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INTISARI 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI ANCENE DENGAN CONSTRUCT 2 

BERBASIS ANDROID PADA MATERI TATA NAMA SENYAWA KIMIA  

Oleh: 

Nuril Khomsiyati 

17106070012 

Pembimbing: Muhammad Zamhari, S.Pd.Si., M.Sc 

Smartphone dengan sistem operasi android merupakan platform yang ideal 

untuk menyebarkan materi pembelajaran melalui aplikasi. Salah satu media 

pembelajaran yang menggunakan smartphone dengan sistem operasi android yaitu 

game edukasi kimia materi tata nama senyawa sebagai sumber belajar mandiri 

peserta didik kelas X siswa SMA/MA. Penelitian ini bertujuan untuk menguji 

kualitas media dan menganalisis respon pengguna. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model Borg & Gall. Prosedur 

dalam penelitian ini terdapat sepuluh langkah dan dibatasi sampai tahap revisi 

produk akhir. Produk pengembangan ditinjau oleh tiga orang peer reviewers, ahli 

materi dan ahli media. Subjek penelitian ini adalah lima orang guru kimia. Produk 

ini juga direspon oleh sepuluh peserta didik SMA/MA kelas XI.  

Berdasarkan penilaian dari  ahli media produk yang dikembangkan 

mendapat kualitas sangat baik (SB) dengan persentase keidealan 76,92%. Adapun 

penilaian dari ahli materi mendapat kualitas sangat baik (SB) persentase keidelaan 

90%. Sedangkan penilaian dari lima orang guru kimia SMA/MA produk yang 

dikembangkan mendapat kualitas sangat baik (SB) dengan persentase keidealan 

86,25%. Produk game edukasi kimia ini juga mendapat respon sangat baik dari 

peserta didik dengan persentase keidealan 98,3%. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa produk game edukasi kimia “ANCENE” dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran kimia materi tata nama senyawa kimia kelas X 

SMA/MA semester genap. 

Kata kunci : penelitian pengembangan, game edukasi ANCENE, tata nama 

senyawa kimia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Corona Virus Disease (COVID-19) adalah virus jenis baru yang menular ke 

manusia yang menyerang gangguan pada sistem pernapasan sampai berujung 

pada kematian (Yusuf, 2020). Virus ini berasal dari Kota Wuhan, China yang 

diduga ditularkan melalui hewan kepada manusia dan menyebar sangat cepat 

hingga Indonesia (Lee, 2020). Dilansir dari laman CNN Indonesia, kasus 

pertama COVID-19 di Indonesia terjadi pada 1 Maret 2020 dengan 2 pasien 

dari Depok yang terjangkit virus tersebut karena berinteraksi dengan warga 

Jepang (Zhu dkk, 2020). Virus tersebut dengan cepat menyebar di seluruh 

Indonesia, Organisasi Kesehatan Dunia menyatakan wabah  COVID-19 sebagai 

pandemi pada 11 Maret 2020 (WHO, 2020). Menanggapi hal tersebut, 

pemerintah kemudian menerapkan kebijakan PSBB yang didukung dengan 

lockdown parsial yang bertujuan untuk membatasi ruang gerak masyarakat 

dengan menerapkan prinsip jaga jarak dalam ruang publik (Sutrisno, 2020). 

Pandemi COVID-19  ini berdampak pada bidang apapun termasuk pendidikan 

(Almarzooq, 2020). Hal ini menyebabkan pembelajaran yang dilakukan secara 

daring dan pembelajaran online menggunakan teknologi yang berkembang saat 

ini (Wahyuni & Reswita, 2020). 

Pembelajaran daring yaitu penyelenggaraan kelas pembelajaran dalam 

jaringan untuk menjangkau kelompok target yang masif dan luas sehingga 
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pembelajaran daring dapat dilaksanakan dimana saja (Bilfaqih & Qomarudin, 

2015). Menurut Arizona (2020), pembelajaran daring merupakan bentuk 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi telekomunikasi dan informasi, 

misalnya internet, CD-ROOM (secara langsung dan tidak langsung). Selain itu, 

pembelajaran daring memanfaatkan jaringan internet dalam proses 

pembelajaran dan memberikan metode pembelajaran yang efektif seperti 

berlatih dengan adanya umpan balik, menggabungkan kegiatan kolaboratif 

dengan belajar mandiri, personalisasi pembelajaran berdasarkan kebutuhan 

anak menggunakan simulasi dan permainan (Ghirardini, 2011).  

 Dalam proses pembelajaran, siswa kurang didorong untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir karena proses pembelajaran di dalam 

kelas diarahkan pada kemampuan siswa untuk menghafal informasi (Pratiwi 

dkk, 2015). Selain itu, fakta yang muncul yaitu proses pembelajaran ada yang 

variatif tetapi cenderung monoton, respon peserta didik kurang positif dan 

aktivitas dalam proses pembelajaran kurang bervariasi (Yusuf, 2017). 

Kurangnya kreativitas dan inovasi para pendidik dalam mengembangkan dan 

menciptakan media pembelajaran membuat proses pembelajaran di kelas 

membosankan bagi siswa (Winarno dkk, 2009). Pembelajaran yang tidak 

berkesan, monoton, dan membosankan akan menghambat terjadinya transfer of 

knowledge sehingga diperlukan media pembelajaran yang akan menjadikan 

proses pembelajaran lebih bervariasi dan tidak membosankan (Muhson, 2010).  

 Pembelajaran kimia menekankan pada pemberian pengalaman belajar 

secara langsung melalui pengembangan keterampilan proses dan sikap ilmiah 
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(Depdiknas, 2016). Untuk memahami dan dapat menerapkan apa yang 

diajarkan, mereka harus bekerja memecahkan masalah dan menemukan segala 

sesuatu untuk dirinya sehingga nilai hasil belajar mereka menjadi lebih tinggi 

(Supriana, 2011). Pengalaman belajar siswa yang aktif cenderung mampu 

meningkatkan perkembangan kognitif siswa sedangkan pengalaman belajar 

yang cenderung pasif maka perkembangan anak juga tidak akan meningkat 

secara signifikan (Thobroni & Mustofa, 2013). Menanggapi masalah tersebut 

maka diperlukan suatu media pembelajaran interaktif  (Trisanti & Sanjaya, 

2013). 

 Berdasarkan hasil wawancara dengan 2 guru kimia SMA/MA yang ada di 

Yogyakarta menyatakan bahwa media pembelajaran yang sering digunakan 

berupa papan tulis, spidol dan LCD. Guru mengalami kesulitan ketika sedang 

mentransfer ilmu pengetahuan dan membuat siswa memahami materi yang 

sedang dipelajari. Guru kimia membutuhkan media pembelajaran yang menarik 

dalam menyampikan materi pembelajaran agar siswa lebih antusias dalam 

mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu kreativitas seorang 

pendidik atau pihak luar dalam menciptakan media pembelajaran sebagai 

sumber belajar alternatif.1 

 Media dapat digunakan untuk menyampaikan materi, menyajikan materi 

agar lebih mudah menarik dan mudah dipahami, menimbulkan interaksi, 

efisiensi dan tenaga waktu, menumbuhkan sikap positif terhadap proses dan 

                                                           
1 Wawancara dilakukan kepada guru kimia pada tanggal 18 Januari 2022 dan 19 Januari 2022 di 

MAN 2 Kulon Progo dan SMA Negeri 2 Wates. 
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materi belajar (Baharun, 2016). Penggunaan media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu yang digunakan oleh guru untuk membantu proses belajar 

mengajar dalam suatu lingkungan belajar (Sudjana, 2010). Fungsi lain dari 

media pembelajaran bukan untuk menggantikan pembelajaran konvensioal 

namun sebagai pelengkap aktivitas peserta didik untuk memudahkan dalam 

belajar (Rahayu, 2002). Menurut Arsyad (2014), penggunaan media dalam 

pembelajaran akan membangkitkan kengingintahuan dan minat siswa sehingga 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dapat ditingkatkan. Sedangkan Putri 

& Asrori (2019) menyebutkan bahwa media pembelajaran dapat  menggerakkan 

kembali motivasi sesuai dengan karakteristik peserta didik sehingga dapat terus 

belajar tanpa ada pendampingan dari guru. Selain itu, media pembelajaran dapat 

mempertinggi proses belajar siswa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

yang dicapai siswa (Harjanto, 1997). Game edukasi merupakan salah satu 

media yang baik digunakan dalam pembelajaran (Shaffer dkk, 2005). Yakin dkk 

(2018) menyatakan bahwa diperlukan media pembelajaran berupa game 

edukasi yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik sehingga peserta 

didik lebih termotivasi dalam pembelajaran. 

 Penelitian game edukasi sebelumnya,  berupa penelitian pengembangan 

pembelajaran multimedia interaktif menyatakan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis game edukasi memiliki keunggulan yaitu dapat memotivasi 

siswa untuk belajar dengan bermain game yang telah tersedia di dalam media 

pembelajaran interaktif (Heriyanto dkk, 2014). Sedangkan di penelitian lain 

Ibrahim (2011) dengan judul penelitian Persepsi Siswa Menggunakan Game 
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Edukasi untuk Belajar yang menyatakan bahwa belajar menggunakan game 

edukasi akan memperkuat persepsi siswa dalam pelajaran tersebut. Penggunaan 

permainan atau game edukasi dalam proses pembelajaran dapat merangsang 

motivasi dan ketertarikan siswa kelas X TKJ SMK Negeri 7 Pontianak untuk 

mempelajari suatu materi pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa (Koriaty dkk, 2016). Selain itu, game edukasi puzzle berbasis android 

dapat menyajikan visualisasi yang lebih menarik dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional (Nugroho & Komarudin, 2018). 

Abad XXI, suatu era yang oleh Richard Crawford disebut sebagai Era of 

Human Capital yaitu suatu era dimana ilmu pengetahuan dan teknologi, 

khususnya teknologi komunikasi yang berkembang secara pesat (Sidi, 2003). 

Hal ini dapat ditunjukkan pada penggunaan smartphone sebagai media 

pembelajaran karena siswa memiliki kecenderungan dalam memanfaatkan hasil 

pembaruan teknologi untuk menambah pengetahuan belajar (Huang, 2004). 

Dewasa ini, hampir semua lapisan masyarakat termasuk siswa lebih memilih 

menggunakan smartphone dengan sistem operasi android karena android 

merupakan platform yang ideal untuk menyebarkan materi pembelajaran 

melalui aplikasi (Chao, 2012). Gandhewar juga menjelaskan bahwa android 

merupakan sistem operasi handphone yang lebih unggul dibanding Symbian 

dan Windows Mobile (Gandhewar dkk, 2010). Fasilitas dalam teknologi 

memungkinkan pemberian materi di luar kelas dan penerapan atau umpan balik 

dilakukan ketika di dalam kelas terutama materi sains (Esson, 2016). Salah satu 

contoh teknologi dalam pendidikan sains adalah penggunaan perangkat lunak 
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seperti Moodle, Wiki, dan Edmodo yang mendukung penguasaan keterampilan 

abad 21 (Kinanthi & Prasetyo, 2019).  

 Smartphone berbasis android merupakan telepon genggam yang memiliki 

kemampuan dimana penggunaan dan fungsinya menyerupai komputer dengan 

sistem berbasis linux (Jannah, 2017).  Pengguna android di Indonesia sampai 

Juni 2015 mencapai 65,9% dari seluruh pengguna smartphone (StatCounter, 

2015). 98,6 % peserta didik sudah menggunakan smartphone bersistem android, 

namun mobile smartphone dianggap lebih banyak membawa dampak buruk 

dibanding dampak baik dikarenakan selain sebagai alat komunikasi juga 

dijadikan sebagai sarana bermain game (Bursan dkk, 2015). Kebanyakan siswa 

memanfaatkan handphone hanya sebatas untuk telepon, SMS, memutar lagu/ 

video, mengakses media sosial, chatting dan bermain game (Sambodo, 2014).  

 Kimia merupakan ilmu yang mengkaji tentang struktur, susunan, sifat 

serta perubahan materi (Arista & Poedjiastuti, 2014). Salah satu masalah dalam 

pembelajaran kimia adalah siswa harus mempelajari dan memahami relasi 

antara kehidupan nyata dengan aspek molekular (Rastegarpour & Marashi, 

2012). Banyak sekali peserta didik yang merasa kesulitan dalam mempelajari 

kimia dikarenakan materi kimia pada umumnya bersifat abstrak, berkaitan 

tentang reaksi dan struktur zat serta mengandung konsep-konsep yang 

kompleks (Sirhan, 2007). Hal ini menyebabkan belajar kimia membutuhkan 

berpikir tingkat tinggi (Sari dkk, 2014). Materi tata nama senyawa kimia 

merupakan salah satu materi kelas X semester genap (Kemendikbud, 2016). 

Materi tersebut dianggap cukup sulit karena berkaitan dengan penerapan konsep 
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hafalan dan aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari (Jannah, 2013).  Materi 

tersebut juga membosankan karena banyak konsep yang harus dihafal sehingga 

perlu adanya media bantuan untuk memudahkan peserta didik menguasai materi 

(Wildana dkk, 2020). Hasil wawancara dengan beberapa peserta didik 

menyatakan bahwa materi tata nama senyawa merupakan materi yang sulit. 

Mereka kesulitan dalam menuliskan tata nama suatu senyawa. Ketika mereka 

diberi soal yang bervariasi, mereka bingung dan tidak paham dalam 

membedakan aturan yang ada pada tata nama senyawa diatomik atau 

poliatomik.2 

 Construct 2 merupakan salah satu aplikasi pengembang game yang 

memiliki fitur sederhana dengan tipe 2 dimensi dan dilengkapi dengan bahasa 

pemograman (Muhtasyam, 2018). Hal tersebut memungkinkan kita membuat 

game tanpa koding (Oktavia dkk, 2015). Selain itu, dengan menggunakan 

sofware ini kita dapat merancang game hanya dengan drag and drop yang 

memanfaatkan visual editor berbasis logika (Permana & handy, 2015). 

 Pengembangan game edukasi kimia “ANCENE” yang dibuat dengan 

sofware construct 2 merupakan game bertipe quiz game yang berisi permainan 

tebak nama atau rumus kimia suatu senyawa. Game ini terdiri dari 9 level 

dimana setiap level peserta didik harus menjawab soal tentang sistem tata nama 

senyawa kimia. Selain itu, dalam game ini terdapat materi tata nama senyawa 

                                                           
2 Wawancara dilakukan dengan beberapa peserta didik pada tanggal 18 Januari 2022 di MAN 2 

Kulon Progo. 
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kimia sehingga dapat digunakan sebagai salah satu sumber alternatif belajar 

mandiri untuk peserta didik. 

 Tujuan penelitian ini dengan dikembangkannya media pembelajaran 

berupa game edukasi kimia “ANCENE” diharapkan dapat merangsang peserta 

didik agar lebih antusias dalam proses pembelajaran sehingga dapat dengan 

mudah memahami materi tata nama senyawa yang disampaikan oleh guru dan 

dapat memotivasi belajar peserta didik. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian di atas dapat dirumuskan pokok permasalahan yang 

menjadi fokus penelitian, yaitu: 

1. Bagaimana kualitas media pembelajaran game edukasi dengan 

Construct 2 pada materi tata nama senyawa kimia untuk siswa 

SMA/MA kelas X berdasarkan validasi dosen ahli dan guru kimia? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran game 

edukasi dengan Construct 2 pada materi tata nama senyawa kimia untuk 

siswa  SMA/MA kelas X? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui kualitas media pembelajaran game edukasi dengan 

construct 2 pada materi tata nama senyawa kimia untuk siswa SMA/MA 

kelas X berdasarkan validasi dosen ahli dan guru kimia. 
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2. Menganalisis respon peserta didik terhadap media pembelajaran game 

edukasi dengan construct 2 pada materi tata nama senyawa kimia untuk 

siswa SMA/MA kelas X. 

D. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang diharapkan dari hasil  penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Guru 

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru memenuhi 

kebutuhan belajar siswa dengan menjadikannya sebagai media 

pembelajaran. . 

b. Bagi Peserta Didik 

1) Menambah pemahaman siswa dalam materi tata nama senyawa 

kimia dan pengalaman belajar siswa dengan memanfaatkan fasilitas 

teknologi. 

c. Sekolah 

1) Hasil pengembangan media pembelajaran berupa game edukasi 

dengan Construct 2 pada materi tata nama senyawa kimia 

diharapkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

2) Memanfaatkan teknologi yang tersedia untuk progres pembelajaran. 

3) Menambah wawasan serta pengetahuan dalam membuat suatu 

media yang bersifat mendidik. 
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E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1) Produk yang dikembangkan berupa sebuah aplikasi game edukasi yang 

dapat diakses menggunakan android dengan kebutuhan sistem memori 

minimum 1  GB RAM. 

2) Media yang dikembangkan berupa aplikasi game edukasi kimia yang 

didalamnya menampilkan sebuah permainan berupa kuis dimana siswa 

diminta menebak jawaban, namun sebelum menjawab soal yang 

diberikan, pemain terlebih dahulu harus mengumpulkan alat-alat 

praktikum dan bintang yang tersebar di masing-masing level game. 

3) Proses pembuatan aplikasi menggunakan software pengembangan 

aplikasi game bernama construct 2 yang didesain untuk 

mengembangkan game dengan koding sederhana. 

4) Aplikasi dapat dijalankan tanpa adanya koneksi internet atau dapat 

diakses secara offline. 

5) Game ini berjudul “ANCENE” yang merupakan singkatan dari 

understANd ChEmistry NamE. 

6) Tampilan awal game berupa splash screen yang berisi layout loading 

tampilan selanjutnya yaitu menu pilihan yang terdiri dari  materi, tombol 

play, dan profil developper. 

7) Pada game ini terdapat score dan timer. Score akan bertambah ketika 

player berhasil mendapatkan objek sasaran dan timer akan berkurang 

setiap detiknya setelah game dimulai. 
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F. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

a. Asumsi Pengembangan  

Asumsi pengembangan media pembelajaran game edukasi  dengan 

construct 2 adalah sebagai berikut: 

1) Bentuk pengembangan yang digunakan mengadaptasi model 

penelitian pengembangan pendidikan Borg & Gall.  

2) Aplikasi game edukasi dengan pada materi tata nama senyawa kimia  

sebagai media pembelajaran ini divalidasi oleh dua ahli yaitu ahli 

media dan ahli materi. 

3) Aplikasi game edukasi mencakup pembelajaran mengenai tata nama 

senyawa kimia yang dikemas dalam bentuk permainan yang dapat 

membantu pemain dalam memahami materi serta membuat peserta 

didik termotivasi untuk belajar. 

b. Batasan Pengembangan  

Pengembangan ini memiliki batasan sebagai berikut: 

1) Produk media pembelajaran game edukasi  dengan Construct 2 yang 

dikembangkan dan dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 guru 

kimia dari 5 sekolah dan direspon 10 siswa SMA kelas X. 

2) Media pembelajaran game edukasi  dengan Construct 2 yang 

dikembangkan hanya mencakup materi tata nama senyawa kimia 

sehingga penggunaannya terbatas pada materi tersebut.  

3) Akses aplikasi hanya terbatas pada pengguna android dengan 

kebutuhan RAM minimum 1 GB. 
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4) Akses permainan dapat dimainkan secara offline. 

5) Pemain terbatas untuk dimainkan satu pemain atau single player. 

G. Definisi Istilah  

Berikut ini merupakan definisi beberapa istilah untuk memperjelas judul 

dalam penelitian ini yaitu: 

a. Penelitian Pengembangan  

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan  untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2010). Penelitian 

pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan dengan 

melakukan beberapa proses seperti analisis hasil penelitian yang 

berkaitan dengan produk yang dikembangkan, mengembangkan produk 

berdasarkan uji temuan, uji coba lapangan dan revisi (Borg & Gall, 

1983). 

b. Game Edukasi  

Game edukasi merupakan permaianan yang dibuat dengan sedikit 

mengubah alat, aturan maupun tantangannya dengan tujuan untuk 

memberikan informasi mengenai materi pembelajaran tertentu kepada 

peserta didik (Rachman, 2017). 

c. Construct 2 

Construct 2 merupakan tools berbasis HTML 5 untuk membangun game 

2 dimensi yang didukung dengan bahasa pemograman sederhana 
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sehingga siapa saja dapat membuat aplikasi tanpa pengalaman 

pemograman (Adiwijaya dkk, 2015). 

d. Tata Nama Senyawa Kimia 

Tata nama senyawa kimia merupakan salah satu materi kelas X semester 

genap yang mempelajari tentang penamaan senyawa kimia yang 

meliputi logam A, logam B dan non-logam (Chang, 2003). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian dan pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Hasil uji kualitas aplikasi game edukasi kimia berbasis android “ANCENE” 

materi tata nama senyawa  berdasarkan penilaian ahli materi yaitu dengan 

kualitas dengan persentase keidealan 90% dengan kategori sangat baik 

(SB). Adapun menurut penilaian ahli media aplikasi ini mendapat kualitas 

dengan persentase keidealan 76,92% dengan kategori sangat baik (SB). 

Produk juga mendapat penilaian dari reviewers (guru kimia) dengan 

persentase keidealan 86, 25% dengan kategori sangat baik (SB). 

2. Respon peserta didik terhadap aplikasi game edukasi kimia “ANCENE” 

materi tata nama senyawa mendapatkan persentase 98,3% dengan respon 

sangat baik (SB). 

B. Keterbatasan Penelitian  

Pada penelitian pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan, 

yaitu: 

1. Produk pengembangan ini  bisa dijalankan pada smartphone android. 

2. Produk pengembangan ini memuat 9 level permainan.  

3. Tahap penelitian  sampai tahap revisi produk akhir. 
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4. Produk pengembangan  ditinjau 3 peer reviewers, oleh 1 ahli materi, dan 

1 ahli media. Produk juga dinilai oleh 5 guru kimia dan 10 peserta didik 

kelas XI jurusan MIPA. 

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lanjutan 

1. Saran Pemanfaatan 

Aplikasi berbentuk game yang dikembangkan dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran namun perlu diuji coba secara langsung dan 

uji coba secara luas terlebih dahulu untuk mengetahui kelebihan dan 

kekurangan dari produk tersebut. 

2. Pengembangan Produk Lanjutan 

Aplikasi game edukasi kimia “ANCENE” berbasis android  

diharapkan dapat dikembangkan lagi dengan: 

a) Game edukasi kimia “ANCENE” ini dapat dikembangkan lebih 

lanjut untuk materi lainnya, selain materi tata nama senyawa 

kimia. 

b) Perlu adanya tambahan jumlah dan variasi soal latihan dalam 

game edukasi. 

c) Perlu adanya animasi yang lebih menarik terutama dalam 

gambar kartun. 
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