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Kemajuan dalam bidang teknologi, informasi, dan komunikasi tidak dapat 

dihindari pengaruhnya pada dunia pendidikan. Berbagai terobosan banyak 

dikembangkan untuk meningkatkan mutu pendidikan. Salah satunya untuk 

mengatasi kesulitan dalam mempelajari materi dan meningkatakan motivasi 

belajar guna meningkatakan hasil belajar siswa. Kimia adalah salah satu materi 

yang dinilai membosankan dan enggan dipelajari oleh peserta didik salah satunya 

sisitem periodik unsur yang mana didalamnya terdapat materi yang bersifat 

hafalan dan banyaknya nama unsur kimia. 

Penelitian ini dilakukan dengan metode 4-D (four D). Produk yang 

dikembangkan ditinjau oleh dosen pembimbing, kemudian diberikan koreksi dan 

diberi masukan oleh peer reviewer. Selanjutnya media divalidasi oleh dosen ahli 

media dan dosen ahli materi. Produk kemudian dinilaikan pada empat pendidik kimia 

SMA/MA dan direspon oleh sepuluh peserta didik dengan menggunakan instrumen 

penilaian media Games puzzle berbasis android materi pokok sistem periodik unsur. 

Instrumen tersebut memuat penilaian game usability, mobility, dan game play. 

Hasil penelitian yang dilakukan berdasarkan penilaian validasi ahli materi, media 

yang dikembangkan mendapat kategori baik, sedangkan berdasarkan penilaian validasi 

ahli media, mendapat kategori baik. Berdasarkan respon guru kimia mendapat kategori 

sangat baik dengan keidealan 89 %dan siswa SMA/MA kelas X MIPA mendapat kategori 

sangat baik dengan keidealan 92%. 

 

Kata kunci: Pengembangan, Game, Sistem Periodik Unsur, Puzzle 



BAB I 

1 

 

 

PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang 

 

Era revolusi industri 4.0 merupakan era di mana teknologi, informasi, 

dan komunikasi berkembang pesat. Hal ini memberikan konsekuensi dan 

pengaruh pada berbagai bidang, salah satunya pendidikan sains (Yuliati & 

Saputra, 2019). Proses pembelajaran sains meliputi cara-cara memperoleh, 

mengembangkan dan menerapkan pengetahuan yang mencakup cara kerja, cara 

berpikir, cara memecahkan masalah, dan cara bersikap (Widyaningtyas, 2002). 

Proses tersebut dapat melatih kemampuan berpikir sistematis, kritis, dan logis 

yang merupakan keterampilan yang dibutuhkan di era revolusi industri 4.0 

(Bryan, Moore, Jhonson, & Roehrig, 2016). Namun berdasarkan survei Trend 

in International Matehematics and Science Study (TIMSS) tahun 2015 hasil 

belajar peserta didik Indonesia dalam bidang sains tergolong rendah, yaitu 

menempati peringkat 44 dari 49 negara (IEA, 2015). Rendahnya hasil belajar 

peserta didik pada pelajaran sains disebabkan oleh model pembelajaran yang 

digunakan masih konvensional dimana guru hanya melakukan transfer 

pengetahuan dan berorientasi pada penyelesaian soal-soal (Wardhani, 2007: 2). 

Pembelajaran seperti ini hanya mendorong kemampuan menghapal peserta 

didik (learning by rote), sehingga kurang memfasilitasi kemampuan 

pemahaman yang mendalam (Sandi, 2012). 
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Di tingkat SMA, pelajaran sains atau lebih dikenal sebagai Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dipilah menjadi beberapa pelajaran yaitu Fisika, 

Kimia, dan Biologi (Depdiknas, 2006). Kimia merupakan ilmu yang berkaitan 

dengan percobaan, dan sebagian besar pengetahuannya diperoleh dari 

penelitian di laboratorium yang didalamnya mempelajari materi dan 

perubahannya (Chang, 2005: 3). Pokok bahasan materi pembelajaran kimia 

salah satunya adalah sistem periodik unsur. Pokok bahasan ini menitik 

beratkan terhadap kemampuan menghafal peserta didik yang mana  di 

dalamnya terdapat berbagai macam unsur dengan simbol dan nama-nama unsur 

yang beragam, sehingga sulit dimengerti peserta didik (Ratna, 2014). Materi ini 

juga dapat membuat penerimaan informasi yang kurang efektif terhadap 

memori jangka panjang peserta didik, sehingga pemahaman tentang materi 

mudah hilang dan dilupakan, hal ini disebabkan karena memori jangka pendek 

tidak ditransfer ke dalam memori jangka panjang (Nur, 2004) 

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik di MAN 3 Bantul 

tentang mata pelajaran kimia, bahwasanya pelajaran kimia sering dihubungkan 

dengan kebosanan, keengganan, dan kegagalan bagi sebagian besar peserta 

didik. Kimia juga diklasifikasikan ke dalam kelompok mata pelajaran yang 

sulit sehingga banyak peserta didik yang takut dan enggan untuk 

mempelajarinya. Pada proses belajar mengajar kimia peserta didik cenderung 

mengobrol dengan teman atau melakukan kegiatan lain1. Fakta tersebut ini 

sejalan dengan pendapat Djamarah dan Zain (2002); MPBTIK (2010) bahwa 

 

1 Wawancara dengan peserta didik kelas XI IPA 1 dan XI IPA 2 MAN 3 Bantul tanggal 05 

Oktober 2019 
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materi kimia yang susah dimengerti inilah yang menyebabkan peserta didik 

sulit mempelajari kimia. 

Situasi yang demikian dapat menyebabkan peserta didik  sulit 

menerima materi yang diajarkan. Salah satu faktor penyebabnya adalah kurang 

variatifnya model pembelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga 

pelajaran kimia dikelas tidak menarik peserta didik (Nurhadi, 2004: 13). Dalam 

kondisi di mana peserta didik tidak tertarik terhadap mata pelajaran maka akan 

berpotensi menghambat pemahaman peserta didik terhadap materi 

pembelajaran sehingga akan berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik 

(Lestari, 2015). 

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat dan hasil 

belajar adalah dengan menggunakan metode yang tepat sehingga mampu 

mendorong peserta didik berperan aktif dalam proses pembelajaran (Sugiyo, 

Kusuma, & Wahyudi, 2009). Pembelajaran yang menyenangkan dapat menjadi 

metode yang tepat untuk menciptakan kondisi lingkungan belajar yang efektif 

dan mampu menciptakan suasana yang menyenangkan pada proses 

pembelajaran sehingga peserta didik tidak merasa terbebani (Wulandari, 2016). 

Untuk mendorong pembelajaran yang menyenangkan maka diperlukan media 

pembelajaran yang mampu membantu peserta didik dalam memahami konsep 

kimia (Sandi, 2012). 

Hamalik dalam Arsyad (2014: 19) menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan memberikan pengaruh psikologis 
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yang baik sehingga mempermudah peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Banyaknya terobosan dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik melalui perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tidak 

menutup kemungkinan terjadinya revolusi proses pembelajaran (Darmawan, 

2011: 15). Salah satu implementasi kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi yang sedang banyak dikembangkan yaitu aplikasi pada mobile 

smartphone dengan adanya kondisi nyata kemunculan mobile smartphone  

yang mudah cepat sebagai perangkat dan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran (Fatimah, 2014). 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Totok Kurniawan 

(2017), 80% peserta didik mengggunakan smartphone, di mana penggunaan 

smartphone pada peserta didik didasarkan pada kebutuhan untuk mencari 

informasi berkaitan dengan pembelajaran kimia dan untuk mengerjakan tugas, 

namun sebagian peserta didik mengaku tidak mempunyai aplikasi yang 

berhubungan dengan mata pelajaran kimia. Penggunan smartphone hanya 

ditujukan untuk internet browsing, email, blogging dan games , akan tetapi 

penggunan mobile games menjadi tujuan penggunaan tinggi (Sobon,2019). 

Adapun upaya untuk memaksimalkan aktivitas belajar mengajar yang 

menarik antara peserta didik dengan materi pelajaran adalah dalam bentuk 

permainan (games), efek games ini dapat mengurangi tingkat kejenuhan dan 

memberikan kondisi peserta didik lebih rileks dalam belajar (Darmawan, 2011: 

192). Untuk mengatasi kesulitan pemahaman peserta didik dan meningkatkan 
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motivasi peserta didik terhadap materi yang disampaikan dapat diatasi dengan 

media pembelajaran dalam bentuk mobile games (Chuang, 2014). 

Salah satu media yang dapat digunakan untuk meningkatkan minat dan 

aktivitas belajar peserta didik adalah media puzzle (Nurhusna, 2017). Puzzle 

adalah permainan yang terdiri dari potongan-potongan gambar, kotak-kotak, 

huruf-huruf atau angka, cara bermainnya dengan cara menyusun potongan 

gambar, kotak, huruf atau angka sehingga terbentuk sebuah pola tertentu, 

diselesaikan secara tepat dan cepat (Situmorang, 2012). Media puzzle ini 

memiliki beberapa kelebihan yaitu dapat menarik minta belajar peserta didik, 

susunan gambar pada puzzle dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu 

(Herawati, 2013). Untuk dapat menyelesaikan permainan puzzle peserta didik 

dituntut memhami materi sehingga akan termotivasi untuk belajar lebih baik 

dan fokus untuk menyelesaikan permainannya (Pahirah, 2015). Penggunaan 

media bergambar dengan bentuk puzzle ini dapat membantu proses 

pembelajaran peserta didik lebih aktif dan terampil dalam memecahkan 

masalah yang dihadapi (Pramudiani dkk., 2014). 

Cara belajar menggunakan mobile games bersifat menyenangkan 

diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami materi kimia. Salah 

satu materi pembelajaran kimia yaitu sistem periodik unsur dimana materi ini 

termasuk materi hafalan yang mana di dalamnya terdapat berbagai macam 

unsur dengan simbol dan nama-nama unsur yang beragam. Dengan keadaan 

situasi yang demikian penulis merancang suatu aplikasi guna memudahkan dan 

menarik minat peserta didik terhadap materi kimia yang dinilai sulit dan 
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membosankan. Oleh karena itu, penelitian ini mengambil judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Tabel Periodik Unsur 

Berbasis Android (TAPUBA) pada Materi Sistem  Periodik Unsur”  dengan 

tipe puzzle games. Pengembangan media pembelajaran “TAPUBA” ini 

diharapkan dapat meningkatan motivasi dan minat belajar peserta didik, karena 

penggunaan media pembelajaran berbasis Android dapat digunakan dimanapun 

dan kapanpun, serta dapat menunjang hasil belajar kimia khususnya materi 

sistem periodik unsur. 

B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diteliti dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran tabel periodik unsur 

berbasis game android pada materi sisitem periodik unsur ? 

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran tabel periodik unsur berbasis game 

android pada materi sisitem periodik unsur ? 

3. Bagaimana respon pengguna terhadap media pembelajaran tabel periodik 

unsur berbasis game android pada materi sisitem periodik unsur ? 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari pengembangan ini untuk: 

 

1. Mengembangkan media pembelajaran tabel periodik unsur berbasis game 

android pada materi sisitem periodik unsur. 
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2. Mengetahui kualitas media pembelajaran tabel periodik unsur berbasis game 

android pada materi sisitem periodik unsur dari tinjauan dosen ahli materi 

dan dosen ahli media. 

3. Mengetahui respon penguna media pembelajaran tabel periodik unsur 

berbasis game android pada materi sisitem periodik unsur. 

D. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

 

Spesifikasi produk yang akan dihasilkan dari pengembangan adalah: 

 

1. Game edukasi berupa game android dengan tipe puzzle. 

 

2. Game edukasi yang akan dikembangan berbentuk game android yang dapat 

dimainkan secara offline. 

3. Game edukasi dapat diunduh melalui playstore. 

 

4. Game disajikan dengan fitur yang menarik full colour dan memliki delapan 

level permainan 

E. Manfaat Pengembangan 

 

Pada penelitian ini diharapkan memberikan manfaat untuk berbagai kalangan, 

yaitu: 

1. Peserta didik 

 

Penggunaan game memanfaatkan smartphone berbasis android sebagai 

media pembelajaran yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

2. Peneliti 

 

Sarana dalam menerapkan ilmu yang didapatkan dibangku perkuliahan dan 

menambah pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

menyenangkan, sebagai bekal untuk menjadi seorang pendidik. 
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3. Mahasiswa 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi untuk penelitian 

selanjutnya. 

4. Masyarakat 

 

Sarana untuk meningkatakan pengetahuan tentang nama-nama unsur 

kimia. 

5. Pendidik 

 

Game edukasi “TAPUBA” ini dapat dijadikan media pembelajaran yang 

menyenangkan dan medorong guru untuk lebih inovatif dalam 

menciptakan media pembelajaran bagi peserta didik. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah konsep materi kimia 

sistem periodik unsur dapat disampaikan dengan cara menyenangkan yaitu 

penyampaian dengan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis 

android. Game edukasi yang akan dikembangkan merupakan tipe game teka- 

teki. Game edukasi ini juga dapat dijadikan sebagai game yang dapat 

dimainkan oleh semua kalangan yang berisi tentang simbol unsur kimia. 

Keterbatasan dari penelitian pengembangan ini adalah pada materi 

kimia sistem periodik unsur hanya berisi tentang tabel periodik unsur yang 

mana didalamnya terdapat semua nama unsur-unsur kimia dan letak nama 

unsur kimia tidak sesuai dengan susunan pada tabel sistem periodik unsur. 

Pada pengembangan ini tidak ada penjelasan cara bermain sehingga pengguna 

harus memecahkan sendiri yang ada pada game edukasi ini. Hanya terdapat 
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delapan level permainan. Game edukasi yang dikembangkan hanya dapat 

dimainakan dengan cara mengunduh aplikasi di playstore. Pada proses validasi 

produk hanya dinilai oleh satu ahli materi dan satu ahli media. Analisis peer 

reviewer dilakukan oleh tiga orang untuk memberikan saran dan masukan. 

Kemudian produk dinilai oleh guru kimia dan direspon oleh peserta didik 

sebagai pengguna. 

G. Definisi Istilah 

 

1. Penelitian pengembangan adalah suatu usaha untuk mengembangkan 

produk pendidikan yang efektif berupa materi pembelajaran, media, strategi, 

atau material laninnya dalam pembelajaran untuk digunakan disekolah 

bukan untuk menguji teori (Gufron,dkk., 2007: 5) 

2. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima 

(Arsyad, 2011: 3). 

3. Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk 

merangsang daya pikir termasuk untuk meningkatakan konsentrasi dan 

memecahkan masalah (Handriyantini, 2009). 

4. Andorid adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

Linux yang mencakup sistem operasi, milddleware dan aplikasi 

(Nazarudin, 2012: 1). 



 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 

A. Simpulan tentang Produk 

 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah: 

Pengembangan Media Pembelajaran Tabel Periodik Unsur Berbasis Games 

Android “TAPUBA” Pada Materi Pokok Sistem Periodik Unsur dilakukan 

dengan metode, yaitu pada tahap define dilakukan analisis kebutuhan, pada 

tahap design dilakukan pembuatan instrumen penilaian, pemilihan media 

dan format serta pembuatan produk .awal, pada tahap develop dilakukan 

perbaikan-perbaikan   dari masukan  peer   reviewer,   validasi ahli dan 

respon/penilaian pendidik serta peserta didik untuk meningkatkan kualitas 

media agar semakin lebih baik, serta pada tahap disseminate dilakukan 

penyebarluasan 

 
 

Pengembangan Media Pembelajaran Tabel Periodik Unsur Berbasis Games 

Android “TAPUBA” Pada Materi Pokok Sistem Periodik Unsur yang 

dikembangkan berdasarkan penilaian validasi ahli media dan ahli materi 

medapatkan presentase keidealan sebesar 86% berdasarkan data kuantitatif 

yang dirubah menjadi data kualitatif mendapat kategori sangat baik. Serta 

berdasarkan respon pendidik kimia mendapat kategori sangat baik dengan 

keidealan 89% dan peserta didik SMA/MA kelas X MIPA mendapat 

kategori sangat baik dengan keidealan 92%. 
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B. Keterbatasan Penelitian 

 

Penelititan ini memiliki keterbatasan, yaitu: 

 

1. Produk yang dikembangkan hanya berisi materi sistem periodik unsur. 

 

2. Produk yang dikembangkan hanya dapat digunakan pada sistem operasi 

Android. 

3. Produk yang dikembangkan hanya dinilai oleh 4 guru kimia SMA/MA 

dan direspon 10 siswa kelas X SMA/MA. 

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 media Android dapat dikembangkan lebih lanjut dalam 

proses pembelajaran untuk mendorong guru agar lebih kreatif 

menciptakan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi 

siswa. Media yang dikembangkan diharapkan menjadi salah satu inovasi 

media pembelajaran dan suatu kebaruan dalam dunia pendidikan. 
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