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INTISARI  

 
Materi asam basa di SMA/MA merupakan salah satu 

materi yang mudah ditemukan penerapannyanya dalam 

kehidupan. Akan tetapi seringkali materi asam basa yang 

diajarkan hanya terfokus pada perhitungan pH. Materi kimia 

SMA/MA lebih banyak diwarnai dengan materi konseptual 

teoretik keilmuan kimia dibandingkan dengan aplikasi ilmu 

kimia dalam kehidupan sehari-hari. Saat ini belum banyak 

dikembangkan media pembelajaran yang memuat contextual 

learning pada materi asam basa. Media pembelajaran yang 

dikembangkan tentunya harus memperhatikan ketertarikan siswa 

dan kemajuan perkembangan zaman saat ini sehingga perlu 

dikembangkan media yang interaktif dan mudah diakses oleh 

siswa. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media 

pembelajaran yang memuat contextual learning pada materi 

asam basa dalam bentuk game android interaktif.  

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 oleh lima guru 

kimia SMA/MA dan direspon oleh sepuluh siswa kelas XI MIA 

SMA N 1 Wonosari dengan menggunakan instrumen penilaian 

yang memuat penilaian game usability, mobility, game play, dan 

contextual learning.  

Media game android puzzle of chemistry berbasis 

contextual learning pada materi pokok asam basa yang 

dikembangkan memiliki karakteristik game yang memuat materi 

kimia dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan penilaian 

validasi ahli materi dan ahli media mendapat kategori baik, 

sedangkan berdasarkan respon guru kimia mendapat kategori 

sangat baik dengan persentase keidealan 96,3% dan siswa SMA 

kelas XI MIA mendapat kategori sangat baik dengan persentase 

keidealan 87%.  

Kata kunci:pengembangan, game android, asam basa, 

contextual learning 



 

 

BAB I 

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang 

Tujuan pembelajaran kimia dalam Kurikulum 

2013 adalah menerapkan konsep-konsep kimia untuk 

menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari 

dan teknologi serta mampu dalam menjelaskan secara 

molekuler berbagai peristiwa yang ada pada alam dan 

berperan penting dalam pengembangan teknologi 

(Kemendikbud, 2016). Aikenhead (2006) menyatakan 

bahwa pembelajaran kimia yang dipelajari di sekolah 

kurang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa 

(Rizkiana, Dasna, & Marfu’ah, 2016). Hal ini 

menyebabkan siswa kurang berminat terhadap pelajaran 

kimia karena siswa berpendapat ilmu kimia yang mereka 

pelajari bersifat teotitis dan tidak memiliki manfaat 

secara jelas dalam kehidupan sehari-hari (Subagia, 

2014).  

Pembelajaran kimia yang baik harus menciptakan 

hubungan yang bermakna dengan kehidupan nyata.  

Salah satu strategi pembelajaran yang dapat 

menghubungkan antara materi pelajaran dan manfaatnya 

di kehidupan nyata salah satunya adalah strategi 

pembelajaran kontekstual (contextual learning) (Putri, 

2014).   Laliyo (2011)    mengungkapkan   bahwa   pada 
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dasarnya belajar kimia, sesuai dengan karakteristiknya, 

harus dimulai dari menemukan dan menyelesaikan 

masalah yang berlangsung dalam kehidupan sehari-hari 

siswa (Izzati dkk, 2015). Strategi pembelajaran 

kontekstual  merupakan solusi untuk mengatasi asumsi 

siswa tentang ilmu kimia tidak memiliki manfaat secara 

jelas dalam kehidupan sehari-hari (Subagia, 2014).  

Salah satu materi kimia yang dipelajari oleh siswa 

di SMA/MA adalah asam basa. Materi asam basa pada 

dasarnya memiliki banyak contoh dalam konteks 

kehidupan nyata yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kebermaknaan dari pembelajaran kimia. 

Materi asam basa merupakan materi yang mudah 

ditemukan penerapannyanya dalam kehidupan, akan 

tetapi seringkali materi asam basa hanya berfokus pada 

perhitungan pH (Putri, 2014). Dilihat dari struktur isi 

materi pelajaran kimia SMA yang dipaparkan dalam 

buku-buku pelajaran, materi kimia SMA lebih banyak 

diwarnai dengan materi konseptual teoretik keilmuan 

kimia dibandingkan dengan aplikasi ilmu kimia dalam 

kehidupan sehari hari (Subagia, 2014). Oleh karena itu, 

perlu dikembangkan media pembelajaran kimia pada 

materi asam basa yang memuat contextual learning.  

Pengembangan media pembelajaran harus 

mendukung tujuan pembelajaran kimia, yaitu 
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menjadikan siswa tertarik untuk mempelajari kimia 

lebih lanjut dan berperan penting dalam pengembangan 

teknologi (Kemendikbud, 2016). Pengembangan media 

pembelajaran berbasis perangkat mobile atau yang 

sering disebut mobile learning merupakan langkah 

untuk mengakomodasi hal tersebut. Mobile Learning 

yang merupakan media pembelajaran elektronik pada 

smartphone memungkinkan siswa belajar dimanapun 

dan kapanpun (Listyorini & Widodo, 2013). Selain itu, 

media pembelajaran berbasis android membantu 

meningkatkan motivasi belajar siswa serta membantu 

siswa dalam mempelajari materi asam basa (Yogo D. 

Prasetyo, Resti Yektyastuti, Mar’attus Solihah, Jaslin 

Ikhsan, 2015). 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran berupa game edukasi mobile learning 

bermuatan contextual learning yang diberi nama 

“Puzzle of Chemistry”. Menurut Purwantoko, dkk 

(2010) penggunaan media pembelajaran berbentuk 

puzzle dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa 

dalam belajar serta meningkatkan motivasi siswa dalam 

belajar. Media mobile learning yang dikembangkan 

memuat ringkasan materi dan game puzzle serta 

dilengkapi dengan musik. Hal tersebut diharapkan dapat 
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meningkatkan minat belajar siswa dan menciptakan 

proses pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, 

maka dapat dirumuskan masalah sebagai : 

1. Bagaimana mengembangan media android mobile 

learning “Puzzle of Chemistry” bermuatan 

contextual learning pada materi asam basa? 

2. Bagaimana hasil penilaian media android mobile 

learning “Puzzle of Chemistry” yang 

dikembangkan berdasarkan validasi dosen ahli dan 

guru? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media android 

mobile learning “Puzzle of Chemistry” yang 

dikembangkan? 

 

C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan 

penelitian ini adalah:  

1. Mengembangkan media android mobile learning 

“Puzzle of Chemistry” bermuatan contextual 

learning pada materi asam basa. 

2. Mengetahui hasil penilaian media android mobile 

learning “Puzzle of Chemistry” yang 
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dikembangkan berdasarkan validasi dosen ahli dan 

guru. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap media android 

mobile learning “Puzzle of Chemistry” yang 

dikembangkan. 

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam 

penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Game edukasi ”Puzzle Of  Chemistry” berisi 

pelajaran kimia materi pokok asam basa untuk 

SMA/MA kelas XI. 

2. Game edukasi ”Puzzle Of  Chemistry” adalah 

sumber belajar dengan format file .apk (Android 

PacKage). 

3. Game edukasi “Puzzle Of  Chemistry” dengan 

materi pokok asam basa merupakan aplikasi yang 

dapat diinstal pada semua versi smartphone 

Android. 

4. Game edukasi “Puzzle Of  Chemistry” 

dikembangkan dengan menggunakan Construct 2. 

5. Game edukasi  “Puzzle Of  Chemistry” terdiri dari 

beberapa menu, yaitu profil, seting, petunjuk, 

materi, dan main. 



6 

 

 

 

6. Menu profil berisi mengenai tampilan awal game 

edukasi  “Puzzle Of  Chemistry”. 

7. Menu seting berisi apakah game tersebut ingin 

diberikan efek suara atau tidak. 

8. Menu petunjuk berisi tentang petunjuk bagaimana 

cara menjalankan game tersebut. 

9. Menu materi berisi tentang ringkasan materi 

macam-macam asam basa dalam kehidupan 

sehari-hari yang berupa teks, dan contoh gambar 

dalam pemanfaatan kehidupan sehari-hari. 

10. Menu main berisi soal-soal kimia asam basa dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 

E. Manfaat Penelitian  

Manfaat penelitian pengembangan android mobile 

learning “puzzle of chemistry” berbasis contextual 

learning pada materi pokok asam basa yaitu: 

1. Bagi Siswa 

a. Game edukasi yang menjadi terobosan baru 

yang menjadikan siswa lebih semangat 

untuk belajar materi asam basa kelas XI 

semester genap. 

b. Game edukasi dapat dijadikan sebagai 

sumber belajar yang menyenangkan. 

c.  
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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 dan batasan pengembangan adalah 

sebagai berikut: 

a. Game edukasi ini dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang 

menyenangkan dan mampu menerapkan 

seluruh indera yang dimiliki peserta didik. 

b. Game edukasi tipe puzzle belum ada yang 

mengembangkan untuk mata pelajaran 

kimia di Indonesia. 

c. Peer reviewer menyukai dan memahami 

game tipe puzzle. 

d. Ahli materi merupakan orang yang ahli 

dalam bidangnya dan mampu memberikan 

masukan ataupun koreksi.  
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e. Ahli media merupakan orang yang ahli 

dalam bidangnya dan mampu memberikan 

masukan ataupun koreksi.  

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 asam basa kelas XI 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 tiga orang guru kimia dan 

direspon oleh 10 peserta didik kelas XI 

SMA. 

 

G. Definisi Istilah  

Beberapa definisi istilah yang digunakan dalam 

penelitian pengembangan antara lain: 

1. Mobile learning adalah proses memperoleh 

pengetahuan atau keterampilan meggunakan 

teknologi seluler, di mana saja dan kapan saja. 
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2. Contextual learning adalah konsep pembelajaran 

dengan mengaitkan materi pembelajaran dengan 

kehidupan nyata dan menerapkan pembelajaran 

yang diperoleh dalam kehidupan nyata dengan 

tujuan akhir untuk menemukan makna materi 

tersebut untuk kehidupan nyata (Komalasari, 

2010:6). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. Simpulan tentang Produk  

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini 

adalah. 

1. Pengembangan Android Mobile Learning “Puzzle 

Of Chemistry” Berbasis Contextual Learning Pada 

Materi Pokok Asam Basa  dilakukan dengan 

metode 4-D (four D), define, design, develop, serta 

tahap disseminate. 

2. Pengembangan Android Mobile Learning “Puzzle 

Of Chemistry” Berbasis Contextual Learning Pada 

Materi Pokok Asam Basa  yang dikembangkan 

memiliki karakteristik yaitu berupa game dalam 

bentuk aplikasi android yang memuat materi asam 

basa kelas XI dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Pengembangan Android Mobile Learning “Puzzle 

Of Chemistry” Berbasis Contextual Learning Pada 

Materi Pokok Asam Basa  yang dikembangkan 

berdasarkan penilaian validasi ahli media dan ahli 

materi mendapat kategori sangat baik. Serta 

berdasarkan respon guru  kimia dan siswa 

mendapat kategori sangat baik dengan persentase 

keidealan 87% dan  siswa   SMA   N   1   Wonosari  
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kelas XI MIA mendapat kategori sangat baik 

dengan persentase keidealan 96,3%. 

B. Keterbatasan Penelitian  

Penelititan ini memiliki keterbatasan, yaitu: 

1. Produk yang dikembangkan hanya berisi materi 

asam basa. 

2. Produk yang dikembangkan hanya dapat 

digunakan pada OS Android. 

3. Produk yang dikembangkan hanya dinilai oleh 5 

guru kimia SMA/MA dan direspon 10 siswa kelas 

XI SMA. 

 

C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan 

Produk Lebih Lanjut 

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 
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dandinyatakan layak, maka produk tersebut dapat 

disebarluaskan. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Produk modul 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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