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Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) yang bertujuan 

untuk mengetahui kualitas produk yang dikembangkan  berdasarkan  penilaian  ahli 

materi,  ahli media,  pendidik kimia SMA/MA, dan respon peserta didik. Penelitian 

dilakukan dengan metode 4-D (four D) yang dibatasi  sampai tahap development. 

Produk yang dikembangkan ditinjau oleh dosen pembimbing, kemudian diberikan 

koreksi dan masukan oleh dosen ahli media, dosen ahli materi dan peer review, 

untuk kemudian dinilaikan pada pendidik kimia SMA/MA. Produk juga direspon 

oleh peserta didik. Penilaian kualitas produk meliputi 2 aspek materi dan soal oleh 

ahli materi, aspek button, aspek kebahasaan, aspek teks, aspek audio visual, dan 

aspek karakteristik oleh ahli media, serta angket  respon  untuk  mengetahui 

keberfungsian produk  sebagai media belajar mandiri  peserta didik yang terdiri dari 

9 aspek, yaitu materi, aspek soal, aspek button, aspek kebahasaan, aspek tampilan 

audio visual, aspek karekteristik produk aspek fungsi aplikasi, dan aspek pandangan 

terhadap kimia.. 

Hasil penilaian berupa data kualitatif kemudian dianalisis untuk 

menentukan kualitas produk. Karakteristik aplikasi Game Breakout Chembond 

Materi Ikatan kimia  sebagai media belajar mandiri adalah berupa aplikasi android 

berformat .apk yang memuat penjelasan  dan  latihan  soal  materi  Ikatan kimia, 

serta dilengkapi dengan  menu video pembelajaran untuk membantu peserta didik 

belajar mandiri dalam memahami materi. 

Hasil penelitian menunjukan  bahwa  berdasarkan  penilaian  ahli  materi,  

aplikasi  Game Breakout Chembond yang dikembangkan mendapatkan skor 5 dari 

5 dengan persentase keidealan 100% sehingga dikategorikan Sangat Baik (A). 

Penilaian ahli media mendapatkan skor 16 dari 17 dengan persentase keidealan 

94,12% sehingga masuk kategori Sangat Baik (A). Adapun penilaian menurut 

pendidik, produk mendapatkan skor 486 dari 540 dengan persentase keidealan 90% 

dan kualitas Sangat Baik  (A). Respon dari  peserta didik menghasilkan  skor  1354 

dari 1650  dengan  persentase  keidealan  82,06%  sehingga  dapat dikatakan aplikasi 

disukai dan dapat menjadi media belajar mandiri peserta didik. 

 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Android, Ikatan kimia.
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 Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari 

sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya 

kepada Tuhanmulah engkau berharap. ~ QS. Al-Insyirah, ayat 6-8 

 

Life is like riding bicycle. To keep your balance, you must keep moving. 

~Albert Einstein~ 

 

Kebahagiaan seorang guru ialah ketika melihat muridnya sukses dunia dan 

akhirat. ~Ust. Abdul Somad~ 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan zaman yang semakin maju juga beriringan dengan 

teknologi informasi dan komunikasi sangat berkembang pesat guna 

memperoleh informasi ataupun dijadikan ilmu yang bermanfaat. Seperti dalam 

potongan QS Al-Mujadilah ayat 11 yang artinya: “Niscaya Allah akan 

meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang 

diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” Dari ayat tersebut Allah akan 

menaikan derajat orang yang berilmu (Al-Qur’an dan Terjemahan, hlm. 543). 

Penggunaan teknologi sangat penting bagi kehidupan manusia. 

Teknologi dapat mempermudah manusia dalam melakukan suatu pekerjaan. 

Smartphone adalah salah satu teknologi yang mempunyai banyak manfaat bagi 

kehidupan. Selain mempunyai fungsi dalam bidang komunikasi, smartphone 

juga dapat bermanfaat dalam bidang pendidikan. Sekarang telah banyak 

smartphone yang digunakan sebagai sarana pembelajaran dalam bidang 

pendidikan. Salah satu contoh program pembelajaran yang menggunakan 

smartphone adalah game yang berbasis aplikasi dalam smartphone. Banyak 

program komputer yang menawarkan beberapa inovasi dan kemudahan untuk 

membuat proses pembelajarn menjadi lebih menarik dan menyenangkan 

menggunakan smartphone sehingga pembelajaran lebih berjalan secara 

interaktif efektif, dan efisien sehingga mutu pendidikan dapat lebih meningkat 

(Irwanto, 2017). 
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Proses pembelajaran penggunaan media sangat berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran di kelas. Peserta didik akan tertarik jika guru membawa 

media dan dengan penggunaan media pembelajaran akan lebih mudah 

memahami materi pembelajaran. Dengan kemajuan teknologi yang semakin 

canggih sekarang ini, dibutuhkan sebuah inovasi media pembelajaran yang 

berbasis teknologi agar dapat membantu terlaksananya kurikulum. Kurikulum 

merupakan salah satu unsur sumber daya pendidikan yang memberikan 

konstribusi signifikan untuk mewujudkan proses berkembangnya kualitas 

potensi peserta didik. Kurikulum 2013 didesain berdasarkan pada budaya dan 

karakter bangsa, berbasis peradaban dan berbasis pada kompetensi. Dengan 

demikian, kurikulum 2013 diyakini mampu mendorong terwujudnya manusia 

Indonesia yang bermartabat, beradab, berbudaya, berkarakter, beriman, dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu 

cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis, 

bertanggung jawab, serta mampu menghadapi berbagai tantangan yang muncul 

di masa depan. Kemampuan kreativitas dapat diperoleh melalui: observing 

(mengamati), questioning (menanya), experimenting (mencoba), associating 

(menalar), dan networking (membentuk jejaring) (Dyers, 2011).  

Konsep dasar pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dilibatkan 

ke dalam pengalaman yang difasilitasi oleh guru sehingga pelajaran mengalir 

dalam pengalaman yang melibatkan pikiran emosi, terjalin dalam kegiatan 

yang menyenangkan dan menantang. Di dalam proses pengalaman ini peserta 

didik memperoleh inspirasi dari pengalaman yang menantang dan termotivasi 



3 
 

 
 

untuk bebas kreatif dan mandiri. Pengalaman proses pembalajaran merupakan 

aktivitas mengingat, menyimpan dan memproduksi informasi, gagasan-

gagasan yang memperkaya kemampuan dan karakter peserta didik (Dananjaya, 

2013). 

Sebagai fasilitator pendidik didorong untuk lebih kreatif dalam 

mendampingi peserta didik saat proses pembelajaran. Kebiasaan di kelas yang 

menggunakan metode ceramah membuat peserta didik akan merasa bosan, 

mencari kesibukan sendiri, ataupun bermain dengan teman sebangkunya untuk 

menghilangkan rasa bosannya. Oleh karena itu, guru dituntut untuk 

menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi dan menjadi kreator 

pembelajaran agar peserta didik merasa enjoy ketika proses pembelajaran. 

Csikzent-mihalyi (1997) dalam Dananjaya (2013) menyebutkan bahwa keadaan 

enjoy sebagai sebuah kenikmatan, kesenangan melakukan kegiatan yang 

kemudian dari kegiatan tersebut menguatkan potensi otak. Rea (2003) dalam 

Dananjaya (2013) berpendapat bahwa enjoy dapat dilakukan juga dengan serious 

funny (kesenangan yang serius) yang membantu peserta didik memusatkan 

perhatian dan meningkatkan kesenangan untuk belajar. 

Dari hal tersebut, guru diharapkan mampu untuk memanfaatkan 

perkembangan teknologi dalam proses pembelajaran pada setiap mata 

pelajaran, termasuk kimia. Kimia merupakan salah matu materi yang wajib 

pada kurikulum sekolah menengah atas. Namun sebagian besar peserta didik 

menganggap mata pelajaran kimia sulit (Sabrina, 2018). Konsep dalam ilmu 

kimia umumnya bersifat abstrak dan kompleks sehingga dibutuhkan penalaran 

yang tinggi. Hal ini yang merupakan salah satu faktor kesulitan belajar pada 
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peserta didik sehingga menyebabkan motivasi belajar peserta didik menjadi 

kurang. Berdasarkan pendapat guru kelas X di SMA Muhammadiyah 7 materi 

kimia yang mudah namun selalu menjebak peserta didik adalah ikatan kimia, 

karena dalam ikatan kimia terdapat beberapa jenis ikatan, sehingga 

membutukan penalaran yang lebih.1 Guru mata pelajaran Kimia di SMA 

Muhammadiyah 7 Yogyakarta berpendapat bahwa sebagian besar peserta didik 

mengalami kesulitan memahami konsep-konsep abstrak berupa definisi, ciri-

ciri dan penggambaran ilmu-ilmu kimia, karena banyak peserta didik yang 

kurang mengenal ilmu kimia di jenjang pendidikan sebelumnya.2 Oleh karena 

itu, perlu dilakukan pengembangan terhadap media pembelajaran yang dapat 

membantu peserta didik dalam mengetahui konsep kimia sekaligus 

menumbuhkan motivasi belajar peserta didik dalam mempelajari kimia.  

Salah satu media pembelajaran yang menarik adalah game. Hal ini 

dikarenakan setelah pembelejaran di dalam kelas selesai, banyak peserta didik 

yang memainkan game yang ada pada smartphone mereka. Tipe-tipe game 

yang sering dimainkan adalah tipe game petualangan (adventure RPG), (Role 

Playing Game), teka-teki (puzzle), aksi (action), olahraga (sports), strategi 

(strategy), simulasi (simulation), balapan (racing), dan lain-lain. Peserta didik 

yang bermain game saat jeda pembelajaran hanya untuk sekedar refreshing, 

sehingga akan sangat menarik ketika suatu game dimasukkan konsep-konsep 

materi kimia pada game tipe puzzle. Puzzle game memiliki sifat yang mudah 

                                                             
1Hasil observasi pembelajaran dengan Bapak Nugroho Hadi Sartono, S.Pd. di kelas X SMA 
Muhammadiyyah 7 Yogyakarta 
2 Bapak Nugroho Hadi Sartono, S.Pd., Bapak Drs. Suharto, dan Bapak Muryadi, S.Pd. Kim. 
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dimainkan dikalangan peserta didik laki-laki maupun perempuan dan waktu 

yang diperlukan juga tidak terlalu lama untuk menyelesaikannya suatu 

rangkaian game.  

Pemilihan materi ikatan kimia sebagai dasar pembuatan game edukasi 

agar materi ikatan kimia diketahui oleh peserta didik dalam awal mempelajari 

ilmu kimia setelah mengenal beberapa unsur-unsur dalam tabel periodik 

unsur. Game yang akan dikembangan adalah game breakout yang didalamnya 

terdapat teka-teki (puzzle) tentang materi ikatan kimia. Game breakout 

merupakan game yang mudah dimainkan disemua kalangan masyarakat, 

karena hanya memantulkan bola dengan menggeser papan supaya bola terus 

memantul hingga balok-balok dalam layar habis setelah bertabrakan dengan 

bola yang memantul.  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, akan dilakukan penelitian 

tentang Pengembangan Game Edukasi Kimia Tipe Breakout Menggunakan 

Construct 2 Sebagai Media Pembelajaran Kimia Materi Pokok Ikatan Kimia 

Kelas X.  

B. Rumusan Masalah 

Masalah yang diteliti dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan game edukadi type breakout menggunakan 

Construct 2?  

2. Bagaimana penilaian guru kimia terhadap produk yang dikembangkan dan 

respon peserta didik? 
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3. Apakah produk yang dikembangkan efektif sebagai media penyampaian 

materi pengetahuan dasar dalam pembelajaran kimia? 

 

C. Tujuan Penelitian  

1. Mengembangkan game edukadi type breakout menggunakan Construct 2 

2. Menganalisis penilaian guru kimia dan respon peserta didik terhadap produk 

yang dikembangkan. 

3. Menguji efektivitas produk sebagai media penyampaian materi 

pengetahuan dasar dalam pembelajaran kimia. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil pengembangan game edukasi dapat pada mata pelajaran ikatan 

kimia yaitu: 

1. Bagi peserta didik, dengan adanya aplikasi game edukasi ini diharapkan 

dapat digunakan sebagai media belajar mandiri yang menarik serta dapat 

melatih kemampuan peserta didik dalam menentukan ikatan kimia suatu 

senyawa kimia. 

2. Bagi guru, sebagai salah satu alternatif media untuk diberikan kepada 

peserta didik dalam pembelajaran dan sebagai referensi untuk 

mengembangkan modul pembelajaran yang lain. 

3. Bagi peneliti, game edukasi yang dikembangkan dapat memberikan 

pengalaman untuk mengembangkan modul berbasis android sebagai media 

pembelajaran. 
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4. Bagi peneliti lain, pengembangan game edukasi ini dapat dijadikan rujukan 

dalam pengembangan game edukasi lain yang bermanfaat dalam 

pembelajaran. 

 

E. Asusmsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi yang digunakan peneliti pada pengembangan game edukasi 

pada mata pelajaran kimia materi ikatan kimia untuk SMA kelas X adalah: 

1. Ahli materi atas hasil pengembangan merupakan dosen kimia atau dosen 

pendidikan kimia yang memiliki pengetahuan yang baik dalam bidang 

kimia terutama materi ikatan kimia. 

2. Ahli media atas hasil pengembangan merupakan dosen yang ahli dalam 

media-media pembelajaran kimia. 

3. Reviewer merupakan guru kimia SMA/MA yang memiliki pemahaman 

yang baik mengenai media pembelajaran berbasis android. 

4. Peer reviewer merupakan teman sejawat yang memiliki pembahaman yang 

baik mengenai media pembelajaran berbasis android. 

Pengembangan game tipe breakout mata pelajaran kimia materi ikatan 

kimia kelas X, peneliti hanya membatasi pada: 

1. Materi yang dikembangkan dalam produk pengembangan disesuaikan 

dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar sesuai kurikulum 2013 untuk 

SMA/MA dan terbatas pada materi ikatan kimia pada kelas X. 

2. Soal-soal yang terdapat dalam latihan soal pada game edukasi hanya 

mencakup materi ikatan kimia kelas X SMA. 
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3. Game edukasi yang dikembangkan hanya ditinjau oleh satu orang dosen 

pembimbing, satu orang ahli media, satu orang ahli materi, dan lima orang 

peer reviewer untuk memberikan saran. 

4. Game edukasi ini dinilai berdasarkan kriteria kualitas aplikasi yang baik 

kepada tiga orang guru kimia. 

 

F. Definisi Istilah 

Istilah-istilah yang yang perlu didefinisikan secara operasional dalam 

pengembangan game edukasi materi ikatan kimia untuk SMA kelas X adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

dalam penelitian untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada (Sukmadinata, 2012: 164). 

2. Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

pembelajaran dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang 

disampaikan, sehingga dapat tercapai tujuan pembelajaran yang lebih 

baik (Kustandi dan Sutjipto, 2011: 9). 

3. Game edukatif adalah permaian yang dirancang atau dibuat untuk 

merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan 

memecahkan masalah. Game edukasi juga merupakan salah satu jenis 

media yang digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah 

pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan menarik 

(Handriyantini, 2009).  
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4. Ikatan kimia adalah gaya tarik menarik yang kuat antara atom-atom 

tertentu di dalam suatu zat. Perubahan kimia atau reaksi kimia terjadi 

karena penggabungan atau pemisahan atom-atom dengan cara tertentu 

sehingga terbentuk zat yang lebih stabil (Santoso, 2008).
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan  

Kesimpulan yang dapat diambil dalam penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Kualitas aplikasi game Breakout Chembond materi ikatan kimia 

berdasarkan penilaian ahli materi yaitu dengan kualitas Sangat Baik (SB) 

dengan persentase keidealan 100%, menurut penilaian ahli media aplikasi 

ini mendapatkan kualitas Sangat Baik (SB) dengan persentase keidealan 

94,12%. 

2. Respon peserta didik terhadap aplikasi game Breakout Chembond materi 

ikatan kimia mendapatkan persentase keidealan 82,06% dengan respon 

Puas. 

B. Keterbatasan Peneliti 

Pada penelitian pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu: 

1. Produk pengembangan ini hanya membahas tentang materi ikatan kimia. 

2. Produk aplikasi ini hanya dapat digunakan untuk smartphone android. 

3. Produk ini hanya diberikan penilaian dan masukan dari satu ahli materi, satu 

ahli media, respon dan uji coba terbatas oleh 15 peserta didik. 

4. Tahap penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan 

(Development). 
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C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Adapun saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk lebih 

lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

Aplikasi game edukasi kimia berbasis android ini perlu diuji coba secara 

luas untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari produk tersebut. 

2. Diseminasi 

Jika aplikasi game edukasi kimia berbasis android yang telah dikembangkan 

sudah diuji coba secara luas perlu dilakukan penyebarluasan terutama untuk 

peserta didik SMA/MA. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Aplikasi game edukasi kimia berbasis android diharapkan dapat 

dikembangkan lagi untuk penelitian lebih lanjut dengan menambah versi 

perangkat keras yang berbasis selain android yaitu windows, ios, linux dan 

lain sebagainya atau dengan menambahkan materi kimia yang lainnya, 

sehingga diharapkan nantinya banyak aplikasi yang berbentuk game 

edukasi pada materi kimia. 
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