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ABSTRAK 

Widiarti, R. 2016. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Smart 

and Interactive Flash dengan Role Play Game (Smatif RPG) 

Berpendekatan SETS pada Materi Hidrolisis. Skripsi, Jurusan Kimia 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri 

Semarang. Pembimbing Utama Drs. Ersanghono Kusuma, M.S. dan 

Pembimbing Pendamping Dra. Woro Sumarni, M.Si. 

Kata kunci : media pembelajaran; pendekatan SETS; role play game; 

smart and interactive flash. 

 

Tujuan penelitian adalah mengembangkan media pembelajaran Smatif 

RPG, mengukur kelayakan dan menguji keefektifan media pembelajaran. 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode research and 

development (R&D) model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Media yang telah dibuat 

kemudian dinilai kelayakannya oleh dosen ahli materi, dosen ahli media 

dan siswa SMA kelas XI Mia untuk mendapatkan saran perbaikan. 

Berdasarkan hasil uji coba, dilakukan revisi pada media sampai 

dihasilkan produk yang layak dijadikan sebagai media pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kriteria multimedia interaktif 

“Smatif RPG” yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian ahli media 

adalah sangat layak (29,5) dan ahli materi menilai layak (76). Sebagian 

besar siswa memberikan tanggapan positif, yaitu baik pada uji coba skala 

kecil (37,8) dan sangat baik pada uji skala besar (71,7). Namun hasil uji 

keefektifan media menggunakan posttest memperoleh ketuntasan klasikal 

79% dengan proporsi siswa yang tuntas adalah 22 dari 28 siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Smatif RPG belum efektif. 

Oleh karena itu, media pembelajaran ini layak digunakan namun belum 

efektif sebagai sumber belajar kelas XI SMA/MA. Adapun pendapat 

siswa tentang media diantaranya mereka menjadi lebih senang belajar 

kimia. 
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ABSTRACT 

Widiarti, R. 2016. Development Learning Media of Smart and 

Interactive Flash Combined Role Play Game (Smatif RPG) with SETS 

Approach on Hydrolysis Topic. Undergraduated Thesis. Chemistry 

Department Faculty of Mathematic and Natural Science, University 

State of Semarang. Supervisor Drs. Ersanghono Kusuma, M.S., and 

Co-supervisor Dra. Woro Sumarni, M.Si.  

Keyword : learning media; role play game; SETS approach; smart and 

interactive flash. 

 

The purpose of this research are to develop a learning media of Smatif 

RPG with SETS approach, measure the feasibility and test the 

effectiveness of that learning media. Research used Research and 

Development Design with ADDIE model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation).Media that has been 

made then assessed for the feasibility by media expert, instructional 

expert, and student’s response of XI grade science of senior high 

school (student’s response at small scale test, posttest result, and 

student’s at larger scale test). The results shows that the criteria for 

interactive multimedia "Smatif RPG" that has been developed based on 

the media expert is very decent (29,5), instructional experts assess 

feasible (76). But, the results of effectiveness test using student posttest 

obtain classical completeness is 79% (not effective) with proportion of 

students who completed is 22 of 28 students. Most of the students gave 

positive responses, that is good at small scale test (378) and very good 

at large-scale test (71,7). The conclusions of this research that learning 

media of Smatif RPG with SETS approach is feasible to use as a 

learning resource but has not been effectively used as learning media 

of XI Science of Senior High School. Most of students are happy when 

study using this learning media. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kimia merupakan ilmu yang diperoleh dan dikembangkan berdasarkan 

percobaan yang mencari tahu jawaban apa, mengapa, dan bagaimana terjadinya 

fenomena alami. Itu termasuk keahlian dan pertimbangan (Nikmah & Binadja, 

2014). Ilmu kimia memiliki peranan yang penting dalam kehidupan sehari-hari 

dalam sandang, pangan, papan dan kebutuhan lainnya. Oleh karena itu, ilmu 

kimia sangat penting untuk dipelajari pada jenjang SMP atau SMA dan yang 

sederajat. Akan tetapi pada proses pembelajaran tidak semua peristiwa kimia 

dapat dijelaskan dengan sederhana dan diamati secara langsung dalam kehidupan 

sehari-hari. Hal ini disebabkan banyak materi kimia yang memiliki konsep 

abstrak yang secara keseluruhan tidak dikenal oleh siswa (Wu et al, 2001 : 822). 

Penguasaan konsep-konsep yang abstrak memiliki tingkat kesulitan yang lebih 

tinggi dibandingkan dengan penguasaan konsep-konsep konkret, karena 

pemahaman konsep abstrak memerlukan peranan daya nalar yang lebih kuat 

untuk memecahkan masalah-masalah yang tidak dapat teramati secara langsung 

(Prawiradilaga, 2009). 

Pemahaman konsep abstrak dalam ilmu kimia berhubungan dengan 

penggunaan level representasi yang digunakan untuk menjelaskan fenomena 
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kimia (Chandrasegaran et al, 2007 : 294). Pada dua dekade terakhir ini, fokus 

studi pengembangan pendekatan pembelajaran kimia ditekankan pada tiga level 

representasi yaitu: makroskopik, mikroskopik dan simbolik (Wu et al, 2001:821). 

Level makroskopis yaitu representasi kimia yang diperoleh melalui pengamatan 

nyata terhadap suatu fenomena yang terlihat dalam pengalaman sehari-hari siswa 

ketika mengamati perubahan dalam sifat materi. Contoh dari level makroskopik 

adalah perubahan warna, suhu, pH larutan, pembentukan gas dan endapan yang 

dapat diobservasi ketika suatu reaksi kimia berlangsung. Level mikroskopik yaitu 

representasi kimia yang menjelaskan mengenai struktur dan proses pada level 

partikel (atom/molekul/ion) terhadap fenomena makroskopik yang diamati. 

Contoh dari level mikroskopik adalah bagaimana keadaan atom, molekul atau ion 

pada saat terjadinya suatu reaksi kimia. Level simbolik yaitu representasi kimia 

secara kualitatif dan kuantitatif. Contoh dari level simbolik adalah simbol kimia, 

rumus kimia, diagram, gambar, persamaan reaksi, stoikiometri dan perhitungan 

matematika (Chandrasegaran, et al, 2007:294). Pemahaman siswa terhadap kimia 

ditunjukkan oleh kemampuannya mentransfer dan menghubungkan antara level 

makroskopik, miskroskopik dan simbolik. Kemampuan siswa untuk 

menggabungkan ketiga level representasi tersebut akan membantu siswa 

memecahkan masalah kimia sebagai salah satu keterampilan berpikir tingkat 

tinggi (Chittleborough dan Treagust, 2007 : 287). 
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Seluruh materi kimia pada dasarnya mengandung ketiga level representasi 

yang dapat divisualisasikan dalam pembelajaran. Hidrolisis garam merupakan 

salah satu materi kimia yang membutuhkan representasi makroskopik, 

mikroskopik dan simbolik. Hal ini sesuai dengan KD pada kurikulum 2013. 

Standar Kompetensi ini yaitu “Menganalisis garam-garam yang mengalami 

hidrolisis” dan “Merancang, melakukan, dan menyimpulkan serta menyajikan 

hasil percobaan untuk menentukan jenis garam yang mengalami hidrolisis”. Dari 

analisis KD, diketahui bahwa pada materi ini level makroskopik dapat berupa 

fenomena mengenai hidrolisis garam yang terdapat di kehidupan sehari-hari siswa 

serta pengukuran pH menggunakan pH meter, kertas lakmus atau indikator 

universal yang dapat diamati oleh siswa, sedangkan untuk level mikroskopik 

adalah gambaran partikel-partikel secara mikro ketika komponen garam 

dilarutkan dalam air, dan level simbolik berupa rumus kimia, gambar, simbol 

partikel kimia, persamaan reaksi, stoikiometri dan perhitungan pH larutan garam.  

Banyak pihak yang telah melakukan penelitian mengenai proses atau hasil 

pembelajaran pada materi hidrolisis garam. Pada penelitian yang dilakukan oleh 

Restiyan (2008:58) diketahui bahwa seluruh guru dalam penelitiannya tidak 

membuat representasi ilmu kimia secara utuh dalam proses belajar mengajar 

materi hidrolisis garam. Dalam pembelajaran, umumnya guru membatasi pada 

level representasi makroskopik dan simbolik dengan harapan siswa dapat 

mengembangkan model dunia mikroskopiknya sendiri. Salah satu kesulitan untuk 
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memvisualisasikan level mikroskopik pada materi ini adalah tidak adanya buku 

sumber yang menampilkan gambar atau model-model yang dapat digunakan 

untuk menggambarkan keadaan partikel-partikel ketika terhidrolisis. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Nuraeni (2008:98) diketahui bahwa buku-buku 

teks kimia SMA yang beredar di kota Bandung tidak ada (0%) yang menjelaskan 

level mikroskopik secara utuh (tulisan dan gambar). 

Kurangnya representasi kimia secara utuh dalam pembelajaran hidrolisis 

garam akan berdampak pada penguasaan konsep siswa terhadap materi tersebut. 

Penelitian yang dilakukan Selviyanti (2009:107;113;126) dengan melakukan 

analisis hasil belajar siswa pada materi hidrolisis garam menunjukkan bahwa 

penguasaan level makroskopik siswa sebesar 74,55%, level mikroskopik sebesar 

1,53%, dan level simbolik sebesar 58,87%. Pada data tersebut dapat disimpulkan 

bahwa penguasaan siswa pada level mikroskopik sangat kecil dibandingkan level 

representasi lainnya. Kesimpulan tersebut juga dibuktikan oleh penelitian Nuraeni 

(2008: 98) yang menemukan bahwa hanya 8,9% siswa yang mampu menuliskan 

dan menggambarkan level mikroskopik hidrolisis garam dengan lengkap sesuai 

dengan konsep. Menurut Nuraeni (2008:88), hampir seluruh siswa dalam 

penelitiannya tidak paham dengan proses yang terjadi dalam larutan garam 

tersebut. Siswa cenderung menghafal reaksi-reaksi dan sifat-sifat larutan garam 

berdasarkan kekuatan asam basa pembentuk garamnya (Nuraeni, 2008:88). Hal 
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tersebut merupakan salah satu miskonsepsi yang akan berpengaruh pada 

pemahaman siswa.  

Berbagai penelitian dilakukan untuk meningkatkan kemampuan siswa 

menggabungkan ketiga level representasi kimia. Kozma & Russell, 2001:21 

dalam Gabel (2002) menemukan bahwa kelompok siswa yang menggunakan 

ketiga level representasi melalui multimedia mengalami peningkatan pemahaman 

konsep daripada kelompok siswa yang hanya diberikan level makroskopik dan 

simbolik saja pada pokok bahasan perubahan materi, larutan, ikatan dan 

stoikiometri kimia. Untuk meningkatkan pemahaman representasi tersebut, salah 

satunya adalah melalui pendekatan SETS. Pendekatan ini sangat membantu siswa 

untuk lebih memahami representasi kimia, khususnya pada level makroskopis. 

Pada level ini, siswa cenderung mempelajari materi yang dikaitkan dengan sains, 

lingkungan, teknologi, dan masyarakat. 

Pada hakekatnya, visi SETS berarti cara pandang ke depan untuk 

membawa ke arah pemahaman bahwa segala sesuatu yang kita hadapi dalam 

kehidupan ini  mengandung  aspek  sains, lingkungan,  teknologi  dan  masyarakat 

sebagai satu kesatuan serta saling mempengaruhi secara timbal balik (Binadja, 

2005). Sedangkan sebagai pendekatan, SETS berarti merupakan cara  

pembelajaran bersifat terpadu yang melibatkan keempat unsur Science, 

Environment, Technology, Society.  
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Sejalan  dengan  pendidikan bervisi  dan  berpendekatan  SETS,  tujuan 

pembelajaran  kimia  salah  satunya  yaitu memahami  konsep-konsep  kimia,  

saling keterkaitannya  dan  penerapannya untuk menyelesaikan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari dan teknologi  (Nikmah dan Binadja, 2014). Di berbagai 

negara, pembelajaran kimia masih belum dihubungkan  dengan  kehidupan  nyata, 

kurikulum  yang  masih  mengisolasi pelajar,  masyarakat  dan  pembelajaran 

dengan menghafal fakta, teori dan aturan (Ultay dan Calik, 2007). Fenomena 

serupa juga terjadi di Indonesia dimana pembelajaran kimia SMA cenderung 

lebih menekankan pengetahuan sains murni, akibatnya siswa kurang memiliki  

kemampuan memandang sains sebagai satu kesatuan yang  terintegrasi  dengan  

lingkungan, teknologi dan masyarakat (Binadja et al, 2008). Sehingga visi dan 

pendekatan SETS cocok diterapkan dalam pembelajaran  kimia agar siswa melek 

sains, teknologi dan lingkungan (Scientific, Technology and Environment 

Literacy). Melek sains, teknologi  dan  lingkungan  merupakan salah satu syarat 

seseorang dapat hidup dan  bekerja,  serta  mampu  membuat keputusan yang 

tepat dan dapat melakukan  tindakan  pribadi  dan  sosial yang bertanggung jawab 

(Galib, 2009). 

Peningkatan kualitas pendidikan terus ditingkatkan. salah satunya dengan 

peningkatan inovasi media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam 

mencapai pembelajaran yang seoptimal mungkin. Berbagai studi empiris yang 

telah dilakukan menunjukkan bahwa multimedia dapat membantu siswa belajar 
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dengan efektif dan efisien. Multimedia memiliki kemampuan untuk 

mengkombinasikan berbagai elemen media seperti video, animasi, simulasi dan 

audio sehingga membantu siswa untuk memahami, mengatur dan mengakses 

informasi (Najjar, 1996:10). Penggunaan multimedia juga dapat mendorong siswa 

untuk belajar mandiri (self motivated learning). Kegiatan belajar mandiri dapat 

diawali dengan kesadaran adanya masalah, sehingga menimbulkan niat 

melakukan kegiatan belajar secara sengaja untuk menguasai suatu konsep yang 

diperlukan guna mengatasi masalah. Kegiatan belajar mandiri dapat dilakukan 

sendiri atau bersama orang lain, dengan atau tanpa bantuan guru profesional 

(Mujiman, 2007). Selain itu, siswa juga bebas menentukan materi yang ingin 

dikuasainya, waktu dan tempat untuk belajar menggunakan multimedia interaktif. 

Namun ada pula media yang dalam pelaksanaan pembelajaran justru 

malah menurunkan semangat belajar siswa. Dalam kata lain hasil belajar siswa 

tidak meningkat, siswa tidak tertarik dengan media yang guru sajikan, atau siswa 

malah bingung dan tidak meningkat motivasi belajarnya. Media yang beredar 

kebanyakan mengacu pada salah satu sisi representatif misalnya mikroskopis, 

makroskopis maupun simbolis. Ada pula media menjenuhkan bagi siswa. Oleh 

karena itu pemilihan media pembelajaran sangat penting untuk menunjang belajar 

siswa. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka  

peran sebuah media pembelajaran sangatlah penting dalam menunjang 
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pencapaian hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk membuat 

desain pembelajaran dengan menggunakan Role Play Game (RPG) yang 

mengombinasikan level mikroskopis, makroskopis dan simbolis pada proses 

hidrolisis serta bervisi SETS (Science, Environment, Technology, and Society).  

Dengan demikian siswa tidak hanya dapat mempelajari level representative, juga 

agar  siswa  melek  sains,  teknologi  dan lingkungan  (Scientific  and  Technology 

and  Environment  Literacy).  Melek  sains, teknologi  dan  lingkungan  

merupakan salah satu syarat seseorang dapat hidup dan  bekerja,  serta  mampu  

membuat keputusan  yang  tepat  dan  dapat melakukan  tindakan  pribadi  dan  

sosial yang bertanggung jawab. Multimedia ini berbentuk flash dan memiliki 

kemampuan untuk mengkombinasikan berbagai elemen media seperti video, 

animasi, simulasi, audio dan berbagai soal sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman, motivasi belajar, dan kemampuan memecahkan masalah pada siswa. 

Media ini berbentuk softfile dapat dijadikan sebagai media belajar mandiri bagi 

siswa. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas dapat dirumuskan berbagai permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil uji kelayakan terhadap multimedia interaktif “Smatif RPG” 

berpendekatan SETS oleh ahli media dan ahli materi? 
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2. Bagaimana hasil uji media Role Play Game berkaitan dengan keefektifan, 

dalam menunjang pembelajaran materi hidrolisis? 

3. Bagaimana tanggapan siswa berkaitan dengan pemakaian multimedia interaktif 

“Smatif RPG” sebagai sarana media pembelajaran? 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini hanya membatasi masalah sampai dengan apakah kelayakan, 

keefektifan, kepraktisan, respon user, dan kebermaknaannya terhadap 

pembelajaran. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui hasil uji kelayakan terhadap multimedia interaktif “Smatif RPG” 

berpendekatan SETS oleh ahli media dan ahli materi. 

2. Mengetahui hasil uji media Role Play Game berkaitan dengan keefektifan, 

dalam menunjang pembelajaran materi hidrolisis. 

3. Mengetahui tanggapan siswa berkaitan dengan pemakaian multimedia 

interaktif “Smatif RPG” sebagai sarana media pembelajaran. 
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1.5 Manfaat 

Media pembelajaran Role Play Game diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

peningkatan kualitas pembelajaran, antara lain: 

1. Memberikan contoh permainan yang mendidik dan menyenangkan, tapi 

mengandung pembelajaran. 

2. Mempermudah memahami melalui materi hidrolisis visualisasi. 

3. Kemalasan siswa untuk membaca dan memahami materi hidrolisis akan 

teratasi dengan  permainan yang menuntut pengulangan membaca pertanyaan 

dan menjawab pertanyaan dalam permainan Role Play Game. 

4. Sebagai media alat peraga bagi guru mata pelajaran kimia pada materi 

hidrolisis. 

5. Siswa dapat mengekspresikan diri dalam suatu kompetisi. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pembelajaran Kimia Hidrolisis 

Pembelajaran merupakan terjemahan dari kata instruction yang dalam 

bahasa Yunani disebut instructus atau intruere yang berarti menyampaikan 

pikiran. Instruksional adalah menyampaikan pikiran atau ide yang telah diolah 

secara bermakna melalui pembelajaran. Pengertian ini lebih mengarah kepada 

guru sebagai pelaku perubahan (Bambang Warsita, 2008). Pembelajaran pada 

hakekatnya adalah proses interaksi antara siswa dengan lingkungannya, sehingga 

terjadi perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Pada banyak mata pelajaran, 

termasuk pelajaran kimia banyak sekali faktor yang mempengaruhi dalam 

interaksi pembelajaran, baik faktor internal yang datang dari dalam individu 

maupun faktor eksternal yang datang dari lingkungan. Tugas guru yang paling 

utama adalah mengkondisikan lingkungan agar menunjang terjadinya perubahan 

perilaku bagi siswa (Mulyasa, 2008: 100). Salah satu mata pelajaran yang sangat 

penting adalah kimia, khususnya tentang hidrolisis garam. 

Pengertian pembelajaran kimia hidrolisis tidak terlepas dari pengertian 

pembelajaran kimia secara umum. Pembelajaran kimia hidrolisis menekankan 

pemberian pengalaman belajar secara langsung terhadap objek kongkret yang 

berhubungan dengan materi hidrolisis dan lebih mengarah kepada penanaman 

11 
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konsep dan perhitungan kimia kepada siswa (Prawiradilaga, 2009). Hidrolisis 

garam merupakan salah satu materi kimia yang membutuhkan representasi 

makroskopik, mikroskopik dan simbolik. Hal ini sesuai dengan KD pada 

kurikulum 2013. Standar Kompetensi ini yaitu menganalisis garam-garam yang 

mengalami hidrolisis dan merancang, melakukan, dan menyimpulkan serta 

menyajikan hasil percobaan untuk menentukan jenis garam yang mengalami 

hidrolisis. Dari analisis KD, diketahui bahwa pada materi ini level makroskopik 

dapat berupa fenomena mengenai hidrolisis garam yang terdapat dikehidupan 

sehari-hari siswa serta pengukuran pH menggunakan pH meter, kertas lakmus 

atau indikator universal yang dapat diamati oleh siswa, sedangkan untuk level 

mikroskopik adalah gambaran partikel-partikel secara mikro ketika komponen 

garam dilarutkan dalam air, dan level simbolik berupa rumus kimia, gambar, 

simbol partikel kimia, persamaan reaksi, stoikiometri dan perhitungan pH larutan 

garam.  

Kurangnya representasi kimia secara utuh dalam pembelajaran hidrolisis 

garam akan berdampak pada penguasaan konsep siswa terhadap materi tersebut. 

Penelitian yang dilakukan Selviyanti (2009) dengan melakukan analisis hasil 

belajar siswa pada materi hidrolisis garam menunjukkan bahwa penguasaan level 

makroskopik siswa sebesar 74,55%, level mikroskopik sebesar 1,53%, dan level 

simbolik sebesar 58,87%. Pada data tersebut dapat disimpulkan bahwa 

penguasaan siswa pada level mikroskopik sangat kecil dibandingkan level 
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representasi lainnya. Kesimpulan tersebut juga dibuktikan oleh penelitian Nuraeni 

(2008 : 98) yang menemukan bahwa hanya 8,9% siswa yang mampu menuliskan 

dan menggambarkan level mikroskopik hidrolisis garam dengan lengkap sesuai 

dengan konsep. Menurut Nuraeni (2008:88), hampir seluruh siswa dalam 

penelitiannya tidak paham dengan proses yang terjadi dalam larutan garam 

tersebut. Siswa cenderung menghapal reaksi-reaksi dan sifat-sifat larutan garam 

berdasarkan kekuatan asam basa pembentuk garamnya.  

Keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran sangat dipengaruhi 

oleh beberapa faktor. Misalnya, strategi belajar mengajar, metode dan pendekatan 

pembelajaran, serta sumber belajar  yang  digunakan  baik  dalam  bentuk buku, 

modul, lembar kerja, media, dan lain-lain. Kualitas pembelajaran juga  

dipengaruhi oleh perbedaan individu siswa, baik perbedaan gaya belajar, 

perbedaan  kemampuan,  perbedaan  kecepatan  belajar,  latar  belakang,  dan 

sebagainya  (Astuti, 2012).  

Namun, keterbatasan waktu guru dalam mengajar mengakibatkan guru 

hanya berorientasi kepada penyelesaian materi dan kurang memberikan latihan 

soal (pengalaman langsung) kepada siswa. Kurangnya siswa dalam berlatih soal 

mengakibatkan siswa akan kurang memahami materi yang disampaikan gurunya. 

Oleh karena itu, guru dapat menggunakan media pembelajaran dalam mengatasi 

keterbatasan waktunya dalam mengajar. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami materi hidrolisis. 
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Media pembelajaran memudahkan interaksi antara guru dan siswa sehingga 

pembelajaran kimia dapat terlaksana dengan baik.  

2.2 Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

„tengah‟, „perantara‟ atau „pengantar‟. Batasan mengenai pengertian media sangat 

luas, namun dalam hal ini dibatasi pada media dalam proses pembelajaran. 

Pengertian media dalam proses pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-

alat grafis fotografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun 

kembali informasi visual atau verbal (Azhar Arsyad, 2011: 4). 

Menurut Daryanto (2010 : 157), media pembelajaran  merupakan segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 

perhatian siswa sedemikian  sehingga proses belajar dapat terjadi. Media 

pembelajaran ini bukan semata-mata untuk menggantikan pembelajaran 

konvensional, tetapi sebagai pelengkap aktivitas siswa dalam memudahkan 

belajar (Rahayu, 2002 : 281). 

Media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar sering pula disebut 

sebagai bahan pengajaran/bahan ajar (Arsyad, 2008:6). Bahan ajar dapat 

didefinisikan sebagai segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru 

dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Bahan yang dimaksud 

dapat berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis (National Center for 
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Vocational Education Research Ltd/National Center for Competency Based 

Training dalam Pusat Kurikulum Balitbang Depdiknas, 2008). 

Manfaat penggunaan media pembelajaran yaitu (a) pembelajaran akan 

lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan  motivasi siswa, (b) 

bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pengajaran, 

(c) metode pembelajaran akan lebih bervariasi sehingga siswa tidak bosan dan 

guru tidak kehabisan tenaga, (d) siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan 

belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain 

seperti mengamati, melakukan,  mendemonstrasikan,  memerankan, dan lain-lain 

(Sudjana dan Rivai, 2002).  

Pengembangan media pembelajaran, baik untuk pendidikan formal 

maupun non formal, kurikulum yang berlaku merupakan acuan utama yang harus 

diperhatikan. Selain itu, kemudahan pemakaian, kemenarikan, dan 

kebermanfaatan juga harus diperhatikan. Kriteria media pembelajaran yang baik 

idealnya meliputi 4 hal utama (Mulyanta dan Leong, 2009), yaitu : 

a. Kesesuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus sesuai dengan 

kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, program kegiatan belajar, tujuan 

belajar, dan karakteristik siswa. 
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b. Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus mudah 

dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh siswa, dan sangat operasional dalam 

penggunaannya. 

c. Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik maupun 

merangsang perhatian siswa, baik tampilan, pilihan warna, maupun isinya. 

Uraian isi tidak membingungkan serta dapat menggugah minat siswa untuk 

menggunakan media tersebut. 

d. Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai atau berguna, 

mengandung manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran  serta tidak 

mubazir atau sia-sia apalagi merusak siswa. 

Kontribusi media pembelajaran itu sendiri menurut Kemp dan Dayton 

seperti yang dikutip oleh Arsyad (2011 : 21-23) adalah : 

a. Penyampaian materi pembelajaran menjadi lebih baku. Setiap siswa yang 

melihat atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama. 

Meskipun para guru menafsirkan  isi  pelajaran  dengan cara  yang  berbeda. 

b. Pembelajaran dapat lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai penarik 

perhatian dan membuat siswa  tetap terjaga dan memperhatikan. Kejelasan 

dan keruntutan pesan, daya tarik yang berubah-ubah, penggunaan efek khusus 

yang dapat menimbulkan keingintahuan menyebabkan siswa tertawa dan 

berpikir, yang kesemuanya  menunjukkan  bahwa  media  memilki  aspek 

motivasi dan meningkatkan minat. 
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c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan 

prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan 

balik, dan penguatan. 

d. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena 

kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan 

pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup banyak dan 

kemungkinannya dapat diserap siswa. 

e. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan gambar 

dalam media pembelajaran dapat dikomunikasikan elemen-elemen 

pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan dengan baik, spesifik, dan 

jelas. 

f. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan di mana diinginkan atau diperlukan 

terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan secara 

individu. 

g. Sikap positif siswa terhadap materi apa yang mereka pelajari dan terhadap 

proses belajar yang ditingkatkan. 

h. Peran guru berubah ke arah yang lebih positif, beban guru untuk penjelasan 

yang  berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat dikurangi bahkan 

dihilangkan  sehingga  ia  dapat  memusatkan perhatian kepada aspek penting 

lain dalam proses belajar  mengajar,  misalnya  sebagai  konsultan  atau 

penasehat siswa. 
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Menurut Arsyad (2011) media pembelajaran dapat diaplikasikan dalam 

semua mata pelajaran. Mata pelajaran kimia juga tidak luput dari penggunaan 

media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam memahami materi. 

Penggunaan media pembelajaran kimia memiliki beberapa fungsi, diantaranya: 

a. Mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh siswa. Jika siswa tidak 

mungkin dibawa ke objek langsung yang dipelajari, maka objeknyalah yang 

dibawa ke siswa.  Objek ini diubah menjadi miniatur, model, maupun bentuk 

gambar yang dapat disajikan secara audio visual. 

b. Melampaui batasan ruang kelas. Banyak hal yang tidak mungkin dialami 

secara langsung di dalam kelas oleh siswa dalam pembelajaran kimia yang 

disebabkan beberapa hal yaitu objek terlalu besar, objek terlalu kecil, objek 

yang bergerak terlalu lambat,  objek yang bergerak terlalu cepat, objek yang 

terlalu kompleks, objek yang bunyinya terlalu halus, objek mengandung 

bahaya dan resiko tinggi. Melalui penggunaan media yang tepat, maka semua 

objek itu dapat disajiakan kepada siswa. 

c. Memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan 

lingkungannya. 

d. Menghasilkan keseragaman pengamatan. 

e. Menanamkan konsep dasar kimia yang benar, kongkret, dan realistis. 

f. Membangkitkan keingintahuan belajar kimia dan minat belajar kimia. 
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g. Membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk  belajar  kimia  lebih 

aktif. 

h. Memberikan pengalaman belajar kimia secara menyeluruh dari yang kongkret 

sampai dengan abstrak. 

Gagne‟ dan Briggs (1975) dalam Azhar Arsyad (2011:4-5), secara implisit 

mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan 

untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri dari buku, tape recorder, 

kaset, video kamera, video rekorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, 

grafik, televisi dan  komputer. Masing-masing media terdapat kelebihan dan 

kekurangan. Salah satu jenis media pembelajaran adalah media komputer 

interaktif. 

Hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan media komputer 

interaktif dalam pembelajaran kimia mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian di Universitas Purdue tentang pengembangan dan penilaian 

pembelajaran kimia berbasis komputer dengan media video game menunjukkan 

bahwa siswa sangat menyukai cara penyajian materi secara interaktif dan mereka 

mendapatkan pemahaman yang bagus atas materi kimia yang disajikan dalam 

media (Hernandez & Joe, 2010). Penelitian Khaeruman juga menunjukkan bahwa 

kualitas dan hasil pembelajaran elektrokimia dengan bantuan media animasi flash 

lebih baik dibandingkan pembelajaran yang tidak menggunakan media animasi 

flash (Khaeruman, 2011). Begitu pula hasil penelitian Putri Eka Yulianthima 
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menunjukkan bahwa pembelajaran materi laju reaksi dengan berbantuan media 

animasi memberikan dampak positif pada proses dan hasil belajar siswa yang 

ditunjukkan oleh peningkatan persentase jumlah siswa yang mendapatkan kriteria 

sangat baik untuk nilai aspek kognitif, afektif, dan psikomotor di setiap 

pertemuan (Yulianthima, 2008). 

Pemilihan media menurut pada materi pokok yang akan dipelajari. Pada 

materi hidrolisis menggunakan sistem representatif (makroskopis, mikroskopis, 

dan simbolik) sehingga sangat cocok diterapkan media flash. Dengan 

menggunakan media ini diharapkan siswa dapat lebih memahami materi hidrolisis 

sehingga tidak hanya sekedar menghafalkan. Pemilihan media flash adalah karena 

dapat menggabungkan unsur-unsur pendukung belajar seperti tulisan, gambar atau 

bahkan video. Flash juga dapat diatur untuk membuat media permainan 

(edutaintment). Pada pengembangan ini, penulis mengembangkan flash yang di 

dalamnya terdapat materi, video yang mengandung tiga unsur representatif serta 

latihan soal yang didesain seperti permainan game RPG agar siswa lebih 

semangat dalam belajar baik mandiri maupun berkelompok. Pada saat 

pelaksanaan pembelajaran, dapat dilakukan secara berkelompok (pembelajaran 

kooperatif).  

Suprijono (2009:54) mengemukakan bahwa pembelajaran kooperatif 

adalah konsep yang lebih  luas  meliputi  semua  jenis  kerja kelompok  termasuk  

bentuk-bentuk  yang  lebih dipimpin oleh guru atau diarahkan oleh  guru.  Secara  
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umum  pembelajaran  kooperatif  dianggap  lebih diarahkan  oleh  guru, di mana 

guru menetapkan  tugas  dan  pertanyaan-pertanyaan  serta  menyediakan  bahan-

bahan  dan  informasi  yang  dirancang untuk membantu siswa menyelesaikan 

masalah yang dimaksudkan. Guru biasanya menetapkan bentuk ujian tertentu 

pada akhir tugas. Model pembelajaran kooperatif dikembangkan untuk mencapai 

hasil belajar berupa prestasi akademik, toleransi, menerima keragaman, dan 

pengembangkan keterampilan sosial. Untuk mencapai hasil belajar itu model 

pembelajaran kooperatif menuntut kerja sama dan interdependensi siswa dalam 

struktur tugas, struktur tujuan, dan struktur reward-nya.  

Salah satu aksentuasi model pembelajaran kooperatif adalah interaksi 

kelompok. Interaksi kelompok merupakan interaksi interpersonal (interaksi 

antaranggota). Interaksi kelompok dalam pembelajaran kooperatif bertujuan 

mengembangkan inteligensi interpersonal. Inteligensi ini berupa kemampuan 

untuk mengerti dan menjadi peka terhadap perasaan, intensi, motivasi, sifat, 

temperamen orang lain. Selain dengan model kooperatif, produk “Smatif RPG” 

juga digunakan untuk belajar mandiri siswa. 

Guna mencapai tujuan belajar mandiri, yaitu sesuatu atau serangkaian 

kompetensi, salah satu strategi pembelajaran yang dapat digunakan adalah strategi 

belajar aktif. Belajar aktif merupakan bentuk kegiatan belajar alamiah yang dapat 

menimbulkan kegembiraan, membentuk suasana belajar tanpa tekanan, dan 

memungkinkan tercapainya tujuan-tujuan belajar yang ditetapkan. Kegiatan 
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belajar aktif pada dasarnya merupakan kegiatan belajar yang bercirikan keaktifan 

siswa untuk mendapatkan sesuatu atau serangkaian kompetensi yang secara 

akumulatif menjadi kompetensi lebih besar yang hendak dicapai melalui kegiatan 

belajar mandiri. Untuk melakukan belajar aktif, motivasi belajar merupakan 

prasyarat yang harus dikembangkan terlebih dahulu. Tanpa motivasi belajar 

yuang cukup kuat untuk menguasai sesuatau kompetensi, strategi belajar aktif 

tidak mungkin dijalankan. Namun sebaliknya, keberhasilan belajar aktif 

diperkirakan akan dapat menumbuhkan motivasi belajar. Media pembelajaran ini 

berbentuk softfile yang dapat dibagikan kepada siswa sehingga mereka dapat 

belajar secara mandiri. 

2.3 Makromedia Flash 

Program Adobe Flash merupakan salah satu software yang digunakan 

untuk membuat  animasi,  game,  presentasi,  web,  animasi  pembelajaran  dan  

film. Animasi yang dihasilkan Adobe Flash adalah animasi berupa file movie. 

Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud disini 

adalah grafik yang berbasis vektor. Selain itu Adobe Flash juga memiliki 

kemampuan untuk mengimpor file suara, video maupun file gambar dari aplikasi 

lain (Sunyoto, 2010). 

Kelebihan Adobe Flash dibanding perangkat lunak animasi yang lain 

yaitu: 

(1) Adanya Action Script  
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Action Script adalah bahasa Script Adobe Flash yang digunakan untuk 

membuat animasi. Action Script dibutuhkan untuk memberi efek gerak dalam 

animasi; 

(2) Dapat digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, 

PHP, dan XML; 

(3) Mudah diintegrasikan dengan program Adobe yang  lain,  seperti  Illustrator, 

Photoshop, dan Dreamweaver; 

(4) Dapat  ditampilkan  di  berbagai  media  seperti  web,  VCD,  DVD,  dan 

handphone. 

(Nanulaitta, 2010) 

Hasil penelitian terkini membuktikan bahwa penggunaan media komputer 

interaktif dalam pembelajaran kimia mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian di Universitas Purdue tentang pengembangan dan penilaian 

pembelajaran kimia berbasis komputer dengan media video game menunjukkan 

bahwa siswa sangat menyukai cara penyajian materi secara interaktif dan mereka 

mendapatkan pemahaman yang bagus atas materi kimia yang disajikan dalam 

media (Hernandez & Joe, 2010). Penelitian Khaeruman juga menunjukkan bahwa 

kualitas dan hasil pembelajaran elektrokimia dengan bantuan media animasi flash 

lebih baik dibandingkan pembelajaran yang tidak menggunakan media animasi 

flash (Khaeruman, 2011). Begitu pula hasil penelitian Yulianthima (2008) 

menunjukkan bahwa pembelajaran materi laju reaksi dengan berbantuan media 
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animasi memberikan dampak positif pada proses dan hasil belajar siswa yang 

ditunjukkan oleh peningkatan persentase jumlah siswa yang mendapatkan kriteria 

sangat baik untuk nilai aspek kognitif, afektif, dan psikomotor di setiap 

pertemuan. 

Ada beberapa jenis penggunaan media flash pada media pembelajaran. 

Pada pengembangan ini, penulis mengembangkan produk flash yang di dalamnya 

terdapat penjelasan teori mengenai hidrolisis, sistem representasinya serta 

penyajian soal dalam bentuk game yaitu Role Play Game (RPG). RPG merupakan 

salah satu game yang paling diminati. Berdasarkan hasil survei dari Agate Studio  

(salah  satu  studio  game paling  produktif di Indonesia) pada tahun 2012 

menunjukkan bahwa game berjenis Role  Playing Game (RPG) paling disukai 

oleh para gamer di Indonesia. Oleh karena itu, dengan penerapan Role Playing 

Game (RPG) pada soal materi hidrolisis diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

siswa untuk belajar kimia, khususnya materi hidrolisis. 

2.4 Role Playing Games 

Permainan peran (bahasa Inggris: role playing game disingkat RPG)  

adalah sebuah permainan yang para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh 

khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. Para pemain 

memilih aksi tokok-tokoh mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut, dan 

keberhasilan aksi mereka tergantung dari sistem peraturan permainan yang telah 

ditentukan (Abror, 2010). 
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RPG Maker XP merupakan salah satu versi PC RPG Maker yang juga 

merupakan versi ke-4. Pada dasarnya ada 3 tahapan dalam proses pembuatan 

game RPG menggunakan RPG Maker XP Yaitu: 

a. Mapping 

Map adalah adalah lokasi dimana karakter dari game dapat bergerak atau 

bisa disebut juga sebagai latar dari game, untuk itu map yang dibuat harus 

sesuai dengan alur cerita dalam game. Mapping adalah proses pembuatan 

map. Proses mapping membutuhkan imajinasi yang tinggi dari developer, 

agar map yang dibuat dapat sedekat mungkin dengan keadaan nyata dan tidak 

menyimpang dari alur cerita. 

b. Database Using 

Database using adalah proses pengaturan parameter-parameter untuk 

objek yang ada dalam game. Objek ini antara lain: tokoh, senjata, animasi, 

dan suara. 

c. Eventing 

Eventing adalah proses pemberian perilaku pada objek yang ada di dalam 

game.  Perilaku objek yang diatur dalam proses ini antara lain: dialog antar 

tokoh, binatang yang berjalan, backsound, perpindahan tokoh ke map lain, 

dan pertempuran. 

Bidang teknologi informasi yang semakin berkembang selaras dengan 

tuntutan zaman salah satunya adalah game. Fenomena yang terjadi adalah 
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anak-anak sering melupakan belajar karena waktu yang seharusnya untuk 

belajar dihabiskan dengan bermain game. Game memang mempunyai pesona 

adiktif yang bisa membuat pemainnya kecanduan. Dengan fenomena itu perlu 

berbagai inovasi kreatif dalam menciptakan game edukasi sebagai media 

pembelajaran yang inovatif sehingga bisa dimanfaatkan di dunia pendidikaan 

guna mendukung kegiatan belajar mengajar dan menarik minat motivasi 

belajar siswa (Sari et al, 2014).  

Siswa SMA termasuk dalam kategori remaja, dimana mereka masih 

sangat suka dengan bermain, baik permainan tradisional hingga game online 

yang sekarang sangat marak di kalangan siswa-siswa SMP dan SMA. Para 

pemain game rata-rata antara 12-30 tahun dengan persentase 80% berusia 12-

21 tahun adalah remaja (Ulfa, 2012). Dari hasil survai tersebut dapat diketahui 

bahwa siswa SMA termasuk dalam kategori usia yang sangat gemar bermain 

game komputer. Mereka bisa berjam-jam menghabiskan waktu di depan layar 

komputer hanya untuk menyelesaikan sebuah misi game. 

Berdasarkan hasil survai dari Agate Studio  (salah  satu  studio  game 

paling produktif di Indonesia) pada tahun 2012 menunjukkan bahwa game 

berjenis Role Playing Game (RPG) paling disukai oleh para gamer di 

Indonesia. Game jenis ini merupakan game yang para pemainnya memainkan 

peran tokoh khayalan dalam sebuah narasi petualangan (Ulfa, 2012). Dari 

hasil survei tersebut maka game edukasi kimia dengan jenis game Role 
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Playing Game (RPG) perlu dikembangkan. Diharapkan media ini dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar khususnya kemampuan mereka 

dalam menyelesaikan soal. 

 

2.5 Penelitian Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2010: 297). Penelitian pengembangan biasanya disebut 

pengembangan berbasis penelitian (research based development) merupakan jenis 

penelitian yang sedang meningkat penggunaannya dalam pemecahan masalah 

praktis dalam dunia penelitian, terutama penelitian pendidikan dan pembelajaran. 

Penelitian jenis ini merupakan penelitian yang berorientasi untuk 

mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang 

dapat  dipertanggungjawabkan. Melalui penelitian dan pengembangan diharapkan 

dapat menjembatani kesenjangan penelitian yang lebih  banyak  menguji  teori  ke  

arah  menghasilkan  produk-produk  yang  dapat digunakan langsung oleh 

pengguna, khususnya dalam bidang pendidikan. Tujuan penelitian  

pengembangan  tidak  dimaksudkan  untuk  menguji  teori,  akan  tetapi 

merupakan  penelitian  yang  berorientasi  untuk  menghasilkan  atau 

mengembangkan  produk  dan  menguji  kualitasnya  (Sukmadinata,  2008: 196). 
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Untuk  menghasilkan  produk  yang  baik  dari  penelitian pengembangan, 

diperlukan suatu model pengembangan yang mendasari prosedur suatu penelitian 

pengembangan.  Menurut  Borg  dan  Gall  (1989)  dalam  Sukmadinata (2008:  

201-202), ada sepuluh langkah pelaksanaan strategi penelitian dan 

pengembangan, yaitu : 

a. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting).  

Pengukuran kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam skala kecil, 

dan pertimbangan-pertimbangan dari segi nilai. 

b. Perencanaan (planning).  

Menyusun rencana penelitian, meliputi kemampuan-kemampuan yang 

diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, rumusan tujuan yang hendak dicapai 

dengan dengan penelitian tersebut, desain atau langkah-langkah penelitian, 

dan kemungkinan pengujian dalam lingkup terbatas. 

c. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product).  

Pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran, dan 

instrumen evaluasi. 

d. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 

Selama uji coba dilaksanakan pegamatan, wawancara, dan pengedaran 

angket. 

e. Merevisi hasil uji coba (main product revesion) 

Memperbaiki atau menyempurnakan hasil uji coba. 
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f. Uji coba lapangan utama (main field testing) 

Melakukan uji coba yang lebih luas.  Data  kuantitatif  penampilan  

guru sebelum dan sesudah menggunakan model yang dicobakan 

dikumpulkan. Hasil-hasil pengumpulan data dievaluasi dan kalau mungkin 

dibandingkan dengan kelompok pembanding. 

g. Penyempurnaan Produk Operasional (Operational product revision) 

Penyempurnaan produk operasional dilakukan berdasarkan temuan - 

temuan pada uji coba lapangan utama. 

h. Penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan (operasional product 

revision).  

Pada tahap ini dilakukan penyempurnaan produk  berdasarkan  hasil  

uji lapangan. Uji pelaksanaan lapangan (operational fielt testing). Pengujian 

dilakukan melalui angket, wawancara, observasi, dan analisis hasilnya. 

 

i. Penyempurnaan produk akhir (final product revesion).  

Penyempurnaan didasarkan masukan dari uji pelaksanaan lapangan. 

j. Deseminasi dan implementasi (dissemination and implementation). 

Melaporkan hasilnya  dalam  pertemuan  professional  dan  dalam  

jurnal, bekerjasama  dengan  penerbit  untuk  penerbitan,  serta memonitor  

penyebaran untuk pengontrolan kualitas.  
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Model pengembangan lain yang sering digunakan dalam penelitian 

pengembangan adalah model ADDIE yaitu model Analisis, Desain, Development 

atau pengembangan, Implementation atau implementasi, dan Evaluasi. Beberapa 

tahapan dalam pengembangan model ADDIE adalah sebagai berikut: (Mulyanta 

dan Leong, 2009: 5-6). 

a. Tahap analisis (analysis phase) 

Pada tahap ini pengembang media menentukan sasaran  pengguna 

media, apa yang  harus  dipelajari,  pengetahuan-pengetahuan  sebagai  syarat  

yang  harus dimiliki,berapa  lama  durasi  waktu  efektif  yang  diperlukan  

untuk  menggunakan media dalam proses pembelajaran. 

b. Tahap desain (design phase) 

Pada  tahap  ini  diterapkan  tujuan  apa  yang  ingin  dicapai  dari  

media pembelajaran yang akan dibuat, apa jenis pembelajaran yang akan 

diterapkan serta penetapan isi materi yang akan dijadikan inti pembelajaran 

dalam media. 

c. Tahap pembuatan (development phase)  

Pada  tahap  ini  media mulai dikembangkan sesuai  dengan  apa  yang  

sudah ditetapkan  sebelumnya di dalam tahap desain. Yang perlu diperhatikan  

dalam tahap ini adalah penerapan sistem yang akan digunakan serta 

memperhatikan kembali prinsip 4 kriteria media yang telah disebutkan 

sebelumnya. 
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d. Tahap implementasi (implementation phase) 

Media pembelajaran yang telah dibuat perlu disosialisasikan kepada  

siswa, jika dianggap perlu media pembelajaran didukung dengan buku 

petunjuk sebagai panduan. 

e. Tahap evaluasi (evaluation phase) 

Evaluasi digunakan untuk mengukur seberapa jauh siswa menguasai 

materi pembelajaran.  Ada dua evaluasi dalam tahap ini, yaitu evaluasi dalam  

rangka memperoleh umpan balik dari proses pembelajaran dan evaluasi untuk 

mengukur pencapaian melalui indikator. 

Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dari 

tahap 1-5 yaitu Analisis, Desain, Development atau pengembangan, 

Implementation atau implementasi, dan Evaluasi.  

2.6 Smatif RPG Berpendekatan SETS 

Dalam paradigma baru pendidikan, tujuan pembelajaran bukan hanya 

untuk merubah perilaku siswa, tetapi membentuk karakter dan sikap mental 

profesional yang berorientasi pada global mindset. Fokus pembelajarannya adalah 

pada “mempelajari cara belajar” (learning how to learn) dan bukan semata 

mempelajari substansi mata pelajaran. Siswa sebagai stakeholder terlibat 

langsung dengan masalah, dan tertantang untuk belajar menyelesaikan masalah 

(Ismail, 2010). Masalah lingkungan dan masyarakat memiliki keterkaitan yang 

sangat erat dengan perkembangan sains dan teknologi. Sehingga dimungkinkan 
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menggunakan keterkaitan tersebut sebagai cara pandang atau visi kita dalam 

melihat sesuatu. Dalam hal ini meniadakan keterkaitan unsur sains, lingkungan, 

teknologi dan masyarakat menjadi tidak relevan dalam konteks pendidikan masa 

sekarang (Pusat Kurikulum Badan Penelitian dan Pengembangan, Departemen 

Pendidikan Nasional, 2007). Untuk  itu perlu  diterapkan  pilihan  pembelajaran 

yang  tepat  misalnya pendidikan  bervisi dan  berpendekatan  SETS  (Science, 

Environment, Technology, Society). 

Pada hakekatnya, visi SETS berarti cara pandang ke depan untuk 

membawa ke arah pemahaman bahwa segala sesuatu yang kita hadapi dalam 

kehidupan ini mengandung aspek sains, lingkungan, teknologi dan masyarakat 

sebagai satu kesatuan serta saling mempengaruhi secara timbal balik (Binadja, 

2005). Sedangkan sebagai pendekatan, SETS berarti merupakan cara 

pembelajaran bersifat terpadu yang melibatkan keempat unsur Science, 

Environment, Technology, Society. Visi dan pendekatan  SETS  cocok diterapkan  

dalam  pembelajaran  kimia agar  siswa melek sains,  teknologi  dan lingkungan  

(Sciencetific  and Technology and Environment Literacy). Melek sains, teknologi 

dan lingkungan  merupakan salah satu syarat seseorang dapat hidup dan  bekerja,  

serta  mampu  membuat keputusan  yang  tepat  dan  dapat melakukan  tindakan  

pribadi dan sosial yang bertanggung jawab (Galib, 2009). Pelaksanaan 

pembelajaran bervisi SETS harus dapat menggabungkan keempat elemen 

sehingga dapat mencapai tujuan dalam pembelajaran. 
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Gambar 2.1. Keterkaitan Antar Elemen SETS 

Unsur-unsur SETS tidak dapat dipisahkan satu sama lain. Di dalam bidang 

pendidikan, yang khususnya menjadi fokus adalah sains. Dengan sains sebagai 

fokus perhatian, guru dan siswa yang menghadapi pelajaran sains dapat melihat 

bentuk keterkaitan dari ilmu yang dipelajari (sains) dengan unsur lain dalam 

SETS. Apabila siswa selalu dibiasakan memikirkan keterkaitan positif maupun 

negatif antara elemen-elemen SETS, maka siswa akan selalu berusaha 

menganalisis kondisi dan mensintesis sesuatu yang baru. Pendidikan SETS pada 

hakikatnya akan membimbing siswa untuk dapat berpikir global dan bertindak 

lokal maupun global dalam memecahkan masalah yang dihadapi sehari-hari. 

Masalah-masalah yang ada dalam masyarakat dibawa ke dalam kelas untuk 

dicarikan solusinya menggunakan pendidikan SETS secara terpadu dalam 

hubungan timbal balik antara elemen-elemen sains, lingkungan, teknologi, dan 

masyarakat (Mayasa, 2010). 
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Hasil pembelajaran sangat bergantung kepada pendekatan yang 

digunakan, apakah pendekatan tersebut membutuhkan kemampuan yang 

reproduktif ataukah yang analitik (Jelita, 2010). Dalam pembelajaran SETS, 

untuk mengaitkan antar elemen SETS, diperlukan pemikiran yang mendalam 

berupa identifikasi dan analisis tentang apa dan bagaimana konsep yang sedang 

dipelajari. Oleh karena itu diperlukan kemampuan berpikir kritis dalam 

prosesnya. Berdasarkan penelitian Dian Nugraheni (2013) menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh signifikan pembelajaran bervisi dan berpendekatan SETS 

terhadap prestasi belajar kognitif dan afektif siswa pada materi minyak bumi  

(Nugraheni, 2013).  
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian terkait pengembangan multimedia 

interaktif “Smatif RPG” berpendekatan SETS sebagai media pembelajaran kimia 

SMA materi hidrolisis, maka dapat disimpulkan : 

1. Hasil validasi terhadap multimedia interaktif  “Smatif RPG” 

berpendekatan SETS 4 orang validator yang terdiri dari dua orang ahli 

media dengan nilai 29,5 (sangat layak) dan dua orang ahli materi dengan 

nilai 76,5 (layak). Hal ini bahwa multimedia interaktif “Smatif RPG” 

berpendekatan SETS layak digunakan sebagai media pembelajaran kimia 

SMA materi hidrolisis karena telah memenuhi aspek materi pembelajaran, 

tampilan visual dan audio, aspek standar isi, dan aspek pembelajaran. 

2. Multimedia interaktif “Smatif RPG” berpendekatan SETS dinyatakan 

belum efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran materi 

hidrolisis. Hal ini dikarenakan hanya 22 dari 28 (proporsi 79%) siswa 

subjek penelitian memperoleh nilai diatas kriteria ketuntasan minimal 

(nilai  71) pada hasil posttest.  

110 



111 

 

 

 

3. Multimedia interaktif “Smatif RPG” berpendekatan SETS mendapat 

tanggapan positif dari siswa sebagai pengguna dengan rata-rata klasikal 

tanggapan pengguna pada uji coba skala kecil sebesar 31,8 dengan kriteria 

sangat baik dan 71,7 dengan kriteria baik pada uji coba skala besar. 

5.2 Saran  

 Saran yang perlu dilakukan untuk multimedia interaktif “Smatif RPG” 

berpendekatan SETS adalah sebagai berikut : 

1. Visualisasi yang terdapat dalam multimedia interaktif “Smatif RPG” 

berpendekatan SETS ini masih sedikit dan belum mencakup pendekatan 

SETS secara menyeluruh, misalnya siswa masih mengalami kesulitan 

dalam membaca grafik titrasi karena media belum terdapat contohnya  

sehingga media pembelajaran ini masih dapat dikembangkan lebih lanjut 

lagi dengan memperkaya konten dan visualisasi konsep-konsepnya agar 

keterkaitan materi dengan SETS menjadi lebih kuat dan dapat digunakan 

untuk mereduksi miskonsepsi siswa. 

2. Pada tiga level representasi kimia, visualisasi multimedia interaktif 

“Smatif RPG” juga masih sedikit dan belum mencakup ketiga level 

representatif secara lengkap khususnya pada level mikroskopik. Oleh 

karena itu media pembelajaran ini masih dapat ditingkatkan mutunya 

dengan mengembangkan ketiga level representasi kimia. 
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3. Dalam pelaksanaan pembelajaran, masalah waktu sangat penting untuk 

diperhatikan.  Oleh karena itu, diharapkan dalam menggunakan media 

guru bisa mengefisienkan waktu dengan sebaik-baiknya dan 

mengkondisikan siswa agar tetap fokus ketika pembelajaran berlangsung. 
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