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INTISARI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN “SMARTCHEMIST”
BERBASIS MOBILE GAME MATERI POKOK LARUTAN PENYANGGA
DAN HIDROLISIS GARAM UNTUK SISWA SMA/MA KELAS XI
SEMESTER GENAP SEBAGAI SUMBER BELAJAR MANDIRI

Oleh:
Indah Setia Lestari
NIM. 10670055

Penelitian pengembangan sumber belajar mandiri untuk siswa SMA/MA
di bidang pendidikan kimia telah dilakukan. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk (1) mengembangkan media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile
game materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa SMA/MA
kelas XI semester genap sebagai sumber belajar mandiri, (2) mengetahui kualitas
dari media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game materi pokok
larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa SMA/MA kelas X1 semester
genap sebagai sumber belajar mandiri berdasarkan penilaian guru kimia dan
respon siswa.

Model pengembangan yang digunakan  mengadaptasi  model
pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation, dan
evaluation). Instrumen yang digunakan berupa lembar skala penilaian 1-5 yang
berisi aspek dan kriteria tertentu. Penilaian kualitas yang dilakukan meliputi 5
aspek penilaian dengan 24 indikator penilaian. Data hasil penelitian yang
diperoleh kemudian dianalisis menggunakan pedoman Kriteria kategori penilaian
ideal untuk menentukan kualitas media pembelajaran yang dikembangkan.

Hasil penelitian ini yaitu (1) telah dikembangkan media pembelajaran
“Smartchemist” berbasis mobile game berupa game edukasi berbasis mobile
phone dengan sistem operasi Android. Media pembelajaran “Smartchemist”
merupakan media pembelajaran dimana terdapat materi dan latihan soal untuk sub
bab larutan penyangga dan hidrolisis garam, (2) hasil penelitian juga
menunjukkan bahwa media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game
yang dikembangkan menurut 4 guru kimia SMA/MA di Yogyakarta mendapatkan
kualitas Sangat Baik (SB). Skor rata-rata yang diperoleh sebesar 102,5 dari skor
rata-rata tertinggi ideal 120 dan persentase keidealan 85,416%. Selain itu, media
pembelajaran ini mendapat respon positif dari siswa dengan persentase keidealan
95,263% dan skor rata-rata 18,1 dari skor rata-rata tertinggi ideal 19.

Kata Kunci: media pembelajaran smartchemist, mobile game, larutan penyangga,
hidrolisis garam
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ABSTRACT

THE DEVELOPEMNT OF A MOBILE GAME BASED STUDY MEDIA
"SMARTCHEMIST" IN BUFFER SOLUTION AND SALT HYDROLYSIS
MAIN TOPIC FOR SENIOR HIGH SCHOOL CLASS X1 OF EVEN
SEMESTER AS A SELF-LEARNING SOURCE

By
Indah Setia Lestari
NIM. 10670055

Chemistry education research development of self-learning source for
senior high school has been done. The objectives of this research are as follows:
first, to develop "Smartchemist™ learning media based on mobile game in buffer
solution and salt hydrolysis main topic for senior high school class XI of even
semester as a self-learning source. Second, to measure the quality based on
chemistry teacher assessment and student responses for "Smartchemist™ mobile
game based learning media in buffer solution and salt hydrolysis main topic for
senior high school class X1 of even semester as a source of self-learning.

The development model which use is adaptated from ADDIE development
model (analysis, design, development, implementation, and evaluation). The
instruments are use 1-5 scale sheet rating containing certain aspect and criteria.
The assessment quality was conducted on the 5 aspects of evaluation with 24
assessment indicators. The data result of the resesarch which have done are
analyzed by using the category guideline criteria ideal rating for determining the
quality of learning media which is developed.

The results of this research are (1) develop “Smartchemist” learning media
based on mobile game which is game education based on mobile phone with
operating system Android. “Smartchemist” learning media is learning media
which have materi learning and practise excersice in buffer solution and salt
hydrolysis, (2) this reserach shows that "Smartchemist” learning media based on
mobile game which developed according 4 high school chemistry teachers in
Yogyakarta has got very good quality. The average score is derived as 102,5 from
ideal high average score of 120 and the ideals percentage 85,416%. In addition,
this instructional media received a positive response from students with the ideals
percentage 95.263% and the average score 18.1 of the higest average score ideal
19.

Key Words: smartchemist learning media, mobile game, buffer solution, salt
hydrolysis
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belajar merupakan suatu proses berkesinambungan yang dialami oleh siswa.
Belajar bukanlah semata kegiatan menghafal karena banyak hal yang dingat akan
hilang dalam beberapa jam (Silberman, 2011: 27). Belajar merupakan suatu
proses yang sangat kompleks dan harus dilakukan oleh siswa. Siswa merupakan
penentu proses belajar tersebut terjadi atau tidak. Proses belajar terjadi karena
siswa menerima sesuatu yang ada di lingkungan sekitar. Proses belajar terjadi
karena adanya interaksi antara siswa dengan lingkungan yang ada, misalnya pada
lingkup sekolah, siswa menerima informasi ketika guru menjelaskan suatu materi
kepada siswa.

Proses belajar di sekolah tidak hanya terjadi karena adanya interaksi dari
siswa dan guru saja, tetapi juga adanya interaksi dengan kepala sekolah, siswa
lain, buku, materi pembelajaran, sumber belajar dan lain-lain. Interaksi antara
guru dan siswa memiliki peran yang cukup penting dalam berlangsungnya
kegiatan pembelajaran. Mengajar bukan sekadar menjelaskan atau memberikan
suatu informasi dan menanamkan informasi tersebut ke dalam benak siswa.
Seorang guru tidak dapat dengan serta-merta menuangkan sesuatu ke dalam benak
para siswanya, karena mereka sendirilah yang harus menata apa yang mereka
dengar dan lihat menjadi satu kesatuan yang bermakna (Silberman, 2011: 27).

Setiap siswa memiliki kemampuan yang berbeda-beda dalam memahami

suatu materi. Kemampuan pemahaman yang dimiliki salah satunya bergantung



pada media pembelajaran yang diberikan kepada siswa. Media pembelajaran
merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari proses pembelajaran demi
tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah
pada khususnya (Arsyad, 2009: 2-3). Pada dasarnya semua media pembelajaran
dapat digunakan dengan baik dan bermanfaat, tetapi tidak semua media
pembelajaran dapat memberikan makna dalam proses belajar atau dengan kata
lain memberikan keefektifan dalam proses belajar. Perlu adanya pemilihan media
yang tepat agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Oleh karena itu dalam
kegiatan belajar diperlukan adanya suatu media pembelajaran yang tepat agar
proses belajar tersebut menjadi bermakna bagi siswa.

Hal yang terpenting dalam pemilihan media adalah dengan melihat kaitannya
dengan perkembangan dan kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK).
Perkembangan IPTEK menyebabkan semakin banyaknya teknologi yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Salah satunya adalah pemanfaatan
telepon genggam (mobile phone) sebagai media pembelajaran yang
menyenangkan bagi siswa. Perkembangan teknologi pada mobile phone
menyebabkan fitur-fitur yang ada semakin beragam, misalnya internet, radio,
email, game, music player dan masih banyak lagi.

Berdasarkan hasil survey di beberapa sekolah, sebagian besar siswa memiliki
mobile phone yang di dalamnya terdapat fitur aplikasi game atau permainan.!
Aplikasi game yang terdapat dalam mobile phone sangat bervariasi tergantung

pada kebutuhan pengguna. Begitu banyak jenis game yang ditawarkan pada

! Survey dilakukan pada tanggal 15 Januari 2014 di MAN Lab UIN, tanggal 18 Januari 2014 di MAN
Yogyakarta Il, tanggal 20 Januari 2014 di SMA Negeri 8 Yogyakarta, dan tanggal 23 Januari 2014 di
SMA Negeri 5 Yogyakarta.



mobile phone, namun game tersebut sebagian besar hanya berisi hiburan dan
hanya sedikit game yang memiliki konten pendidikan (edukasi). Berdasarkan
pengamatan di beberapa sekolah tidak sedikit siswa SMA/MA yang menjadi
pengguna smartphone (telepon genggam pintar). Saat ini yang menjadi raja
smartphone adalah mobile phone dengan sistem operasi Android. Oleh karena itu
perlu adanya suatu inovasi media pembelajaran berupa game edukasi yang
didalamnya berisi latihan soal yang dapat dikemas dalam smartphone berbasis
Android.

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game (permainan yang
terdapat pada telepon genggam) merupakan suatu media pembelajaran kimia
berbentuk aplikasi permainan yang berisi materi dan latihan soal untuk materi
pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam yang dapat dimainkan dengan
bantuan mobile phone yang memiliki sistem operasi Android. Media
pembelajaran “Smartchemist” ini diadaptasi dari beberapa mobile game yang
sekarang banyak beredar salah satunya adalah “Chemistry Quiz” yang berisi
materi dan latihan soal berbentuk tebakan yang juga dapat mengasah otak
penggunanya.

Berdasarkan hasil survey di beberapa SMA dan MA negeri di wilayah
Yogyakarta, materi larutan penyangga dan hidrolisis garam merupakan materi
yang cukup sulit untuk dibedakan, karena dalam kedua materi tersebut terdapat
perhitungan pH yang cukup banyak dan siswa juga beranggapan bahwa

perhitungan tersebut cukup rumit.? Berdasarkan wawancara dengan salah satu

2 ibid



guru kimia di MAN Yogyakarta Il, materi larutan penyangga dan hidrolisis garam
merupakan materi yang cukup rumit, dan guru memerlukan waktu yang lama
untuk menjelaskan kedua materi tersebut.® Beliau mengungkapkan bahwa terdapat
beberapa siswa yang belum mampu membedakan kuat dan lemahnya suatu asam
dan basa.

Selain itu, berdasarkan wawancara dengan salah satu guru kimia di MAN Lab
UIN sebagian siswa kesulitan menentukan komposisi dari suatu campuran asam
dan basa.* Hal yang sama diungkapkan oleh guru kimia di SMA Negeri 8
Yogyakarta yang mengatakan bahwa kemampuan siswa berbeda-beda pada setiap
materi. Kemungkinan siswa yang tidak memahami materi larutan penyangga dan
hidrolisis garam adalah siswa yang memang tidak memperhatikan pada saat guru
menyampaikan materi sehingga siswa membutuhkan cara lain untuk memahami
materi tersebut selain dengan cara konvensional yang dilakukan oleh guru.”

Materi larutan penyangga dan hidrolisis garam merupakan materi kimia kelas
XI semester genap. Materi larutan penyangga dan hidrolisis garam berisi
perhitungan yang cukup rumit dan terkadang guru memerlukan waktu ekstra
untuk menyelesaikan kedua materi tersebut. Siswa yang kurang begitu memahami
kedua materi tersebut memerlukan media pembelajaran yang lain yang dapat
mereka gunakan tanpa adanya seorang guru yang mendampingi. Oleh karena itu,
materi dan latihan soal yang ada pada media pembelajaran “Smartchemist”

berbasis mobile game ini diharapkan mampu memberikan kemudahan bagi siswa

* Wawancara dilakukan dengan Ibu Sri Rahayu pada tanggal 18 Januari di MAN |l Yogyakarta.

* Wawancara dilakukan dengan Ibu Ninik Indriyanti pada tanggal 15 Januari 2014 di MAN Lab UIN
Yogyakarta.

> Wawancara dilakukan dengan Ibu Sinta Bagaskara pada tanggal 20 Januari 2014 di SMA negeri 8
Yogyakarta.



dalam mempelajari materi kimia khusunya materi larutan penyangga dan

hidrolisis garam serta dapat dijadikan salah satu alternatif sumber belajar mandiri

untuk siswa.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang akan diteliti dapat

dirumuskan sebagai berikut:

1.

Bagaimana karakteristik media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile
game materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa
SMA/MA kelas XI semester genap sebagai sumber belajar mandiri?

Bagaimana kualitas media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile
game materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa
SMA/MA kelas XI semester genap sebagai sumber belajar mandiri yang telah

dikembangkan?

C. Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini yaitu:
Mengembangkan media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game
materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa SMA/MA
kelas X1 semester genap sebagai sumber belajar mandiri.
Mengetahui kualitas dari media pembelajaran “Smartchemist” berbasis

mobile game materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk



siswa SMA/MA kelas XI semester genap sebagai sumber belajar mandiri

berdasarkan penilaian guru kimia dan respon siswa.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media

pembelajaran dengan spesifikasi sebagai berikut:

1.

2.

Media pembelajaran berupa game edukasi berbasis mobile phone.

Game dapat dimainkan pada sistem operasi Android versi 2.3 (Gingerbread)
hingga versi terbaru dengan nama “Smartchemist.”

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game dibuat
menggunakan program Android Developer Tools versi 22.0.0.

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran “Smartchemist” berbasis
mobile game adalah bahasa Indonesia.

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game memuat animasi
gambar yang mudah dipahami.

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game dimainkan secara
perorangan.

Media pembelajaran “Smartchemist” berupa game kuis dengan fokus materi
larutan penyangga dan hidrolisis garam.

Media pembelajaran “Smartchemist” tidak hanya berisi game Kkuis tetapi juga
terdapat uraian materi larutan penyangga dan hidrolisis garam.

Soal yang diberikan pada media pembelajaran “Smartchemist” berbasis

mobile game ini memiliki tingkatan level dasar, menengah, dan mahir.



10. Soal yang diberikan sebanyak 10-15 soal untuk setiap level game yang

dikeluarkan secara acak oleh mobile phone.

E. Manfaat Pengembangan

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game ini

diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut:

1. Bagisiswa

a.

b.

Media pembelajaran dapat menjadi sumber belajar mandiri.
Membantu menyediakan alternatif sumber belajar kimia.
Membantu meningkatkan pemahaman siswa dengan penggunaan

media pembelajaran yang tepat.

d. Meningkatkan minat dalam belajar kimia.
2. Bagiguru
a. Membantu menyediakan media pembelajaran yang menarik untuk

siswa.

Sebagai alternatif dalam memilih media mengajar yang menarik
sehingga pembelajaran menjadi lebih variatif.

Mengetahui pentingnya integrasi teknologi berbasis IImu Teknologi
(IT) dalam kurikulum guna meningkatkan pemahaman dan

penguasaan siswa terhadap mata pelajaran kimia.

3. Bagi peneliti

a.

Mengetahui kualitas media pembelajaran “Smartchemist” berbasis

mobile game terhadap proses belajar siswa.



b. Memberi inovasi bagi penelitian pengembangan dalam dunia

pendidikan di bidang kimia.

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan

1.

2.

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah:

a. Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game yang

disusun dapat menjadi media pembelajaran mandiri yang menarik

bagi siswa.

. Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game dapat

dimainkan kapan saja dan di mana saja.

Mobile phone dapat digunakan sebagai alat bantu atau media dalam
proses pembelajaran.

Setiap siswa memiliki mobile phone dengan sistem operasi Android
sehingga dapat digunakan untuk memainkan media pembelajaran
“Smartchemist” berbasis mobile game.

Siswa mampu mengoperasikan media pembelajaran “Smartchemist”

berbasis mobile game.

Batasan pengembangan media pembelajaran “Smartchemist” berbasis
mobile game adalah:

a. Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game ini hanya

memuat materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam.



b. Soal-soal yang ada pada media pembelajaran “Smartchemist”
berbasis mobile game tidak dapat menilai ketuntasan belajar siswa
karena hanya memuat beberapa materi saja.

C. Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game ini hanya
untuk sumber belajar mandiri bagi siswa.

d. Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game ini hanya
ditinjau oleh 1 dosen pembimbing, 1 ahli materi, 1 ahli media, 3 peer
reviewers, diujicoba terbatas pada 10 siswa SMA/MA, dan dinilai
oleh reviewers (4 guru kimia SMA/MA) serta direspon oleh 10 siswa

SMA/MA.

G. Definisi Istilah
Beberapa istilah yang perlu dijelaskan pada penelitian ini adalah:

1. Penelitian pengembangan
Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk
yang telah ada serta menguji keefektifan poduk tersebut.

2. Media pembelajaran
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan sebagai
perantara antara guru dan siswa yang berisi pesan-pesan atau informasi

yang mengandung maksud pengajaran.



Mobile phone

Mobile phone adalah alat komunikasi yang sudah disertai komponen
pendukung aplikasi sehingga dapat digunakan untuk menjalankan
berbagai aplikasi. Mobile phone yang digunakan dalam penelitian ini
adalah mobile phone berbasis Android.

Mobile game

Mobile game adalah aplikasi game yang terdapat pada mobile phone.
Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game merupakan
mobile game edukasi yang dapat menunjang proses pembelajaran kimia
SMA/MA vyang berisi materi, soal, dan pembahasan mengenai materi
larutan penyangga dan hidrolisis garam.

Sumber belajar mandiri

Sumber belajar mandiri adalah suatu alat yang dapat menyajikan pesan
serta dapat merangsang siswa untuk belajar secara mandiri.

Larutan penyangga dan hidrolisis garam

Larutan penyangga adalah suatu zat yang hanya mengalami perubahan
sedikit pada pH bila sejumlah kecil asam kuat atau basa kuat
ditambahkan. Hidrolisis garam menjelasakan reaksi anion atau kation
suatu garam, atau keduanya dengan air. Hidrolisis garam biasanya

mempengaruhi pH larutan.

10



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil pada penelitian pengembangan ini adalah:

1. Telah dikembangkan media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile
game materi pokok larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa
SMA/MA kelas XI semester genap sebagai sumber belajar mandiri dengan
mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang direvisi berdasarkan
masukan dari dosen pembimbing, ahli materi, ahli media, peer reviewers,
diujicoba terbatas oleh 10 siswa SMA/MA dan dinilai kualitasnya oleh
reviewers (empat guru kimia SMA/MA di wilayah Kota Yogyakarta dan
Kabupaten Bantul) serta direspon oleh 10 siswa SMA/MA kelas XI IPA.

2. Kualitas Media Pembelajaran “Smartchemist” berbasis Mobile Game pada
Materi Pokok Larutan Penyangga dan Hidrolisis Garam untuk Siswa
SMA/MA Kelas XI Semester Genap Sebagai Sumber Belajar Mandiri
yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian reviewers (empat guru
kimia SMA/MA) adalah Sangat Baik (SB) dengan skor 102,5 dari skor
tertinggi ideal 120 dan persentase keidealan sebesar 85,416%. Sedangkan

dari respon siswa didapatkan persentase keidealan sebesar 95,263%.

B. Keterbatasan Penelitian
Penelitian pengembangan yang telah dilakukan memiliki keterbatasan, yaitu

media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game ini hanya



diujicobakan terbatas pada 10 siswa SMA/MA dan hanya dinilai oleh empat
guru kimia SMA/MA yang memahami materi kimia larutan penyangga dan
hidrolisis garam serta direspon oleh sepuluh siswa kelas X1 IPA yang bretempat

tinggal dan bersekolah di SMA/MA Kota Yogyakarta.

C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut
Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan sumber belajar kimia
SMA/MA.. Adapaun saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk
lebih lanjut adalah sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan
Penulis menyarankan agar media pembelajaran “Smartchemist” berbasis
mobile game yang telah dikembangkan ini perlu diujicobakan secara lebih
luas dalam kegiatan pembelajaran kimia bagi siswa SMA/MA untuk
mengetahui sejauh mana kekurangan dan kelebihan serta kelayakan media
pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game tersebut. Pada proses
pembelajaran, media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game
tersebut dapat digunakan sebagai sumber belajar mandiri baik di kelas

maupun di luar kelas.

2. Diseminasi

Media pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game materi pokok

larutan penyangga dan hidrolisis garam untuk siswa SMA/MA kelas XI
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semester genap sebagai sumber belajar mandiri yang telah dikembangkan jika
sudah layak digunakan sebagai sumber belajar mandiri, maka media
pembelajaran “Smartchemist” berbasis mobile game ini dapat disebarluaskan
kepada guru kimia, siswa dan juga dapat dengan mudah diunduh secara gratis

di Play Store.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Media Pembelajaran “Smartchemist” berbasis Mobile Game pada Materi
Pokok Larutan Penyangga dan Hidrolisis Garam untuk Siswa SMA/MA
Kelas XI Semester Genap Sebagai Sumber Belajar Mandiri ini dapat
digunakan dan dikembangkan lebih lanjut dalam proses pembelajaran yang
melibatkan guru dan siswa. Guru diharapkan lebih kreatif dalam mengajar,
sedangkan siswa lebih aktif dalam belajar untuk memperoleh pengalaman
belajar yang maksimal. Selain itu, perlu dikembangkan penelitian sejenis
dengan materi pokok yang berbeda, dan harapannya akan ada produk-produk
baru yang sejenis untuk dapat dioperasikan pada sistem operasi 10S,
Blackberry, atau Windows Phone sehingga mampu memberikan inovasi atau
pembaharuan dalam dunia pendidikan secara berkesinambungan, khususnya

dalam bidang pendidikan kimia.
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