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INTISARI

PENGEMBANGAN APLIKASI GAME BERBASIS ANDROID
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN ALTERNATIF
PRAKTIKUM ASAM BASA

Oleh:
Isnaeni Khaerunnisa
NIM. 15670026

Pemahaman tentang praktikum asam basa yang penting untuk pemahaman
konsep asam basa bagi peserta didik tidak maksimal karena keterbatasan waktu
penyampaian guru. Diperlukan media untuk memudahkan dalam mempelajari
praktikum asam basa tersebut. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan aplikasi
game android sebagai media alternatif praktikum asam basa yang menarik, mudah
diakses dan dapat meningkatkan motivasi peserta didik.

Penelitian dilakukan dengan menggunakan model pengembangan 4-D yang
terdiri atas 4 tahap, yaitu define, design, development, dan disseminate. Penelitian
ini dibatasi sampai tahap ketiga atau development. Produk yang dikembangkan
ditinjau oleh dosen pembimbing dan peer reviewerer untuk diberikan saran
perbaikan, kemudian dinilaikan kepada dosen ahli media dan dosen ahli materi
sekaligus memberikan saran perbaikan, untuk kemudian dinilai oleh guru kimia
SMA/MA, dan direspon peserta didik.

Hasil penelitian menunjukan bahwa berdasarkan penilaian ahli materi, aplikasi
game android praktikum asam basa yang dikembangkan mendapatkan skor 38
dengan persentase keidealan 95%  sehingga dikategorikan Sangat Baik (SB).
Penilaian oleh ahli media mendapatkan skor 39 dengan persentase keidealan
88,64% sehingga dikategorikan Sangat Baik (SB). Adapun asil respon dari guru
kimia mendapatkan skor 60 dengan persentase keidealan 88,23% sehingga masuk
kategori Sangat Baik (SB), dan berdasarkan respon peserta didik kelas XIlI
diperoleh skor 15,9 dengan persentase keidealan 88,33% sehingga masuk kategori
Sangat Baik (SB):.

Kata kunci: Game, Praktikum, Asam Basa, Pembelajaran
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

llmu kimia merupakan salah satu cabang ilmu alam (sains) yang
mempelajari materi dan perubahannya, baik perubahan secara fisik maupun
perubahan secara kimia (Sunarya, 2007). Oleh karena itu, peserta didik dalam
mempelajari ilmu kimia harus memahami konsep-konsep kimia dengan benar
(Sihaloho, 2007). Namun berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Sunyono (2009), peserta didik memiliki pemahaman yang rendah terhadap
konsep-konsep kimia. Hal itu disebabkan peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami konsep dasar dalam kehidupan sehari-hari, sehingga akan
lebih sulit jika memahami konsep berikutnya yang lebih tinggi pada
pembelajaran kimia (Hasan & Rasti, 2012). Peserta didik kurang mampu
menyelesaikan permasalahan kontektual yang dihadapinya. Hal ini disebabkan
karena proses pembelajaran menitikberatkan pada penghafalan materi dan
prosedurtanpa pernah sekalipun dihadapkan pada kenyataan dilapangan
(Sarino, 2011).  Oleh karena itu diperlukan pengajaran yang sesuai untuk
peserta didik.

Langkah alternatif berupa pengajaran secara konseptual dapat dilakukan
oleh guru. Pemahaman konseptual adalah pemahaman tentang hal-hal yang
berhubungan dengan konsep yaitu arti, sifat dan uraian suatu konsep dan
fenomena yang melibatkan konsep-konsep pokok yang bersifat abstrak (Dahar,

2006). Salah satu kesulitan peserta didik dalam pemahaman konseptual materi



kimia menurut penelitian Tarhan dan Burcin (2012) terdapat pada materi asam
basa. Berdasarkan pengisian kuesioner kepada 40 peserta didik SMA/MA dari
9 sekolah di Yogyakarta dan 1 sekolah di Jawa Tengah diperoleh sebanyak
57,5% responden menyatakan materi asam basa cukup sulit’. Hal itu
dikarenakan pemahaman terhadap konsep asam basa memerlukan integrasi
dengan konsep lain seperti sifat partikel materi, sifat dan komposisi larutan,
struktur atom, simbol, persamaan reaksi, ikatan ionik dan kovalen,
kesetimbangan kimia, fasa larutan dan ionisasi (Sheppard, 2006). Oleh karena
itu, untuk meningkatan pemahaman peserta didik terhadap konsep asam basa
diperlukan suatu prasarana yang tepat.

Salah satu prasarana pembelajaran yang dapat digunakan sebagai tempat
untuk melatih peserta dalam memahami konsep-konsep kimia dan
meningkatkan keterampilan dalam ‘melakukan percobaan ilmiah adalah di
laboratorium (Taufigurrohman, 2000). Wawancara yang dilakukan di SMA
Kolombo menunjukkan bahwa guru sering kali tidak berkesempatan untuk
menyampaikan pengetahuan tentang laboratorium. kimia karena keterbatasan
waktu?. Hal ini menyebabkan kurangnya penyampaian pengetahuan tentang
laboratorium dan keterampilan kerja di laboratorium kimia. Guru cenderung
mengejar target penyampaian materi pembelajaran di  kelas dan
mengesampingkan penyampaian materi tentang pengetahuan laboratorium

kimia. Padahal pengetahuan peserta didik mengenai laboratorium sangatlah

! Hasil Kuesioner mengenai asam basa pada siswa SMA/MA di Yogyakarta dan Jawa Tengah.
2 Hasil Wawancara dengan Bapak Gimin, guru Kimia SMA Kolombo Sleman pada Kamis, 13
Desember 2018.



penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran kimia agar pemahaman
peserta didik terhadap materi menjadi utuh dan komprehensif (Salirawati,
2009:1). Manfaat laboratorium juga dapat meningkatkan kompetensi
keterampilan yang meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
menggunakan alat dengan benar di dalam praktikum serta melakukan prosedur
percobaan dengan benar (Inayah & Astuti, 2017).

Hasil kuesioner oleh peserta didik SMA/MA di Yogyakarta dan Jawa
Tengah® menunjukkan 97,4% peserta didik menyatakan alat dan bahan
praktikum sudah disediakan oleh guru di meja laboratorium dan 2,6% peserta
didik mengambil sendiri alat dan bahannya. Penelitian tersebut juga
menunjukkan 25,6% peserta didik paham mengenai fungsi alat kimia
sedangkan 69,2% peserta didik menunjukkan cukup paham dan sisanya 5,2%
peserta didik tidak paham. Adapun pada praktikum asam basa 20,5% peserta
didik menyatakan paham tentang prosedurnya, sedangkan 74,4% peserta didik
menyatakan cukup paham dan sisanya 5,1% peserta didik menyatakan tidak
paham dengan prosedur praktikum. Oleh karena itu, perlu pemanfaatan media
pembelajaran’ untuk- memudahkan dalam belajar praktikum asam basa.
Kerumitan bahan yang akan disampaikan kepada peserta didik juga dapat
disederhanakan dengan bantuan media pembelajaran sehingga peserta didik
dapat lebih cepat memahami materi asam basa (Batubara, 2015).

Menurut Sharon E. Smaldino dan James D. Russell (2008), media

pembelajaran dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi

3 Hasil Kuesioner mengenai asam basa pada siswa SMA/MA di Yogyakarta dan Jawa Tengah.



sehingga dapat merangsang peserta didik belajar lebih maksimal. Teknologi
digunakan sebagai media pembelajaran inovatif yang diyakini mampu
mengikuti perkembangan zaman. Salah satu media yang sangat tepat untuk
mengaplikasikan hal tersebut adalah media pembelajaran menggunakan
smartphone berbasis android. Media pembelajaran menggunakan smartphone
berbasis android ini dapat digunakan dalam belajar mandiri oleh siswa,
sehingga siswa dapat belajar dimana saja dengan kecepatan belajar yang bisa
disesuaikan dengan kemampuan masing-masing (Wirawan, 2011).
Pengembangan media pembelajaran berbasis Android ini sejalan dengan
tuntutan Kurikulum 2013. Salah satu perubahan yang ada di Kurikulum 2013
adalah terintegrasinya Teknologi Informasi (T1) ke dalam semua mata pelajaran
termasuk mata pelajaran kimia.

Peneliti mengembangkan aplikasi android sebagai media alternatif materi
asam basa yang mampu mengurangi kejenuhan peserta didik dalam
mempelajari konsep kimia serta mampu menyelesaikan masalah-masalah di
dalam proses pembelajaran seperti kurangnya waktu yang diperlukan bagi guru
untuk melakukan kegiatan praktikum dalam meningkatkan keterampilan proses
sains. Aplikasi game android ini dapat digunakan oleh peserta didik dimanapun
dan kapanpun tanpa dibatasi oleh ruang laboratorium sehingga proses belajar
dapat maksimal. Harapan peneliti yaitu aplikasi game android ini dapat menjadi
alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman peserta didik

tentang praktikum pada materi asam basa.



B. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana mengembangkan aplikasi game berbasis android sebagai
alternatif media pembelajaran materi asam basa?

Bagaimana hasil validasi dosen ahli dan penilaian guru terhadap kualitas
produk aplikasi game berbasis android yang dikembangkan?

Bagaimana respon peserta didik terhadap aplikasi game berbasis android

yang dikembangkan?

C. Tujuan Pengembangan

1.

Mengembangkan aplikasi game berbasis android yang dikembangkan
sebagali alternatif media pembelajaran praktikum asam basa.

Mengetahui kualitas aplikasi game berbasis android praktikum asam basa
yang dikembangkan berdasarkan hasil validasi dosen ahli dan penilaian
guru.

Mengetahui kualitas aplikasi game berbasis android praktikum asam basa

yang-dikembangkan berdasarkan respon peserta didik.

D. Spesifikasi Produk

1.

2.

Spesifikasi produk yang dihasilkan dari pengembangan ini adalah:
Aplikasi game android berisi materi pelajaran kimia untuk SMA/MA yang
lebih difokuskan pada praktikum asam basa.

Aplikasi game android berisi praktikum virtual mengenai Keamanan

Kesehatan dan Keselamatan kerja (K3) di laboratorium, alat-alat



laboratorium, indikator universal, indikator alami, ph meter, dan kertas
lakmus dalam bentuk game yang menarik.

3. Jenis aplikasi dikemas dalam bentuk software yang dapat diinstal pada
smartphone android.

4. Aplikasi game android ini dikembangkan dengan software Construct 2
yang dapat dijalankan pada sistem operasi android.

5. Aplikasi dibantu dengan CorelDraw X7 dan Adobe Photoshop CS3 untuk
mengolah teks dan membuat asset-asset yang ada pada game android.

6. Aplikasi game Android ini dapat dijalankan pada sistem operasi android
minimal Jelly Bean (versi 4.1-4.3).

7. Aplikasi game android ini dapat dimainkan secara offline.

8. Aplikasi game android mudah diakses.

. Manfaat Pengembangan
Manfaat yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini dapat diuraikan
sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti
a. Menambah pengalaman dalam pengembangan media pembelajaran .
b. Mengukur kemampuan peneliti dalam menerapkan ilmu pengetahuan
yang telah didapatkan dalam perkuliahan.
2. Bagi Peserta Didik
a. Membantu menambah pemahaman praktikum materi asam basa.

b. Memanfaatkan smartphone berbasis android sebagai sumber belajar.



3. Bagi Guru
a. Sebagai media pembelajaran alternatif yang menarik.
b. Memberikan solusi pemanfaatan smartphone android berupa sumber

belajar kimia yang lebih inovatif.

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan
1. Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah:
a. Aplikasi game android ini dapat dijadikan media alternatif belajar
materi asam basa yang menyenangkan bagi peserta didik.
b. Dosen pembimbing memahami kriteria aplikasi game yang baik.
c. Ahli media mempunyai pemahaman yang sama tentang standar
kualitas aplikasi game android.
d. Ahli materi adalah dosen kimia yang memiliki pengetahuan yang baik
di bidang kimia materi asam basa.
e. Reviewer mempunyai pemahaman tentang standar kualitas aplikasi
sumber belajar.yang baik!
f. Peer reviewer memiliki pemahaman mengenai aplikasi game android.
g. Peserta didik mampu mengoperasikan aplikasi game android dengan
baik.
2. Batasan dalam penelitian pengembangan ini adalah:
a. Aplikasi game android ini hanya memuat materi asam basa khususnya

pada praktikum asam basa untuk peserta didik SMA/MA.



b. Aplikasi game android ini ditinjau oleh satu orang dosen pembimbing
dan tiga orang peer reviewer.

c. Aplikasi game android ini divalidasi oleh satu orang dosen ahli media
dan satu orang dosen ahli materi.

d. Aplikasi game android ini dinilaikan kepada lima orang reviewers

(guru Kimia SMA/MA) dan direspon oleh 10 peserta didik SMA/MA.

G. Definisi Istilah
Beberapa istilah yang perlu dijelaskan pada penelitian ini adalah:

1. Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keaktifan produk tersebut
(Sugiyono, 2009: 407).

2. Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi pengajaran, antara lain buku, tape recorder, kaset, video
camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto gambar, grafik,
televisi dan komputer (Gagne’ dan Briggs, 1975):

3. Android merupakan perangkat lunak sistem operasi yang memakai basis
kode komputer yang dapat didistribusikan secara terbuka atau open source
sehingga pengguna dapat membuat aplikasi baru di dalamnya (Supardi,
2012: 3)

4. Game bermakna “Permainan”, teori permainan adalah suatu cara belajar
yang digunakan dalam menganalisa sejumlah pemain maupun perorangan

yang menunjukkan strategi-strategi rasional.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan tentang Produk

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:

1. Produk aplikasi game android praktikum asam basa yang dikembangkan
dengan mengadaptasi 4-D (four D) yaitu tahap Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate
(Penyebarluasan). Namun pada tahap disseminiate tidak dilakukan karena
keterbatasan waktu peneliti, sehingga produk hanya sampai di upload ke
Google Play Store agar peserta lebih mudah mengunduh game tersebut.

2. Kualitas produk aplikasi game android praktikum asam basa berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media, dan guru kimia SMA/MA mendapatkan
kategori Sangat Baik (SB) dengan persentase keidealan berturut-turut
sebesar 95%, 88,64% dan 88,23%.

3. Respon peserta didik terhadap produk aplikasi game android praktikum
asam-basa mendapatkan' persentase “keidealan “sebesar 88,33% dengan

kategori Sangat Baik (SB).

B. Keterbatasan Penelitian
Penelitian pengembangan ini memiliki keterbatasan, yaitu:
1. Produk yang dikembangkan hanya berisi empat materi praktikum asam

basa.
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2. Aplikasi game android praktikum asam basa benar-benar dikhususkan
untuk sistem operasi android dan belum tersedia untuk sistem operasi
Windows maupun los.

3. Produk yang dikembangkan hanya dinilai oleh lima orang guru kimia
SMA/MA di DIY dan direspon oleh sepuluh peserta didik kelas XII SMA

kolombo Sleman.

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut adalah:

1. Saran Pemanfaatan
Produk yang telah dikembangkan perlu diujicobakan secara lebih luas
dalam proses pembelajaran kimia dan sebagai media alternatif praktikum
asam basa.

2. Pengembangan Lebih Lanjut
Produk game android praktikum asam basa dapat dikembangkan lebih lanjut
lagi dengan isi-praktikum yang lebih banyak dan bervariasi, ditambahkan

soal-soal yang bersifat analisis dan-desain yang tebih menarik.
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