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INTISARI 
 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI KIMIA TIPE ROLE PLAYING 
GAME MENGGUNAKAN RPG MAKER VX ACE SEBAGAI MEDIA 

 PEMBELAJARAN KIMIA MATERI POKOK KONSEP MOL  
KELAS X SMA/MA PADA SEMESTER GENAP 

Oleh: 

Agung Purnomo 
NIM. 10670016 

 
Paradigma baru pendidikan menerapkan proses pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik, dengan kreativitas guru sebagai salah satu kunci 
keberhasilannya. Kreativitas guru dapat dilihat dari media pembelajaran yang 
digunakan dan dikembangkan. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 
media pembelajaran kimia materi konsep mol kelas X SMA/MA. Tujuannya 
adalah (1) mengetahui karakteristik produk yang dikembangkan berdasarkan 
masukan dan penilaian reviewers, (2) mengetahui kualitas produk yang 
dikembangkan, (3) mengetahui respon terhadap produk yang dikembangkan. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model 4-D. Prosedur dalam 
penelitian ini ada 4 tahap, yaitu define, design, development, disseminate, tahap 
disseminate tidak dilakukan pada penelitian ini. Produk ditinjau oleh ahli materi, 
ahli media dan tiga orang peer reviewers. Subjek penilaian kualitas produk ini 
adalah tiga guru kimia SMA/MA. Selain itu, produk ini juga direspon oleh 
sepuluh peserta didik SMA/MA. Penilaian karakteristik dan kualitas 
mengggunakan instrumen penilaian guru berupa lembar skala lima, sedangkan 
untuk mengetahui respon peserta didik menggunaan instrumen respon peserta 
didik. Instumen penilaian guru meliputi delapan aspek, yaitu navigasi, teks, 
kebahasaan, tampilan audio dan visual, karakteristik, buku panduan, materi dan 
soal latihan. Instrumen respon peserta didik meliputi delapan aspek, yaitu 
navigasi, teks, kebahasaan, tampilan audio dan visual, karakteristik, fungsi media, 
respon terhadap kimia dan buku panduan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa karakteristik produk yang 
dikembangkan memiliki navigasi yang baik, teks sangat baik, tampilan audio dan 
visual sangat baik, berkarakter (mudah digunakan, bertipe role playing, menarik,  
fleksibel dimainkan, bisa sebagai sumber belajar mandiri dan memiliki 
keunggulan), memiliki buku panduan, materi dan soal latihan yang sangat baik.  
Menurut tiga guru kimia SMA/MA produk yang dikembangkan mendapatkan 
kualitas sangat baik (SB). Skor rata-rata yang diperoleh sebesar 130,67dari skor 
maksimal 150 dan persentase keidealan 87,11%. Produk mendapat respon sangat 
baik dari peserta didik dengan persentase keidealan 92,3%. Hasil tersebut 
menyimpulkan bahwa produk game edukasi kimia tipe role playing bisa 
digunakan sebagai media pembelajaran kimia materi konsep mol kelas X 
SMA/MA semester genap. 
 
Kata kunci: penelitian pengembangan, game edukasi, konsep mol 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

UU Sisdiknas No.20 Tahun 2003 mendefinisikan kurikulum sebagai 

seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi dan bahan pelajaran 

serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Kurikulum sebagai 

acuan proses pembelajaran memiliki beberapa peranan salah satunya adalah 

peranan kreatif yang diharapkan memunculkan pengetahuan baru, 

kemampuan baru dan cara berpikir baru baik dari guru maupun dari peserta 

didik. 

Paradigma baru pendidikan menerapkan proses pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik, oleh karena itu peserta didik dituntut untuk aktif 

mencari solusi terhadap permasalahan-permasalahan yang dihadapi terkait 

proses pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan amanah dari undang-undang 

sisdiknas No. 20/2003 Bab 1 pasal 1 (1) yang berbunyi “pendidikan adalah 

usaha sadar dan terencana mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensinya 

sendiri”. Inilah yang kemudian diadobsi kedalam sistem pendidikan nasional 

dimana peserta didik menjadi pusatnya. Pengertian tersebut yang kemudian 

mendasari perubahan kata pengajaran menjadi pembelajaran pada penjelasan 

PP No.19/2005 dalam UU Sisdiknas N0.20/2003 (Dananjaya, 2013: 25). 
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Salah satu kunci sukses dalam paradigma baru pendidikan adalah 

kreativitas seorang guru, jadi bukan hanya peserta didik yang kemudian 

dituntut untuk aktif namun guru juga harus kreatif. Kebiasaan pembelajaran di 

kelas yang monoton terkadang membuat peserta didik cepat merasa bosan, 

sehingga mereka cenderung mencari kesibukan sendiri seperti bermain dengan 

teman sebangku, jalan-jalan di kelas ketika proses pembelajaran sehingga 

menimbulkan kegaduhan yang tidak produkif, atau mungkin bisa jadi peserta 

didik akan memilih untuk meninggalkan kelas. 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: 30-31) 

menyebutkan bahwa keadaan enjoy sebagai sebuah kenikmatan, kesenangan 

melakukan kegiatan yang kemudian dari kegiatan tersebut menguatkan 

potensi otak. Rea (2003) dalam Dananjaya (2013: 30-31) berpendapat bahwa 

enjoy dapat dilakukan juga dengan serious funny (kesenangan yang serius), 

yang membantu siswa memusatkan perhatian dan meningkatkan kesenangan 

untuk belajar. 

Peserta didik seringkali dituntut untuk selalu mendengarkan dalam 

proses pembelajaran. Penyampaian materi hanya dengan menggunakan 

auditori atau ceramah, pendengaran peserta didiklah yang menentukan sejauh 

mana peserta didik memahami materi tersebut. Auditori merupakan hal 

penting dalam proses pembelajaran. Selain itu, menurut Meier (2006: 92) 
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menyebutkan bahwa dalam otak terdapat lebih banyak perangkat untuk 

memproses informasi visual daripada indera yang lain. Hal ini membuktikan 

bahwa visual juga merupakan hal yang penting dan perlu dijadikan acuan 

dalam proses pembelajaran. 

Banyak solusi ditawarkan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang 

terjadi dalam proses pembelajaran. Salah satunya dengan pembuatan media 

pembelajaran seperti gambar, kartu dan peta konsep. Media merupakan salah 

satu komponen komunikasi, yaitu pembawa pesan dari komunikator menuju 

komunikan.  

Media pembelajaran saat ini bisa dikembangkan berbasis elektronik 

dengan software-software komputer untuk menghadapi pesatnya kemajuan 

ilmu pengetahuan dan teknologi. Satu media pembelajaran bisa sekaligus 

memuat aspek auditori dan sajian-sajian visual, sehingga proses pembelajaran 

lebih variatif serta menarik minat peserta didik untuk belajar. 

Berdasarkan hasil focus group discussion (FGD) dengan peserta didik 

kelas X IPA dan XI IPA di SMA 1 Bantul1, materi kimia yang dirasa sulit 

adalah dibagian konsep mol pada pokok materi stoikiometri kelas X semester 

genap. Sekolah yang menerapkan kurikulum 2013 menuntut peserta didik 

untuk belajar sendiri terlebih dahulu namun selama ini guru masih dirasa 

kurang dalam membuat media-media pembelajaran yang membantu peserta 

didik untuk belajar. Peserta didik merasa bosan dengan tugas-tugas yang 

                                                           
1 FGD dilakukan pada tanggal 17 Juni 2014 di SMA N 1 Bantul 
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monoton dan seringkali hanya diminta mengerjakan soal-soal yang ada di 

buku sumber belajar. Media yang digunakan selama ini lebih banyak 

menggunakan power point sehingga proses pembelajaran kurang menarik. Hal 

ini serupa dengan hasil  FGD peserta didik kelas X IPA dan XI IPA di SMA 

Kolombo2. Dari FGD ini kemudian muncul kesimpulan bahwa peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat membuat mereka senang 

mengikuti proses pembelajaran, sehingga motivasi untuk belajar besar.  

Media pembelajaran yang dirasa menyenangkan bagi peserta didik 

adalah dengan game. Hal ini karena semua peserta FGD pernah dan senang 

bermain game. Game yang selama ini senang dimainkan oleh peserta FGD 

adalah game-game tipe RPG seperti harvestmoon, castleville, GTA, dynasty 

warrior dan game RPG lain. Peserta FGD selama ini bermain game hanya 

untuk refreshing, sehingga diyakini akan sangat menarik jika kemudian materi 

kimia yang dirasa sulit oleh peserta didik dikonsep dengan menggunakan 

media game tipe RPG. Peserta didik kemudian bermain game tidak hanya 

untuk refreshing, tapi juga untuk belajar materi-materi kimia. 

Motivasi dan belajar merupakan dua hal yang saling mempengaruhi. 

Belajar adalah perubahan tingkah laku relatif permanen dan secara potensial 

terjadi sebagai hasil dari praktik atau penguatan (reinforced practice) yang 

dilandasi tujuan untuk mencapai tujuan tertentu. Kegiatan belajar yang 

menarik merupakan salah satu rangsangan yang membuat seseorang 

                                                           
2 FGD dilakukan pada tanggal 18 Juni 2014 di SMA Kolombo Yogyakarta 
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termotivasi untuk belajar (Uno, 2012: 23). Pembuatan media pembelajaran 

yang menarik merupakan solusi untuk meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik, sehingga materi yang disampaikan akan lebih mudah dimengerti. 

Setiap akhir FGD, baik ketika di SMA 1 Bantul dan SMA Kolombo  

peneliti kemudian memberikan pertanyaan kepada peserta FGD tentang 

harapan mereka terhadap proses pembelajaran dan dunia pendidikan dimasa 

yang akan datang. Harapan yang muncul adalah agar guru lebih bisa mengerti 

kondisi peserta didik, guru harus bisa menciptakan media yang membuat 

perasaan senang ketika belajar, guru harus lebih inspiratif dan kreatif, guru 

harus mengajar dengan lebih menyenangkan, guru harus bisa membuat hidup 

peserta didik lebih berwarna, sehingga suasana kelas tidak suram.  

Berdasarkan wawancara yang pernah dilakukan dengan bapak Gimin 

guru kimia di SMA Kolombo Yogyakarta3, paradigma baru pendidikan 

memang didesain dengan peserta didik sebagai pusatnya. Proses pembelajaran 

lebih banyak menggunakan metode diskusi yang dilakukan oleh peserta didik, 

kemudian guru meminta mempresentasikan hasil diskusinya. Penerapan 

kurikulum 2013 juga menuntut guru untuk lebih kreatif menciptakan media 

pembelajaran yang merangsang peserta didik untuk berdiskusi dan memahami 

materi-materi kimia. Media pembelajaran yang digunakan selama ini lebih 

banyak berupa fisik dan memang masih sangat minim menggunakan media 

audio visual. Peserta didik cenderung mengalami kesulitan memahami materi 

                                                           
3 Wawancara dilakukan pada tanggal 04 September 2014 di SMA Kolombo Yogyakarta 
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kimia yang bersifat hitungan dan selama ini materi tersebut cenderung 

disampaikan dengan metode ceramah. Demikian juga dengan hasil wawancara 

terhadap bapak Agus Yulianto guru Kimia SMA Kolese De Britto4, yang 

menyatakan bahwa guru harus mampu menarik perhatian peserta didik untuk 

fokus belajar , salah satunya adalah dengan media pembelajaran. Menarik jika 

kemudian dikembangkan sebuah media pembelajaran audio visual untuk 

materi kimia yang sifatnya hitungan. 

Dari hasil analisis kebutuhan tersebut dapat disimpulkan bahwa peserta 

didik membutuhkan media pembelajaran yang menyenangkan dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar kimia untuk materi yang dianggap sulit. Solusi 

dari hasil FGD dan wawancara terhadap guru tersebut kemudian peneliti akan 

mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi kimia dengan 

materi pokok konsep mol untuk SMA/MA kelas X semester genap. 

B. Rumusan Masalah 

Masalah yang diteliti dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana karakteristik produk yang dikembangkan sesuai dengan 

masukan dan penilaian reviewers? 

2. Apakah produk yang dikembangkan memenuhi syarat kualitas minimal 

baik berdasarkan penilaian tiga guru kimia SMA/SMK di DIY? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan? 

 
                                                           
4 Wawancara dilakukan pada tanggal 11 Oktober  2014 di SMA Kolese De Britto Yogyakarta 
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C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui karakteristik produk yang dikembangkan berdasarkan 

masukan dan penilaian reviewers. 

2. Mengetahui kualitas produk yang dikembangkan. 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan 

ini adalah: 

1. Game edukasi bertipe role playing dan berisi pelajaran kimia materi 

pokok konsep mol untuk SMA/MA kelas X semester genap. 

2. Game edukasi berisi ringkasan materi kimia yang disajikan dengan 

menarik, soal-soal kimia, permainan-permainan melawan musuh 

sebagai selingan agar belajar tidak jenuh. 

3. Game edukasi berupa software komputer yang dibuat dengan aplikasi 

RPG Maker VX Ace. 

4. Game edukasi berformat exe. 

5. Game edukasi memiliki kapasitas memori yang relatif kecil. 

6. Game edukasi bisa dijalankan di semua jenis operating system windows. 

7. Kebutuhan minimal untuk menjalankan game yang dibuat yaitu; 

a. Intel Pentium IV 

b. Memori 512MB 



8 
 

c. Free Space Hardisk 1GB 

d. VGA 128MB 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat pengembangan game edukasi kimia ini yaitu: 

1. Bagi Peserta Didik 

a. Game edukasi dapat menjadi terobosan baru yang menjadikan 

peserta didik lebih semangat untuk belajar materi Konsep Mol kelas 

X  SMA/MA semester genap. 

b. Game edukasi dapat dijadikan sebagai sumber belajar mandiri yang 

menyenangkan. 

2. Bagi Guru 

Game edukasi dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

bagi guru dalam proses pembelajaran kimia. 

3. Bagi Sekolah 

Game edukasi dapat menjadi inspirasi untuk menciptakan media 

pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

a. Game edukasi ini dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang menyenangkan dan mampu menerapkan seluruh 

indera yang dimiliki peserta didik. 
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b. Game edukasi tipe role playing belum banyak dikembangkan untuk 

mata pelajaran kimia di Indonesia. 

c. Peer reviewer memahami dan menyukai game tipe role playing. 

d. Ahli media merupakan orang yang ahli dalam bidangnya dan 

mampu memberikan masukan ataupun koreksi. 

e. Ahli materi adalah dosen kimia yang memiliki pengetahuan di 

bidang kimia dasar. 

f. Reviewer mempunyai pemahaman yang baik tentang kualitas game. 

2. Batasan penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

a. Game edukasi ini hanya mencakup materi pokok konsep mol kelas 

X SMA/MA semester genap. 

b. Game edukasi ini hanya ditinjau oleh satu orang dosen 

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

orang peer reviewer untuk memberi masukan. 

c. Game edukasi ini dinilai sesuai kriteria game yang baik oleh 3 

orang guru kimia (reviewer) dan direspon oleh 10 peserta didik 

kelas X SMA/MA. 

G. Definisi Istilah 

Beberapa istilah dalam penelitian pengembangan antara lain: 

1. Penelitian pengembangan adalah suatu penelitian yang bertujuan 

menciptakan suatu produk dan mengujicobakannya. 
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2. Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk 

merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan 

memecahkan masalah (Handriyantini, 2009). 

3. Role playing game (RPG) merupakan jenis game yang pemainnya 

memainkan sebuah tokoh atau karakter dan biasanya ada alur cerita yang 

harus dijalankan. 

4. RPG Maker VX Ace merupakan sebuah software yang digunakan untuk 

membuat game tipe RPG. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan tentang Produk 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Karakteristik produk berdasar penilaian reviewers memiliki navigasi yang 

baik, teks sangat baik, tampilan audio dan visual sangat baik, berkarakter 

(mudah digunakan, bertipe role playing, menarik dimainkan, fleksibel 

dimainkan, bisa digunakan sebagai sumber belajar mandiri dan unggul), 

memiliki buku panduan sangat baik, materi sangat baik dan soal latihan sangat 

baik. 

2. Produk game edukasi kimia berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media dan 

tiga guru kimia SMA/MA dinyatakan memiliki kualitas sangat baik sebagai 

media pembelajaran. Produk memperoleh persentase keidealan 95% dari ahli 

materi, sehingga memiliki kategori sangat baik (SB), oleh ahli media 

mendapatkan persentase keidealan 94,67% dengan kategori sangat baik (SB) 

dan oleh tiga guru SMA/MA mendapatkan persentase keidealan 87,11% 

dengan kategori sangat baik (SB). 

3. Hasil respon oleh sepuluh peserta didik kelas X SMA/MA produk yang 

dikembangkan mendapat persentase keidealan 92,3%, sehingga produk layak 

dikembangkan sebagai media pembelajaran. 
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B. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini memiliki keterbatasan, yaitu: 

1. Produk yang dikembangkan hanya berisi materi pokok konsep mol kelas X 

SMA/MA semester genap. 

2. Produk yang dikembangkan hanya bisa dijalankan pada operating system 

windows. 

3. Produk yang dikembangkan hanya dinilai oleh 3 guru kimia SMA/MA dan 

direspon 10 peserta didik kelas X SMA/MA yang bertempat tinggal di DIY. 

C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Saran pemanfaatan, diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut adalah 

sebagai berikut. 

1. Saran Pemanfaatan 

Produk yang telah dikembangkan perlu dieksperimenkan dan uji coba 

lebih luas dalam proses pembelajaran kimia untuk mengetahui efektivitas  

produk dibanding produk lain. Pada proses pembelajaran, produk digunakan 

sebagai media pembelajaran ataupun bisa digunakan sebagai sumber belajar 

mandiri. 

2. Diseminasi  

Produk yang telah dikembangkan setelah dieksperimenkan, diuji 

cobakan secara luas dan dinyatakan layak, maka produk tersebut dapat 

disebarluaskan. 
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3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Produk game edukasi kimia tipe role playing dapat dikembangkan lebih lanjut 

dalam proses pembelajaran untuk mendorong guru agar lebih kreatif 

menciptakan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi 

peserta didik. Berdasar masukan guru, juga perlu dikembangkan media serupa 

namun dengan materi yang berbeda. Produk game edukasi kimia tipe role 

playing diharapkan menjadi salah satu inovasi media pembelajaran dan suatu 

kebaruan dalam dunia pendidikan. 
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belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

2 
K

etepatan navigasi, yaitu m
encakup: 

1) 
T

om
bol navigasi tidak terlalu 

banyak. 
2) 

T
om

bol navigasi m
udah diingat. 

3) 
T

am
pilan dari tom

bol navigasi 
jelas. 

4) 
T

om
bol navigasi konsisten pada 

setiap tam
pilan. 

 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

    



1
0

3
 

 

B
. 

A
spek T

eks 

N
o 

Indikator 
P

edom
an penilaian 

3 
K

ualitas teks, yaitu m
encakup: 

1.) T
eks terbaca dengan baik 

2.) Jenis huruf tepat. 
3.) U

kuran huruf proporsional 
4.) W

arna teks tepat. 
 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak ada kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

C
. A

spek K
ebahasaan 

N
o 

Indikator 
P

edom
an penilaian 

4 
K

ejelasan kalim
at, yaitu m

encakup: 
1.) M

enggunakan kalim
at yang 

kom
unikatif 

2.) M
enggunakan kalim

at yang 
lugas 

3.) M
enggunakan kalim

at yang 
sederhana 

4.) M
enggunakan kalim

at yang 
tidak am

bigu 
5.) P

enggunaan kalim
at sesuai 

dengan m
akna pesan yang 

disam
paikan 

S
B

 
Jika 5 kom

ponen terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika 4 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika 3 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika 2 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika 1 kom

ponen terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

5 
P

enggunaan bahasa, yaitu m
encakup: 

1.) P
enggunaan bahasa m

udah 
dim

engerti 

S
B

 
Jika 5 – 6 kom

ponen terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika 4 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 



1
0

4
 

 

2.) M
enggunakan istilah yang 

um
um

 digunakan 
3.) M

enggunakan bahasa yang 
berm

akna untuk m
endorong 

proses pem
belajaran 

4.) H
uruf dan tanda baca sesuai 

dengan kaidah penulisan bahasa 
Indonesia  

5.) M
enggunakan bahasa yang 

sesuai dengan penguasaan 
peserta didik. 

6.) K
etepatan  ejaan yang digunakan 

C
 

Jika 3 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika 2 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika 1 kom

ponen terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

 
D

. A
spek T

am
pilan A

udio dan V
isual 

N
o 

Indikator 
P

edom
an penilaian 

6 
K

esesuain tam
pilan, m

eliputi:  
1.) P

enggunaan w
arna tidak terlalu 

banyak. 
2.) P

em
ilihan w

arna tidak 
m

engganggu sajian m
ateri. 

3.) P
em

ilihan background serasi 
dengan tulisan 

4.) T
am

pilan jelas 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

7 
K

esesuaian pem
ilihan m

usik, 
m

eliputi: 
1.) P

em
ilihan m

usik dengan nada 
lem

but 
2.) P

em
ilihan m

usik tidak 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 



1
0

5
 

 

m
enggganggu konsentrasi 

belajar sisw
a 

3.) V
olum

e m
usik tidak terlalu 

dom
inan dalam

 m
edia 

pem
belajaran 

4.) T
idak m

enggunakan m
usik yang 

populer atau sudah akrab di 
telinga peserta didik. 
 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak ada kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran. 

8 
K

em
enarikan anim

asi, m
eliputi: 

1) 
L

etak dan w
arna anim

asi dalam
 

m
edia pem

belajaran tepat. 
2) 

A
nim

asi dalam
 m

edia 
pem

belajaran jelas. 
3) 

A
nim

asi dapat m
enarik perhatian 

peserta didik. 
4) 

A
nim

asi dapat m
enjadi selingan 

belajar peserta didik. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

  
9 

K
ualitas desain, yaitu m

encakup: 
1.) D

esain tam
pilan sesuai dengan 

karakteristik um
um

 peserta 
didik. 

2.) D
esain tam

pilan sederhana dan 
jelas. 

3.) D
esain tam

pilan bervariasi. 
4.) M

engkom
binasikan antara 

w
arna, gam

bar (ilustrasi), 
bentuk, dan ukuran huruf dengan 
sesuai. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

   



1
0

6
 

 10 
P

enem
patan konten desain, m

eliputi: 
1) 

K
esesuaian tata letak tileset. 

2) 
T

ileset disusun dengan m
enarik. 

3) 
K

ejelasan tam
pilan tileset. 

4) 
V

ariasi tileset disetiap tam
pilan 

sesuai. 
 

*tileset adalah potongan-potongan 
kecil gam

bar yang m
ew

akili suatu 
objek pada setiap tam

pilan, seperti 
batu, pohon, sungai dan tam

pilan 
yang ada pada gam

e. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

 

 
E

. 
K

arakteristik 

N
o 

Indikator 
P

edom
an penilaian 

11 
P

engunaan m
edia pem

belajaran 
m

udah, m
eliputi: 

1) 
M

edia pem
belajaran dapat 

dijalankan pada sem
ua kom

puter 
dengan operating system

  
w

indow
s. 

2) 
T

idak perlu m
elakukan instalasi 

di kom
puter. 

3) 
T

idak perlu m
enginstal softw

are 
khusus dalam

 m
enjalankan m

edia 
pem

belajaran. 
4) 

M
edia pem

belajaran m
em

iliki 
kapasitas m

em
ori relative kecil. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

  
12 

bertipe role playing gam
e , m

eliputi: 
S

B
 

Jika 4-5 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 



1
0

7
 

 

1) 
A

da interaksi antar karakter 
2) 

S
etiap karakter m

enjalankan 
perannya sendiri-sendiri. 

3) 
B

isa m
engendalikan lebih dari 

satu karakter. 
4) 

M
em

punyai alur cerita. 
5) 

M
em

punyai tujuan yang jelas 

B
 

Jika 3 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika 2 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika 1 kom
ponen terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak ada kom

ponen terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

13 
M

enarik dim
ainkan, m

eliputi: 
1) 

M
em

buat peserta didik bertahan 
untuk m

enyelesaikan tahapan di 
m

edia pem
belajaran (gam

e). 
2) 

P
eserta didik m

encari referensi-
referensi m

ateri yang ada di 
dalam

 m
edia pem

belajaran 
3) 

P
eserta didik secara individu 

atau kelom
pok m

enyelesaikan 
tahapan dalam

 m
edia 

pem
belajaran. 

4) 
P

eserta didik m
em

ainkan dan 
m

engajarkan penggunaan m
edia 

pem
belajaran ke tem

an 
sebayanya. 

S
B

 
Jika terdapat 5 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika terdapat 1 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran. 

14 
Fleksibel, m

eliputi: 
1) 

D
apat digunakan dim

ana saja. 
2) 

D
apat digunakan kapan saja. 

3) 
D

apat digunakan sendiri m
aupun 

kelom
pok. 

4) 
D

apat dim
ainkan secara berkala 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 



1
0

8
 

 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

 
15 

S
um

ber belajar m
andiri, m

eliputi: 
1) 

P
em

belajaran bisa dilakukan 
secara perorangan. 

2) 
M

em
berikan kelengkapan dan 

kem
udahan belajar tanpa 

bantuan orang lain. 
3) 

P
enyam

paian m
ateri 

pem
belajaran disertai dengan 

petunjuk penggunaan m
edia 

pem
belajaran. 

4) 
M

em
berikan peluang yang sam

a 
kepada peserta didik untuk 
belajar secara m

andiri. 
5) 

M
em

berikan kesem
patan kepada 

peserta didik untuk m
engetahui 

kem
am

puan dirinya. 

S
B

 
Jika terdapat 5 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika terdapat 1 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

16 
K

eunggulan m
edia pem

belajaran, 
m

eliputi: 
1.) M

edia pem
belajaran 

m
enerapkan teknologi ke kinian. 

2.) Jenis m
edia pem

belajaran 
(gam

e) popular dikalangan 
peserta didik. 

S
B

 
Jika terdapat 5-6 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 



1
0

9
 

 

3.) M
edia pem

belajaran m
am

pu 
m

enarik perhatian peserta didik. 
4.) M

edia pem
belajaran m

am
pu 

m
em

fokuskan peserta didik 
untuk m

engikuti proses 
pem

belajaran. 
5.) M

edia pem
belajaran dapat 

digunakan berkali-kali. 
6.) M

edia pem
belajaran m

em
iliki 

alur cerita 

C
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika terdapat 1 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran. 

 

F
. 

B
uku P

anduan G
uru dan P

eserta D
idik 

N
o 

Indikator 
P

edom
an penilaian 

17 
K

ualitas teks, yaitu m
encakup: 

1.) T
eks terbaca dengan baik 

2.) Jenis huruf tepat. 
3.) U

kuran huruf proporsional 
4.) Jarak antar baris proporsional. 

 
 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

 
18 

K
ejelasan kalim

at, yaitu m
encakup: 

1.) M
enggunakan kalim

at yang 
S

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 



1
1

0
 

 

efektif 
2.) M

enggunakan kalim
at yang 

lugas 
3.) M

enggunakan kalim
at yang 

sederhana 
4.) M

enggunakan kalim
at yang 

tidak am
bigu 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

 

19 
P

enggunaan bahasa, yaitu m
encakup: 

1.) P
enggunaan bahasa m

udah 
dim

engerti 
2.) M

enggunakan istilah yang 
um

um
 digunakan 

3.) H
uruf dan tanda baca sesuai 

dengan kaidah penulisan bahasa 
Indonesia  

4.) M
enggunakan bahasa yang 

sesuai dengan penguasaan 
peserta didik. 

5.) K
etepatan  ejaan yang digunakan 

S
B

 
Jika terdapat 5 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

C
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

K
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

S
K

 
Jika terdapat 1 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

 

20 
T

am
pilan m

enyeluruh, m
encakup: 

1.) C
over m

enarik 
2.) D

esain sederhana 
3.) U

kuran buku proporsional. 
4.) L

ayout sesuai. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

 



1
1

1
 

 21 
M

anfaat bagi guru, m
eliputi; 

1.) M
em

beri penjelasan arti 
singkatan dalam

 gam
e. 

2.) M
em

beri penjelasan arti sim
bol 

dalam
 gam

e 
3.) S

ebagai salah satu referensi 
m

ateri. 
4.) M

em
beri petunjuk m

enjalankan 
gam

e. 
5.) M

enjelaskan alur gam
e. 

6.) M
em

beri petunjuk jenis dan 
tem

pat soal latihan di dalam
 

gam
e. 

7.) T
erdapat kunci jaw

aban dari 
soal latihan yang ada di dalam

 
gam

e. 

S
B

 
Jika terdapat 6-7 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

B
 

Jika terdapat 4-5 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

C
 

Jika terdapat 2-3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

    
22 

M
anfaat bagi peserta didik, m

eliputi; 
1.) M

em
beri penjelasan arti 

singkatan dalam
 gam

e. 
2.) M

em
beri penjelasan arti 

sim
bol dalam

 gam
e 

3.) S
ebagai salah satu referensi 

m
ateri. 

4.) M
em

beri petunjuk 
m

enjalankan gam
e. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 buku panduan. 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 buku panduan. 

 
   



1
1

2
 

 

G
. A

spek m
ateri 

N
o 

Indikator 
P

edom
an penilaian 

23 
K

onsep m
ateri kim

ia yang ada dalam
 

m
edia pem

belajaran sesuai dengan 
yang dikem

ukakan ahli kim
ia, yaitu 

m
encakup: 

1) 
D

efinisi m
ol 

2) 
S

tandar m
ol 

3) 
H

ubungan m
ol dengan jum

lah 
partikel 

4) 
M

assa m
olar 

5) 
V

olum
 m

olar gas 
6) 

P
ersam

aan gas ideal 
7) 

M
olaritas larutan 

S
B

 
Jika 6-7 konsep m

ateri dalam
 m

edia pem
belajaran sesuai dengan ahli kim

ia. 

B
 

Jika 4-5 konsep m
ateri dalam

 m
edia pem

belajaran sesuai dengan ahli kim
ia. 

C
 

Jika 2-3 konsep m
ateri dalam

 m
edia pem

belajaran sesuai dengan ahli kim
ia. 

K
 

Jika 1 konsep m
ateri dalam

 m
edia pem

belajaran sesuai dengan ahli kim
ia. 

S
K

 
Jika tidak ada konsep m

ateri dalam
 m

edia pem
belajaran sesuai dengan ahli 

kim
ia. 

24 
M

ateri yang dijabarkan dalam
 m

edia 
pem

belajaran sesuai dengan 
kom

petensi dasar kim
ia kelas X

 poin 
3

.1
1

, y
aitu

 “M
enerapkan konsep 

m
assa atom

 relatif dan m
assa 

m
olekul relatif, persam

aan reaksi,  
hukum

-hukum
 dasar kim

ia, dan  
konsep m

ol untuk m
enyelesaikan 

perhitungan kim
ia.” D

alam
 h

al in
i 

dibatasi hanya pada konsep m
ol yang 

m
encakup: 

1) 
M

assa m
olar 

2) 
V

olum
e m

olar gas 
3) 

K
adar Z

at (M
olaritas L

arutan) 
4) 

H
ubungan jum

lah m
ol dengan 

partikel, m
assa dan volum

 gas. 

S
B

 
Jika terdapat 4 m

ateri yang dijabarkan dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 m
ateri yang dijabarkan dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 m
ateri yang dijabarkan dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 m
ateri yang dijabarkan dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat m

ateri yang dijabarkan dalam
 m

edia pem
belajaran 



1
1

3
 

 25 
K

elogisan dan sistem
atika uraian 

penyam
paian m

ateri dalam
 m

edia 
pem

belajaran, m
encakup: 

1) 
M

ateri pem
belajaran 

dikem
bangkan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 
2) 

P
enyajian m

ateri dim
ulai dari 

m
ateri yang sederhana m

enuju 
m

ateri yang kom
pleks. 

3) 
T

erdapat contoh dan panduan 
belajar. 

4) 
T

erdapat evaluasi penguasaan 
m

ateri pem
belajaran. 

5) 
W

aktu m
enyelesaikan gam

e 
proporsional dengan m

ateri yang 
dibahas. 

 

S
B

 
Jika terdapat 5 kom

ponen kelogisan dan sistem
atika uraian yang terpenuhi 

dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen kelogisan dan sistem

atika uraian yang terpenuhi 
dalam

 m
edia pem

belajaran
 

C
 

Jika terdapat 3 kom
ponen kelogisan dan sistem

atika uraian yang terpenuhi 
dalam

 m
edia pem

belajaran
 

K
 

Jika terdapat 2 kom
ponen kelogisan dan sistem

atika uraian yang terpenuhi 
dalam

 m
edia pem

belajaran
 

S
K

 
Jika terdapat 1 kom

ponen kelogisan dan sistem
atika uraian yang terpenuhi 

dalam
 m

edia pem
belajaran

 

26 
K

esesuain m
ateri dalam

 m
edia 

pem
belajaran dengan tingkat 

pengetahuan peserta didik, 
m

encakup: 
1) 

R
elevan dengan tujuan 

pem
belajaran 

2) 
T

ingkat kesukaran sesuai dengan 
kem

am
puan peserta didik. 

3) 
K

alim
at yang digunakan sesuai 

dengan tingkat perkem
bangan 

peserta didik. 
4) 

K
edalam

an m
ateri sesuai dengan 

tingkat pem
aham

an peserta 
didik. 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 



1
1
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 27 
Isi m

ateri m
enunjukkan beberapa 

tingkat kognitif yaitu:  
1) 

P
engetahuan 

2) 
P

em
aham

an 
3) 

A
plikasi 

       

S
B

 
Jika sem

ua  isi m
ateri m

enunjukan beberapa tingkat kognitif yaitu; aspek 
pengetahuan, pem

aham
an dan aplikasi 

 
B

 
Jika isi m

ateri m
enunjukan tingkat kognitif yaitu; aspek pengetahuan dan 

pem
aham

an tetapi tidak m
enunjukkan aplikasi 

 
C

 
Jika isi m

ateri m
enunjukan tingkat kognitif yaitu; aspek pengetahuan dan 

aplikasi tetapi tidak m
enunjukkan tingkat pem

aham
an 

 
K

 
Jika isi m

ateri m
enunjukan salah satu di antara tingkat kognitif yaitu; aspek 

pengetahuan, pem
aham

an dan aplikasi  
S

K
 

Jika 
isi 

m
ateri 

tidak 
m

enunjukan 
beberapa 

tingkat 
kognitif 

yaitu; 
aspek 

pengetahuan, pem
aham

an dan aplikasi 
H

. A
spek Soal L

atihan 

28 
K

ejelasan soal latihan pada m
edia 

pem
belajaran, m

encakup: 
1) 

S
oal latihan sesuai dengan m

ateri 
konsep m

ol. 
2) 

T
erdapat petunjuk pengerjaan 

soal 
3) 

T
erdapat pilihan jaw

aban yang 
sesuai dengan tipe soal. 

4) 
K

alim
at yang digunakan dalam

 
soal latihan m

udah dim
engerti. 

5) 
P

enulisan soal latihan sesuai 
dengan kaidah bahasa Indonesia 
yang benar. 

6) 
S

etiap butir soal latihan m
em

uat 
satu jaw

aban yang benar. 
7) 

W
aktu untuk m

engerjakan soal 
latihan proporsional. 

S
B

 
Jika terdapat 6-7 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 4-5 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2-3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran. 



1
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 29 
K

esesuain kunci jaw
aban dengan 

soal latihan, m
encakup: 

1) 
P

enggunaan konsep yang benar 
pada pem

bahasan. 
2) 

P
enggunaan rum

us yang benar 
pada soal perhitungan. 

3) 
M

em
uat jaw

aban yang benar. 
4) 

S
etiap butir soal hanya m

em
iliki 

satu jaw
aban 

S
B

 
Jika terdapat 4 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 1 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika tidak terdapat kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

30 
V

ariasi soal dalam
 m

edia 
pem

belajaran, m
encakup: 

1) 
T

ipe soal latihan lebih dari satu. 
2) 

M
em

inim
alisir peserta didik 

m
enghafal kunci jaw

aban. 
3) 

S
oal latihan ada yang m

udah, 
sedang dan sukar. 

4) 
S

oal latihan sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari. 

5) 
P

etunjuk pada setiap soal jelas. 

S
B

 
Jika terdapat 5 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran 

B
 

Jika terdapat 4 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

C
 

Jika terdapat 3 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

K
 

Jika terdapat 2 kom
ponen yang terpenuhi dalam

 m
edia pem

belajaran 

S
K

 
Jika terdapat 1 kom

ponen yang terpenuhi dalam
 m

edia pem
belajaran. 

      



1
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G
E

N
A

P
  

N
o. 

A
spek K

riteria 
Indikator 

SB
 

B
 

C
 

K
 

SK
 

A
. 

N
avigasi 

1. 
M

anfaat navigasi  
 

 
 

 
 

2. 
K

etepatan navigasi 
 

 
 

 
 

B
 

T
eks 

3. 
K

ualitas T
eks 

 
 

 
 

 

C
. 

K
ebahasaan 

4. 
K

ejelasan kalim
at 

 
 

 
 

 

5. 
P

enggunaan bahasa 
 

 
 

 
 

D
. 

T
am

pilan A
udio dan 

V
isual 

6. 
K

esesuain tam
pilan 

 
 

 
 

 

7. 
K

esesuain pem
ilihan m

usik  
 

 
 

 
 

8. 
K

em
enarikan anim

asi 
 

 
 

 
 

9. 
K

ualitas desain 
 

 
 

 
 

10. P
enem

patan konten desain 
 

 
 

 
 

E
. 

K
arakteristik 

11. P
enggunaan m

edia pem
belajaran m

udah 
 

 
 

 
 

12. B
ertipe role playing gam

e 
 

 
 

 
 

13. M
enarik dim

ainkan 
 

 
 

 
 

14. Fleksibel 
 

 
 

 
 

15. S
um

ber belajar m
andiri 

 
 

 
 

 

16. K
eunggulan m

edia pem
belajaran 

 
 

 
 

 

F.  
B

uku P
anduan G

uru dan 
17. K

ualitas teks 
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P
eserta D

idik 
18. K

ejelasan kalim
at 

 
 

 
 

 

19. P
enggunaan bahasa 

 
 

 
 

 

20. T
am

pilan m
enyeluruh 

 
 

 
 

 

21. M
anfaat bagi guru 

 
 

 
 

 

22. M
anfaat bagi peserta didik 

 
 

 
 

 

G
 

M
ateri 

23. K
onsep 

m
ateri 

yang 
ada 

dalam
 

m
edia 

pem
belajaran 

sesuai 

dengan yang dikem
ukakan ahli kim

ia. 

 
 

 
 

 

24. M
ateri 

yang 
dijabarkan 

dalam
 

m
edia 

pem
belajaran 

sesuai 

dengan kom
petensi dasar. 

 
 

 
 

 

25. K
elogisan dan sistem

atika uraian dalam
 m

edia pem
belajaran. 

 
 

 
 

 

26. K
esesuain m

ateri dalam
 m

edia pem
belajaran dengan tingkat 

pengetahuan peserta didik. 

 
 

 
 

 

27. Isi m
ateri m

enunjukkan beberapa tingkat kognitif. 
 

 
 

 
 

H
 

S
oal L

atihan 

28. K
ejelasan soal latihan dalam

 m
edia pem

belajaran. 
 

 
 

 
 

29. K
esesuain kunci jaw

aban dengan soal latihan. 
 

 
 

 
 

30. V
ariasi soal dalam

 m
edia pem

belajaran. 
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INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP PENGEMBANGAN 

GAME EDUKASI KIMIA TIPE ROLE PLAYING GAME MENGGUNAKAN RPG 

MAKER VX ACE SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KIMIA MATERI 

POKOK KONSEP MOL KELAS X SMA/MA PADA SEMESTER GENAP 

 

Nama  : ................................................................. 

Asal Sekolah : ................................................................. 

Kelas  : ................................................................. 

 

Petunjuk Pengisian: 

1. Jawablah angket ini sejujurnya karena tujuan pengisian angket ini adalah: 

a. Ingin mengetahui respon peserta didik terhadap Pengembangan Game 

Edukasi Kimia Tipe Role Playing Game Menggunakan RPG Maker VX 

Ace Sebagai Media Pembelajaran Kimia Materi Pokok Konsep Mol 

Kelas X SMA/MA Pada Semester Genap. 

b. Menjadi bahan pertimbangan dalam merencanakan perbaikan kegiatan 

pembelajaran kimia bagi peserta didik di masa yang akan datang. 

c. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Anda 

terhadap Pengembangan Game Edukasi Kimia Tipe Role Playing Game 

Menggunakan RPG Maker VX Ace Sebagai Media Pembelajaran Kimia 

Materi Pokok Konsep Mol Kelas X SMA/MA Pada Semester Genap. 

2.  dengan ketentuan sebagai berikut: 

a. Ya  : jika setuju dengan pernyataan yang diberikan 

b. Tidak : jika tidak setuju dengan pernyataan yang diberikan 

3. Tiap kolom harus diisi, jika ada penilaian yang tidak sesuai atau terdapat suatu 

kekurangan, saran, dan kritik pada modul kimia yang telah disusun dapat 

dituliskan pada kolom “saran” yang tersedia. 

4. Terima kasih atas kerjasamanya. 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP PENGEMBANGAN GAME 

EDUKASI KIMIA TIPE ROLE PLAYING GAME MENGGUNAKAN RPG 

MAKER VX ACE SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KIMIA MATERI 

POKOK KONSEP MOL KELAS X SMA/MA PADA SEMESTER GENAP 

 

NO. INDIKATOR RESPON SARAN 
YA TIDAK 

1 
Navigasi pada game memberikan 
manfaat kepada saya untuk memilih 
menu. 

   

2 

Tampilan dari navigasi jelas, tombolnya 
tidak terlalu banyak, mudah diingat dan 
konsisten pada semua tampilan. 

   

3 Teks pada game edukasi kimia bisa 
terbaca dengan baik. 

   

4 Ukuran huruf pada game edukasi kimia 
proporsional. 

   

5 
Warna dan jenis huruf pada game 
edukasi kimia sudah sesuai.    

6 
Kalimat-kalimat yang ada di dalam game 
edukasi kimia jelas dan mudah 
dimengerti. 

   

7 
Penggunaan bahasa di dalam game 
edukasi kimia sangat komunikatif    

8 
Tampilan yang tersaji pada game edukasi 
kimia sudah sesuai dengan selera peserta 
didik pada umumnya. 

   

9 
Musik pada media pembelajaran game 

edukasi kimia sudah sesuai. 
   

10 
Animasi pada game edukasi kimia 
menarik dan bisa sebagai selingan 
belajar. 

   

11 
Kualitas desain secara keseluruhan pada 
game edukasi kimia bisa menarik 
perhatian perserta didik pada umumnya. 
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NO. INDIKATOR RESPON SARAN 
YA TIDAK 

12 

Penempatan tileset (potongan-potongan 
kecil gambar yang mewakili suatu objek 
pada setiap tampilan, seperti batu, pohon, 
sungai dan tampilan yang ada pada 
game) pada media pembelajaran game 
edukasi kimia sesuai dengan selera 
peserta didik. 

   

13 Alur cerita pada game edukasi kimia 
menarik. 

   

14 

Media pembelajaran dengan game 
edukasi kimia tipe Role playing game 
masih jarang dikembangkan.  

   

15 

Media pembelajaran game edukasi kimia 
membuka kesempatan untuk belajar 
secara mandiri. 

   

16 
Media pembelajaran game edukasi kimia 
flexibel untuk dimainkan.    

17 

Media pembelajaran game edukasi kimia 
memiliki kelebihan dibanding media 
pembelajaran yang sudah ada. 

   

18 

Media pembelajaran game edukasi kimia 
mampu menarik perhatian saya untuk 
mempelajari kimia. 

   

19 

Media pembelajaran game edukasi 
membuat belajar kimia materi konsep 
mol menjadi lebih menyenangkan. 

   

20 

Media pembelajaran game edukasi kimia 
memudahkan saya untuk mempelajari 
materi konsep mol. 

   

21 

Materi-materi kimia yang ada di dalam 
media pembelajaran sesuai dengan 
tingkat pemahaman saya. 

   

22 Soal-soal latihan dalam game edukasi 
kimia dikonsep dengan interaktif dan 
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NO. INDIKATOR RESPON SARAN 
YA TIDAK 

menarik. 

23 
Tipe soal kimia di dalam media 
pembelajaran tidak hanya satu variasi.    

24 

Soal kimia di dalam media pembelajaran 
dicontohkan dengan aplikasinya dalam 
kehidupan sehari-hari. 

   

25 

Buku panduan membantu saya dalam 
memainkan media pembelajaran game 
edukasi.  

   

26 
Tampilan buku panduan (Cover, ukuran, 
layout, desain) sudah sesuai.    
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KRITERIA RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP PENGEMBANGAN GAME 
EDUKASI KIMIA TIPE ROLE PLAYING GAME MENGGUNAKAN RPG 

MAKER VX ACE SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KIMIA MATERI 
POKOK KONSEP MOL KELAS X SMA/MA SEMESTER GENAP 

 

A. Aspek Navigasi 

1. Navigasi pada game memberikan manfaat kepada saya untuk memilih menu. 

2. Tampilan dari navigasi jelas, tombolnya tidak terlalu banyak, mudah diingat 

dan konsisten pada semua tampilan. 

B. Aspek Teks 

3. Teks pada game edukasi kimia terbaca dengan baik. 

4. Ukuran huruf pada game edukasi kimia proporsional. 

5. Warna dan jenis huruf pada game edukasi kimia sesuai. 

C. Aspek kebahasaan 

6. Kalimat-kalimat yang ada di dalam game edukasi kimia jelas dan mudah 

dimengerti. 

7. Penggunaan bahasa di dalam game edukasi kimia sangat komunikatif. 

D. Aspek Tampilan Audio dan Visual 

8. Tampilan yang tersaji pada game edukasi kimia sudah sesuai dengan selera 

peserta didik pada umumnya. 

9. Musik pada media pembelajaran game edukasi kimia sudah sesuai. 

10. Animasi pada game edukasi kimia menarik dan bisa sebagai selingan belajar. 

11. Kualitas desain secara keseluruhan pada game edukasi kimia bisa menarik 

perhatian perserta didik pada umumnya. 

12. Penempatan tileset pada media pembelajaran game edukasi kimia sesuai 

dengan selera peserta didik. 

13. Alur cerita pada game edukasi kimia menarik. 

E. Aspek Karakteristik 

14. Media pembelajaran dengan game edukasi kimia tipe Role playing game 

masih jarang dikembangkan.  
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15. Media pembelajaran game edukasi kimia membuka kesempatan untuk belajar 

secara mandiri. 

16. Media pembelajaran game edukasi kimia flexible untuk dimainkan. 

17. Media pembelajaran game edukasi kimia memiliki kelebihan dibanding media 

pembelajaran yang sudah ada. 

F. Aspek Fungsi Media Pembelajaran 

18. Media pembelajaran game edukasi kimia mampu menarik perhatian saya 

untuk mempelajari kimia. 

19. Media pembelajaran game edukasi kimia membuat belajar kimia materi 

konsep mol menjadi lebih menyenangkan. 

20. Media pembelajaran game edukasi kimia memudahkan saya untuk 

mempelajari materi konsep mol. 

G. Aspek Respon Terhadap Kimia 

21. Materi-materi kimia yang ada di dalam media pembelajaran sesuai dengan 

tingkat pemahaman saya. 

22. Soal-soal latihan dalam game edukasi kimia dikonsep dengan interaktif dan 

menarik. 

23. Tipe soal kimia di dalam media pembelajaran lebih dari satu variasi. 

24. Soal kimia di dalam media pembelajaran dicontohkan dengan aplikasinya 

dalam kehidupan sehari-hari. 

H. Aspek Buku Panduan 

25. Buku panduan membantu saya dalam memainkan media pembelajaran game 

edukasi.  

26. Tampilan buku panduan (Cover, ukuran, layout, desain) sudah sesuai. 
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LAMPIRAN 2 

 

 

 

 

 

 

(Perhitungan Kriteria Penilaian Kualitas Produk oleh Dosen Ahli, 
Guru dan Peserta Didik) 
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Perhitungan Kriteria Kualitas Game Edukasi Kimia Tipe Role Playing Game 

(RPG)  Berdasarkan Perolehan Skor oleh Dosen Ahli 

1. Kriteria Kualitas 

Data penilaian yang telah dirubah menjadi data kuantitatif dan 

dihitung rata-rata seperti terlihat pada tabel data skor diubah menjadi nilai 

kualitatif sesuai dengan konversi skor actual menjadi nilai skala 5 dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

No. Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 
1. Xi  +  1,80 SBi Sangat Baik 
2. Xi  +  0,60 SBi  < X ≤ Xi + 1,80 SBi Baik 
3. Xi  -  0,60 SBi  < X ≤ Xi + 0,60 SBi Cukup 
4. Xi  -  1,80 SBi  < X ≤ Xi – 0,60 SBi Kurang 
5. Xi  +  ≤ Xi - 1,80 SBi Sangat Kurang 

 

Keterangan:  

X   = skor aktual (skor yang dicapai) 

Xi     = (1
2⁄ ) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 

SBi   = (1
2⁄ )(1

3⁄ ) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal) 

Skor tertinggi ideal = Σ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor terendah ideal = Σ butir kriteria x skor terendah 

2. Perhitungan untuk seluruh aspek 

a. Ahli Materi 

1) Jumlah kriteria = 8 

2) Skor tertinggi ideal = 8 x 5 = 40 

3) Skor terendah ideal = 8 x 1 = 8 
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4) Xi = 1
2
 (40 + 8) = 24 

5) Sbi = 1
6
 (40 - 8) = 5,33 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 33,6 < X Sangat Baik 
2. 27,2 < X ≤ 33,6 Baik 
3. 20,8 < X ≤ 27,2 Cukup 
4. 14,41 < X ≤ 20,8 Kurang 
5. X ≤ 14,41 Sangat Kurang 

% Keidealan= 38/40 x 100% = 95% 

 

b. Ahli Media 

1) Jumlah kriteria = 22 

2) Skor tertinggi ideal = 22 x 5 = 110 

3) Skor terendah ideal = 22 x 1 = 22 

4) Xi = 1
2
 (110 + 22) = 66 

5) Sbi = 1
6
 (110 - 22) = 14,67 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 92,406 < X Sangat Baik 
2. 74,802 < X ≤ 92,406 Baik 
3. 57,198 < X ≤ 74,802 Cukup 
4. 39,594 < X ≤ 57,198 Kurang 
5. X ≤ 39,594 Sangat Kurang 

%Keidealan= 101/110 x 100% = 94,67% 
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Perhitungan Kriteria Kualitas Game Edukasi Kimia Tipe Role Playing Game 

(RPG) Berdasarkan Perolehan Skor oleh Guru 

1. Kriteria Kualitas 

Data penilaian yang telah dirubah menjadi data kuantitatif dan 

dihitung rata-rata seperti terlihat pada tabel data skor diubah menjadi nilai 

kualitatif sesuai dengan konversi skor actual menjadi nilai skala 5 dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

No. Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 
1. Xi  +  1,80 SBi Sangat Baik 
2. Xi  +  0,60 SBi  < X ≤ Xi + 1,80 SBi Baik 
3. Xi  -  0,60 SBi  < X ≤ Xi + 0,60 SBi Cukup 
4. Xi  -  1,80 SBi  < X ≤ Xi – 0,60 SBi Kurang 
5. Xi  +  ≤ Xi - 1,80 SBi Sangat Kurang 

 

Keterangan:  

X   = skor aktual (skor yang dicapai) 

Xi     = (1
2⁄ ) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 

SBi   = (1
2⁄ )(1

3⁄ ) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal) 

Skor tertinggi ideal = Σ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor terendah ideal = Σ butir kriteria x skor terendah 

2. Perhitungan Kualitas untuk Semua Aspek 

a. Jumlah kriteria = 30 

b. Skor tertinggi ideal = 30 x 5 = 150 

c. Skor terendah ideal = 30 x 1 = 30 

d. Xi = 1
2
 (150 + 30) = 90 
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e. Sbi = 1
6
 (150 – 30) = 20 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 126 < X Sangat Baik 
2. 102 < X ≤ 126 Baik 
3. 78 < X ≤ 102 Cukup 
4. 54 < X ≤ 78 Kurang 
5. X ≤ 54 Sangat Kurang 

%Keidealan= 130,67/150 x 100%= 87,11% 

3. Perhitungan Kualitas untuk Setiap Aspek 

a. Aspek A 

1) Jumlah kriteria = 2 

2) Skor tertinggi ideal = 2 x 5 = 10 

3) Skor terendah ideal = 2 x 1 = 2 

4) Xi = 1
2
 (10 + 2) = 6 

5) Sbi = 1
6
 (10 – 2) = 1,333 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 8,399 < X Sangat Baik 
2. 6,801 < X ≤ 8,399 Baik 
3. 5,199 < X ≤ 6,801 Cukup 
4. 3,599 < X ≤ 5,119 Kurang 
5. X ≤ 3,599 Sangat Kurang 
%Keidealan= 8,33/10 x 100% = 83,3% 

b. Aspek B 

1) Jumlah kriteria = 1 

2) Skor tertinggi ideal = 1 x 5 = 5 

3) Skor terendah ideal = 1 x 1 = 1 
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4) Xi = 1
2
 (5 + 1) = 3 

5) Sbi = 1
6
 (5 – 1) = 0,667 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 4,201 < X Sangat Baik 
2. 3,401 < X ≤ 4,201 Baik 
3. 2,599 < X ≤ 3,401 Cukup 
4. 1,799 < X ≤ 2,599 Kurang 
5. X ≤ 1,799 Sangat Kurang 
%Keidealan= 4,67/10 x 100% = 93,4% 

c. Aspek C 

1) Jumlah kriteria = 2 

2) Skor tertinggi ideal = 2 x 5 = 10 

3) Skor terendah ideal = 2 x 1 = 2 

4) Xi = 1
2
 (10 + 2) = 6 

5) Sbi = 1
6
 (10 – 2) = 1,333 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 8,399 < X Sangat Baik 
2. 6,801 < X ≤ 8,399 Baik 
3. 5,199 < X ≤ 6,801 Cukup 
4. 3,599 < X ≤ 5,119 Kurang 
5. X ≤ 3,599 Sangat Kurang 
%Keidealan= 8,66/10 x 100% = 86,6% 

d. Aspek D 

1) Jumlah kriteria = 5 

2) Skor tertinggi ideal = 5 x 5 = 25 

3) Skor terendah ideal = 5 x 1 = 5 
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4) Xi = 1
2
 (25 + 5) = 15 

5) Sbi = 1
6
 (25 – 5) = 3,333 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 20,999 < X Sangat Baik 
2. 17,000 < X ≤ 20,999 Baik 
3. 13,000 < X ≤ 17,000 Cukup 
4. 9,001 < X ≤ 13,000 Kurang 
5. X ≤ 9,001 Sangat Kurang 
%Keidealan= 21,33/25 x 100% = 85,32% 

e. Aspek E 

1) Jumlah kriteria = 6 

2) Skor tertinggi ideal = 6 x 5 = 30 

3) Skor terendah ideal = 6 x 1 = 6 

4) Xi = 1
2
 (30 + 6) = 18 

5) Sbi = 1
6
 (30 – 6) = 4 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 25,200 < X Sangat Baik 
2. 20,400 < X ≤ 25,200 Baik 
3. 15,600 < X ≤ 20,400 Cukup 
4. 10,800 < X ≤ 15,600 Kurang 
5. X ≤ 10,800 Sangat Kurang 
%Keidealan= 26,67/30 x 100% = 88,83% 

f. Aspek F 

1) Jumlah kriteria = 6 

2) Skor tertinggi ideal = 6 x 5 = 30 

3) Skor terendah ideal = 6 x 1 = 6 
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4) Xi = 1
2
 (30 + 6) = 18 

5) Sbi = 1
6
 (30 – 6) = 4 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 25,200 < X Sangat Baik 
2. 20,400 < X ≤ 25,200 Baik 
3. 15,600 < X ≤ 20,400 Cukup 
4. 10,800 < X ≤ 15,600 Kurang 
5. X ≤ 10,800 Sangat Kurang 
%Keidealan= 26,65/30 x 100% = 88,83% 

g. Aspek G 

1) Jumlah kriteria = 5 

2) Skor tertinggi ideal = 5 x 5 = 25 

3) Skor terendah ideal = 5 x 1 = 5 

4) Xi = 1
2
 (25 + 5) = 15 

5) Sbi = 1
6
 (25 – 5) = 3,333 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 20,999 < X Sangat Baik 
2. 17,000 < X ≤ 20,999 Baik 
3. 13,000 < X ≤ 17,000 Cukup 
4. 9,001 < X ≤ 13,000 Kurang 
5. X ≤ 9,001 Sangat Kurang 
%Keidealan= 21,65/25 x 100% = 86,6% 

h. Aspek H 

1) Jumlah kriteria = 3 

2) Skor tertinggi ideal = 3 x 5 = 15 

3) Skor terendah ideal = 3 x 1 = 3 
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4) Xi = 1
2
 (15 + 3) = 9 

5) Sbi = 1
6
 (15 – 3) = 2 

No. Rentang Skor Kategori Kualitatif 
1. 12,6 < X Sangat Baik 
2. 10,2 < X ≤ 12,6 Baik 
3. 7,8 < X ≤ 10,2 Cukup 
4. 5,4 < X ≤ 7,8 Kurang 
5. X ≤ 5,4 Sangat Kurang 
%Keidealan= 12,66/15 x 100% = 84,4% 

Perhitungan Persentase Keidealan Game Edukasi Kimia Tipe Role Playing 

Game Berdasarkan Respon Peserta Didik 

 

Persentase keidealan =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

1. Persentase keidealan =  
24

26
𝑥 100% = 92,3% 

2. Persentase keidealan aspek A (Navigasi) = 
1.8

2
𝑥 100% = 90% 

3. Persentase keidealan aspek B (Teks) = 2.8

3
𝑥 100% = 93,33% 

4. Persentase keidealan aspek C (Kebahasaan) =  1.7

2
𝑥 100% = 85% 

5. Persentase keidealan aspek D (tampilan audio visual) 

 =  
5.2

6
𝑥 100% = 86,67% 

6.  Persentase keidealan aspek E (Karakteristik) =  3,7

4
𝑥 100% = 92,5% 

7. Persentase keidealan aspek F (Fungsi media) =  3
3

𝑥 100% = 100% 

8. Persentase keidealan aspek G (Respon terhadap kimia) =  3,8

4
𝑥 100% = 95% 

9. Persentase keidealan aspek H (Buku panduan) =  2
2

𝑥 100% = 100% 
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(Rekap Skor Penilaian Dosen Ahli, Guru dan Respon Peserta Didik) 
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(Surat Pernyataan, Daftar Nama Peninjau dan Penilai, serta Daftar 
Nama Responden) 
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1. Daftar Nama Ahli Instrumen 
No. Nama Instansi 
1. Fitri Yuliawati, M.Pd.Si Dosen PGMI UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta 
 

2. Daftar Nama Ahli Materi 
No. Nama Instansi 
1. Didik Krisdiyanto, M.Sc Dosen Fakultas Sains dan 

Teknologi UIN Sunan Kalijaga 
Yogyakarta 

 
3. Daftar Nama Ahli Media 

No. Nama Instansi 
1. Moh. Agung Rokhimawan, M.Pd Dosen PGMI UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 
 

4. Daftar Nama Peer Reviewers 
No. Nama Instansi 
1. Najid Azma Mahasiswa pendidikan kimia UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta Angkatan 
2012 

2. Imam Aditya Ramadhan Mahasiswa pendidikan kimia UIN 
Sunan Kalijaga Yogyakarta Angkatan 
2012 

3. Muhammad Ainul Emdad Mahasiswa pendidikan kimia UIN 
Sunan Kalijaga Yogyakarta Angkatan 
2010 

 
5. Daftar Nama Reviewer (Guru) 

No. Nama Instansi 
1. Dra. Ninik Indriyanti Guru Kimia Man Lab UIN 
2. Gimin, S.Pd. Guru Kimia SMA Kolombo Yogyakarta 
3. Sumiati, S.Pd Guru Kimia SMA Negeri 1 Bantul 
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6. Daftar Nama Responden (Siswa) 
No. Nama Instansi 
1. Rahmawati Sofiya Fahmi Peserta didik SMA Kolombo Sleman 
2. Mita Evelin Harahap Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

3. Farah Afraini Rizain Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

4. RA. Marisha Diah K Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

5. Febrian N.R Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

6. Bayu Aji Pradana Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

7. Rifqi Suweko Maharsawan Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

8. Nisrina Hanun Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

9. Nabilla Salsabil Ardhini Peserta didik SMA Kolombo Sleman 

10. Savitri Puteri Ayuningtyas Peserta didik SMA Kolombo Sleman 
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LAMPIRAN 5 

 

 

 

 

 

 

(Surat-surat Penelitian) 
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LAMPIRAN 6 

 

 

 

 

 

 

(Curiculum Vittae) 
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 Data pribadi  

 Nama : Agung Purnomo    

 Jenis kelamin : Laki - laki 

 Tempat, tanggal lahir : Bantul, 14 Mei 1990 

 Kewarganegaraan : Indonesia 

 Status perkawinan  : Belum Kawin 

 Tinggi, berat badan  : 168 cm, 72 kg 

 Kesehatan  : Baik 

 Agama  : Islam 

 Alamat lengkap  : Krapyak Kulon RT.08 No. 246 Panggungharjo Sewon  

     Bantul Yogyakarta 55188 

 Telepon : 085643703108 

Pendidikan Formal 

 1996 – 2002 : SD N Krapyak Wetan 

 2002 – 2005 : SLTPN 13 Yogyakarta 

 2005 – 2008 : SMTI Yogyakarta 

Pengalaman kerja 

 Bekerja di PT Cosmo Polyurethane Indonesia  

 Periode : September 2008 – Agustus 2010 

 Status / Posisi :  Quality Control 

 Bekerja di PKBI DIY 

 Periode : Agustus 2011- Juni 2012 

 Status / posisi : Relawan PRS SMA 

 Periode : Juli 2012- September 2013 

 Status / Posisi : Koord. Div Pengorganisasian Komunitas Desa 
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 Periode : September 2014 – Agustus 2015 

 Status / Posisi : Tim Assistensi (Konsultan) Pengembangan Youth Center  

     PKBI Cabang 

 Bekerja di Laboratorium  Kimia UIN Sunan Kalijaga 

 Periode : Februari 2014-Juli 2014 

 Jabatan / Posisi : Assisten Praktikum Kimia Dasar II 
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