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INTISARI 

UJICOBA GAME EDUKASI KARYA ALFAN BAHTIAR SEBAGAI 

MEDIA BELAJAR MANDIRI MATERI POKOK SISTEM PERIODIK 

UNSUR UNTUK SMA/MA KELAS XI 

 

Oleh: 

Fetty Nurita Febrichasari 

NIM. 09670014 

 

Dosen Pembimbing: Nina Hamidah, M.A., M.Sc. 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penilaian, komentar dan saran 

peserta didik terhadap produk pengembangan. Penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengetahui hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan 

produk dalam proses pembelajaran, serta melihat keterlaksanaan RPP. 

 Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan lanjutan, yaitu 

penelitian pengembangan pada tahap evaluasi atau ujicoba produk. Model 

pengembangan produk yang digunakan adalah Dick & Carey. Produk yang 

diujicobakan dalam penelitian ini adalah game edukasi Periodic Table Puzzle 

karya Alfan Bahtiar, S.Pd.Si. Ujicoba ini dilaksanakan di SMA Negeri 10 

Yogyakarta dengan responden kelas XI. Ujicoba ini terdiri dari 3 tahap ujicoba, 

yaitu ujicoba satu-satu, ujicoba kelompok kecil, dan ujicoba lapangan. Instrumen 

pengumpulan data dalam penelitian ini adalah lembar angket respon peserta didik 

terhadap produk, lembar angket motivasi belajar, lembar keterlaksanaan RPP, 

lembar observasi, pedoman wawancara, dan soal uji kompetensi. Analisis data 

penelitian untuk angket respon peserta didik, angket motivasi belajar, 

keterlaksanaan RPP, dan soal uji kompetensi menggunakan analisis kuantitatif. 

Sementara itu, untuk lembar observasi dan pedoman wawancara menggunakan 

analisis kualitatif. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa respon positif peserta didik 

terhadap kualitas game edukasi pada ujicoba satu-satu sebesar 76,65%, ujicoba 

kelompok kecil sebesar 86,7%, dan ujicoba lapangan sebesar 90%. Data hasil 

keterlaksanaan RPP memperoleh nilai skor rata-rata sebesar 88,69 dari skor 

maksimum 95 dengan kategori “Sangat Baik”. 100% peserta didik telah 

memperoleh nilai melebihi nilai KKM yang telah ditetapkan oleh sekolah sebesar 

75 dengan skor rata-rata sebesar 90. Selanjutnya motivasi belajar peserta didik 

setelah menggunakan produk tersebut diperoleh nilai skor rata-rata sebesar 77,45 

dari skor maksimum 100 dengan kategori “Termotivasi”. 

 

Kata kunci:  ujicoba, game edukasi, motivasi belajar, hasil belajar, SPU, belajar 

mandiri 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Belajar merupakan kegiatan mencari informasi, pengetahuan dan wawasan 

tentang sesuatu hal. Belajar bukan hanya suatu kewajiban seseorang, akan tetapi 

belajar merupakan kebutuhan yang wajib dipenuhi. Seseorang yang telah belajar 

akan mengalami perubahan tingkah laku, pengetahuan, dan sikap. Proses 

pembelajaran secara formal dilaksanakan di sekolah-sekolah dan dimaksudkan 

agar perubahan diri yang terjadi pada peserta didik terencana, baik dalam tingkah 

laku, pengetahuan, dan sikap. Pembelajaran tidak hanya dilakukan di sekolah, 

tetapi juga dapat dilaksanakan di rumah dan di lingkungan sekitar. Pembelajaran 

juga dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja, karena belajar tidak terbatas 

ruang dan waktu. 

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Umi Sangidah
1
 diketahui bahwa proses 

pembelajaran kimia di sekolah selama ini selalu menggunakan metode ceramah 

dan diskusi, sehingga peserta didik merasa jenuh dan bosan. Media pembelajaran 

yang digunakan kurang memadai sehingga peserta didik cenderung pasif dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Hal ini mengakibatkan proses pembelajaran 

kurang efektif dan efisien (Sunyono dkk, 2009: 1). Hasil penelitian yang 

dilakukan selama ini menunjukkan bahwa ternyata rendahnya hasil belajar peserta 

didik dikarenakan oleh  kesulitan peserta didik pada umumnya dalam 

                                                           
1
 Wawancara dengan Ibu Umi Sangidah, salah satu guru bidang studi Kimia di SMAN 10 

Yogyakarta pada tanggal 3 Juni 2013 
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menyelesaikan permasalahan yang menyangkut reaksi dan hitungan kimia. Hal ini 

dikarenakan rendahnya pemahaman konsep-konsep kimia dan kurangnya motivasi 

peserta didik terhadap pelajaran kimia (Sunyono dkk, 2009: 2). Oleh sebab itu, 

pemilihan suatu media yang tepat dalam pembelajaran merupakan hal yang sangat 

penting. Hal ini dikarenakan dengan pemilihan media yang tepat maka ilmu yang 

disalurkan dapat diterima oleh peserta didik sehingga proses pembelajaran dapat 

berlangsung efektif dan efisien (Sanjaya, 2008: 198). 

Media pembelajaran yang saat ini sedang berkembang mengikuti pesatnya 

perkembangan teknologi informasi adalah game edukasi. Game edukasi 

merupakan multimedia dengan sistem penyajian yang menggunakan berbagai 

jenis bahan ajar yang membentuk satu kesatuan atau paket yang berupa perangkat 

lunak dalam proses pembelajaran (Bambang Warsita, 2008: 153). Game edukasi 

ini muncul sebagai jawaban atas penilaian negatif di kalangan masyarakat 

mengenai game. Selama ini game dinilai hanya merusak dan tidak ada konten 

edukasi di dalamnya. Banyak anak-anak yang ketagihan game, sehingga mereka 

berjam-jam duduk di depan komputer, play station, dan  semacamnya. Apalagi 

psikologi manusia lebih suka bermain daripada belajar. Hal ini jika diarahkan 

dengan benar, dapat dijadikan sarana belajar yang menyenangkan dan diyakini 

lebih efektif (Rifa, 2012: 11). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu dilakukan penelitian lanjutan 

mengenai produk yang dikembangkan oleh Alfan Bahtiar yaitu game edukasi 

Periodic Table Puzzle. Penelitian yang dilakukan oleh Alfan Bahtiar merupakan 

jenis penelitian Research and Development (R&D) atau penelitian dan 
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pengembangan. Penelitian yang dilakukan Alfan Bahtiar (2012) mengenai 

Pengembangan Game Edukasi Sebagai Media Belajar Mandiri Materi Pokok 

Sistem Periodik Unsur Untuk SMA/MA Kelas XI. Penelitian tersebut masih 

belum memenuhi kriteria kelayakan suatu produk karena penelitian yang 

dilakukan masih sebatas mengembangkan suatu produk dan belum diujicobakan 

kepada peserta didik hingga ujicoba lapangan. Oleh karena itu, pada penelitian ini 

game edukasi Periodic Table Puzzle akan diujicobakan sehingga dapat 

dikembangkan lebih lanjut dan dapat memenuhi kriteria kelayakan. 

 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang, dapat dirumuskan beberapa masalah antara lain adalah: 

1. Bagaimana respon peserta didik terhadap kualitas game edukasi Periodic 

Table Puzzle karya Alfan Bahtiar di SMAN 10 Yogyakarta pada tahap 

ujicoba satu-satu, ujicoba kelompok kecil, dan ujicoba lapangan? 

2. Bagaimana hasil belajar peserta didik setelah memainkan game edukasi 

Periodic Table Puzzle karya Alfan Bahtiar dalam proses pembelajaran 

ujicoba lapangan? 

3. Bagaimana motivasi belajar peserta didik setelah memainkan game edukasi 

Periodic Table Puzzle karya Alfan Bahtiar dalam proses pembelajaran 

ujicoba lapangan? 

4. Bagaimana keterlaksanaan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dalam proses 

pembelajaran ujicoba lapangan pada produk game edukasi Periodic Table 

Puzzle karya Alfan Bahtiar? 
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C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan permasalahan yang dikemukakan di atas, maka tujuan yang 

ingin dicapai adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui respon peserta didik terhadap kualitas game edukasi Periodic 

Table Puzzle karya Alfan Bahtiar di SMAN 10 Yogyakarta pada tahap 

ujicoba satu-satu, ujicoba kelompok kecil, dan ujicoba lapangan 

2. Mengetahui hasil belajar peserta didik setelah memainkan game edukasi 

Periodic Table Puzzle karya Alfan Bahtiar dalam proses pembelajaran 

ujicoba lapangan  

3. Mengetahui motivasi belajar peserta didik setelah memainkan game edukasi 

Periodic Table Puzzle karya Alfan Bahtiar dalam proses pembelajaran 

ujicoba lapangan  

4. Mengetahui keterlaksanaan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dalam 

proses pembelajaran ujicoba lapangan pada produk game edukasi Periodic 

Table Puzzle karya Alfan Bahtiar 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak yang terkait, 

yaitu: 

1. Ditinjau dari segi teoretis 

Dengan penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian penelitian yang 

relevan oleh para peneliti yang lain, baik yang berkaitan dengan penelitian 
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lanjutan yang bersifat pengembangan maupun penelitian sejenis yang bersifat 

memperluas sebagai pelengkap kajian pustaka. 

2. Ditinjau dari segi praktis 

Manfaat secara praktis yang dapat diambil dari penelitian ini adalah untuk 

memberikan masukan pada: 

a. Guru 

Guru memperoleh pengetahuan baru mengenai penggunaan media 

pembelajaran kimia yang lebih beragam yaitu dengan memanfaatkan game 

edukasi seperti game edukasi Periodic Table Puzzle untuk mencapai hasil belajar 

yang optimal. Selain itu guru memperoleh motivasi untuk mengembangkan game 

edukasi baik dalam pembelajaran kimia maupun di luar kimia. Dengan adanya 

game edukasi tersebut diharapkan dapat membantu guru dalam proses 

pembelajaran kimia dan dapat meningkatkan keaktifan peserta didik. 

b. Sekolah 

Memberikan sumbangan dalam peningkatan efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran kimia di SMA. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan 

kontribusi positif bagi sekolah dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikan. 

c. Peserta Didik 

Memberikan alternatif bagi peserta didik dalam penggunaan media belajar 

yang menarik dan bermutu, sehingga diharapkan dapat menumbuhkan motivasi 

peserta didik dalam belajar kimia. Dengan adanya motivasi belajar dan rasa 

senang yang muncul dalam belajar diharapkan bisa memberikan pengalaman yang 
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kongkrit dan mudah diingat oleh peserta didik, sehingga peserta didik dapat lebih 

memahami materi pembelajaran tersebut.  

d. Peneliti 

Peneliti dapat memperoleh pengalaman langsung sehingga apabila kelak 

terjun ke lapangan mempunyai wawasan dan pengalaman, serta memiliki 

kemampuan mengembangkan pembelajaran menggunakan game edukasi, selain 

itu dapat mengetahui tingkat keefektifan penggunaan game edukasi Periodic 

Table Puzzle. 

e. Mahasiswa 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan informasi dan kajian lebih 

lanjut untuk penelitian berikutnya 

 

E. Asumsi dan batasan ujicoba 

Asumsi dalam penelitian lanjutan pengembangan yang dilakukan oleh Alfan 

Bahtiar adalah: 

1. Game edukasi berbasis kimia yang disusun sebagai sumber belajar alternatif 

dapat menjadi media pembelajaran mandiri yang menarik bagi peserta didik. 

2. Komputer dapat digunakan sebagai alat bantu (media) dalam proses 

pembelajaran. 

3. Peserta didik mampu mengoperasikan komputer. 

4. Materi pembelajaran dapat dipelajari dengan memainkan game edukasi 

tersebut 

Penelitian ini memiliki batasan penelitian, yaitu: 
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1. Game edukasi yang diujicobakan merupakan produk hasil penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh Alfan Bahtiar yaitu game edukasi 

sebagai media belajar mandiri materi pokok sistem periodik unsur untuk 

SMA/MA kelas XI. 

2. Lokasi ujicoba game edukasi ini yaitu di SMAN  10 Yogyakarta. 

 

F. Definisi Istilah 

 Istilah-istilah yang berkaitan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian Pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada dan dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2011: 164). 

2. Game Edukasi adalah multimedia dengan sistem penyajian yang 

menggunakan berbagai jenis bahan ajar yang membentuk satu kesatuan atau 

paket yang berbentuk software dalam proses pembelajaran (Warsita, 2008: 

153). 

3. Motivasi belajar merupakan kekuatan yang mendorong dan mengarahkan 

seseorang untuk belajar (Mudjiman, 2008: 37). 

4. Hasil Belajar Peserta Didik adalah skor hasil ujian peserta didik yang diukur 

melalui tes tertulis bentuk pilihan ganda. 
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bahwa semua kegiatan pembelajaran terlaksana dengan baik sesuai dengan 

RPP. 

 

B. Batasan Penelitian 

Adapun batasan penelitian pengembangan lanjutan ini diantaranya: 

1. Game edukasi yang diujicobakan merupakan produk hasil penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh Alfan Bahtiar yaitu game edukasi 

sebagai media belajar mandiri materi pokok sistem periodik unsur untuk 

SMA/MA kelas XI. 

2. Penelitian ini masih pada tahap ujicoba dan terbatas pada satu sekolah 

yaitu hanya di SMA Negeri 10 Yogyakarta, sehingga ke depan perlu 

diperluas pada beberapa sekolah baik dalam satu kabupaten/kota 

manapun di beberapa propinsi. 

 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Game edukasi Periodic Table Puzzle dapat dikembangkan lebih 

lanjut dalam proses pembelajaran yang melibatkan guru dan peserta didik 

pada beberapa sekolah baik dalam satu kabupaten/kota di beberapa 

propinsi. Proses pembelajaran tersebut diharapkan dapat membantu 

peserta didik untuk lebih memahami materi “Sistem Periodik Unsur” dan 
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untuk membantu pendidik dalam menyampaikan materi “Sistem Periodik 

Unsur”. 

2. Diseminasi 

Game edukasi Periodic Table Puzzle ini harus diteliti lebih lanjut 

dengan melibatkan banyak sekolah agar dapat disosialisasikan kepada 

pendidik sebagai salah satu media pembelajaran dan agar dapat tersebar 

secara luas. 

3. Pengembangan Produk 

Game edukasi Periodic Table Puzzle dapat dikembangkan lebih 

lanjut dalam proses pembelajaran yang melibatkan guru dan peserta didik 

pada skala yang lebih luas dan melibatkan banyak sekolah. Game edukasi 

ini juga dapat dikembangkan lebih lanjut dengan memodifikasi game ini 

untuk materi dan mata pelajaran yang lain sehingga pembelajaran lebih 

menyenangkan dan peserta didik tidak cepat bosan. 
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DATA SKOR PENILAIAN GAME EDUKASI PERIODIC TABLE PUZZLE 

PADA UJICOBA SATU-SATU  

 

Aspek Kriteria 

Penilai 
∑ 

Skor 

∑ Skor 

Per 

Aspek 

Rata-

rata 

% 

Keidealan 1 2 3 

Aspek Media 

1 1 1 1 3 

25 8,33 75,73% 

2 0 1 1 2 

3 1 0 1 2 

4 1 1 1 3 

5 1 1 1 3 

6 1 1 1 3 

7 1 1 1 3 

8 0 1 1 2 

9 0 0 0 0 

10 1 0 1 2 

11 1 1 0 2 

Aspek 

Pembelajaran 

12 0 0 0 0 

21 7 77,78% 

13 1 1 1 3 

14 1 1 1 3 

15 1 1 0 2 

16 1 1 1 3 

17 0 1 1 2 

18 1 1 1 3 

19 1 1 1 3 

20 1 0 1 2 

Jumlah Skor 15 15 16 46 46 15,33 76,65% 

 

Keterangan : 

 Kriteria dapat dilihat pada lembar motivasi belajar peserta didik. 

 Penilai dalam tahap ujicoba satu-satu ada 3 penilai. Hal ini dikarenakan 

terdapat 3 peserta didik yang dipilih sebagai subjek penelitian. 

 Skor penilai = Jawaban “Ya” diperoleh skor 1 dan Jawaban “Tidak” 

diperoleh skor 0 

 ∑ Skor = skor penilai 1 + skor penilai 2 + skor penilai 3 

 ∑ Skor per Aspek = ∑ skor seluruh kriteria dalam satu aspek 

 Rata-Rata = ∑ Skor per Aspek dibagi jumlah penilai 

 % Keidealan = Rata-Rata dibagi ∑ kriteria dalam satu aspek X 100% 



 

79 
 

DATA SKOR PENILAIAN GAME EDUKASI PERIODIC TABLE PUZZLE 

PADA UJICOBA KELOMPOK KECIL  

 

Aspek Kriteria 
∑ 

Skor 

∑ Skor 

Per Aspek 

Rata-

rata 

% 

Keidealan 

Aspek Media 

1 12 

116 9,67 87,88% 

2 11 

3 12 

4 12 

5 11 

6 11 

7 12 

8 10 

9 5 

10 12 

11 8 

Aspek 

Pembelajaran 

12 5 

92 7,67 85,19% 

13 11 

14 11 

15 9 

16 9 

17 11 

18 12 

19 12 

20 12 

Jumlah Skor 208 208 17,34 86,7% 

 

Keterangan : 

 Kriteria dapat dilihat pada lembar motivasi belajar peserta didik. 

 Penilai dalam tahap ujicoba kelompok kecil ada 12 penilai. Hal ini 

dikarenakan terdapat 12 peserta didik yang dipilih sebagai subjek 

penelitian. 

 Skor penilai = Jawaban “Ya” diperoleh skor 1 dan Jawaban “Tidak” 

diperoleh skor 0 

 ∑ Skor = skor penilai 1 + ......... + skor penilai 12 

 ∑ Skor per Aspek = ∑ skor seluruh kriteria dalam satu aspek 

 Rata-Rata = ∑ Skor per Aspek dibagi jumlah penilai 

 % Keidealan = Rata-Rata dibagi ∑ kriteria dalam satu aspek X 100% 
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DATA SKOR PENILAIAN GAME EDUKASI PERIODIC TABLE PUZZLE 

PADA UJICOBA LAPANGAN 

 

Aspek Kriteria 
∑ 

Skor 

∑ Skor  

Per Aspek 

Rata-

rata 

% 

Keidealan 

Aspek Media 

1 24 

259 9,96 90,55% 

2 22 

3 23 

4 25 

5 26 

6 25 

7 26 

8 21 

9 19 

10 25 

11 23 

Aspek 

Pembelajaran 

12 21 

209 8,04 89,33% 

13 26 

14 26 

15 17 

16 23 

17 25 

18 26 

19 24 

20 21 

Jumlah Skor 468 468 18 90% 

 

Keterangan : 

 Kriteria dapat dilihat pada lembar motivasi belajar peserta didik. 

 Penilai dalam tahap ujicoba kelompok kecil ada 26 penilai. Hal ini 

dikarenakan terdapat 26 peserta didik yang dipilih sebagai subjek 

penelitian. 

 Skor penilai = Jawaban “Ya” diperoleh skor 1 dan Jawaban “Tidak” 

diperoleh skor 0 

 ∑ Skor = skor penilai 1 + skor penilai 2 + ......... + skor penilai 26 

 ∑ Skor per Aspek = ∑ skor seluruh kriteria dalam satu aspek 

 Rata-Rata = ∑ Skor per Aspek dibagi jumlah penilai 

 % Keidealan = Rata-Rata dibagi ∑ kriteria dalam satu aspek X 100% 
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Pedoman Wawancara untuk Peserta Didik 

 

1. Apakah Anda suka belajar kimia?kenapa? 

2. Apakah guru kimia Anda memegang peran yang dominan dalam setiap 

pembelajaran di kelas? Mengapa demikian? 

3. Apakah guru kimia Anda menerapkan berbagai metode pembelajaran di 

kelas? Metode apa saja? 

4. Apakah guru kimia Anda menggunakan media pembelajaran ketika proses 

pembelajaran berlangsung?media pembelajaran apa saja yang digunakan? 

5. Apakah guru kimia Anda selalu mengadakan bimbingan terhadap peseta 

didik yang mengalami kesulitan? Dalam bentuk apa saja bimbingan itu? 

6. Apakah Anda selalu belajar  di rumah? 

7. Apa sumber belajar yang Anda gunakan ketika belajar di rumah? 

8. Apakah Anda suka bermain game? 

9. Apakah Anda pernah belajar dengan menggunakan game edukasi? 

10. Apakah Anda menyukai pembelajaran kimia dengan menggunakan game 

edukasi sebagai sumber belajar? Mengapa demikian? 

11. Apakah mengalami kesulitan dalam mengoperasikan game edukasi Periodic 

Table Puzzle? 

12. Apakah anda tertarik dengan penerapan game edukasi Periodic Table 

Puzzle?kenapa? 

13. Apakah kelemahan dan kelebihan dari game edukasi Periodic Table Puzzle? 

14. Apakah pembelajaran kimia dengan menggunakan game edukasi Periodic 

Table Puzzle menjadikan Anda aktif dalam proses pembelajaran? Mengapa 

demikian? 

15. Apa saja segi positif dan negatif belajar menggunakan game edukasi? 

16. Apa saja kesulitan yang dihadapi dalam mempelajari game edukasi Periodic 

Table Puzzle? 

17. Bagaimana game edukasi dapat dikatakan tepat sebagai sumber belajar? 
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Pedoman Wawancara Pendidik 

 

1. Bagaimana kesan bapak/ibu tentang penerapan game edukasi tersebut di 

SMA Negeri 10 Yogyakarta? 

2. Menurut pengamatan bapak/ibu, apakah dengan menggunakan game edukasi 

tersebut peserta didik dapat memahami isi materi? 

3. Menurut bapak/ibu, bagaimana respon peserta didik terhadap game edukasi 

tersebut? 

4. Menurut bapak/ibu, apa kelemahan dari game edukasi tersebut? 

5. Menurut bapak/ibu, apa kelebihan dari game edukasi tersebut? 

6. Bagaimana kesimpulan bapak/ibu tentang penerapan game edukasi tersebut? 

7. Apa saran bapak/ibu untuk perbaikan game edukasi tersebut? 
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Hasil Wawancara Respon Peserta Didik 

Pada Ujicoba Satu-Satu (One to One Evaluation) 

 

Peneliti : “Apakah Anda suka belajar kimia?Mengapa?” 

Responden : “Suka, karena belajar kimia ada perhitungannya dan 

mengasyikkan.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda memegang peran yang dominan dalam 

setiap pembelajaran di kelas? Mengapa demikian?” 

Responden : “Iya, karena apabila tidak dijelaskan terlebih dahulu tidak akan 

mengerti.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda menerapkan berbagai metode 

pembelajaran di kelas? Metode apa saja?” 

Responden : “Belum, guru kimia hanya menggunakan metode ceramah saja.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda menggunakan media pembelajaran 

ketika proses pembelajaran berlangsung?Media pembelajaran apa 

saja yang digunakan?” 

Responden : “Guru kimia hanya menggunakan papan tulis, akan tetapi 

terkadang menggunakan LCD.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda selalu mengadakan bimbingan 

terhadap peseta didik yang mengalami kesulitan? Dalam bentuk 

apa saja bimbingan itu?” 

Responden : “Iya, boleh bertanya di luar jam pelajaran.” 

Peneliti : “Apakah Anda selalu belajar  di rumah?” 
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Responden : “Jarang” 

Peneliti : “Apa media pembelajaran yang Anda gunakan ketika belajar di 

rumah? 

Responden : “buku” 

Peneliti : “Apakah Anda suka bermain game?” 

Responden : “suka” 

Peneliti : “Apakah Anda pernah belajar dengan menggunakan game 

edukasi?” 

Responden : “pernah” 

Peneliti : “Apakah Anda menyukai pembelajaran kimia dengan 

menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran? 

Mengapa demikian?” 

Responden : “Suka, karena lebih menarik” 

Peneliti : “Apakah mengalami kesulitan dalam mengoperasikan game 

edukasi Periodic Table Puzzle?” 

Responden : “tidak” 

Peneliti : “Apakah anda tertarik dengan penerapan game edukasi Periodic 

Table Puzzle?Kenapa?” 

Responden : “Tertarik, karena lebih asyik dan cepat hafal.” 

Peneliti : “Apakah kelemahan dan kelebihan dari game edukasi Periodic 

Table Puzzle?” 
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Responden : “Kelemahannya adalah huruf yang terlalu kecil. Sedangkan 

kelebihannya adalah memudahkan dalam menghafal Tabel Periodik 

Unsur” 

Peneliti : “Apakah pembelajaran kimia dengan menggunakan game edukasi 

Periodic Table Puzzle menjadikan Anda aktif dalam proses 

pembelajaran? Mengapa demikian?” 

Responden :”iya lebih aktif” 

Peneliti : “Apa saja kesulitan yang dihadapi dalam mempelajari game 

edukasi Periodic Table Puzzle?” 

Responden : “membaca huruf yang terlalu kecil” 

Peneliti : “Bagaimana game edukasi dapat dikatakan tepat sebagai media 

pembelajaran?” 

Responden : “Game edukasi ini  tepat sebagai media pembelajaran karena 

game tersebut sesuai dengan materi Sistem Periodik Unsur yang 

ada, yaitu menentukan periode dan golongan suatu unsur 

berdasarkan konfigurasi elektron.” 
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Hasil Wawancara Respon Peserta Didik 

Pada Ujicoba Kelompok Kecil (Small Group Evaluation) 

 

Peneliti : “Apakah Anda suka belajar kimia?Mengapa?” 

Responden : “Suka, karena belajar kimia itu mengasyikkan.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda memegang peran yang dominan dalam 

setiap pembelajaran di kelas? Mengapa demikian?” 

Responden : “Iya, karena guru selalu menjelaskan tiap materi.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda menerapkan berbagai metode 

pembelajaran di kelas? Metode apa saja?” 

Responden : “Tidak, karena hanya menggunakan metode ceramah saja.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda menggunakan media pembelajaran 

ketika proses pembelajaran berlangsung?Media pembelajaran apa 

saja yang digunakan?” 

Responden : “Kadang-kadang, guru sering menjelaskan materi menggunakan 

whiteboard dan terkadang menggunakan LCD.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda selalu mengadakan bimbingan 

terhadap peseta didik yang mengalami kesulitan? Dalam bentuk 

apa saja bimbingan itu?” 

Responden : “Tidak, akan tetapi guru selalu menjelaskan tiap materi secara 

runtut dan jelas sehingga mudah dimengerti dan dipahami.” 

Peneliti : “Apakah Anda selalu belajar  di rumah?” 

Responden : “Kadang-kadang” 

Peneliti : “Apa media pembelajaran yang Anda gunakan ketika belajar di 

rumah? 

Responden : “buku, akan tetapi sesekali membuka bank soal dan mengerjakan 

soal-soal tersebut” 

Peneliti : “Apakah Anda suka bermain game?” 

Responden : “suka” 

Peneliti : “Apakah Anda pernah belajar dengan menggunakan game 

edukasi?” 
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Responden : “belum pernah” 

Peneliti : “Apakah Anda menyukai pembelajaran kimia dengan 

menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran? 

Mengapa demikian?” 

Responden : “Suka, karena menyenangkan dan lebih tertantang” 

Peneliti : “Apakah mengalami kesulitan dalam mengoperasikan game 

edukasi Periodic Table Puzzle?” 

Responden : “tidak” 

Peneliti : “Apakah anda tertarik dengan penerapan game edukasi Periodic 

Table Puzzle?Kenapa?” 

Responden : “iya, karena game tersebut mengasyikkan.” 

Peneliti : “Apakah pembelajaran kimia dengan menggunakan game edukasi 

Periodic Table Puzzle menjadikan Anda aktif dalam proses 

pembelajaran? Mengapa demikian?” 

Responden :”iya lebih aktif” 

Peneliti : “Apa saja kesulitan yang dihadapi dalam mempelajari game 

edukasi Periodic Table Puzzle?” 

Responden : “membaca huruf yang terlalu kecil” 

Peneliti : “Bagaimana game edukasi dapat dikatakan tepat sebagai media 

pembelajaran?” 

Responden : “Game edukasi ini  tepat sebagai media pembelajaran karena 

game tersebut sesuai dengan materi Sistem Periodik Unsur yang 

ada, yaitu menentukan periode dan golongan suatu unsur 

berdasarkan konfigurasi elektron.” 
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Hasil Wawancara Respon Peserta Didik 

Pada Ujicoba Lapangan (Field Trial) 

 

Peneliti : “Apakah Anda suka belajar kimia?Mengapa?” 

Responden : “Suka, karena belajar kimia itu lebih gampang dan 

mengasyikkan.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda memegang peran yang dominan dalam 

setiap pembelajaran di kelas? Mengapa demikian?” 

Responden : “Iya, karena tanpa penjelasan dari guru tidak akan mengerti.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda menerapkan berbagai metode 

pembelajaran di kelas? Metode apa saja?” 

Responden : “iya, guru selalu menerapkan materi dengan kehidupan sehari-

hari.” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda menggunakan media pembelajaran 

ketika proses pembelajaran berlangsung?Media pembelajaran apa 

saja yang digunakan?” 

Responden : “Kadang-kadang, guru sering menjelaskan materi menggunakan 

whiteboard dan terkadang menggunakan LCD maupun alat peraga 

seperti balon” 

Peneliti : “Apakah guru kimia Anda selalu mengadakan bimbingan 

terhadap peseta didik yang mengalami kesulitan? Dalam bentuk 

apa saja bimbingan itu?” 

Responden : “iya, apabila ada materi yang belum jelas dapat ditanyakan di luar 

jam pelajaran.” 

Peneliti : “Apakah Anda selalu belajar  di rumah?” 

Responden : “belajar” 

Peneliti : “Apa media pembelajaran yang Anda gunakan ketika belajar di 

rumah? 

Responden : “buku” 

Peneliti : “Apakah Anda suka bermain game?” 

Responden : “suka” 
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Peneliti : “Apakah Anda pernah belajar dengan menggunakan game 

edukasi?” 

Responden : “pernah, akan tetapi biasanya pelajaran biologi” 

Peneliti : “Apakah Anda menyukai pembelajaran kimia dengan 

menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran? 

Mengapa demikian?” 

Responden : “Suka, karena menyenangkan dan lebih tertantang” 

Peneliti : “Apakah mengalami kesulitan dalam mengoperasikan 

game edukasi Periodic Table Puzzle?” 

Responden : “tidak” 

Peneliti : “Apakah anda tertarik dengan penerapan game edukasi Periodic 

Table Puzzle?Kenapa?” 

Responden : “iya, karena game tersebut mengasyikkan, tidak cepat bosan, dan 

tidak berfikir terlalu keras.” 

Peneliti : “Apakah kelemahan dan kelebihan dari game edukasi Periodic 

Table Puzzle?” 

Responden : “Kelebihan dari game tersebut adalah cepat dalam menghafal 

periode dan golongan suatu unsur, sedangkan kelemahannya adalah 

game ini hanya digunakan untuk menentukan periode dan golongan 

suatu unsur.” 

Peneliti : “Apakah pembelajaran kimia dengan menggunakan game edukasi 

Periodic Table Puzzle menjadikan Anda aktif dalam proses 

pembelajaran? Mengapa demikian?” 

Responden :”iya lebih aktif” 

Peneliti : “Apa saja kesulitan yang dihadapi dalam mempelajari game 

edukasi Periodic Table Puzzle?” 

Responden : “tidak ada” 

Peneliti : “Bagaimana game edukasi dapat dikatakan tepat sebagai media 

pembelajaran?” 

Responden : “Game edukasi ini  tepat sebagai media pembelajaran karena 

sekarang ini kalau belajar menggunakan laptop.” 
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Hasil Wawancara Pendidik 

 

Peneliti : “Bagaimana kesan bapak/ibu tentang penerapan game edukasi 

tersebut di SMA Negeri 10 Yogyakarta?” 

Pendidik : “Baik diterapkan. Hal ini dikarenakan membuat peserta didik tidak 

bosan.” 

Peneliti : “Apakah penerapan game edukasi ini efektif dalam proses 

pembelajaran?” 

Pendidik : “Efektif dan tidak efektif itu tergantung dari peserta didik itu 

sendiri.” 

Peneliti : “Menurut pengamatan bapak/ibu, apakah dengan menggunakan 

game edukasi tersebut peserta didik dapat memahami isi materi?” 

Pendidik : “penerapan game ini dapat membuat peserta didik memahami isi 

materi.” 

Peneliti : “Menurut bapak/ibu, bagaimana respon peserta didik terhadap 

game edukasi tersebut?” 

Pendidik : “Peserta didik sangat tertarik dan lebih interest apabila proses 

pembelajaran menggunakan media belajar game seperti ini.” 

Peneliti : “Menurut bapak/ibu, apa kelemahan dari game edukasi tersebut?” 

Pendidik : “Saya rasa tidak ada kelemahan dari game edukasi ini.” 

Peneliti : “Menurut bapak/ibu, apa kelebihan dari game edukasi tersebut?” 



91 
 

Pendidik : “Dalam segi pembelajaran dapat memotivasi peserta didik, peserta 

didik tidak cepat bosan, dan peserta didik dapat mengeksplore 

kemampuan sendiri.” 

Peneliti : “Bagaimana kesimpulan bapak/ibu tentang penerapan game 

edukasi tersebut?” 

Pendidik : “Penggunaan game edukasi tersebut perlu dikembangkan lagi 

dalam proses pembelajaran.” 

Peneliti : “Apa saran bapak/ibu untuk perbaikan game edukasi tersebut?” 

Pendidik : “Tidak ada saran atau masukan untuk perbaikan game ini. Saya 

rasa game ini sudah sangat bagus.” 
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LEMBAR MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK 

 

Nama   : 

Kelas   : 

No. Presensi : 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Tuliskan Nama, Kelas, dan No. Presensi pada tempat yang telah disediakan. 

2. Angket ini berisi 20 buah pernyataan tentang aktivitas Anda selama proses 

pembelajaran. 

2. Berikanlah pendapat Anda terhadap masing-masing pernyataan yang diberikan 

dengan menuliskan tanda check (√ ) pada kolom jawaban yang telah 

disediakan sesuai dengan pilihan Anda. 

3. Pilihan jawaban terdiri dari sangat termotivasi (ST), termotivasi (T), cukup 

termotivasi (CT), tidak termotivasi (TT), dan sangat tidak termotivasi (STT). 

4. Jawablah dengan sejujurnya, karena apapun pendapat Anda tidak akan 

mempengaruhi nilai kimia yang Anda peroleh. 

 

 

No Pernyataan 
STT TT CT T ST 

1 2 3 4 5 

1. 1 

Saya selalu memperhatikan setiap 

materi yang disampaikan oleh guru 

kimia ketika proses pembelajaran 

kimia 

     

2. 2 

Saya selalu bersungguh-sungguh 

dalam mengerjakan tugas kimia yang 

diberikan oleh guru dan/atau 

diselesaikan tepat waktu 

     

3. 3 
Saya tidak melihat pekerjaan/tugas 

teman setiap diberikan tugas 
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4. 4 

Saya selalu bertanya kepada guru 

kimia atau kepada teman sekelas 

apabila mengalami kesulitan dan/atau 

ada materi kimia yang belum saya 

pahami 

     

5. 5 

Saya senang apabila proses 

pembelajaran kimia dilaksanakan di 

luar kelas 

     

6. 6 

Saya tertarik untuk berusaha 

menjawab pertanyaan dari guru kimia 

dengan benar karena guru  kimia 

selalu memberikan penghargaan 

kepada peserta didik yang dapat 

menjawab pertanyaan dengan benar 

     

7. 7 

Guru  kimia selalu menghargai 

jawaban peserta didik walaupun 

jawaban peserta didik salah dan tidak 

tepat 

     

8. 8 
Saya tidak akan putus asa ketika 

mengalami suatu kegagalan 

     

9. 9 
Saya selalu mengulang pelajaran di 

rumah 

     

10. 10 Saya ingin menjadi ahli kimia      

11. 11 Saya ingin mahir kimia      

12. 12 
Saya belajar kimia agar menjadi orang 

yang bermanfaat di masyarakat 

     

13. 13 

Saya sangat bersemangat untuk 

belajar kimia jika guru menggunakan 

metode pembelajaran yang menarik 

dan/atau menyenangkan 
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14. 14 

Saya merasa senang mempelajari 

kimia karena guru kimia tidak dapat 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang nyaman dan/atau kondusif 

     

15. 15 
Saya senang belajar menggunakan 

media pembelajaran interaktif  

     

16. 16 

Saya tertarik dengan game edukasi 

Periodic Table Puzzle, karena 

membantu dan/atau mempermudah dalam 

memahami materi pelajaran Sistem 

Periodik Unsur 

     

17. 17 

Pada game edukasi Periodic Table 

Puzzle ada hal-hal yang merangsang 

rasa ingin tahu saya 

     

18. 18 

Menyelesaikan game edukasi Periodic 

Table Puzzle membuat saya merasa 

puas terhadap hasil yang telah saya 

capai 

     

19. 19 

Saya lebih betah belajar kimia dengan 

menggunakan game edukasi Periodic 

Table Puzzle sebagai media belajar 

     

20. 20 

Saya lebih aktif selama proses 

pembelajaran dengan menggunakan 

game edukasi Periodic Table Puzzle 

sebagai media belajar 
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DATA MOTIVASI PESERTA DIDIK 

 

Aspek 
No. 

Pernyataan 
∑ Skor Rata-Rata Kategori 

Keinginan untuk berhasil 

dan sukses 

1 119 4,58 Sangat Termotivasi 

2 108 4,15 Termotivasi 

3 82 3,15 Cukup Termotivasi 

4 109 4,19 Termotivasi 

8 112 4,31 Sangat Termotivasi 

18 93 3,58 Termotivasi 

Pemberian penghargaan 

dalam belajar 

6 105 4,03 Termotivasi 

7 114 4,38 Sangat Termotivasi 

Kegiatan belajar 

menarik dan 

menyenangkan 

13 110 4,23 Sangat Termotivasi 

15 107 4,12 Termotivasi 

16 95 3,65 Termotivasi 

17 91 3,5 Termotivasi 

19 85 3,27 Cukup Termotivasi 

20 89 3,42 Termotivasi 

Keinginan belajar 

5 97 3,73 Termotivasi 

9 93 3,58 Termotivasi 

14 111 4,27 Sangat Termotivasi 

Harapan dan cita-cita 

masa depan 

10 83 3,19 Cukup Termotivasi 

11 107 4,12 Termotivasi 

12 104 4 Termotivasi 

Jumlah 2014 77,45 Termotivasi 

 

Keterangan : 

 Pernyataan dapat dilihat pada lembar angket motivasi peserta didik. 

 ∑ skor diperoleh dari 26 peserta didik yang telah mengujicoba game pada 

tahap ujicoba lapangan. Dalam lembar angket motivasi terdapat lima 

pilihan dengan masing-masing skor yaitu: 

Sangat Termotivasi   = 5 

Termotivasi    = 4 

Cukup Termotivasi   = 3 

Tidak Termotivasi   = 2 

Sangat Tidak Termotivasi  = 1 

 Rata-Rata diperoleh dari jumlah skor dibagi 26 karena skor tersebut 

diperoleh dari 26 peserta didik yang telah mengisi lembar angket motivasi. 
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ANALISIS DATA MOTIVASI PESERTA DIDIK 

 

A. Perhitungan untuk Tiap Kategori 

1. Perhitungan Dasar 

a. Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria × skor tertinggi 

     = 1 x 5 

     = 5 

b. Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria × skor terendah 

     = 1 × 1 

     = 1 

c.  ̅  = 
 

 
 × (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

   = 
 

 
 × (5 + 1) 

   = 3 

d. SBi  = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

   = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (5 – 1) 

   = 0,67 

2. Tabel Konversi 

Skor Kuantitatif Kategori Kualitatif 

X >       Sangat Termotivasi 

      < X ≤       Termotivasi 

      < X ≤       Cukup Termotivasi 

     < X ≤       Tidak Termotivasi 

X ≤        Sangat Tidak Termotivasi 
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B. Perhitungan untuk Keseluruhan Kategori 

1. Perhitungan Dasar 

a. Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria × skor tertinggi 

     = 20 x 5 

     = 100 

b. Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria × skor terendah 

     = 20 × 1 

     = 20 

c.  ̅  = 
 

 
 × (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

   = 
 

 
 × (100 + 20) 

   = 60 

d. SBi  = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

   = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (100 – 20) 

   = 13,33 

2. Tabel Konversi 

Skor Kuantitatif Kategori Kualitatif 

X >        Sangat Termotivasi 

       < X ≤        Termotivasi 

       < X ≤        Cukup Termotivasi 

      < X ≤        Tidak Termotivasi 

X ≤         Sangat Tidak Termotivasi 
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LEMBAR OBSERVASI PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN 

GAME EDUKASI PERIODIC TABLE PUZZLE 

 

No Aspek yang Diamati 

1 Antusias peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan game edukasi Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 

 

2 Berapa lama waktu yang dibutuhkan peserta didik untuk memahami materi  

dengan menggunakan game edukasi Periodic Table Puzzle? 

Keterangan : 

 

3 Peserta didik berani bertanya apabila ada materi yang belum dipahami dan 

dimengerti ketika proses pembelajaran menggunakan game edukasi 

Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 

 

 

4 Peserta didik tidak mengganggu peserta didik lain ketika proses 

pembelajaran menggunakan game edukasi Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 

 

5 Membantu teman apabila ada teman yang mengalami kesulitan ketika 

proses pembelajaran menggunakan game edukasi Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 

 

6 Aktif memberikan masukan pendapat ketika proses pembelajaran 

menggunakan game edukasi Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 
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7 Kesulitan peserta didik ketika belajar dengan menggunakan game edukasi 

Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 

 

8 Efek yang ditimbulkan setelah peserta didik mempelajari game edukasi 

Periodic Table Puzzle 

Keterangan : 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 

 

Nama Sekolah : SMA Negeri 10 Yogyakarta 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas/ Semester : XI / Gasal 

Pertemuan Ke : 1 

Alokasi : 1 X Pertemuan ( 2 Jam Pelajaran) 

 

Standar Kompetensi :   

1.  Memahami struktur atom untuk meramalkan sifat-sifat periodik unsur, struktur 

molekul, dan sifat-sifat senyawa 

 

Kompentensi Dasar :    

1.1 Memahami teori atom Bohr dan mekanika kuantum untuk menuliskan 

konfigurasi elektron dan diagram orbital serta menentukan letak unsur dalam 

tabel periodik 

 

I. Indikator :    

1. Kognitif 

 Menentukan konfigurasi elektron suatu unsur 

 Menentukan golongan dan periode suatu unsur 

2. Afektif 

a. Karakter 

 Religius 

 Rasa ingin tahu 

 Bertanggung jawab 

 Kreatif 

 Cermat 

 Menghargai 

 Disiplin 
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 Mandiri 

b. Keterampilan Sosial 

 Bertanya 

 Memberikan pendapat 

 

II. Tujuan Pembelajaran :    

Setelah mempelajari materi ini, diharapkan peserta didik dapat: 

1. Kognitif 

 Menyebutkan hubungan sistem periodik dengan elektron 

valensi 

 Menunjukkan hubungan sistem periodik dengan elektron 

valensi 

2. Afektif 

a. Karakter 

Dalam proses pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik, peserta didik diberi kesempatan mengembangkan diri 

dengan menunjukkan karakter: 

 Peserta didik dilatih untuk selalu mengawali dan 

mengakhiri segala sesuatu dengan berdoa. 

 Peserta didik dilatih untuk selalu bertanya jika ada 

sesuatu yang menyimpang di hati dan pikiran 

mereka. 

 Peserta didik dapat dilatih untuk mempunyai 

tanggung jawab, diantaranya mengerjakan tugas-

tugas yang diberikan, dapat diandalkan, tidak 

membuat alasan atau menyalahkan orang lain atas 

perbuatannya. 

 Peserta didik dilatih untuk selalu menciptakan hal-

hal yang baru dalam belajar. 

 Peserta didik dilatih untuk menghargai, diantaranya 

dengan menghormati dan santun terhadap guru, 
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memperlakukan teman dengan baik, tidak menghina 

dan mempermalukan guru maupun teman. 

 Peserta didik dilatih untuk selalu menaati peraturan 

sekolah yang ada. 

 Peserta didik dilatih untuk mengerjakan ulangan 

dengan kemampuan sendiri dan tidak menyulitkan 

orang lain. 

b. Keterampilan Sosial 

 Peserta didik aktif dalam bertanya 

 Peserta didik aktif dalam memberi pendapat 

 

III. Materi Ajar  : 

 

Dengan berkembangnya pengetahuan tentang struktur atom, telah dapat 

disimpulkan bahwa sifat-sifat unsur ditentukan oleh konfigurasi elektronnya, 

terutama oleh elektron valensi. Unsur-unsur yang memiliki struktur elektron 

terluar (elektron valensi) yang sama ditempatkan pada golongan (kolom) yang 

sama. Dengan demikian, unsur-unsur yang segolongan memiliki sifat-sifat kimia 

yang sama. Penentuan nomor golongan tidaklah sesederhana seperti penentuan 

nomor periode. Distribusi elektron-elektron terluar pada subkulit s, p, d dan f 

sangatlah menentukan sifat-sifat kimia suatu unsur. Oleh karena itu, unsur-unsur 

perlu dibagi menjadi dua kelompok besar sebagai berikut : 

1. Golongan A (Utama) 

a. Blok s 

Unsur-unsur blok s dibagi menjadi dua golongan, yaitu: 

1) Golongan IA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
1
 

2) Golongan IIA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 

b. Blok p 

Unsur-unsur blok p dibagi menjadi enam golongan, yaitu: 

1) Golongan IIIA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 np

1
 

2) Golongan IVA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 np

2
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3) Golongan VA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 np

3
 

4) Golongan VIA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 np

4
 

5) Golongan VIIA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 np

5
 

6) Golongan VIIIA memiliki konfigurasi elektron valensi ns
2
 np

6
 

Tata cara penentuan nomor golongan untuk unsur yang termasuk 

golongan A berdasarkan konfigurasi elektronnya adalah sebagai berikut: 

a) Tuliskan konfigurasi elektronnya 

b) Nomor golongan = jumlah elektron valensi 

 

Tabel 1. Beberapa contoh Unsur dan Golongannya 

 

Unsur Konfigurasi Elektron 
Golongan 

 

3Li  1s2 2s1  IA atau 1 

4Be  1s2 2s2  IIA atau 2 

5B  1s2 2s2 2p1  IIIA atau 3 

6C  1s2 2s2 2p2  IVA atau 4 

7N  1s2 2s2 2p3  VA atau 5 

8O  1s2 2s2 2p4  VIA atau 6 

9F  1s2 2s2 2p5  VIIA atau 7 

10Ne  1s2 2s2 2p6  VIIIA atau 8 

 

 

Tabel 2. Nama-nama Golongan Unsur Utama 

 

Golongan 
Nama 

Golongan 

Elektron 

Terluar 

Nomor 

Atom 

IA    Alkali ns1 GM + 1 

IIA   Alkali tanah  ns2 GM + 2 

IIIA   Boron ns2 np1  GM – 5 

IVA   Karbon ns2 np2  GM - 4 

VA  Nitrogen  ns2 np3  GM – 3 

VIA  Oksigen  ns2 np4  GM – 2 

VIIA   Halogen ns2 np5  GM – 1 

VIIIA  Gas mulia  ns2 np6  GM 

 

Keterangan : n = nomor kulit 

     GM = nomor atom gas mulia 
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2. Golongan B (Transisi) 

Golongan B menempati blok d (elektron valensi terletak pada subkulit 

s dan d) dan blok f (elektron valensi terletak pada subkulit s dan p). 

a. Blok d 

Unsur-unsur blok p dibagi menjadi depan golongan, yaitu: 

1) Golongan IB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
10

 ns
1
 

2) Golongan IIB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
10

 ns
2
 

3) Golongan IIIB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
1
 ns

2
 

4) Golongan IVB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
2
 ns

2
 

5) Golongan VB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
3
 ns

2
 

6) Golongan VIB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
5
 ns

1
 

7) Golongan VIIB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
5
 

ns
2
 

8) Golongan VIIIB memiliki konfigurasi elektron valensi (n-1)d
6
 

ns
2
, (n-1)d

7
 ns

2, 
dan

 
(n-1)d

8
 ns

2
 

Tata cara penentuan nomor golongan untuk unsur yang termasuk 

golongan B blok d berdasarkan konfigurasi elektronnya adalah sebagai 

berikut: 

a) Tuliskan konfigurasi elektronnya 

b) Susun ulang konfigurasi elektron berdasarkan urutan nomor kulit 

c) Nomor golongan = jumlah elektron valensi. Unsur yang elektron 

valensinya berjumlah 8, 9, dan 10 termasuk golongan VIIIB, sedangkan 

atom yang jumlah elektron valensinya sebelas termasuk golongan IB dan 

atom yang jumlah elektron valensinya dua belas termasuk golongan IIB. 

 

 

IV. Metode Pembelajaran : 

 Model Pembelajaran  : Konseptual 

 Pendekatan Pembelajaran : Direct Instruction 

 Metode Pembelajaran  : Ceramah dan Demonstrasi 
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V. Langkah Pembelajaran : 

 

No. 
Kegiatan 

Waktu Karakter 
Guru Peserta Didik 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pendahuluan 

1. Guru membuka 

pelajaran dengan 

salam dan berdoa 

 

2. Guru mengajak peserta 

didik untuk belajar di 

lab. Komputer 

 

 

3. Guru memperhatikan 

kehadiran siswa dan 

memperkenalkan diri 

 

4. Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran 

tentang hubungan 

konfigurasi elektron 

dan sistem periodik 

 

 

5. Guru memberi 

motivasi kepada 

peserta didik dengan 

beberapa pertanyaan 

yang berkaitan dengan 

hubungan konfigurasi 

elektron dan sistem 

periodik  

 

6. Guru 

menginstruksikan 

peserta didik untuk 

menyiapkan buku dan 

alat tulis di atas meja 

 

1. Peserta didik 

menjawab salam dari 

guru dan berdoa 

 

2. Peserta didik menuju 

ke ruang lab. 

Komputer untuk 

belajar 

 

3. Peserta didik 

memperhatikan guru 

 

 

4. Peserta didik 

mendengarkan apa 

yang disampaikan 

oleh guru 

 

 

 

5. Peserta didik 

termotivasi dengan 

beberapa pertanyaan 

yang diberikan oleh 

guru yang berkaitan 

dengan hubungan 

konfigurasi elektron 

dan sistem periodik 

 

6. Peserta didik 

menyiapkan buku 

dan alat tulis untuk 

belajar 

 

 

1’ 

 

 

 

2’ 

 

 

 

 

2’ 

 

 

 

2’ 

 

 

 

 

 

 

2’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

1’ 

 

 

 

 

Religius, 

disiplin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu, 

menghargai 

 

 

 

 

Menghargai 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disiplin 

 

2. Kegiatan Inti 

Eksplorasi 

7. Guru menyampaikan 

materi tentang 

hubungan konfigurasi 

elektron dan sistem 

periodik  

 

8. Guru memberikan 

contoh soal tentang 

hubungan konfigurasi 

elektron dan sistem 

periodik 

 

 

 

 

7. Peserta didik 

mendengarkan 

materi yang 

disampaikan oleh 

guru dengan antusias 

 

8. Peserta didik 

memperhatikan 

contoh soal yang 

diberikan oleh guru 

 

 

 

 

 

15’ 

 

 

 

 

 

5’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu, 

menghargai,  

 

 

 

Rasa ingin 

tahu, 

menghargai 
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9. Guru memberikan 

kesempatan kepada 

peserta didik untuk 

bertanya mengenai 

materi yang belum 

dimengerti dan 

dipahami 

 

Elaborsi 

10. Guru 

menginstruksikan 

kepada peserta didik 

untuk menyalakan 

komputer 

 

11. Guru 

menginstruksikan 

kepada peserta didik 

untuk membuka game 

periodic table puzzle 

 

12. Guru 

menginstruksikan 

kepada peserta didik 

untuk memainkan 

game periodic table 

puzzle 

 

13. Guru 

menginstruksikan 

kepada peserta didik 

apabila ada kesulitan 

dapat didiskusikan 

bersama dan guru 

membimbing peserta 

didik 

 

Konfirmasi 

14. Guru memberi 

tanggapan dan 

penguatan terhadap 

hasil kerja peserta 

didik dalam bermain 

game 

 

15. Guru memberi 

kesempatan kepada 

peserta didik untuk 

bertanya 

9. Peserta didik 

bertanya kepada guru 

mengenai materi 

yang belum dipahami 

dan dimengerti 

 

 

 

 

10. Peserta didik 

menyalakan 

komputer 

 

 

11. Peserta didik 

membuka game 

periodic table puzzle 

 

 

 

 

12. Peserta didik 

memainkan game 

periodic table puzzle 

 

 

 

 

13. Peserta didik 

mendiskusikan 

kesulitan dengan 

bimbingan dari guru  

 

 

 

 

 

 

14. Peserta didik 

memperhatikan dan 

mendengarkan apa 

yang disampaikan 

oleh guru. 

 

 

15. Peserta didik 

bertanya kepada guru 

 

 

 

2’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

1’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5’ 

 

 

 

 

 

 

2’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mandiri, 

cermat, rasa 

ingin tahu 

 

 

 

 

Mandiri, 

cermat, rasa 

ingin tahu 

 

 

 

 

 

 

 

Menghargai 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Penutup 
16. Guru melakukan 

penilaian dan refleksi 

terhadap kegiatan yang 

sudah dilaksanakan 

 

16. Peserta didik 

merespon apa yang 

disampaikan oleh 

guru 

 

25’ 

 

 

 

 

Mandiri, 

cermat, 

disiplin, 

bertanggung 
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dari awal sampai akhir 

 

17. Guru meminta peserta 

didik untuk belajar 

kembali di rumah 

dengan game periodic 

table puzzle  

 

18. Guru membimbing 

peserta didik untuk 

membuat kesimpulan 

mengenai materi yang 

telah dibahas 

 

19. Guru menutup 

pelajaran dengan 

salam dan berdoa 

 

 

 

 

17. Peserta didik 

merespon guru 

 

 

 

 

18. Peserta didik 

membuat kesimpulan 

mengenai materi 

yang telah dibahas 

 

 

19. Peserta didik 

menjawab salam dari 

guru dan berdoa 

 

 

1’ 

 

 

 

 

 

3’ 

 

 

 

 

 

1’ 

jawab 

 

 

 

 

 

 

 

Kreatif, 

mandiri 

 

 

 

 

Religius, 

disiplin 

 

 

V. Sumber / Alat / Media Pembelajaran :  

1. Sumber Belajar : 

 Purba, Michael. 2006. Kimia Untuk SMA Kelas XI Semester 1. 

Jakarta: Erlangga. 

 Sutresna, Nana. 2007. Kimia Untuk SMA Kelas XI. Bandung: 

Grafindo Media Pratama. 

2. Alat Pembelajaran : 

 Game Edukasi Periodic Table Puzzle  

 Komputer 

 Spidol 

 Whiteboard 

 Power Point 

 LCD 

 

VI. Penilaian Hasil Pembelajaran : 

1. Teknik Penilaian 

a. Tes Tertulis 
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2. Bentuk Instrumen Penelitian 

a. Soal Pilihan Ganda (terlampir) 

 

Yogyakarta, 4 September 2013 

            Mengetahui,               

        Guru Kimia,                                   Praktikan, 

 

 

         Ibu Fitri, S.Pd.Si                                     Fetty Nurita Febrichasari 

         NIP.              NIM. 09670014 
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LEMBAR KETERLAKSANAAN RPP 

 
NAMA : 

NIM  : 

PRODI : 

 

No Kegiatan Waktu Karakter 

Terlaksana Penilaian 

Ket. 

Ya Tidak SB B C K SK 

1. 

 

 

 

Pendahuluan 

1. Guru 

membuka 

pelajaran 

dengan 

salam dan 

berdoa 

 

 

1’ 

 

 

Religius, 

disiplin 

        

 2. Guru 

mengajak 

peserta 

didik untuk 

belajar di 

lab. 

Komputer 

 

2’ 

 
 

        

 3. Guru 

memperhati

kan 

kehadiran 

siswa dan 

memperken

alkan diri 

 

2’ 

 
 

        

 4. Guru 

menyampai

kan tujuan 

pembelajara

n tentang 

hubungan 

konfigurasi 

elektron dan 

sistem 

periodik 

 

2’ 

 

Rasa ingin 

tahu, 

mengharg

ai 

 

        

 5. Guru 

memberi 

motivasi 

kepada 

peserta 

didik 

dengan 

beberapa  

2’ 

 

Mengharg

ai 
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pertanyaan 

yang 

berkaitan 

dengan 

hubungan 

konfigurasi 

elektron dan 

sistem 

periodik  

 

 6. Guru 

menginstruk

sikan 

peserta 

didik untuk 

menyiapkan 

buku dan 

alat tulis di 

atas meja 

 

 

1’ 

 

 

Disiplin 

 

        

2. Kegiatan Inti 

Eksplorasi 

7. Guru 

menyampai

kan materi 

tentang 

hubungan 

konfigurasi 

elektron dan 

sistem 

periodik  

 

 

 

15’ 

 

 

 

Rasa ingin 

tahu, 

mengharg

ai, 

 

 

        

 8. Guru 

memberikan 

contoh soal 

tentang 

hubungan 

konfigurasi 

elektron dan 

sistem 

periodik 

 

5’ 

 

Rasa ingin 

tahu, 

mengharg

ai 

 

 

        

 9. Guru 

memberikan 

kesempatan 

kepada 

peserta 

didik untuk 

bertanya 

mengenai 

materi yang 

belum 

dimengerti 

dan 

dipahami 

 

2’ 
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 Elaborsi 

10. Guru 

menginstruk

sikan 

kepada 

peserta 

didik untuk 

menyalakan 

komputer 

 

1’ 

 
 

        

 11. Guru 

menginstruk

sikan 

kepada 

peserta 

didik untuk 

membuka 

game 

periodic 

table puzzle 

 

  

        

 12. Peserta 

didik 

memainkan 

game 

periodic 

table puzzle 

 

20’ 

 

Mandiri, 

cermat, 

rasa ingin 

tahu 

 

        

 13. Peserta 

didik 

berdiskusi 

bersama 

apabila ada 

kesulitan 

dan guru 

membimbin

g peserta 

didik  

 

 

 

Mandiri, 

cermat, 

rasa ingin 

tahu 

 

        

 Konfirmasi 

14. Guru 

memberi 

tanggapan 

dan 

penguatan 

terhadap 

hasil kerja 

peserta 

didik dalam 

bermain 

game 

 

5’ 

 

Mengharg

ai 

 

        

 15. Guru 

memberi 

kesempatan 

kepada 

peserta 

didik untuk 

bertanya 

 

2’ 
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3 

Penutup 
16. Guru 

melakukan 

penilaian 

dan refleksi 

terhadap 

kegiatan 

yang sudah 

dilaksanaka

n dari awal 

sampai 

akhir 

 

 

25’ 

 

Mandiri, 

cermat, 

disiplin, 

bertanggu

ng jawab 

 

 

        

 17. Guru 

meminta 

peserta 

didik untuk 

belajar 

kembali di 

rumah 

dengan 

game 

periodic 

table puzzle 

  

1’ 

 
 

        

 18. Guru 

membimbin

g peserta 

didik untuk 

membuat 

kesimpulan 

mengenai 

materi yang 

telah 

dibahas 

 

3’ 

 

Kreatif, 

mandiri 

        

 19. Guru 

menutup 

pelajaran 

dengan 

salam dan 

berdoa 

 

1’ 
Religius, 

disiplin 

        

      

Yogyakarta, ......................2013 

  Observer, 

 

 

      ( ............................ ) 

) 
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DATA KETERLAKSANAAN RPP 

 

Kegiatan Keterlaksanaan Jumlah Skor Rata-Rata Kategori 

Pendahuluan     

1 Ya 13 4,33 Sangat Baik 

2 Ya 15 5 Sangat Baik 

3 Ya 15 5 Sangat Baik 

4 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

5 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

6 Ya 15 5 Sangat Baik 

kegiatan inti      

Eksplorasi     

7 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

8 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

9 Ya 15 5 Sangat Baik 

Elaborasi      

10 Ya 15 5 Sangat Baik 

11 Ya 15 5 Sangat Baik 

12 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

13 Ya 15 5 Sangat Baik 

Konfirmasi      

14 Ya 11 3,67 Baik 

15 Ya 13 4,33 Sangat Baik 

Penutup      

16 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

17 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

18 Ya 12 4 Baik 

19 Ya 14 4,67 Sangat Baik 

Jumlah 266 88,69 Sangat Baik 

 

Keterangan :  

 Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) 

 Jumlah Skor diperoleh dari 3 observer yang melakukan observasi. Dalam 

lembar keterlaksanaan RPP terdapat lima pilihan dengan masing-masing 

skor yaitu: 

Sangat Baik  = 5 

Baik   = 4 

Cukup   = 3 

Kurang   = 2 

Sangat Kurang  = 1 

 Rata-Rata diperoleh dari jumlah skor dibagi 3 karena skor tersebut 

diperoleh dari 3 observer. 
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ANALISIS DATA KETERLAKSANAAN RPP 

 

A. Perhitungan untuk Tiap Kategori 

1. Perhitungan Dasar 

a. Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria × skor tertinggi 

     = 1 x 5 

     = 5 

b. Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria × skor terendah 

     = 1 × 1 

     = 1 

c.  ̅  = 
 

 
 × (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

   = 
 

 
 × (5 + 1) 

   = 3 

d. SBi  = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

   = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (5 – 1) 

   = 0,67 

2. Tabel Konversi 

Skor Kuantitatif Kategori Kualitatif 

X >       Sangat Baik 

      < X ≤       Baik 

      < X ≤       Cukup 

     < X ≤       Tidak Baik 

X ≤        Sangat Tidak Baik 
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B. Perhitungan untuk Keseluruhan Kategori 

1. Perhitungan Dasar 

a. Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria × skor tertinggi 

     = 19 x 5 

     = 95 

b. Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria × skor terendah 

     = 19 × 1 

     = 19 

c.  ̅  = 
 

 
 × (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

   = 
 

 
 × (95 + 19) 

   = 57 

d. SBi  = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

   = ( 
 

 
 × 

 

 
 ) (95 – 19) 

   = 12,67 

2. Tabel Konversi 

Skor Kuantitatif Kategori Kualitatif 

X >        Sangat Baik 

       < X ≤        Baik 

       < X ≤        Cukup 

      < X ≤        Tidak Baik 

X ≤         Sangat Tidak Baik 
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NAMA  : 

NO. PRESENSI : 

TANDA TANGAN : 

 

SOAL EVALUASI 

Petunjuk: 

A. Berdoalah sebelum mengerjakan soal 

B. Kerjakan soal yang kalian anggap paling mudah terlebih dahulu 

Berilah tanda silang (X) pada jawaban A, B, C, D, atau E yang kalian anggap 

benar dari soal-soal berikut! 

 

1. Konfigurasi atom 24Cr adalah . . . . 

A. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 3d

4
  D.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 3d

6
 

B. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 4p

4
  E.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 

C. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

1
 3d

5
 

 

2.  

 

Diagram orbital di atas menunjukkan bahwa unsur X terdapat pada . . . 

dalam sistem periodik. 

A. golongan IIA periode 2   D.    golongan IIIA periode 3 

B. golongan IIIA periode 2   E.    golongan IVA periode 3 

C. golongan IIA periode 3 

 

3. Diantara unsur-unsur 4A 11B 20C 23 D 24E, unsur-unsur yang terletak dalam 

satu golongan adalah . . . . 

A. B dan C   D.    C dan E 

B. D dan E   E.    A dan C 

C. A dan B 
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4. Nomor atom unsur yang terletak pada golongan IA periode 3 adalah . . . . 

A. 9   D.    17    

B. 11   E.     19 

C. 13 

 

5. Perhatikan konfigurasi elektron berikut: 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

5 
 

Dalam sistem periodik, unsur tersebut terletak pada . . . . 

A. golongan IIA periode 2   D.    golongan VA periode 3 

B. golongan VA periode 2   E.    golongan VIIA periode 3 

C. golongan IIIA periode 3 

 

6. Suatu unsur golongan utama memiliki 6 elektron valensi pada kulit ke-4. 

Nomor atom unsur tersebut adalah . . . . 

A. 14   D.    34 

B. 24   E.    35 

C. 23 

 

7. Konfigurasi elektron dari unsur K yang mempunyai nomor massa 39 dan 

nomor atom 19 adalah . . . . 

A. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 3s

1
  D.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

1
 

B. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
   E.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 3d

10 
4p

6 

5s
2
 4s

1
 

C. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

5
 3s

5
 

 

8. Unsur 35Br dalam sistem periodik unsur terletak pada . . . . 

A. golongan IA periode 7  D.    golongan VA periode 4 

B. golongan VIIA periode 3  E.    golongan VIIA periode 4 

C. golongan IVA periode 7 
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9. Diketahui nomor atom unsur Ca = 20. Konfigurasi elektron ion Ca
2+

 

adalah . . . . 

A. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

1
 3p

4
   D.    1s

2
 2s

2
 2p

2
 2p

6
 3s

2
 

B. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

1
 3p

6
   E.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 

3d
3
 

C. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 

 

10. Konfigurasi elektron ion L
3-

 : 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

1
 

Dalam sistem periodik atom L terletak pada . . . . 

A. golongan IVB periode 4   D.    golongan VIA periode 3 

B. golongan VIA periode 3   E.    golongan IIIA periode 6 

C. golongan IVA periode 4 
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NILAI UJI KOMPETENSI KIMIA PESERTA DIDIK 

 

 

NO. L/P 
NO. 

INDUK 
NAMA SISWA NILAI KETUNTASAN 

1 L 9388 ARDHITYA ARYO W 90 TUNTAS 

2 L 9390 BAGAS BAYU AJI 90 TUNTAS 
3 P 9391 BUNGA FATRILIA PUTRI 90 TUNTAS 
4 P 9410 RATIH DWI CAHYANINGRUM 90 TUNTAS 
5 P 9412 RETNO DWI ARYANI 80 TUNTAS 
6 P 9426 DEVIKA CITRA LISTYANINGSIH 100 TUNTAS 
7 P 9429 DIYAH AYU SARI PUTRI 90 TUNTAS 
8 P 9432 GITA PERTIWI 100 TUNTAS 
9 L 9439 PADMA OVI KUSUMA 90 TUNTAS 
10 L 9440 PERMANA GEMILANG R. A 100 TUNTAS 
11 L 9441 RADEN RANGGA D. N 90 TUNTAS 
12 P 9459 DESTINA TRIWARDANI UTAMI 80 TUNTAS 
13 L 9474 RAUL ANANTA DHAMARJATI S 90 TUNTAS 
14 L 9477 RIFQI YOGA PRATAMA 80 TUNTAS 
15 P 9479 SEPTA ESTHU RAHMATINGTYAS 100 TUNTAS 
16 P 9483 WIDA HANIFAH 100 TUNTAS 
17 L 9495 GALANG RAMADHAN 90 TUNTAS 
18 L 9497 IVO GUNTAY DANARAMURTI 80 TUNTAS 
19 L 9503 MUHAMMAD VERONALD Y 90 TUNTAS 
20 L 9518 AJI DEWANTARA PUTRA 90 TUNTAS 
21 P 9523 BALQIS SALSABILA 90 TUNTAS 
22 L 9529 FIRMAN ALAN FAZA 90 TUNTAS 
23 P 9531 ISNAINI BAROCHATUN 90 TUNTAS 
24 P 9540 RHIZKY ANNISA RIDYNA G 80 TUNTAS 
25 P 9548 WIDYASAKTI A. D. P 90 TUNTAS 
26 P  AYU RYAN CHELA S 90 TUNTAS 

Jumlah Nilai Keseluruhan 2340  

Nilai Rata-Rata 90  

 

Keterangan : Apabila Nilai telah mencapai Nilai KKM dari sekolah sebesar 75, 

maka peserta didik dikatakan “TUNTAS” dalam mengerjakan soal 

uji kompetensi. 

WALI KELAS : Suchiningsih, S.Pd              Guru Bidang Studi 

LAKI-LAKI  : 12 

PEREMPUAN : 14 

                        .......................................... 

             NIP................................... 
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FOTO PENELITIAN 
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NAMA  : 

NO. PRESENSI : 

TANDA TANGAN : 

 

SOAL EVALUASI 

Petunjuk: 

A. Berdoalah sebelum mengerjakan soal 

B. Kerjakan soal yang kalian anggap paling mudah terlebih dahulu 

Berilah tanda silang (X) pada jawaban A, B, C, D, atau E yang kalian anggap 

benar dari soal-soal berikut! 

 

1. Konfigurasi atom 24Cr adalah . . . . 

A. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 3d

4
  D.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 3d

6
 

B. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 4p

4
  E.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 

C. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

1
 3d

5
 

 

2.  

 

Diagram orbital di atas menunjukkan bahwa unsur X terdapat pada . . . 

dalam sistem periodik. 

A. golongan IIA periode 2   D.    golongan IIIA periode 3 

B. golongan IIIA periode 2   E.    golongan IVA periode 3 

C. golongan IIA periode 3 

 

3. Diantara unsur-unsur 4A 11B 20C 23 D 24E, unsur-unsur yang terletak dalam 

satu golongan adalah . . . . 

A. B dan C   D.    C dan E 

B. D dan E   E.    A dan C 

C. A dan B 

 

 



132 
 

9. Diketahui nomor atom unsur Ca = 20. Konfigurasi elektron ion Ca
2+

 

adalah . . . . 

A. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

1
 3p

4
   D.    1s

2
 2s

2
 2p

2
 2p

6
 3s

2
 

B. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

1
 3p

6
   E.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 

3d
3
 

C. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 

 

10. Konfigurasi elektron ion L
3-

 : 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

1
 

Dalam sistem periodik atom L terletak pada . . . . 

A. golongan IVB periode 4   D.    golongan VIA periode 3 

B. golongan VIA periode 3   E.    golongan IIIA periode 6 

C. golongan IVA periode 4 
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4. Nomor atom unsur yang terletak pada golongan IA periode 3 adalah . . . . 

A. 9   D.    17    

B. 11   E.     19 

C. 13 

 

5. Perhatikan konfigurasi elektron berikut: 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

5 
 

Dalam sistem periodik, unsur tersebut terletak pada . . . . 

A. golongan IIA periode 2   D.    golongan VA periode 3 

B. golongan VA periode 2   E.    golongan VIIA periode 3 

C. golongan IIIA periode 3 

 

6. Suatu unsur golongan utama memiliki 6 elektron valensi pada kulit ke-4. 

Nomor atom unsur tersebut adalah . . . . 

A. 14   D.    34 

B. 24   E.    35 

C. 23 

 

7. Konfigurasi elektron dari unsur K yang mempunyai nomor massa 39 dan 

nomor atom 19 adalah . . . . 

A. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 3s

1
  D.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

1
 

B. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
   E.    1s

2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

6
 4s

2
 3d

10 
4p

6 

5s
2
 4s

1
 

C. 1s
2
 2s

2
 2p

6
 3s

2
 3p

5
 3s

5
 

 

8. Unsur 35Br dalam sistem periodik unsur terletak pada . . . . 

A. golongan IA periode 7  D.    golongan VA periode 4 

B. golongan VIIA periode 3  E.    golongan VIIA periode 4 

C. golongan IVA periode 7 
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