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A. Kajian Penelitian yang Relevan

Berangkat dari latar belakang dan pokok permasajahaka kajian ini
akan memusatkan penelitian tentang “Pengemba@gme Edukasi The
Legend of Atomic HetdoerbasisChemo-Edutainmemada Submateri Pokok
Perkembangan Teori dan Model Atom Kelas X Ma Mahhdum Demak”.
Untuk menghindari kesamaan antara penelitian inngde penelitian
terdahulu, penulis memberikan gambaran beberapa kaau penelitian yang
ada relevansinya, antara lain:

Pertama: Skripsi karya Khairunnisa, Program Stddil®u Komputer
Fakultas Matematika dan llmu Pengetahuan Alam Usitas Sumatera
Utara Medan vyaitu: “Perancangan Aplikagiducation Game untuk
Pengajaran Bahasa Inggris untuk Anak-anak”. Tupemelitian perancangan
aplikasieducation gameéni yaitu agar aplikasi ini dapat diterapkan sehag
sarana pengajaran Bahasa Inggris yang praktisdsaigan atau tanpa guru.
Pengujian aplikasi ini menggunakan dua teknik pgaguyaitu: pengujian
Alfa (pengujian yang dilakukan oleh pembuat aplikasn pengujian Beta
(aplikasi diujikan kepada user yaitu anak-anak)gyameliputi tahap demo
aplikasi dan kuisioner (menyajikan 15 aspek yaranaknilai pada aplikasi).
Dari hasil kuisioner didapat persentase aspek nmghkyd penggunaan
aplikasi yang dinilai tidak baik sebesar 1,33% spatase aspek yang dinilai
kurang baik sebesar 12%, persentase aspek yata dmk sebesar 70% dan
persentase aspek yang dinilai sangat baik sebé%£6%. Secara keseluruhan
persentase total aspek yang dinilai baik mendapatkarsentase yang
terbesar.

Kedua: Skripsi karya Geyra Andet Pratama, Jurusawtiglikan Biologi
Fakultas = FPMIPA  Universitas Pendidikan Indonesia ndieng

" Khairunnisa, Perancangan Aplikasi Education Game untuk Pengaigahasa Inggris
untuk Anak-anak Skripsi(Medan: FMIPA Universitas Sumatra Utara, 2010).h65



yaitu:"Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Bésba®ermainan
Monopoli pada Submateri Zat Aditif pada Makanantjugn dari penelitian
ini adalah untuk menghasilkan produk permainan rpohdimia “zat aditif
pada makanan” yang dapat dijadikan sebagai alatubaagi guru dalam
mengajar kimia dan peserta didik dalam mempeldjania khususnya sub
materi zat aditif pada makanan. Metode yang diganalalam penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan (research arelogment) dengan
subjek penelitian permainan monopoli kimia “zatti&dpada makanan”.
Berdasarkan angket yang telah disebabkan kepadatgetidik dan guru,
dapat diketahui bahwa sebagai media visual, peanamonopoli kimia ini
memiliki fungsi atensi, afektif, kognitif, dan kompsatoris sehingga kualitas
media pembelajaran kimia berbasis permainan monimpsudah bailé

Kedua: Skripsi karya Indah Lestari (4301403058)rusan Kimia
Fakultas MIPA Universitas Negeri Semarang yaituerifaruh Pemanfaatan
Software Macromedia Flash M3ebagai Medi&Chemo-EdutainmeniCET)
pada Pembelajaran dengan Pendekatdremo-EntrepreneurshigfCEP)
terhadap Hasil Belajar Kimia Peserta didik SMA Bokigateri Sistem
Koloid”. Tujuan dari penelitian adalah untuk meradeti ada atau tidak
adanya serta seberapa besar pengaruh pemanfaftamre Macromedia
Flash MX sebagai media CET pada pembelajaran dengan peadeR&P
terhadap hasil belajar kimia peserta didik pokokemasistem koloid. Dari
hasil analisis data pembelajaran dengan memanfa8tif@ware Macromedia
Flash MX sebagai mediaChemo-Edutainmen{CET) pada pendekatan
Chemo-EntrepreneurshifCEP) berpengaruh terhadap hasil belajar kimia
peserta didik pada pokok materi sistem koloid dasanya peningkatan
adalah sebesar 30,69%.

8 Geyra Andet Pratam®engembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Bivam
Monopoli pada Submateri Zat Aditif pada Makan&kripsi(Bandung:FPMIPA, 2011), him.127

° Indah LestariPengaruh Pemanfaatan Software Macromedia Flash Bbagai Media
Chemo-Edutainment (CET) pada Pembelajaran dengawé&leatan Chemo-Entrepreneurship
(CEP) terhadap Hasil Belajar Kimia Siswa SMA Poktéteri Sistem KoloidSkripsi(Semarang:
FMIPA UNNES, 2007), him. 78



Dari tiga kajian pustaka di atas, penelitian ininmi&ki persamaan dan
perbedaan. Persamaan dengan skripsi karya Khasairadalah sama-sama
menggunakarmgame edukasi. Persamaan dengan skripsi karya GeyratAnde
Pratama adalah sama-sama mengembangkan media pgmarelkimia.
Sedangkan dengan skripsi karya Indah Lestari adsdaha-sama berbasis
Chemo-Edutainment Perbedaan terletak pada program aplikasi yang
digunakan, pada penelitian ini menggunakan progaptikasi RPG Maker
VX. Dari penelitian ini akan menghasilkan produk pargameedukasi The
Legend of Atomic Hefo berbasis Chemo-Edutainment dan analisis
penelitiannya dengaResearch and DevelopmédRt & D).

B. Landasan Teori
1. Konsep Pembelajaran

Kata “pembelajaran” adalah terjemahan dari kasdruction yang
merupakan istilah yang banyak dipakai dalam pekdididi Amerika
Serikat. Istilah ini banyak dipengaruhi oleh alirgsikologi kognitif
holistic yang menempatkan peserta didik sebagaibsurdari kegiatan.
Selain itu istilah ini juga dipengaruhi oleh perkmmgan teknologi yang
diasumsikan dapat mempermudah peserta didik mejapedagala bentuk
lewat berbagai macam media. Gagne (1992), yang atekan bahwa
“instruction is a set of event that effect learn@rssuch a way that
learning is facilitated. Oleh karena itu menurut Gagne, mengajar atau
teachingmerupakan bagian dari pembelajararstfuctior), dimana peran
guru lebih ditekankan kepada bagaimana merancamgdes sumber dan
fasilitas yang tersedia untuk dimanfaatkan olehepasdidik dalam
mempelajari sesuatd.

Pembelajaran yang diidentikkan dengan kata “mengbgasal dari
kata dasar “ajar” yang berarti petunjuk yang dikesmi kepada orang
supaya diketahui, ditambah dengan awalan “pe” #airan “an” menjadi

“pembelajaran”, yang berarti proses, perbuatana carengajar atau

0 wina SanjayaKajian Kurikulum dan PembelajararfiBandung: Sekolah Pacsa Sarjana
UPI, 2007), him. 274
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mengajarkan sehingga anak didik mau befdj&edang menurut UU No.
20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas, pembelajaran fagalases interaksi
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajda gaiatu lingkungan
belajar® Menurut Dimyati dan Mudjiono pembelajaran adal&giatan
guru secara terprogram dalam desain instruksionélk membuat peserta
didik belajar secara aktif, yang menekankan padaygmiaan sumber
belajar™

Pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi ahad,
mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendisiklangkan belajar
dilakukan oleh peserta didik atau peserta didik. ruGlbertugas
merumuskan tujuan-tujuan yang hendak dicapai padd mengajar.
Untuk mencapai tujuan pembelajaran, guru dituntutiki merancangkan
sejumlah pengalaman belajar. Yang dimaksud pengaldmelajar disini
adalah segala yang diperoleh peserta didik sebagsil dari belajar
(learning experiende Belajar ditandai dengan mengalami perubahan
tingkah laku, karena mengalami pengalaman Bageperti dijelaskan
oleh Kimble & Garmezy yang dikutip oleh H. DougladBrown
menjelaskan bahwalLgarning is relatively permanent change in a
behavioral tendency and is the result of reinforqedctice.'® Hal ini
sejalan dengan penjelasan Shaleh Abdul Aziz Mapthrd kitab At-
Tarbiyatul wa Thuruqut Tadris

1 Departemen Pendidikan Nasion&amus Besar Bahasa Indonesi@Jakarta: Balai
Pustaka, 2005), him.17.

12 KemendiknasUndang-Undang Rl Nomor 14 Tahun 2005 & PeraturarmBentah
Nomor 74 tahun 2008 tentang Guru dan DogBandung: Citra Umbara, 2011), him. 63.

13 Dimyati dan MudjionoBelajar dan Pembelajaran(Jakarta: Rineka Cipta, 2009), him.
297

14 |skandar Psikologi Pendidikan Sebuah Orientasi Ba(Ciputat: Gaung Persada Press,
2009), him. 98

> H. Douglas BrownPrinciples of Language Learning and Teachif§an Francisco:
Longman, 2000), him. 07
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“Belajar adalah merupakan perubahan tingkah lakidapaati (jiwa) si
pelajar berdasarkan pengetahuan yang sudah dimikékiuju perubahan
baru.”

Pembelajaran memiliki dua karakteristik yaitu: perg, dalam

proses pembelajaran, melibatkan proses mental tpeskdik secara
maksimal bukan hanya menuntut peserta didik sekedandengar,
mencatat, akan tetapi menghendaki aktivitas peskdii dalam proses
berpikir. Kedua, dalam pembelajaran membangun saad&logis dan
proses tanya jawab terus menerus yang diarahkaik omemperbaiki dan
meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik ypaada gilirannya
kemampuan berpikir itu dapat membantu peserta didikk memperoleh
pengetahuan yang mereka konstruksi sehdiri.

Unesco (1996) merumuskan empat pilar pendidikanensal, yaitu:
(1) learning to knowyang berarti jugdearning to learn (2) learning to
do; (3) learning to be (4) learning to live together_earning to knowatau
learning to learn mengandung pengertian bahwa belajar itu padamasa
tidak hanya berorientasi pada produk atau hasdjdelakan tetapi juga
harus berorientasi pada proses belajaarning to do mengandung
pengertian bahwa belajar itu bukan hanya sekedadangar dan melihat
dengan tujuan akumulasi pengetahuan akan tetapjabeintuk berbuat
dengan tujuan akhir penguasaan kompetémsirning to be mengandung
pengertian bahwa belajar adalah membentuk manusng ymenjadi
dirinya sendiri”. Learning to live togetheradalah belajar untuk bekerja
sama®

Dari beberapa pandangan di atas mengenai pemlaelajaraka
dapat diambil kesimpulan bahwa pembelajaran adedgfatan yang di
dalamnya terdapat proses interaksi antara pesilita dengan pendidik

16 Shaleh Abdul Aziz & Abdul Aziz MajidAt-Tarbiyah wa Thuruqut Tadtiguz | (Mesir:
Darul Ma’arif, t.th), him. 169

7 Syaiful Sagalakonsep dan Makna PembelajargBandung: Alfabeta, 2003), him. 63

8 Wwina Sanjaya,Pembelajaran dalam Implementasi Kurikulum Berbassmpetensi
(Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2008), %ifm.
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dan sumber belajar. Pembelajaran merupakan prosesikip yang
memanfaatkan potensi otak untuk mendapatkan pdngetebaru sebagai
upaya meningkatkan penguasaaan yang baik terhadagri npelajaran.
Proses pembelajaran berpusat pada peserta didiged@nta didik sebagai
subjek.

Pembelajaran merupakan suatu sistem, proses pganhaladalah
merupakan suatu sistem yang saling berhubungansaata lain. Sistem
adalah satu kesatuan komponen yang satu samaalaig berkaitan dan
beintegrasi untuk mencapai suatu hasil yang dilkaragecara optimal
sesuai dengan tujuan yang telah ditetapgRan.

Agar proses pembelajaran berhasil, perlu menganatisrbagai
komponen yang membentuk sistem proses pembelajgeary dapat
dilihat pada Gambar 2.1 beriktt:

i Prose
v
Input Tujuar <«--{ Outpu
& v :
Isi/Materi  [€-------- 3
: v 5
Metode €
E v E
Medie %"
i 7 E
e Evaluas €« v

Gambar 2.1 Komponen Sistem Proses Pembelajaran
Dari bagan tersebut dapat dilihat bahwa sebagai Sistem, proses
pembelajaran terdiri dari beberapa komponen yamg sama lain saling

berinteraksi dan berinterelasi. Komponen-komponensebut adalah

¥ wina Sanjaya,Kurikulum dan Pembelajaran: Teori dan Praktik Pemmngan
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSR)akarta: Kencana Prenada Media Group, 2010),
him. 197

20 Wina Sanjaya,Kurikulum dan Pembelajaran: Teori dan Praktik Pemggngan
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSHmM. 204
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tujuan, materi pelajaran, metode atau strategi péajdran, media, dan
evaluasi.

2. Media Pembelajaran ber basis Chemo-Edutainment (CET)
a. Definis Media Pembelajaran

Media merupakan kata jamak dari “medium”, yang tiera
perantara atau pengantar. Kata media berlaku urdtdagai kegiatan
atau usaha, seperti media dalam penyampaian pesai| pengantar
magnet atau panas dalam bidang teknik. Istilah andidjunakan juga
dalam bidang pengajaran atau pendidikan sehingitgghisya menjadi
media pendidikan atau media pembelaj&fan.

Dalam bahasa Arab, media adalah perantakss( atau
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pésatach & Ely
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara lgssar adalah
manusia, materi, atau kejadian yang membangun &onghng
membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap. Pengertian media dalaosegr belajar
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alatisgrghotografis,
atau elektronis untuk menangkap, memproses danusenykembali
informasi visual atau verb&d.

Sejalan dengan itu, Gagne dan Briggs (1975) seicapésit
mengatakan bahwa:

Media pembelajaran meliputi alat yang secara fibdunakan
untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yangirtedari
antara lain buku, tape recorder, kaset, video cameideo
recorder, film, slide, foto,gambar, grafik, teléydgan komputer.
Dengan kata lain, media adalah komponen sumbejabeltau
wahana isi yang mengandung materi instruksionahgkungan
peserta didik yang dapat merangsang peserta didikiku
belajar®®

2L Wina SanjayaStrategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proseadidikan (Jakarta:
Kencana, 2011), him. 163

22 pAzhar ArsyadMedia Pembelajaran(Jakarta: Rajagrafindo Persada, 2005), him. 3

2 Azhar ArsyadMedia Pembelajararhim. 4
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b. Fungs Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran, kehadiran media mempuantya
yang cukup penting. Karena dalam kegiatan terskbtitiakjelasan
bahan yang disampaikan guru dapat dibantu dengamghadirkan
media sebagai perantara. Kerumitan bahan yang disampaikan
guru kepada peserta didik dapat disederhanakanadebgntuan
media. Bahkan keabstrakan bahan dapat dikonkretiteangan
kehadiran media. Dengan demikian anak lebih mudamcerna
bahan dari pada tanpa bantuan métia.

Menurut Kemp dan Daytoft, dampak positif dari penggunaan
media sebagai bagian integral pembelajaran di kdbas sebagai cara
utama pembelajaran langsung sebagai berikut:

1) Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku

2) Pembelajaran bisa lebih menarik

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan ditkaanya teori
belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang ditesindalam hal
partisipasi peserta didik, umpan balik, dan perajuat

4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat slipgkat
karena kebanyakan media hanya memerlukan waktiagtingtuk
mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalarahuyang
cukup banyak dan kemungkinannya dapat diserap péserta
didik.

5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamantegrasi kata
dan gambar sebagai media pembelajaran dapat
mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan decgaa
yang terorganisasikan dengan baik, spesifik dasjel

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan di mangidkan dan
diperlukan terutama jika media pembelajaran diragcantuk

penggunaan secara individu.

24 gyaiful Bahri Djamarah dan Aswan ZaiBtrategi Belajar Mengajar(Jakarta: Rineka
Cipta, 2010), him. 120
% Azhar ArsyadMedia Pembelajararhim. 21-23
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7) Sikap positif peserta didik terhadap apa yang nepdajari dan
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan.

8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif

Lebih spesifik, Levie dan LenfZ,mengemukakan empat fungsi

media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:

1) Fungsi atensi
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitunan& dan
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkdreserkepada
isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visuag yitampilkan
atau menyertai teks materi pelajaran. Seringkaldapawal
pelajaran peserta didik tidak tertarik dengan natelajaran atau
mata pelajaran itu merupakan salah satu pelajapg ytidak
disenangi oleh mereka sehingga mereka tidak meragesih.

2) Fungsi afektif
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dargkat kenikmatan
peserta didik ketika belajar (atau membaca) teks) y@ergambar.
Gambar atau lambang visual dapat menggugah emassiéap
peserta didik, misalnya informasi yang menyangkasamh sosial
dan ras.

3) Fungsi kognitif
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuamuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dangingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

4) Fungsi kompensatoris
Funsi kompensatoris media pembelajaran terlihati desil
penelitian bahwa media visual yang memberikan Kententuk
memahami teks membantu peserta didik yang lemalandal
membaca untuk mengorganisasikan informasi dalans w@dn

mengingat kembali. Dengan kata lain, media pemdegj

26 Azhar ArsyadMedia Pembelajaraphim. 17
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berfungsi untuk mengakomodasikan peserta didik yan@h dan
lambat menerima dan memahami isi pelajaran yangjikis
dengan teks atau disajikan secara verbal.
c. KriteriaMemilih M edia Pengajaran
Dalam memilih media untuk kepentingan proses peajdo@in
sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagaikiot:

1) Ketepatan dengan tujuan pembelajaran; artinya media
pembelajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan uksional yang
telah ditetapkan

2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran; artinya bgieajaran
yang sifarnya fakta, prinsip, konsep dan genemlissangat
memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipalpEserta
didik.

3) Kemudahan memperoleh media; artinya media yangridian
mudah diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh gaaa waktu
mengajar.

4) Keterampilan guru dalam menggunakannya.

5) Tersedia waktu untuk menggunakannya

6) Sesuai dengan taraf berpikir peserta didik sehinggina yang
terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh parerfedidik®’

d. Jenisjenis Media Pembelajaran
Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, gemedia
pembelajaran dibagi ke dalam:

1) Media Auditif
Media auditif adalah media yang hanya mengandétkamampuan
suara saja, seperti radogssette recordepiringan hitam.

2) Media Visual
Media visual adalah media yang hanya mengandalkdra

penglihatan.

2’ Nana Sudjana dan Ahmad RivMedia Pengajaran (Penggunaan dan Pembuatannya)
(Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2005), him. 5
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3) Media Audivisual
Media audiovisual adalah media yang mempunyai usisara dan
unsur gambar®
e. Media Pembelajaran Chemo-Edutainment
Kata edutainmentterdiri atas dua kata, yaitaducationdan
entertainment Arti educationsendiri adalah pendidikan, sedangkan
entertainmentartinya yaitu hiburan. Dari segi bahasautainment
memiliki arti pendidikan yang menyenangkan. Jadlitainmentapat
diartikan sebagai proses pembelajaran yang didesfngan
memadukan antara muatan pendidikan dan hiburamaséeamonis,
sehingga aktivitas pembelajaran berlangsung demgaryenangkaf?
Konsep pembelajaran yang menyenangkan ini jugaasesu
dengan hadits Nabi:

21 G35 100 s Wi 1Bt o (o2 W5 1B Ly o et S5

V5 153559 153200 39 157250 ooy e ) (o ) o (il 2 (A

4.5

30 . [
(S el olgy) L 135a5

Telah menceritakan kepada kami Muhammad bin Basysgekata,
telah menceritakan kepada kami Yahya bin Sa’id dterktelah
menceritakan kepada kami Syu’bah telah menceritakpadaku Abu
At Tayyah dari Anas dari Nabi Shalallahu ‘alaihi sgalam, beliau
bersabda:” permudahlah mereka jangan memperselibbgakanlah
dan jangan membuat mereka menjauhi kafu.”

Hadits di atas sesuai dengan firman Allah SuraB&drarah ayat

185:

QO PORD MW I REDTNE <COOKOKRO...
BO0QN. DM Wwa dr BHXUDPHNOIZE€IN e

28 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan ZaBtrategi Belajar Mengajar him.124

2 Hamruni, Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islafviogyakarta: Sukses Offset,
2008), him. 124

%0 Jmam Bukhori,Shahih Bukhori(Beirut: Darul Kitab llmiyah, 1992), him.
31 Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Isldim. 207
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“Allah menghendaki kemudahan bagimu, dan tidak rhendaki
kesukaran bagimu*?
Pengertian mudah dalam ayat di atas, bila dikaittangan

pembelajaran, mengandung makna bahwa pendidik keyaa
menciptakan suasana beajar yang kondusif, sehipggarta didik
bisa mengerti dan memahami materi pelajaran yabgritan, dan
bila materi itu terkait dengan aspek psikomotorkanpeserta didik
hendaknya mampu mempraktekkan dengan baik.

Dalam pembelajaran, ada dua karakterisgklutainment
Pertama, konsegdutainment adalah suatu rangkaian pendekatan
dalam pembelajaran untuk menjembatani jurang yaegqisahkan
antara proses mengajar dan proses belajar, sehdiggeapkan bisa
meningkatkan hasil belajar. Kedua, konsep dasdutainment
berupaya agar pembelajaran yang terjadi berlangdatagn suasana
yang kondusif dan menyenangk&n.

Chemo-Edutainmerddalah sebuah konsep pembelajaran kimia
yang menarik yang salah satunya dapat diwujukaralmemedia
pembelajarafi? Sependapat dengan pernyataan tersebut, Supartono
menyatakan bahwa media pembelajaGiremo-EdutainmentCET)
adalah suatu media pembelajaran kimia yang inovat#n
menghibur® Game edukasi The Legend of Atomic Heradapat
disusun dengan konsephemo-Edutainmenmelalui perencanaan,
desain, pemilihan materi yang sesuai dan dikemagatte prosedur
permainan serta skenario belajar yang menarik. dedgan adanya

game edukasi berbasis CET ini diharapkan pembelajarkan a

32 Departemen Agama RVjushaf Al-Qur'an Terjemah(Depok: Al-Huda, 2002), him. 29

% Hamruni, Edutainment dalam Pendidikan Islam & Teori-teorinft®elajaran Quantum
(Yogyakarta: Fakultas Tarbiyah UIN Sunan Kalijag@09), him. 43

3% Harjono dan Harijito, Pengembangan Media Pembelajaran Chemo-Edutainmek u
Mata Pelajaran Sains-Kimia di SMPdalam Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia, (Vol. Mp. 1,
2010), him. 507.

% Sri Nurhayati dkk, Kefektifan Pembelajaran berbasis Question Studtate dengan
Bantuan Chemo-Edutainment Media Key Relation Cterttadap Hasil Belajar Kimig dalam
Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia, (Vol.3 No.1, 2008)m. 380.
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semakin menarik dan menyenangkan sehingga peskglita akan
berminat untuk belajar.
3. Game Edukasi

Gameedukasi adalah permainan yang telah dirancangukhustuk
mengajar orang tentang suatu subjek tertentu, meuage konsep,
memperkuat pembangunan, memahami sebuah perististari$ atau
budaya, atau membantu mereka dalam mempelajaniakepdan dalam
bermain®® Menurut Hurd dan Jenuinggameedukasi adalajameyang
khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pajaae tertentu,
pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbmegandalam
melatih  kemampuan mereka, serta memotivasi merekauku
memainkannyé? Game edukasi ini merupakan media yang bertujuan
untuk meningkatkan kecerdasan sekaligus membegetehnuan terhadap
anak-anak. Elemen-elemen konsgame edukasi ini didasarkan pada
konsep pendidikan dasar yang memadukan unsur-wasurkreativitas,
menyenangkan, petualangan, motivasi, permainampeladidikan.

Game edukasi ini menjadi populer dikarenakan banyakayak
yang mudah bosan dan tidak tertarik dengan sistembplajaran yang
tidak menyenangkan dan monoton. Dengan adgayae edukasi, anak-
anak diuji dan diasah untuk berpikir dan mengingahingga bermainpun
tidak sekedar hanya membuang waktu anak, tapi jugajadi waktu
belajar anak.

Menurut Hurd dan Jenuinis perancangagameedukasi yang baik
haruslah memenuhi kriteria dagame edukasi itu sendiri. Berikut ini

adalah beberapa kriteria dari sebedlication gameyaitu:

% »Educational Gamle dalam http://en.wikipedia.org/wiki/educationahrge, diakses 09

Juli 2012

3" Khairunnisa, Perancangan Aplikasi Education Game untuk Pengajaahasa Inggris

pada Anak-anak Skripsi(Medan: Program Studi llmu Komputer FMIPA Univéasi Sumatera
Utara, 2010), him. 12

% Khairunnisa, Perancangan Aplikasi Education Game untuk Pengajaahasa Inggris

pada Anak-andk him. 13
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. Nilai keseluruhan@veral Valug

Nilai keseluruhan dari suatgameterpusat pada desain dan panjang
durasigame Aplikasi ini dibangun dengan desain yang mendadk
interaktif. Untuk penentuan panjang durasi, aplikasmenggunakan
fitur timer.

. Dapat digunakanUsability)

Mudah digunakan dan diakses adalah poin pentingdemgbuatgame
Apliksi ini merancang sistem denganterface yang user friendly
sehingga pengguna dengan mudah dapat mengakdessapli

. KeakuratanAccuracy

Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesalelfgambaran
sebuah game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau
perancangannya. Perancangan aplikasi ini harusisdengan model
gamepada tahap perencanaan.

. KesesuaianAppropriatenes)

Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan degaine dapat
diadaptasikan terhadap keperluan pengguna dengknAyikasi ini
menyediakan menu dan fitur yang diperlukan penggumiuk
membantu pemahaman pengguna dalam menggunakaasaplik

. Relevan Relevancg

Relevan artinya dapat mengaplikasikangameke target pengguna.
Agar dapat relevan terhadap pengguna, sistem haersbimbing
mereka dalam pencapaian tujuan pembelajaran.

Objektifitas Objective}

Objektifitas menentukan tujuan pengguna dan kateari kesuksesan
atau kegagalan. Dalam aplikasi ini objektivitas ladausaha untuk
mempelajari hasil dari permainan.

. Umpan Balik Feedback

Untuk membantu pemahaman pengguna bahwa permainan

(performancg mereka sesuai dengan objgkmeatau tidak, feedback
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harus disediakan. Aplikasi ini menyajikan animaan @fek suara yang
mengindikasikan kesuksesan atau kegagalan permainan
. Program RPG Maker VX
Permainan dapat dikategorikan dalam beberapa @mg ymum,

seperti: Real Time StrategyRTS), First Person Shootel(FPS), Role
Playing GamgRPG), dan lainnya. Permainan peran (bahasa Ingghes
playing game disingkat RPG) adalah sebuah permainan yang para
pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan luenkolaborasi
untuk merajut sebuah cerita bersama. Para pemanmilimeaksi tokoh-
tokoh mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersedan keberhasilan
aksi mereka tergantung dari sistem peraturan peanaiyang telah
ditentukan. Asal tetap mengikuti peraturan yangtdjkan, para pemain

bisa berimprovisasi membentuk arah dan hasil gi¢rimainan inf°

AAAAAAA

Gambar 2.2 Tampilan RPG Maker
RPG Maker adalah sebuah program yang difungsikatukun

membuatgamegame role playing game RPG Maker (RPG Tsukuru)

sendiri awalnya dibuat oleh sekelompok programrsat dpang bernama

39 “Permainan Perah dalam http://id.wikipedia.org, diakses 07 Jui12
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ASCII yang kemudian lisensinya dibeli oleh sebuahupahaan bernama

enterbrairf?

Seiring dengan berkembangnya teknoloBPG Maker
memiliki bermacam-macam versi, d&PG Maker XP, RPG Maker VX,
hingga saat ini baru dirilis bulan Mei 20RPG Maker VX-AceGambar
2.2 menunjukkan tampilan pada meRRG Maker

Role playing atau bermain peran adalah metode pembelajaran
sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untakgkreasi peristiwa
sejarah, mengkreasi peristiwa-peristiva aktualu ak&jadian-kejadian
yang mungkin muncul pada masa yang akan datangk yamg dapat
diangkat untukrole playig misalnya kejadian seputar pemberontakan G
30 S/PKI, memainkan peran sebagai juru kampanyé¢u spartai atau
gambaran keadaan yang mungkin muncul pada abaologkinformasit*

5. Materi Perkembangan Teori dan Model Atom

Pada abad kelima SM, filsuf Yunani Democritus memgapkan
keyakinannya bahwa semua materi terdiri atas mrjiang sangat kecil
dan tidak dapat dibagi lagi, yang ia nhamakaomos(berarti tidak dapat
dibelah atau dibagi). Bukti percobaan yang dipéradari penyelidikan
iimiah pada waktu itu mendukung konseptdmismé ini dan secara
bertahap menghasilkan definisi modern tentang udaorsenyawa. Pada
tahun1808, seorang ilmuwan Inggris yang juga sepgamu sekolah, John
Dalton, merumuskan definisi yang presisi tentarak penyusun materi
yang tidak dapat dibagi lagi yang kita sebut afénBerikut akan
dijelaskan perkembangan teori & model atom darilawa
a. Teori dan Model Atom Dalton

Model atom Dalton dianggap sebagai model atom mertgang
cukup ilmiah, meskipun sebenarnya masih bersifaekigdpsi.

Berdasarkan pemikiran bahwa konsep atom Democséssai dengan

0 Frank Albert PangajovRPG Studip(Jakarta: Elex Media Komputindo, 2008), him. 3.

“l Wina SanjayaStrategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proseadidikan (Jakarta:
Kencana, 2011), him. 161

2 Raymond ChangKimia Dasar Konsep-konsep Intfjakarta: Erlangga, 2006), Edisi
Ketiga Jil.l, him. 30
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Hukum Kekekalan Massa (berbunynassa zat sebelum dan sesudah
reaksi samajlan Hukum Perbandingan Tetap (berbupgrbandingan
massa unsur-unsur dalam suatu senyawa adalah tdtayptertenty,
maka John Dalton tahun 1803 merumuskan teori atetagai
berikut*

1) Unsur tersusun atas partikel yang sangat kecilg ydgisebut atom.
Semua atom unsur tertentu adalah identik, yaitu pugyai ukuran,
massa, dan sifat kimia yang sama. Atom satu uestentu berbeda
dari atom semua unsur yang lain.

2) Senyawa tersusun atas atom-atom dari dua unsutedtdu Dalam
setiap senyawa, perbandingan antara jumlah atomsdtap dua
unsur yang ada bisa merupakan bilangan bulat dasahpe
sederhana.

3) Yang terjadi dalam reaksi kimia hanyalah pemisapanggabungan
atau penyusunan ulang atom-atom, reaksi kimia tidak
mengakibatkan penciptaan atau pemusnahan atom-&ambar 2.3

menunjukkan model atom Dalton.

Gambar 2.3. Model Atom Dalton

Dalam perkembangannya tidak semua teori atom Délémar,
karena pada tahun 1897 J. J. Thomson menemukakep&ermuatan
listrik negatif yang kemudian disebut elektron. ahl886 Eugene
Goldstein menemukan partikel bermuatan listrik fogang kemudian
disebut proton. Dan tahun 1932 James Chadwick biénm@nemukan
neutron. Adapun kelemahan dari teori atom Daltdarariain:
1) Atom bukanlah sesuatu yang tak terbagi, melainlexdirt dari

partikel subatom

43 Raymond ChangKimia Dasar Konsep-konsep Inkiim. 30
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2) Atom-atom dari unsur yang sama dapat mempunyai angasg
berbeda (disebut Isotop)
3) Atom dari suatu unsur dapat diubah menjadi atonumulagn melalui
Reaksi Nuklir
4) Beberapa unsur tidak terdiri dari atom-atom melamknolekul-
molekul.
b. Teori dan Model Atom Thomson
Setelah tahun 1897 Joseph John Thomson berhasibuksikan
dengan tabung sinar katode bahwa sinar katode haBal&as partikel
yang bermuatan negatif (berkas elektron) yang adia [setiap materi
maka tahun 1898 J.J.Thomson membuat suatu team. dienurut
Thomson,atom berbentuk bulat di mana muatan listpksitif yang
tersebar merata dalam atom dinetralkan olelektron-elektron yang
berada di antara muatan posifit Seperti pada Gambar 2.4 berikut,
elektron-elektron dalam atom diumpamakan sepertirdsu kismis
dalam roti, maka Teori Atom Thomson juga seringedéd Teori Atom
Roti Kismis.

Thomson's Model of the Atom
Positive charge spread
over the entire sphere

Gambar 2.4 Model atom Thomson

Dalam beberapa percobaan, ditambahkan dua lempeng

bermuatan listrik dan sebuah magnet di luar talsimay katode (seperti
ditunjukkan pada Gambar 2.5). Ketika medan magréhildupkan dan
medan listrik dimatikan, sinar katode menumbulk thi Ketika hanya
medan listrik yang dihidupkan, sinar akan menumbiik C. Ketika

medan listrik dan medan magnetik kedua-duanya @t kedua-

4 Ari Harnanto & RumintenKimia untuk SMA/MA Kelas,XJakarta: Setiaji, 2009), him. 4
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duanya hidup tetapi seimbang sehingga saling mimgikan, sinar
menumbuk titik B. Menurut teori elektromagnetik,nbda bermuatan
yang bergerak berperilaku seperti sebuah magneingggh dapat
berinteraksi dengan medan listrik dan medan maggatig dilaluinya.
Karena sinar katoda ditarik oleh lempeng yang batamunegatif, sinar
tersebut haruslah terdiri atas partikel-partikehgydbermuatan negatif.
Partikel bermuatan negatif ini sebagai elekffoielemahan model
atom Thomson ini tidak dapat menjelaskan susunastanupositif dan
negatif dalam bola atom tersebut.

| katode

tegangan tingg

Gambar 2.5 Percobaan Thomson menggunakan tabung
sinar katode dengan medan listrik yang tegak ldersgan arah sinar
katode dan medan magnet luar.

c. Teori dan Model Atom Rutherford

Pada tahun 1910, seorang fisikawan Selandia Baneskr
Rutherford, yang sebelumnya belajar bersama Thords@ambridge
University, memutuskan untuk menggunakan partikel untuk
mengetahui struktur atom. Bersama rekannya HansgeGedan
mahasiswanya yang bernama Ernest Marsden, Ruttiemiefakukan
serangkaian percobaan dengan menggunakan lembaras gang
sangat tipis dan logam lainnya sebagai sasarark yatikel o yang
berasal dari sebuah sumber radioaktif (Gambar RIé)eka mengamati
bahwa sebagian besar partikel menembus lembarga taxembelok
atau hanya sedikit membelok. Mereka juga mengafatiwa ada
partikel a yang dihamburkan dengan sudut yang besar. Pacaapeb

5 Raymond Chand§imia Dasar Konsep-konsep Inkilm. 32

26



kesempatan, partikel dipantulkan kembali ke arah datangnya. Ini
merupakan penemuan yang paling mengejutkan, katalsn model
Thomson muatan positif dari atom sangat tersel@ngga partikelk
yang bermuatan positif diperkirakan menembus dengadikit
pembelokarf®

Kumparan emas _ _
Partikel emiter.

Lapisan sensor ~ celah

Gambar 2.6 Serangkaian percobaan Rutherford
Berdasarkan percobaan tersebut disimpulkan bahwa:

1) Sebagian besar ruang dalam atom adalah ruang haanikel o
diteruskan

2) Di dalam atom terdapat suatu bagian yang sangdlt det padat
yang disebut inti atom; partikel dipantulkan kembali oleh inti
atom

3) Muatan inti atom dan partikel sejenis yaitu positif; sebagian kecil
partikelo dibelokkan.

Hasil percobaan tersebut menggugurkan teori atowmsbn.
Kemudian Rutherford mengajukan teori atom sebagaiklt: atom
tersusun atas inti atom yang bermuatan positifgaaljausat massa dan
dikelilingi elektron-elektron yang bermuatan nefyatielemahan teori
atom Rutherford antara lain adalah tidak dapat etaskan mengapa
elektron tidak jatuh ke dalam inti atom. Gambar Bnénunjukkan

model atom Rutherford.

6 Raymond Changd§imia Dasar Konsep-konsep Inkilm. 34
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Gambar 2.7. Model atom Rutherford
. Teori dan Model Atom Bohr

Diawali dari pengamatan Niels Bohr terhadap spektaiom,
adanya spektrum garis menunjukkan bahwa elektraryehderedar
pada lintasan-lintasan dengan energi tertentu. &engori Mekanika

Kuantum Planck, Bohr (1913) menyampaikan 2 postwatuk

menjelaskan kestabilan atom.

Dua postulat Boht’

1) Elektron mengelilingi inti atom pada lintasan tetteyang stasioner
yang disebut orbit/kulit. Walaupun elektron berge@epat tetapi
elektron tidak memancarkan atau menyerap energnggd energi
elektron konstan. Hal ini berarti elektron yangdwtar mengelilingi
inti atom mempunyai lintasan tetap sehingga elektidak jatuh ke
inti.

2) Elektron dapat berpindah dari kulit yang satu kditkgang lain

dengan memancarkan atau menyerap energi. Energig yan

dipancarkan atau diserap ketika elektron berpimatdah kulit
disebut foton. Gambar 2.8 menunjukkan model atoimrBo

e Proton
o ™

e X

.f/ / N
Electron [ ,r’f \ .
x..___‘x_ + [ ‘I |
1 ‘ )
ll'. II\. \\h’{.\_\ .'Ill
\ 4

]

% oy
\ ~ --—-""'/ iy
e L Neutron

o S

Gambar 2.8. Model atom Bohr

47 Ari Harnanto & RumintenKimia untuk SMA/MA Kelas,lm 7
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Kelemahan teori Bohr:

1) Hanya mampu menjelaskan spektrum atom hidrogerpiteidak
mampu menjelaskan spektrum atom yang lebih komplé&agan
jumlah elektron yang lebih banyak).

2) Orbit/kulit elektron mengelilingi inti atom bukan etbentuk
lingkaran melainkan berbentuk elips.

3) Bohr menganggap elektron hanya sebagai partikehrbidebagai
partikel dan gelombang, sehingga kedudukan elekdiadam atom
merupakan kebolehjadian.

e. Teori dan Model Atom Mekanika Kuantum
Model atom mekanika kuantum dikembangkan oleh Erwin
Schrodinger (1926). Dijelaskan oleh Steven S. Zurhdan Donald J.
DeCoste:

When Schrodinger carried out a mathematical analyssed
on this idea, he found that it led to a new modettie hydrogen
atom that seemed to apply equally well to othermeto
something Bohr's model failed to do. We will nowlere a
general picture of this model, which is called theve
mechanical model of the atom. In the Bohr Moded, é¢lectron
was assumed to move in circular orbits. In the waeehanical
model, on the other hand, the electron states ascibed by
orbitals. Orbitals are nothing like orbit€.

Sebelum Erwin Schrodinger, seorang ahli dari Jerkvamner
Heisenberg mengembangkan teori mekanika kuantung yhkenal
dengan prinsip ketidakpastian yaitu “Tidak munglepat ditentukan
kedudukan dan momentum suatu benda secara seksaiaa spat
bersamaan, yang dapat ditentukan adalah kebolahjadenemukan
elektron pada jarak tertentu dari inti atom”. D&eraang di sekitar inti
dengan kebolehjadian untuk mendapatkan elektroebdts orbital.
Bentuk dan tingkat energi orbital dirumuskan oletwig Schrodinger.

Erwin Schrodinger memecahkan suatu persamaan uménidapatkan

8 steven S. Zumdahl & Donald J. DeCosteroduction to Chemistry: A Foundation,
Seventh Edition(Canada: Nelson Education, 2011), him. 332

29



fungsi gelombang untuk menggambarkan batas kemuoagki
ditemukannya elektron dalam tiga dimensi.
C. Pengajuan Hipotesis
Berdasarkan paparan di atas maka hipotesis dalasiifien ini adalah
pengembangagameedukasi The Legend of Atomic Hérefektif digunakan
sebagai media pembelajaran berbaemo-Edutainmenpada submateri

perkembangan teori dan model atom kelas X MA Mahb&um Demak.
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