Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Mandiri “Ca Kim
(Cacing Kimia)” Berbasis Android Materi
Larutan Kelas XI SMA/ MA

SKRIPSI

Untuk memenuhi sebagian persyaratan
Mencapai derajat S-1

Disusun oleh:
Muhammad Muhibullah
15670049

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KIMIA
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJGA
YOGYAKARTA
2019



INTISARI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KIMIA MANDIRI “CA KIM
(CACING KIMIA)” BERBASIS ANDROID PADA MATERI LARUTAN
KELAS XI SMA/ MA

Oleh:

Muhammad Muhibullah
NIM: 15670049

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan banyak
perubahan terhadap kehidupan manusia. Pendidikan di era milenial menuntut adanya
penyesuaian terhadap kemajuan yang ada. Penelitian pengembangan ini berkaitan
dengan produk berupa media pembelajaran kimia mandiri berbasis android materi
larutan kelas X1 SMA/ MA berbasis android. Tujuannya adalah, (1) Mengembangkan
Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media Pembelajaran Kimia Mandiri Berbasis Android
Materi larutan, (2) Menentukan karakteristik produk yang dikembangkan sebagai
media pembelajaran kimia mandiri (3) Menilai kualitas produk yang dikembangkan
berdasarkan penilaian reviewer.

Model pengembangan yang digunakan adalah model 4-D. Prosedur dalam
penelitian ini ada 4 tahap, yaitu define, design, develop, disseminate. Produk ditinjau
oleh dosen pembimbing dan tiga orang peer reviewer. Subjek penilai kualitas produk
ini adalah dosen ahli media dan ahli materi dan lima orang guru kimia SMA/MA
sebagai ahli teknisi pedagogi. Selain itu, produk ini juga direspon oleh lima belas
peserta didik SMA/MA. Penilaian karakteristik dan kualitas mengggunakan instrumen
penilaian berupa lembar skala empat, sedangkan untuk mengetahui respon peserta
didik menggunaan instrumen respon peserta didik berupa angket skala dua.

“Ca Kim (Cacing kimia)” berisikan konten permainan, petunjuk dan sekilas
materi dikembangkan dengan software construct 2. Produk game “Ca Kim (Cacing
Kimia)” berupa permainan cacing memakan senyawa kimia yang dilengkapi dengan
petunjuk permainan dan sekilas materi untuk mendorong pengguna belajar kimia
secara mandiri. Produk aplikasi game menurut ahli materi memiliki kualitas isi materi
sangat baik kualitas media yang sangat baik, dan kategori baik menurut ahli teknisi
pedagogi (lima guru SMA/MA). Produk mendapatkan repon baik berdasarkan respon
pengguna (15 siswa SMA/ MA), sehingga layak digunakan sebagai media belajar
kimia mandiri.

Kata kunci: penelitian pengembangan, game ca kim, asam basa
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

lImu kimia merupakan cabang keilmuan sains yang mempelajari struktur
materi, perubahan materi serta energi yang menyertai perubahan tersebut (Chang.
2004: 4). Pada hakikatnya ilmu kimia mencakup dua hal, yaitu kimia sebagai produk
dan kimia sebagai proses. Kimia sebagai proses menggambarkan adanya wujud kerja
ilmiah penemuan ilmu kimia. Kimia sebagai produk merupakan pengetahuan ilmu
kimia berupa fakta, konsep, prinsip dan teori penemuan ilmuan (Dwiyanti, dkk. 2015).

Kimia merupakan salah satu ilmu pengetahuan. Prinsip pertama pengetahuan
dalam Al-Qur’an adalah kemampuan manusia untuk belajar dan memahami sesuatu.
Oleh karenanya Allah menganugerahkan tugas yang mulia sebagai khalifah fil ardh
(wakil Allah di bumi) kepada manusia. Setelah menciptakan manusia, Allah
mengajarkan berbagai nama/ konsep kepada manusia, sehingga manusia dapat
membedakan antara satu dengan lainnya. Selain itu, Allah juga memberikan bekal
kepada manusia berupa ‘agl (reasoning/ penalaran). Kata ‘aqg/ disebutkan dalam Al-
Qur’an sebagai bentuk aktif, yang mengisyaratkan penggunaan ‘agl secara aktif untuk
mempelajari apapun (Guessoum. 2011). Salah satu wujud penggunaan ‘aqg/ secara aktif
adalah melalui penerapan pembelajaran kimia yang menekankan pada keterampilan
proses dan sikap ilmiah (Resti & Jaslin. 2016).

Akan tetapi terdapat beberapa permasalahan yang dihadapi pada proses

pembelajaran kimia saat ini. Diantaranya adalah masalah efektivitas, efisiensi dan



standarisasi pembelajaran (Kompri. 2015). Sehingga pemerintah mengawali dengan
diberlakukannya kurikulum 2013. Kurikulum 2013 yang lebih menekankan pada
pengalaman peserta didik melalui pembelajaran berbasis ilimiah. Diantara faktor yang
melatarbelakangi dikembangkannya kurikulum 2013 adalah tantangan globalisasi
(kemajuan teknologi dan informasi) dan kompetensi masa depan (kemampuan hidup
dalam masyarakat global global). Titik berat tujuannya adalah untuk mendorong
peserta didik untuk menjadi lebih baik. Salah satu langkah yang dapat dilakukan guna
meningkatkan potensi peserta didik lebih baik adalah melalui media pembelajaran.
Sehingga melalui sumber dan media pembelajaran yang sesuai dapat mencapai tujuan
pendidikan (Resti & Jaslin. 2016).

Media pembelajaran sebagai salah satu metode yang dapat digunakan guru
untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang lebih banyak melibatkan peran aktif
siswa. Hamalik (1986) dalam Arsyad (2004) menyebutkan bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan belajar, serta dapat berpengaruh
pada aspek psikologis peserta didik. Selain itu, media juga dapat membantu peserta
didik untuk meningkatkan pemahaman, memudahkan penafsiran dan
menyederhanakan materi (Arsyad: 2004). Materi kimia berisi konsep yang cukup sulit
dipahami karena menyangkut konsep yang bersifat abstrak dan mikroskopis (Sunyono.
2009). Salah satu dari materi kimia adalah materi larutan asam basa. 53, 57% siswa
kelas X1 menganggap bahwa materi ini sulit, karena berkaitan dengan reaksi asam basa

dan perhitungan pH (Alviya & Dian. 2012). Maka dari itu, dalam pembelajaran kimia



materi larutan diperlukan media yang mampu membantu siswa untuk memahami
konsep materi tersebut.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini semakin pesat.
Diantara produk dari perkembangan tersebut adalah penggunaan android yang banyak
digunakan dari berbagai usia termasuk anak-anak sebagai peserta didik. Penggunaan
android sampai Juli 2015 mencapai 65,9% dari seluruh pengguna smartphone
(StatCounter. 2015). Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik lebih suka bermain
android dalam menghabiskan waktunya daripada belajar disekolah maupun dirumah.
Perkembangan teknologi yang ada perlu adanya pemanfaatan di bidang pendidikan.
Penggunaan media pembelajaran dengan smartphone berbasis android merupakan
salah satu metode penerapan gaya belajar abad 21. Penggunaan media pembelajaran
sejenis ini berpotensi untuk membantu meningkatkan performa akademik peserta didik
berupa prestasi akademik pada ranah kognitif dan juga motivasi belajar peserta didik.
Selain itu implementasi pembelajaran menggunakan media berupa smartphone
berbasis android dapat memberikan dampak positif terhadap dimensi kognitif,
metakognitif, afektif dan sosial budaya. Smartphone dapat memiliki kekuatan
mentransformasi pengalaman belajar. Dengan media pembelajaran berupa smartphone
siswa belajar tanpa batas tempat dan waktu. Selain itu konten aplikasi yang menarik
android mampu meningkatkan minat belajar siswa (Resti & Jaslin. 2016). Keunggulan
lain dari media berbasis android adalah pengembang android tidak memerlukan
sertifikasi khusus. Selain itu android juga menyediakan fasilitas berupa android market

yang memungkinkan penyebarluasan aplikasi dengan mudah melalui google playstore



(Stephanus. 2011). Salah satu implementasi penggunaan android untuk proses belajar
adalah dengan fitur permainan yang disediakan android.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kimia
berupa game berbasis android pada materi larutan. Media pembelajaran yang dapat
mengenalkan dan mengklarifikasikan asam basa, larutan penyangga dan hidrolisis
garam. Diharapkan dengan adanya media tersebut dapat membantu terciptanya
pembelajaran kimia yang menekankan pada proses pengalaman pembelajaran secara

langsung melalui keterampilan proses dan sikap ilmiah.

B. Rumusan masalah
1. Bagaimana cara mengembangkan Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media
Pembelajaran Kimia Mandiri Berbasis Android Materi Larutan?
2. Bagaimana karakteristik Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media Pembelajaran
Kimia Mandiri Berbasis Android Materi Larutan?
3. Bagaimana kualitas Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media Pembelajaran

Kimia Mandiri Berbasis Android Materi Larutan?

C. Tujuan Penelitian
1. Mengembangkan Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media Pembelajaran Kimia
Mandiri Berbasis Android Materi Larutan.
2. Menentukan Karakteristik Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media

Pembelajaran Kimia Mandiri Berbasis Android Materi Larutan.



3. Menilai Kualitas Ca Kim (Cacing Kimia) sebagai Media Pembelajaran Kimia

Mandiri Berbasis Android Materi Larutan.

D. Spesifikasi Produk
1. Cakim merupakan game cacing yang berkaitan dengan materi larutan kelas XI
SMA/ MA semester gasal.
2. Cakim berisi permainan cacing yang memakan senyawa asam/ basa dan garam.
3. Ca kim dilengkapi dengan sedikit materi sekaligus aturan permainan,
4. Ca kim disajikan dalam bentuk aplikasi android dikembangkan dengan

software Construct2.

E. Manfaat penelitian
Penelitian pengembangan media belajar berbasis android ini diharapkan dapat
memberikan manfaat bagi berbagai pihak yang terlibat langsung atau tidak langsung
dalam dunia pendidikan, yaitu:
1. Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kajian penelitian bagi peneliti lain,
baik yang bersifat mengembangkan maupun penelitian sejenis yang bersifat
memperluas sebagai pelengkap kajian pustaka.
2. Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua pihak

yang terlibat dalam pembelajaran kimia, yaitu bagi siswa, guru, lembaga



maupun peneliti. Adapun manfaat secara praktis dari penelitian ini di
antaranya:

a. Diharapkan dengan hasil penelitian ini peserta didik mampu
menggunakan media pembelajaran games untuk mempermudah
memahami materi larutan, sehingga mereka dapat mengembangkan
kemampuan kemandirian peserta didik dalam proses pembelajaran
kimia.

b. Menambah wawasan guru terhadap media pembelajaran game sehingga
dapat diterapkan dalam proses pembelajaran kimia pada sub bab asam
basa.

c. Meningkatkan mutu pendidikan sekolah khususnya di bidang kimia
serta dapat dijadikan salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas guru
dari siswa agar lebih kreatif dan dapat memecahkan berbagai masalah
dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan pembelajaran
kimia.

3. Manfaat bagi UIN Sunan Kalijaga

a. Bertambahnya kreasi dan inovasi penelitian di lingkungan UIN Sunan
kalijaga

b. Menambah koleksi karya tugas akhir bagi perpustakaan UIN Sunan
Kalijaga

c. Meningkatkan kualitas UIN dalam bidang pengembangan game edukasi

berbasis android pada tingkat nasional maupun internasional.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan tentang Produk

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:

1. “Ca Kim (Cacing kimia)” berisikan konten permainan, petunjuk dan sekilas
materi dikembangkan dengan software construct 2.

2. Produk game “Ca Kim (Cacing Kimia)” memiliki karakteristik berupa
permainan cacing memakan senyawa kimia yang dilengkapi dengan petunjuk
permainan dan sekilas materi untuk mendorong pengguna belajar kimia secara
mandiri.

3. Produk aplikasi game menurut ahli materi memiliki kualitas isi sangat baik
persentase keidealan 93,75%, kualitas media yang sangat baik menurut ahli
media mendapatkan persentase keidealan 96,7 %. Menurut ahli teknisi
pedagogi (lima guru SMA/MA) mendapatkan persentase keidealan 81,38%
dengan kategori baik, sehingga layak untuk diterapkan dan sesuai dengan
tingkat kognisi peserta didik SMA/ MA. Hasil respon oleh pengguna (sepuluh
peserta didik kelas X SMA/MA), produk yang dikembangkan mendapat
persentase keidealan 84% 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 asam basa kelas XI

SMA/MA semester gasal.

2. Produk yang dikembangkan hanya dapat dioperasikan menggunakan perangkat
android dengan tipe android tertentu.

3. Produk yang dikembangkan hanya dinilai oleh 5 guru kimia SMA/MA di
Yogyakrta dan ponorogo dan direspon 15 peserta didik kelas XI SMA/MA di

dua sekolah.

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 hanya dapat digunakan sebagai media
pembelajaran mandiri diluar kelas, sehingga tidak disarankan digunakan dalam
pembelajaran kelas. Selain itu perlu adanya uji efektivitas manfaat yang diperoleh
dari penggunaan aplikasi dalam pembelajaran melalui peninajuan pemahaman
materi larutan kepada peserta didik.
2. Diseminasi

Produk yang telah dikembangkan setelah melalui tahap eksperimen, diuji

cobakan, dan dinyatakan layak, maka produk tersebut dapat disebarluaskan.
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3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Produk aplikasi game cacing kimia dapat dikembangkan lebih lanjut dalam
proses pembelajaran untuk mendorong guru supaya lebih kreatif dan menciptakan
media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi peserta didik, dan juga
lebih adaptif terhadap perkembangan teknologi. Produk aplikasi game cacing
kimia harapkan menjadi salah satu inovasi media pembelajaran dan suatu kebaruan

dalam dunia pendidikan.
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