarbon
praktis digunakan?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah untuk:

(1) Menguji kelayakan media game edukasi kimia berbasis Android materi
hidrokarbon. di SMA.

(2) Menguji keefektifan media game edukasi kimia berbasis Android materi
hidrokarbon melalui pencapaian ketuntasan klasikal siswa.

(3) Menguji kepraktisan media game edukasi kimia berbasis Android materi

hidrokarbon.



1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik manfaat secara
teoretis maupun secara praktis sebagai berikut.
1.4.1 Secara Teoritis

Penelitian ini bermanfaat untuk menambah pengetahuan tentang
penggunaan media game edukasi kimia berbasis Android pada materi hidrokarbon
yang dapat dijadikan sebagai inovasi media pembelajaran di sekolah.
1.4.2 Secara Praktis
1.4.2.1 Bagi Siswa

(1) Mempermudah siswa dalam belajar tanpa membawa LKS dan buku
catatan sehingga dapat belajar dimana dan kapan saja.
(2) Melatih siswa dalam mengerjakan soal-soal sehingga dapat tercapai nilai

ketuntasan klasikal siswa.
1.4.2.2 Bagi Guru

Memberikan alternatif penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar kimia pada materi hidrokarbon.
1.4.2.3 Bagi Sekolah

Sekolah mendapatkan media pembelajaran baru yang bermanfaat dalam
proses belajar mengajar.
1.4.2.4 Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini dapat dijadikan rujukan atau referensi bagi peneliti

selanjutnya.



1.5 Penegasan Istilah

1.5.1 Pengembangan

Pengembangan merupakan proses, cara, perbuatan mengembangkan
(KBBI, 2003).
1.5.2 Media Game Edukasi Kimia Berbasis Android

Media Game Edukasi Kimia Berbasis Android merupakan permainan
edukasi kimia yang dimainkan di smartphone atau tablet yang mempunyai sistem
operasi Android (Sari, 2012).
1.5.3 Materi Hidrokarbon

Materi Hidrokarbon merupakan materi kimia kelas X yang diajarkan
disemester genap pada sekolah yang menerapkan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan. Standar Kompetensi pada materi hidrokarbon yaitu mendeskripasikan
kekhasan atom karbon dalam membentuk senyawa hidrokarbon, dan
menggolongkan senyawa hidrokarbon berdasarkan strukturnya dan hubungannya
dengan sifat senyawa (Silabus Kimia KTSP).
1.5.4 Ketuntasan Klasikal

Ketuntasan Klasikal merupakan proporsi jumlah siswa yang mendapat nilai
diatas KKM dengan jumlah siswa dalam satu kelas. Ketuntasan Kklasikal
didapatkan jika 85% dari jumlah siswa mendapatkan nilai diatas KKM

(Depdiknas, 2006).



BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Media Pembelajaran

Media berasal dari kata “medium” (Latin) yang berarti perantara atau
pengantar. Media pembelajaran adalah alat yang dapat menyalurkan pesan, dapat
merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong
terciptanya proses belajar pada diri siswa (Arsyad, 2011: 4)

Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Pengertian media dalam proses belajar
mengajar secara khusus cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis,
atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi
visual atau verbal (Arsyad, 2011: 5). Pengertian lain media adalah berbagai jenis
komponen dalam_lingkungan siswa yang. dapat merangsangnya untuk belajar,
Briggs berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan
pesan serta merangsang siswa untuk belajar (Sadiman et al., 2008: 15).

Guru harus mampu menguasai alat bantu yang cocok untuk digunakan
dalam proses belajar sehingga melalui penggunaan media pembelajaran tujuan
pembelajaran pun dapat tercapai secara efektif dan efisien. Media pembelajaran
adalah sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber

secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar kondusif yang

10



11

menyebabkan penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan
efektif (Munadi, 2013. 6-8).

Hambatan komunikasi dalam pembelajaran di antaranya disebabkan oleh
adanya verbalisme, salah tafsir, perhatian siswa tidak terpusat, dan tidak terjadinya
pemahaman. Verbalisme artinya siswa dapat menyebutkan kata tetapi tidak
mengetahui artinya, hal ini terjadi karena biasanya guru mengajar hanya dengan
penjelasan lisan (ceramah), sehingga siswa hanya menirukan apa yang dikatakan
guru. Salah tafsir artinya dengan istilah atau kata yang sama diartikan berbeda oleh
siswa (Daryanto, 2010: 9). Perhatian siswa tidak terpusat dikarenakan beberapa hal
antara lain gangguan fisik, ada hal yang lebih menarik mempengaruhi perhatian
siswa, serta cara mengajar guru membosankan. Sedangkan tidak terjadinya
pemahaman artinya kurang memiliki kebermaknaan logis dan psikologis.

Agar dapat menggunakan sebuah media pembelajaran dengan baik, perlu
diperhatikan juga fungsi dan manfaat media tersebut untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Sadiman et al. (2008: 17) mengemukakan bahwa media
pembelajaran memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan); mengatasi keterbatasan ruang, waktu,
dan daya indera; mengatasi sikap pasif anak didik; dan dapat mempersamakan
rangsangan, pengalaman dan persepsi. Selain itu, media pembelajaran juga
memiliki fungsi psikologis seperti yang dikemukakan oleh Munadi (2013: 43-48),
yaitu menimbulkan keinginan dan minat baru; membangkitkan motivasi belajar

siswa; memberikan pengalaman yang integral dari yang konkret ke yang abstrak.
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Media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber (guru)
menuju penerima (siswa) dalam proses pembelajaran. Fungsi media dapat
diketahui berdasarkan adanya kelebihan media dan hambatan yang mungkin
timbul dalam kegiatan interaksi antara siswa dengan lingkungan ketika proses
pembelajaran.

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Media pembelajaran selain
membangkitkan motivasi dan minat siswa, juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya,
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi (Hamalik, 1994).

Media berfungsi untuk tujuan intruksi yang dapat menyampaikan
informasi. Informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik
dalam benak atau mental ‘maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga
pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara lebih sistematis dan
psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar agar dapat menyiapkan instruksi
yang efektif. Media pembelajaran di samping menyenangkan juga harus dapat
memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan

perorangan siswa (Arsyad, 2011: 9).
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Ada beberapa alasan mengapa media pembelajaran dapat mempertinggi
proses belajar siswa. Beberapa alasan berkenaan dengan manfaat media dalam
proses belajar siswa menurut Sudjana & Rivai (2013: 2) antara lain:

(1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar;

(2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami
olen para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan
pembelajaran lebih baik;

(3) Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak
kehabisan tenaga;

(4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemostrasikan, dan lain-lain.

2.2 Kualitas Media Pembelajaran

Fungsi, manfaat, dan peran media pembelajaran perlu didukung dengan
kualitas media pembelajaran yang baik. Media dikatakan berkualitas baik bila
memenuhi standar isi (Southern Regional Education Board, 2006)
seperti berikut:

(1) Akurasi yang meliputi kebenaran informasi, baru dan objektif, pandangan
yang tidak membias, representasi budaya, etnis, suku yang seimbang,
penggunaan tata bahasa, ejaan, dan struktur kalimat yang benar,

(2) Appropriateness yang meliputi konsep dan kosakata yang relevan dengan
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kemampuan pengguna, informasi yang relevan dengan kurikulum dan
interaksi yang sesuai dengan tingkat kemampuan pengguna,

(3) Scope, yakni keluasan materi yang mencakup topik-topik yang diperlukan,
penyusunan topik-topik yang logis, dan variasi kegiatan untuk meningkatkan
kompleksitas.

Selain dari sisi standar isi, untuk mendapatkan sebuah media pembelajaran
yang baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam
pembelajaran maka media pembelajaran tersebut harus dievaluasi untuk
mengukur kualitasnya. Crozat, et al. (1999) telah mengajukan metode EMPI:
Evaluation of Multimedia, Pedagogical and Interactive software untuk mengukur
kualitas dari suatu multimedia pembelajaran. Metode EMPI ini dikembangkan
berdasarkan enam kriteria yang dinilai, yaitu (1) aspek umum (apa yang
ditawarkan media kepada pengguna); (2) kualitas perangkat lunak, (3) usabilitas,
(4) dokumen multimedia (audio, visual, animasi), (5) skenario (navigasi, narasi);
dan (6) aspek pedagogi (Crozat, et al., 1999). Setiap model yang diajukan disertai
dengan kriteria yang relevan dan contoh pertanyaan. untuk menguji sebuah
multimedia pembelajaran. Sementara itu pada tahun 2002, Nesbit et al.
mengembangkan LORI (Learning Object Review Instrument), sebuah instrumen
yang dapat mengukur kualitas dari berbagai multimedia pembelajaran. LORI
menekankan dimensi evaluasi media pembelajaran pada sembilan dimensi utama
yaitu: (1) content quality, (2) learning goal alignment, (3) feedback and
adaptation, (4) motivation, (5) presentation design, (6) interaction usability, (7)

accessibility, (8) reusability, dan (9) standart compliance. LORI telah banyak
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digunakan sebagai alat untuk mengevaluasi sumber pembelajaran seperti di
Athabasca University dan Simon Fraser University, Kanada dan Southern
Regional Education Board (SREB), Amerika Serikat (Leacock & Nesbit, 2007).
Kegunaan LORI telah banyak diuji melalui banyak studi empiris seperti Leacock,
Richards, & Nesbit, 2004; Li, Nesbit, & Richards, 2006; Richards & Nesbit, 2004.
Studi ini menunjukkan bahwa LORI berguna dalam model evaluasi kolaboratif
dan, bila digunakan dalam lingkungan pendidikan, dianggap sebagai membantu
peserta untuk memperoleh keterampilan desain dan pengembangan pembelajaran
(Leacock & Nesbit, 2007).

Pengorganisasian aspek-aspek penilaian media pembelajaran yang
dikembangkan oleh Crozat, et al. (1999) melalui metode EMPI dan LORI oleh
Nesbit, et al. (2002) sebenarnya dapat disederhanakan menjadi tiga aspek utama
seperti yang telah diajukan oleh Wahono, yaitu aspek rekayasa perangkat lunak,
aspek pembelajaran, dan aspek komunikasi visual atau tampilan (Wahono, 2006).
Kriteria yang ada pada aspek rekayasa perangkat lunak meliputi kualitas teknik,
interaksi  kegunaan, aksesibilitas dan usabilitas. Sementara pada aspek
pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, desain pembelajaran dan standar isi.
Dokumen multimedia, navigasi dan desain media merupakan bagian dari aspek

komunikasi visual.
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2.3 Game Edukasi

2.3.1  Pengertian Game

“Game” dalam bahasa Indonesia berarti “permainan”. Permainan yang
dimaksud dalam game juga merujuk pada pengertian sebagai “kelincahan
intelektual” (intelectual playability). Kata “game” bisa diartikan sebagai arena
keputusan dan aksi pemainnya, ada target-target yang ingin dicapai pemainnya.
Kelincahan intelektual pada tingkat tertentu merupakan ukuran sejauh mana
game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal (Jason, 2009).

Game merupakan salah satu media yang digunakan untuk mengasah
keterampilan otak dalam mengatasi konflik atau permasalahan yang ada
dalam game. Permasalahan atau konflik yang dibuat dalam sebuah game
diambil dari kehidupan nyata dan digabungkan dengan sisi khayalan, hal ini
dimaksudkan untuk membuat alur konflik atau permasalah menjadi lebih
menarik untuk dipecahkan (Martono, 2011).

2.3.2  Elemen-elemen Dasar Game

Elemen-elemen dasar sebuah game adalah sebagai berikut:

(1) Game Rule, merupakan aturan perintah, cara menjalankan, fungsi objek dan
karakter di dunia game. Dunia game bisa berupa pulau, dunia khayal, dan
tempat-tempat lain yang sejenis yang dipakai sebagai setting tempat dalam
permainan game.

(2) Plot, Plot biasanya berisi informasi tentang hal-hal yang akan dilakukan oleh
player dalam game dan secara detail, perintah tentang hal yang harus dicapai

dalam game.
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(3) Theme, di dalam biasanya ada pesan moral yang akan disampaikan.

(4) Character, Pemain sebagai karakter utama maupun karakter yang lain yang
memiliki ciri dan sifat tertentu.

(5) Object, merupakan sebuah hal yang penting dan biasanya digunakan pemain
untuk memecahkan masalah, adakalanya pemain harus punya keahlian dan
pengetahuan untuk bisa memainkannya.

(6) Text, grafik and sound, game biasanya merupakan kombinasi dari media teks,
grafik maupun suara, walaupun tidak harus semuanya ada dalam permainan
game.

(7) Animation, animasi ini selalu melekat pada dunia game, khususnya untuk
gerakan karakter -karakter yang ada dalam game, properti dari objek.

(8) User Interface, Merupakan fitur-fitur yang mengkomunikasikan user dengan
game.

(Dillon, 2005)

Karakteristik model game, Kustandi & Sutjipto (2011: 72) menyebutkan
sebagai berikut:

(1) Setiap game harus memiliki‘tujuan;

(2) Adanya peraturan yang harus diikuti pengguna;

(3) Adanya kondisi kompetisi untuk menempuh tujuan yang akan dicapai;

(4) Adanya tantangan untuk menambah daya tarik game;

(5) Imajinatif;

(6) Menghibur.
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Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan istilah game
edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar anak
terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan perasaan senang
diharapkan anak bisa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan.
Jenis ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis yang
sesungguhnya.

Randel (1991), game sangat berpotensi untuk menumbuhkan kembali
motivasi belajar anak yang mengalami penurunan. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Randel pada tahun 1991 tercatat bahwa pemakaian game sangat
bermanfaat pada materi-materi yang berhubungan dengan matematika, fisika dan
kemampuan berbahasa (seperti studi sosial, biologi dan logika).

Segala potensi yang dimiliki game sebagai media sangat
memungkinkan dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang inotivatif bagi
siswa. Kemampuan game mempengaruhi ranah kognitif dan emosional
pengguna secara bersamaan dapat menjadi sebuah kekuatan sebagai media
pembelajaran (Lakoro 2009). Siswa dapat belajar. untuk-mempertimbangkan dan
menghubungkan sebab akibat dalam game, juga belajar untuk fokus dan
menyadari masalah yang terlihat dalam game dan menemukan solusi dari
permasalahan di dalam game.

Game merupakan pembelajaran langsung dengan pola learning by
doing. Pembelajaran yang dilakukan merupakan suatu konsekuensi dari sang
pemain game untuk dapat melalui tantangan yang ada dalam suatu permainan

game. Pola pembelajaran diperoleh dari faktor kegagalan yang telah dialami
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sang pemain, sehingga mendorong untuk tidak mengulangi kegagalan di
tahapan selanjutnya. Pola yang dikembangkan dalam game, sang pemain akan
dituntut melakukan proses pembelajaran secara mandiri (Syufagi, 2011).

Game menawarkan satu bentuk media dan metode yang menakjubkan.
Game mempunyai potensi yang sangat besar dalam membangun motivasi pada
proses pembelajaran. Penerapan metode konvensional untuk menciptakan
motivasi belajar sebesar motivasi dalam game dibutuhkan seorang guru yang
cakap dan piawai dalam pengelolaan proses pembelajaran. Di samping
pembangkitan motivasi, game juga mempunyai beberapa aspek yang lebih
unggul dibandingkan metode pembelajaran konvensional (Clark, 2006). Siswa
yang belajar dengan menggunakan game akan lebih sukses dibandingkan
siswa yang yang diajar menggunakan metode tradisional.

Game edukasi diidentifikasikan sebagai kemampuan praktik siswa
dalam hal pengembangan mental, emosi, dan sosial, dengan hasil yang baik
di taman kanak-kanak. Game edukasi memiliki beberapa kelebihan, salah satunya
adalah pada wvisualisasi permasalahan nyata. Massachussets Insitute of
Technology berhasil membuktikan bahwa game sangat berguna untuk
meningkatkan logika dan pemahaman pemain terhadap suatu masalah
melalui proyek game yang dinamai Scratch. Game juga dapat disajikan sebagai
tambahan untuk memperkuat penguasaan kemampuan yang berfungsi sebagai
alat latihan baru dan efektif dalam pembelajaran untuk anak yang membutuhkan

bantuan dalam belajar (Daghistani, 2011).
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2.4 Media Pemebelajaran Berbasis Android dalam Bentuk
Game

Game adalah suatu bentuk kegiatan yang melibatkan peserta di dalamnya
agar sesuai dengan aturan-aturan yang telah ditetapkan, untuk mencapai tujuan.
Ada 3 syarat dalam game, yaitu harus ada pemain, ada aturan yang diarahkan pada
pencapaian tujuan pembelajaran dan indikator pencapaian hasil belajar. Adanya
unsur kompetisi antar kelompok akan melatih siswa untuk bekerja sama, percaya
diri, dan tidak putus asa (Latuheru, 1988). Game adalah sesuatu yang
menyenangkan untuk dilakukan dan bersifat menghibur. Game menjadi menarik
karena di dalamnya terdapat unsur kompetisi, serta keragu-raguan karena tidak
tahu sebelumnya siapa yang akan menang dan kalah (Sadiman et al., 2008)

Game edukasi berbasis Android merupakan aplikasi media pembelajaran
melalui game interaktif yang dikembangkan pada perangkat smartphone yang
bersistem operasi Android. Game ini dapat digunakan oleh siswa dalam
mempelajari materi pelajaran. Penggunaan game sangat luwes karena dapat
dipakai dimana saja, kapan saja, dan oleh siapa saja. Jadi penggunaannya tidak
menutup kemungkinan digunakan selain siswa.

Pengunaan Smartphone sebagai media pembelajaran merupakan inovasi
baru dalam pembelajaran. Smartphone diberdayakan penggunaannya dalam
membantu proses belajar. Siswa dapat belajar dengan mudah dengan perangkat
yang kecil (smartphone). Smartphone dapat digunakan baik saat di mobil, di
rumah, ataupun saat pergi berlibur.

Pengguunaan game tidak hanya pada salah satu mata pelajaran saja, tetapi

dapat diaplikasikan dalam semua mata pelajaran termasuk kimia dalam materi
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hidrokarbon. Hidrokarbon merupakan materi yang lebih banyak hafalan.
Banyaknya materi pelajaran hidrokarbon dan sedikitnya alokasi waktu mengajar
guru mengakibatkan guru hanya berorientasi pada penyelesaian materi saja dan
kurang memberikan latihan soal kepada siswa.

Penggunaan game edukasi berbasis Android dalam materi ini akan
mempermudah siswa dalam mempelajari materi hidrokarbon dan berlatih soal
mengenai hidrokarbon sehingga siswa akan lebih mudah memahami materi yang
ada dalam game. Penggunaan game berbasis Android ini bukan untuk mengganti
peran guru di kelas, tetapi sebagai alat evaluasi yang dapat digunakan setelah guru

menyampaikan materi baik pada jam pelajaran maupun diluar jam pelajaran.
2.5 Ketuntasan Klasikal

Salah satu prinsip penilaian pada kurikulum berbasis kompetensi adalah
menggunakan acuan Kkriteria, yakni menggunakan Kkriteria tertentu dalam
menentukan kelulusan siswa. Kriteria paling rendah untuk menyatakan siswa
mencapai ketuntasan dinamakan KKM.

Kriteria ~ketuntasan =~ minimal ditetapkan “oleh satuan pendidikan
berdasarkan hasil musyawarah guru mata pelajaran di satuan pendidikan atau
beberapa satuan pendidikan yang memiliki karakteristik yang hampir sama.
Pertimbangan guru atau forum MGMP secara akademis menjadi pertimbangan
utama penetapan KKM.

Kriteria ketuntasan menunjukkan persentase tingkat pencapaian
kompetensi sehingga dinyatakan dengan angka maksimal 100 (seratus). Angka

maksimal 100 merupakan kriteria ketuntasan ideal. Target ketuntasan secara
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nasional diharapkan mencapai minimal 75. Satuan pendidikan dapat memulai dari
kriteria ketuntasan minimal di bawah target nasional kemudian ditingkatkan
secara bertahap.

Depdiknas (2006) menentukan bahwa seorang siswa yang mempelajari
unit satuan pelajaran tertentu dapat berpindah ke unit satuan pelajaran berikutnya
jika siswa yang bersangkutan telah menguasai sekurang-kurangnya 75% dari
kompetensi dasar yang ditentukan dan untuk ketuntasan pembelajaran klasikal,
kelas dikatakan sudah tuntas secara klasikal jika telah mencapai 85% dari seluruh

siswa memperoleh nilai KKM.
2.6 Hidrokarbon

Hidrokarbon merupakan materi kimia yang diajarkan pada kelas X
semester genap di sekolah yang menerapkan KTSP. Materi yang diajarkan
meliputi, kekhasan atom karbon, mengeidentifikasi keberadaan atom C dan H,
penggolongan senyawa hidrokarbon, tatanama senyawa hidrokarbon, isomer, sifat

fisik dan sifat kimia hidrokarbon.
2.7 Efektifitas

Efektifitas. dalam .pengertian secara umum adalah kemampuan berdaya
guna dalam melaksanakan sesuatu pekerjaan sehingga menghasilkan hasil guna
(efisien) yang maksimal. Memaknai efektivitas setiap orang memberi arti yang
berbeda sesuai sudut pandang dan kepentingan masing-masing. Mulyasa (2010)
dalam kamus besar bahasa Indonesia mengemukakan bahwa efektif dimaknai

berarti dan efeknya (akibatnya, pengaruhya dan kesannya) manjur atau mujarab,
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dapat membawa hasil, jadi efektivitas adalah adanya keseuaian antara orang yang

melakukan tugas, dengan sasaran yang dituju.

Kriteria keefektifan dalam penelitian ini mengacu pada:

(1) Ketentuan belajar pembelajaran dapat di katakan tuntas apabila sekurang-
kurangnya siswa mendapat nilai 75.

(2) Model pembelajaran dikatakan efektif jika ketuntasan klasikal tercapai, yaitu
sekurang-kurangnya 85% siswa telah memperoleh nilai diatas KKM.
Kesimpulanya, model pembelajaran dikatakan berhasil atau tidaknya dilihat

dari bagaimana keefektifan pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar

menjadi lebih giat agar memperoleh hasil belajar yang memuaskan.
2.8  Android

Android adalah sistem operasi berbasis Java yang berjalan pada
Kernel 2.6 Linux. Aplikasi Android yang dikembangkan menggunakan Java dan
mudah menyesuaikan ke platform baru. Android merupakan satu kumpulan
lengkap perangkat lunak yang dapat berupa sistem operasi, middleware, dan
aplikasi kunci perangkat mobile. Android terdiri dari satu tumpukan yang
lengkap, mulai dari boot loader, device driver, dan fungsi-fungsi pustaka, hingga
perangkat lunak API (Application Programming Interface), termasuk aplikasi
SDK (Software Development Kit). Android bukanlah satu perangkat tertentu,
melainkan sebuah platform yang dapat digunakan dan diadaptasikan untuk
mendukung berbagai konfigurasi perangkat keras. Walaupun kelas utama
perangkat yang didukung oleh Android adalah telepon mobile, tetapi sekarang

ini juga digunakan pada electronic book readers, netbooks, tablet, dan set-top
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(STB) (Priyanta, 2011).

2.9

1)

@)

3)

Hasil Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan yaitu penelitian oleh Heriyanto (2014) mengenai
penggunaan media pembelajaran berbasis education game yang
dikembangkan dengan menggunakan flash ternyata efektif diterapkan dalam
pembelajaran kimia materi koloid dengan ketuntasan Kklasikal sebesar
94,44% dan minat belajar yang sangat baik yaitu 83.33%. Keterkaitan
dengan penelitian ini yaitu bahwa pembelajaran dengan menggunakan
education game akan meningkatkan ketuntasan klasikal siswa (Heriyanto et
al. 2014).

Penelitian yang relevan yaitu penelitian yang di lakukan oleh Mubarok
(2015) yang menunjukan bahwa media mobile application yang diterapkan
pada smartphone bersistem operasi Android layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran tersebut juga efektif
dalam memberikan dampak peningkatan terhadap hasil belajar siswa
pada materi memahami dan menghitung konstruksi balok sederhana. Score
gain yang diperoleh sebesar 0,58 yang merupakan Kkategori sedang.
Keterkaitan dengan penelitian ini  bahwa penggunaan media dengan
memanfaatkan smartphone akan memberikan peningkatan hasil belajar
(Mubarok, 2015).

Hasil penelitian Wibowo (2013) yang menyatakan bahwa aplikasi mobile
“Aplikasi Kamus Perumusan Senyawa Kimia dan Elektrolit Berbasis

Android” dapat menjadi media pembelajaran alternatif dalam
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mempelajari dan memahami materi-materi dasar dalam perumusan kimia
dan layak digunakan berdasarkan ahli media, ahli materi, dan tanggapan.
Penelitian yang dilakukan Aprilianti et al. (2013) yang menyatakan bahwa
implementasi sistem mobile learning sebagai media bantu pembelajaran
berbasis Android untuk mendukung ujian nasional tingkat SMP dapat
memberikan alternatif pembelajaran kepada siswa sehingga siswa dapat
mengakses informasi materi ujian nasional, tugas, dan materi pelajaran
kapanpun dan dimanapun.

Penelitian Su & Cheng (2013) mengenai penggunaan media game berbasis
Android pada materi serangga memberikan hasil bahwa kelas eksperimen
yang mendapatkan perlakuan menggunakan media game edukasi berbasis
Android pada materi serangga mempunyai hasil belajar lebih baik daripada
kelas kontrol. Hasil penelitian Yusri et al. (2015) menjelaskan bahwa
sebagian besar guru Indonesia (87,9%) setuju bahwa mereka ingin tahu lebih
banyak tentang mobile learning, ada 83,4% guru yang setuju bahwa mobile
learning dapat menghemat waktu belajar mereka serta 89,8% guru setuju
bahwa mobile learning harus diintegrasikan ke ‘dalam metode pembelajaran
tatap muka

Burhan (2012) menjelaskan hasil penelitiannya mengenai pengembangan
Chemistry Game Seri Stoichiometry Academy sebagai media pembelajaran
kimia untuk siswa SMA/MA kelas X. Kualitas Chemistry Game Seri
Stoichiometry Academy yang dikembangkan secara keseluruhan dinilai

sangat baik oleh 5 guru kimia SMA dan layak digunakan sebagai media
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pembelajaran kimia kelas X SMA/MA materi pelajaran hukum-hukum dasar
kimia dan perhitungan kimia (stoikiometri). Keterkaitan dengan penelitian
pengembangan ini adalah media pembelajaran kimia berbentuk game dapat
digunakan untuk membantu siswa dalam memahami materi kimia yang
disajikan dalam game tersebut.

(7) Romiyatun (2012) menjelaskan dalam hasil penelitiannya bahwa sebanyak
95,8% siswa beranggapan belajar menggunakan Mobile game
“Brainchemist” lebih menarik dan menyenangkan dan sebanyak 95,8% pula
siswa yang tertarik untuk belajar kimia lebih jauh lagi setelah bermain
Mobile game “Brainchemist”. Hasil ini menunjukkan Mobile Game
“Brainchemist” dapat membuat siswa menjadi tertarik untuk belajar kimia

dengan suasana yang menyenangkan.
2.10 Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran akan efektif apabila siswa berada dalam kondisi yang
menyenangkan, begitu juga sebaliknya. Siswa akan merasa tidak nyaman apabila
proses pembelajaran terlalu ~dipaksakan. Menghadirkan suasana proses
pembelajaran yang menyenangkan harus selalu diupayakan agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien. Cara yang dapat ditempuh
untuk menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan adalah dengan
penggunaan media pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran
menyenangkan. Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan membuat siswa
dapat belajar dengan mudah dan merasa senang dalam mengikuti pelajaran. Salah

satu hal yang perlu dicermati dalam penggunaan media pembelajaran adalah
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keterkaitan antara media pembelajaran dengan tingkat kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Hal ini perlu dilakukan agar dapat mengadaptasi diri
dengan perubahahan zaman yang semakin maju serta menyesuaikan diri dengan
tingkat adaptabilitas siswa terhadap teknologi. Salah satu teknologi yang
berkembang pesat saat ini adalah smartphone yang memiliki sistem operasi
Android. Perkembangan smartphone tersebut dapat dijadikan sebagai peluang
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran tersebut dapat
dikemas secara menarik dan menyenangkan dalam sebuah game edukasi.
Berdasarkan kondisi tersebut diperlukan variasi pembelajaran yang dapat
berjalan secara menyenangkan dan menarik minat siswa. Sebagian besar siswa
sudah mempuyai dan mahir menggunakan smartphone yang memiliki sistem
operasi Android, sehingga salah satu variasi pembelajaran yang dapat diterapkan
dengan menggunakan media game edukasi kimia berbasis Android. Pembelajaran
dengan menggunakan media game edukasi berbasis Android dapat mencapai

ketuntasan klasikal siswa. Alur kerangka berpikir dapat dilihat pada Gambar 2.1.
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PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan terkait pengembangan media

game edukasi kimia berbasis Android pada materi hidrokarbon dapat disimpulkan

sebagai berikut:

5.1.1

5.1.2

513

Berdasarkan hasil validasi terhadap media game edukasi kimia berbasis
Android materi hidrokarbon oleh 6 orang validator diketahui bahwa media
game edukasi kimia berbasis Android sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran kimia SMA karena telah memenuhi aspek
kebahasaan, aspek rekayasa perangkat lunak, aspek tampilan visual dan
audio, aspek relevansi materi, dan aspek efek bagi strategi pembelajaran.
Media game edukasi kimia berbasis Android materi hidrokarbon
dinyatakan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini
dikarenakan pada uji coba skala besar proporsi 28 dari 32 siswa subjek
penelitian memperoleh nilai di atas kriteria ketuntasan minimal (nilai > 75)
pada hasil post test

Berdasarkan hasil analisis angket terhadap kepraktisan, media game
edukasi kimia berbasis Android materi hidrokarbon dinyatakan praktis
untuk diterapkan. Hal ini dikarenakan pada uji coba skala kecil rerata
klasikal tanggapan siswa sebesar 32,8 dengan kriteria sangat praktis dan

pada tahap uji coba skala besar rerata klasikal tanggapan siswa sebesar
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33,3 dengan kriteria sangat praktis. Sedangkan rerata skor tanggapan guru

sebesar 36 dengan kriteria sangat praktis.

5.2 Saran

5.21

5.2.2

5.2.3

5.2.4

5.2.5

Media game edukasi kimia berbasis Android belum memuat pembahasan
soal pada permainan dikarenakan waktu pengembangan yang singkat,
maka media pembelajaran ini masih dapat dikembangkan lebih lanjut lagi
sehingga siswa mengetahui kesalahan saat bermain game.

Untuk penelitian yang akan datang, sebaiknya dipastikan semua siswa
pada uji coba skala besar mempunyai smartphone Android agar tidak
terjadi kendala pada saat proses penelitian.

Media game edukasi kimia berbasis Android memuat banyak soal,
sehingga dapat digunakan oleh guru sebagai alat evaluasi.

Media game edukasi kimia berbasis Android dapat mengefektifkan waktu
belajar siswa, maka media ini dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran oleh guru.

Sebaiknya media game edukasi Kimia berbasis Android dijalankan pada

smartphone yang memiliki RAM minimal 512 MB.
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