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ABSTRAK 

Proses pembelajaran yaitu suatu proses yang 
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan dalam aspek 
kognitif, psikomotorik maupun afektif. Proses pembelajaran 
tentu membutuhkan media  sebagai  komponen  pada sistem  
belajar mengajar di sekolah, media mempunyai posisi penting 
selama proses pembelajaran. Penelitian ini dilakukan untuk 
mengembangkan media pembelajaran geometri molekul 
berbasis antroid yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan 
aplikasi geometri molekul dan mengetahui respons peserta 
didik terhadap aplikasi geometri molekul yang 
dikembangkan. Produk ini dapat dijadikan sebagai media 
bantu bagi peserta didik dalam pembelajaran di masa 
pandemi. Penelitian ini termasuk ke dalam penelitian 
pengembangan, dengan mengikuti tahapan model 
pengembangan 4D, yang meliputi empat tahapan utama yaitu: 
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 
(develop), dan penyebaran (disseminate). Pada penelitan ini 
hanya dibatasi sampai tahap pengembangan (develop). Data 
diperoleh melalui validasi produk kepada ahli media dan ahli 
materi, kemudian diuji cobakan kepada guru mata pelajaran 
kimia serta diuji coba kepada 25 peserta didik SMA kelas X di 
SMA Negeri 2 Kendal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 
aplikasi geometri molekul yang telah dikembangkan layak 
digunakan berdasarkan penilaian ahli materi dengan 
persentase 76% dan ahli media dengan persentase 80% serta 
penilaian guru kimia sangat layak dengan persentase 92% 
serta respons peserta didik pada aplikasi geometri molekul 
sangat baik dibuktikan dengan uji lapangan skala terbatas 
didapatkan hasil dengan persentase 84% serta 87,93% untuk 
hasil uji lapangan skala luas.  

 
Kata Kunci: android, geometri molekul, media pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Proses pembelajaran yaitu suatu proses yang 

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan dalam aspek 

kognitif, psikomotorik maupun afektif. Suatu metode 

pembelajaran dikatakan baik jika memiliki kemampuan 

membuat peserta didik terlatih dan mencapai tujuannya 

dengan memanfaatkan segala bentuk kegiatan 

pembelajaran berdasarkan kemampuan peserta didik 

sendiri (Hamalik, 2003). Oleh karenanya peserta didik 

harus memperoleh kesempatan guna melakukan 

pengembangan kemampuan yang dimilikinya dengan 

memanfaatkan segala bentuk kegiatan di luar maupun 

dalam sekolah sendiri.  

Proses pembelajaran tentu membutuhkan media  

sebagai  komponen  pada sistem  belajar mengajar di 

sekolah, media mempunyai posisi penting selama proses 

pembelajaran. Pembelajaran membutuhkan suatu media 

untuk sarana peserta didik dan gurunya dalam 

berinteraksi selama pembelajaran. Media pembelajaran
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dapat dimanfaatkan agar apa yang dipahami peserta 

didik selama pembelajaran menjadi lebih meningkat. 

Ketika telah ditentukan pilihan media pembelajaran yang 

dikehendaki maka diharakan pemahaman peserta didik 

selama pembelajaran lebih efektif (Arsyad, 2016). Untuk 

memperoleh hasil maksimal dalam pembelajaran di kelas 

tentu diperlukan point penting yakni kemampuan dalam 

pemilihan jenis metode dan media pembelajaran yang 

akan dimanfaatkan dalam suatu pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan sebaiknya menyesuaikan 

sejumlah hal seperti tujuan pembelajaran dan 

karakteristik peserta didik yang ada. Penggunaan media 

pembelajaran perlu direncanakan, dipilih dan 

dimanfaatkan dengan baik sehingga pembelajaran 

mampu mencapai tujuannya (Arsyad, 2016). 

Media pembelajaran pada kondisi saat ini sudah 

beragam, apalagi pada saat terjadi pandemi Covid-19 

yang menjadikan pembelajaran dilaksanakan secara 

online tentu membuat media pembelajaran yang 

digunakan berbeda dengan media pembelajaran saat 

tatap muka di kelas.  Hal tersebut mengharuskan guru 

dan tenaga pendidik untuk melakukan pembelajaran 

secara daring. Berbagai platform digunakan untuk 

berjalannya proses pembelajaran yang perlu didukung 
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dengan fasilitas pembelajaran yang sesuai seperti 

pemanfaatan teknologi informasi (Rusman, 2012). 

Pembelajaran secara online atau pembelajaran jarak jauh 

seperti ini tentu menyebabkan peserta didik kesulitan 

melakukan pemahaman materi. Untuk itu diperlukan 

pembelajaran di mana membuat peserta didik dapat 

memahami semua konsep materi tersebut secara efektif 

agar peserta didik dapat menyerap ilmu yang didapatkan 

dengan baik. Melalui hal ini secara spesifik kiatnya 

dengan keterlibatan peserta didik pada permasalahan 

yang kompleks, sehingga mendorong peserta didik agar 

belajar dengan aktif, kreativitas peserta didik mengalami 

perkembangan, dapat membantu peserta didik yang 

mengalami kesulitan dengan pembelajaran online, dan 

memberi peserta didik tujuan untuk meninjau bagian 

kritis dari materi (Rusman, 2012).   

Pembelajaran membutuhkan sarana dan fasilitas 

belajar ataupun alat bantu pendukung pembelajaran 

yang membuatnya lebih efisien dan efektif. Hal tersebut 

disebabkan dalam pembelajaran kimia terdapat 

perpaduan tiga tingkat pemahaman yaitu makroskopik, 

submikroskopik dan simbolik yang dapat kita ambil 

contohnya yaitu materi geometri molekul. Geometri 

molekul yaitu suatu bentuk 3D suatu molekul yang 
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ditentukan dari jumlah ikatan dan besarnya sudut ikatan 

yang ada disekitar atom pusat. Konsep geometri molekul 

yaitu suatu konsep yang abstrak dalam kimia dengan 

contoh konkrit (Wulandari, 2018). Materi geometri 

molekul yaitu materi yang sulit diajarkan di dalam 

pembelajaran, oleh karena itu perlu penggambaran 

secara molekuler dengan animasi dibutuhkan dalam 

menjelaskan konsep tersebut (Ibrahim, 2000). 

Penggambaran molekul dapat menggunakan media, 

namun keterbatasan pada media yang dipakai dapat 

mempengaruhi bentuk molekul. 

Berdasarkan wawancara peneliti lakukan kepada 

guru melalui wawancara dengan ibu Fauzia Wijayanti, 

S.Pd., M.Si. Yang dilaksanakan pada Kamis, 22 juli 2021 

diperoleh informasi bahwa pemahaman dan ketertarikan 

peserta didik pada materi geometri molekul masih 

rendah sebab kurangnya perhatian peserta didik ketika 

guru menjelaskan pembelajaran, yang didapat melalui 

nilai rerata peserta didik pada materi geometri molekul. 

Mengacu wawancara non formal yang dihasilkan dengan 

sejumlah peserta didik terjadinya hal ini disebabkan 

proses pembelajaran yang dilaksanakan guru monoton, 

khususnya ketika memanfaatkan media dan model 

pembelajaran. Mengacu peserta didik, model 



5 
 

 

pembelajaran dari guru didominasi power point yang 

kurang menarik dan metode ceramah dimana membuat 

peserta didik cepat merasa bosan. Disamping itu, masa 

pandemi dengan pembelajaran dengan sistem online 

membuat penyampaian materi oleh guru semakin 

terbatas dan pemahaman peserta didik terhadap materi 

menurun karena peserta didik mengalami kesulitan 

dalam belajar. Permasalahan ini besar pengaruhnya 

terhadap peserta didik.  

Peserta didik sepakat tentang kesulitan belajar 

yang terkait dengan mata pelajaran kimia, dan ada 

perbedaan tentang kesulitan dari beberapa peserta didik 

yaitu peserta didik kritis mengungkapkan kesulitan 

pembelajar kimia dipengaruhi oleh guru, materi, media 

dan metode pembelajaran kepada peserta didik. Di 

antara kesulitan peserta didik dalam pembelajaran kimia 

yaitu sifat abstrak dari konsep kimia, hal tersebut juga 

diakui oleh para guru (Woldeamanuel, 2014). Faktor 

intrinsik yang menyebabkan ketidakmampuan belajar 

peserta didik antara lain rendahnya hasil, minat belajar 

kimia, rendahnya motivasi belajar kimia, dan pentingnya 

persepsi hasil memahami konsep yang rendah dan 

keterampilan peserta didik yang buruk. Faktor 

penyebabnya yaitu penyesuaian kemampuan guru untuk 
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menerapkan media pembelajaran di kelas yang kurang 

sesuai, cara guru menghadapi pembelajaran kimia, waktu 

pembelajaran kimia yang kurang efektif serta pengaruh 

teman sebaya (Muderawan, 2019). 

Pada kondisi saat ini teknologi sudah semakin 

berkembang sehingga dapat dijadikan media dalam 

pembelajaran seperti penggunaan multimedia tetapi 

multimedia belum dapat memberikan gambaran yang 

nyata dari bentuk suatu molekul, sehingga dalam 

pembelajaran masih sulit membayangkan bentuk dari 

suatu molekul (Rusman, 2012). Sebelumnya sudah ada 

aplikasi web yang mengangkat materi geometri molekul 

yaitu aplikasi Jmol yang dikembangkan oleh Urip, M.Sc. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kimia aplikasi 

Jmol tidak diterapkan oleh guru sebab untuk mengakses 

aplikasi Jmol membutuhkan aplikasi pendukung lainnya 

dengan hal tersebut maka guru merasa kesulitan 

mengakses dan menerapkan aplikasi Jmol pada 

pembelajaran disekolah. Sehingga pada penelitian ini 

akan membuat pengembangan aplikasi geometri molekul 

berbasis android  yang memuat bentuk molekul dalam 

bentuk tampilan 3D untuk memanfaatkan aplikasi 

geometri molekul sebagai media pembelajaran.  
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Aplikasi geometri molekul ialah salah satu aplikasi 

berbasis android yang dijadikan sebagai media alternatif 

dalam proses pembelajaran. Aplikasi geometri molekul 

memuat materi geometri molekul yang dapat 

menampilkan bentuk molekul 3D dan dapat 

memperlihatkan jarak dan sudut dari suatu molekul 

tersebut. Aplikasi geometri molekul menjadi contoh 

alternatif guna mengembangkan media pembelajaran, 

namun mengembangkan aplikasi menjadi hal belum 

populer pada kondisi ini (Ngurahrai, Farmaryanti & 

Nurhidayati, 2019). Media pembelajaran yang 

dikembangkan tentu efektif dan reliabel, oleh karena itu 

diharapkan penggunaan media pembelajaran aplikasi 

geometri molekul dapat meningkatkan motivasi, berpikir 

kritis peserta didik yang tergolong dalam kategori 

perbaikan sedang. Pengaruh media pembelajaran yang 

digunakan sangat baik, dan pelaksanaan pembelajaran 

sangat baik. Terdapat manfaat media pembelajaran 

dengan basis android  yang digunakan, yakni dapat 

dimanfaatkan menjadi media pembelajaran yang efisien 

dan efektif sebab dapat dibawa kemanapun (praktis), 

memudahkan peserta didik ketika akan melakukan 

pencarian referensi, menarik peserta didik sebab isi 

aplikasi dapat berbagai macam hal yang membuat 
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pengetahuan dan kemampuan pada peserta didik lebih 

terlatih (Ngurahrai, Farmaryanti & Nurhidayati, 2019). 

Aplikasi berbasis android yang bekerja pada 

berbagai pengaturan VR dan sistem operasi yang 

menampilkan struktur molekul dalam lingkungan tiga 

dimensi yang memberikan konteks yang berguna dan 

memungkinkan pengguna untuk dapat melihat molekul 

dalam ruang tiga dimensi. Implementasi aplikasi berbasis 

android dinilai sangat ideal untuk pembuatan materi dan 

media dalam pendidikan untuk  penelitian dalam kelas 

besar (Cassidy, 2020). Aplikasi media pembelajaran 

berbasis android yang memuat struktur molekul 3D yang 

dapat diterapkan dalam kelas dengan hal tersebut 

menunjukan keberhasilan aplikasi android untuk media 

pembelajaran di kelas. Respon peserta didik terhadap 

media visual yang menjadi sangat menarik, hal ini terlihat 

dari hasil analisis uji coba media visual melalui distribusi 

angket, diperoleh hasil jawaban peserta didik 

memberikan tanggapan sangat setuju maka 

mengembangkan media visual pada materi bentuk 

molekul yang mendapat respon yang baik dari peserta 

didik dan peserta didik tertarik dengan media visual 

tersebut (Munandar, Sabarni & Fitri, 2021).  
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Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan 

diatas maka peneliti terdorong untuk melaksanakan 

penelitian yang judulnya “Pengembangan Media 

Pembelajaran Geometri Molekul Berbasis Android”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan 

maka terdapat identifikasi masalah penelitian ini, yakni  

1. Interaksi antara guru, peserta didik dan lingkungan 

dalam proses pembelajaran. 

2. Penggunaan media dalam proses pembelajaran. 

3. Pemanfaatan teknologi pada multimedia sebagai 

media pembelajaran. 

4. Respons peserta didik pada mata pelajaran kimia. 

5. Pengembangan media pembelajaran kimia. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan 

maka terdapat pembatasan masalah penelitian ini, yakni  

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis 

android. 

2. Pokok pembahasan yang diajarkan geometri 

molekul. 

3. Kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 

berdasarkan yang ditetapkan tim ahli. 
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4. Perbedaan antara respons peserta didik dengan 

media yang dikembangkan. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan 

maka terdapat rumusan masalah penelitian ini, yakni  

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran pada 

aplikasi geometri molekul yang dikembangkan ? 

2. Bagaimana respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran pada aplikasi geometri molekul yang 

telah dikembangkan? 

E. Tujuan Pengembangan  

Penelitian dilaksanakan dengan tujuannya yakni 

guna untuk mengetahui 

1. Kelayakan media pembelajaran pada aplikasi 

geometri yang dikembangkan. 

2. Respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran pada aplikasi geometri molekul yang 

telah dikembangkan. 

F. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis diharapkan agar penelitian ini 

dapat bermanfaat sebagai solusi dari pembelajaran 
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online untuk diterapkan oleh guru agar 

pembelajaran menjadi inovatif, kreatif, dan atraktif. 

2. Manfaat Praktis 

Terdapat harapan dari penelitian yang 

dilaksanakan, diantaranya :  

a. Bagi Guru 

1. Menjadi media dan referensi metode 

pembelajaran kimia yang dapat dijadikan 

referensi oleh kepada guru sebagai 

penunjang pembelajaran atau solusi 

alternatif pembelajaran saat pembelajaran 

jarak jauh. 

2. Memberi kemudahan guru dalam 

penggunaan media pembelajaran dimana 

saja dan kapan saja.  

b. Bagi Peserta Didik 

1. Memberi informasi pembelajaran yang 

dapat memberikan kemudahan peserta 

didik agar pemahaman materi 

pembelajaran semakin membaik dan tidak 

membosankan. 
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2. Menjadi sumber pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan peserta didik kapan saja 

dan dimana saja. 

c. Sekolah 

1. Sebagai pemanfaatan teknologi yang saat 

ini sedang berkembang guna proses belajar.  

2. Sebagai tambahan pengetahuan dan 

wawasan dalam pembuatan media 

pembelajaran.   

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini yang dijadikan 

landasan peneliti untuk pengembangan suatu aplikasi 

geomol berbasis android sebagai media belajar yang 

dapat membantu guru untuk menyampaikan materi dan 

membantu peserta didik dalam menciptakan 

pembelajaran mandiri dimana pembelajaran dapat 

dilakukan dimanapun dan kapanpun. Pengembangan 

aplikasi ini dilakukan pada peserta didik SMA dan 

Sederajat  dengan menggunakan metode penelitian  

pengembangan dengan model pengembangan R&D 

dengan adanya beberapa perubahan dikarenakan 

keterbatasan waktu. 
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H. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi geomol 

berbasis android. Produk penelitian dihasilkan 

merupakan media yang dapat diimplementasikan oleh 

guru dalam suatu pembelajaran kimia khususnya pada 

materi geometri molekul. Aplikasi ini berisi materi 

geometri molekul, adapun spesifikasi aplikasi geomol 

berbasis android untuk belajar kimia yaitu :  

1. Materi pembelajaran yang berisi tentang pokok 

geometri molekul.  

2. Aplikasi berbasis android. 
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Penelitian pengembangan 

Penelitian pengembangan yaitu kegiatan 

penelitian dasar yang bertujuan untuk memperoleh 

informasi yang dibutuhkan, kemudian kegiatan 

pengembangan untuk memperoleh suatu produk 

dan menilai keefektifan produk tersebut. Penelitian 

pengembangan mencakup dua kata, yakni penelitian 

dan pengembangan. Yang pertama ialah studi 

literatur yang dapat memunculkan desain produk 

tertentu, dan kedua yakni pengembangan yang 

bertujuan untuk menjadi penguji keefektifan, 

memvalidasi desain yang sudah dibuat, hingga 

menghasilkan produk yang teruji (Sugiyono, 2009). 

Menurut Mulyaningsih (2012), penelitian 

pengembangan merupakan hasil pengembangan 

yang berupa produk baru. Merujuk  Tim Puslitjaknov 

(2008), terdapat tiga komponen pada penelitian 

pengembangan, yakni model, proses pengembangan, 

dan tahap uji coba produk. 
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Sementara menurut Anik (2007), penelitian 

pengembangan ialah metode untuk mengembangkan 

suatu produk yang berguna dalam proses 

pembelajaran yang diawali dengan proses penelitian. 

Dari penjelasan yang ada dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penelitian pengembangan ialah 

suatu metode yang digunakan untuk membuat suatu 

produk baru yang dapat digunakan untuk 

menunjang pembelajaran. Menurut Tim Puslitjaknov 

(2008), prosedur pengembangan penelitian model 4-

D (Four D Models) merujuk Thiagarajan. Hal tersebut 

mencakup empat tahapan yang hendak dijelaskan 

yakni : 

a. Define (Pendefinisian) 

Menurut Thiagarajan (1974), tujuan 

dari tahapan ini yaitu untuk 

mendefinisikan dan menghilangkan 

persyaratan pengajaran. Pada tahapan 

analisis, dapat mendefinisikan tujuan dan 

kondisi kerangka materi pembelajaran. 

Lima kegiatan yang dilaksanakan untuk 

tahapan pendefinisian adalah front-end 

analysis, yang mengkaji permasalahan 

dasar yang dihadapi oleh guru dalam 
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rangka meningkatkan keterampilan guru 

dalam pendidikan luar biasa. Analisis ini 

mempertimbangkan kemungkinan 

mengusulkan alternatif yang elegan dan 

efektif. Jika tidak ada buku ajar alternatif 

atau buku ajar yang sederajat, maka buku 

ajar tersebut perlu dikembangkan.  

Analisis peserta didik (Learner 

analysis) yaitu studi target peserta didik 

untuk menentukan karakteristik peserta 

didik dalam hal desain dan 

pengembangan kurikulum. Karakteristik 

termasuk latar belakang pengalaman dan 

keterampilan, sikap umum pada media 

dan topik, preferensi dan format bahasa. 

Analisis tugas (Task analysis) membuat 

identifikasi keterampilan penting yang 

perlu dimiliki oleh guru pengajar dan 

melaksanakan analisisnya terhadap 

rangkaian keterampilan yang diperlukan 

dan sesuai. Analisis ini memberikan 

gambaran yang komprehensif pada bahan 

ajar.  
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Analisis konsep (Concept analysis) 

mengidentifikasi konsep dasar pengajaran 

yang hendak diberikan, membuat 

aturannya ke dalam produk, dan 

melaksanakan pemecahan konsep 

individu. Analisis bisa menjadi alat 

identifikasi dalam pengembangan produk.  

 Menetapkan tujuan (Specifying 

instructional objectives) penentuan tujuan 

atau indikator dari pencapaian sebuah 

pembelajaran dengan analisis kurikulum 

dan materi. Hal Ini diintegrasikan untuk 

materi dalam pembelajaran. 

b. Design (Perancangan) 

Mengacu paparan Thiagarajan 

(1974), tahap ini bertujuan memberi 

rancangan bentuk dasar bahan ajar. Tahap 

ini sesudah dapat menetapkan 

seperangkat tujuan untuk pembuatan 

media. Memilih media dan format materi, 

serta membuat versi pertama, adalah 

aspek utama dari tahap desain.  

Menetapkan tes referensi standar 

(Constituting criterion referenced tests) 
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yaitu langkah yang menghubungkan fase 

pertama, definisi, dan proses desain. Tes 

referensi standar menerjemahkan tujuan 

perilaku ke dalam sketsa buku teks.  

Pemilihan media (Media selection) 

yaitu pemilihan media yang sejalan untuk 

menyajikan isi pembelajaran. Disini 

proses mengikutsertakan pemberian 

tugas dan analisis konsep berbagai 

perlengkapan media, karakteristik peserta 

didik, sumber daya produksi, dan rencana 

komunikasi. Keputusan akhir untuk 

menentukan kombinasi ataupun media 

yang paling tepat dalam pemakaiannya. 

Pemilihan format (Format selection) 

sangat erat hubungannya dengan 

pemilihan media. Memilih format yang 

paling cocok akan tergantung pada 

banyak faktor yang dikaji. Desain awal 

ialah menyajikan instruksi dasar dalam 

urutan yang tepat melalui media yang 

tepat. Hal tersebut termasuk 

mengorganisir beragam kegiatan 

pembelajaran, misalnya membaca teks, 
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mengamati staf sekolah khusus, dan 

melaksanakan praktik berbagai 

keterampilan mengajar dengan mengajar 

teman sebaya. 

c. Develop (Pengembangan) 

Menurut Thiagarajan (1974), tujuan 

dari tahapan ini ialah untuk mengubah 

bentuk dasar materi pelajaran, walaupun 

banyak dari mereka dibuat setelah tahap 

definisi, hasilnya perlu dianggap selaku 

versi asli atas materi yang perlu diubah 

sebelum ini. Mampu dijadikan versi final 

yang efektif. Selama tahap desain, umpan 

balik diperoleh lewat penilaian formatif 

dan materi yang disesuaikan.  

Penilaian ahli (Expert appraisal) 

yaitu metode untuk memperoleh saran 

atas perbaikan materi dan media. Banyak 

ahli diminta untuk menilai materi dan 

media merujuk sudut pandang akademis 

dan teknis. Berdasarkan umpan baliknya, 

materi telah dimodifikasi untuk 

membuatnya lebih akurat, efisien, mudah 

dipakai, dan berkualitas tinggi.  
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Pengujian perkembangan 

(Developmental testing) melibatkan 

pengujian materi dengan responden 

untuk menemukan bagian untuk 

perbaikan. Berdasarkan tanggapan, reaksi 

dan komentar, materi telah diubah. Siklus 

tes, validasi dan tes diulang sampai materi 

stabil dan efisien. 

d. Disseminate (Penyebarluasan) 

Menurut Thiagarajan (1974), materi 

pengajaran meraih tingkat produksi akhir 

saat pengembangan membuahkan 

hasilnya yang konsisten dan 

menghasilkan evaluasi ahli secara positif. 

Bahan inipun perlu dikenakan 

pemeriksaan profesional untuk 

mempertahankan pendapat objektif 

mengenai kecukupan dan relevansi. Tahap 

terakhir pengemasan, dan persetujuan 

akhir. Produsen dan distributor perlu 

dipilih dan menjalankan kerja bersama 

untuk menggabungkan bahan berbentuk 

sesuatu media yang bisa diterima. 
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Penyebaran perlu menjalankan evaluasi 

efektivitas upaya penyebaran. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Arsyad (2016), menyatakan bahwasannya 

media pembelajaran yakni berbagai macam alat 

yang dapat dimanfaatkan guna penyampaian 

pesan termasuk keseluruhan sumber yang 

dibutuhkan dari pengirim menuju penerimanya. 

Media pembelajaran dapat membawa 

rangsangan perhatian, minat pikiran, dan 

perasaan peserta didik agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Umumnya media 

ialah keseluruhan bentuk yang digunakan 

sebagai penyalur pesan pengirim kepada 

penerima yang sedemikian rupa mampu 

membuat rangsangan minat, perhatian, 

perasaan dan pikiran peserta didik yang 

karenanya dapat menjadi dorongan setiap 

peserta didik terhadap proses belajarnya 

(Usman, 2002). Mengacu Kamus Besar  Bahasa 

Indonesia, pembelajaran menjadi proses agar 

makhluk hidup atau individu dapat belajar  ( 
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Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, 

1999).  

Kunandar mengungkapkan bahwa 

“pembelajaran adalah proses ketika peserta 

didik dan lingkungan sekitarnya berinteraksi 

yang membuat perilakunya berubah menjadi 

kian membaik” (Kunandar, 2007). Mengacu 

penjelasan sebelumnya dapat diambil 

kesimpulan pengembangan media pembelajaran 

menjadi proses perancangan, pembuatan, dan 

penyempurnaan berbagai macam yang dapat 

digunakan sebagai penyalur pesan dengan 

kandungan maksudnya bentuk pembelajaran 

dari pengirim kepada penerimanya (peserta 

didik) dimana dapat membawa rangsangan 

minat, perhatian, minat, perasaan serta pikiran 

peserta didik, hingga akhirnya pembelajaran 

lebih efisien dan efektif guna mencapai 

pembelajaran yang optimal.  

b. Ciri-ciri media pembelajaran 

Menurut Arsyad (2016), karakteristik 

umum dalam media pembelajaran ialah:  
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1. Belajar berarti mempunyai makna fisik 

yang disebut menjadi perangkat keras 

atau yang bisa mendengar indera lima. 

2. Mendukung pembelajaran memiliki 

pemahaman fisik yang umum sebagai 

perangkat lunak atau pesan yang dikirim 

melalui perangkat keras.  

3. Media pembelajaran menekankan pada 

audio dan visual.  

4. Media mempunyai pemahaman sebagai 

alat pada proses pembelajaran.  

5. Media dipakai pada proses interaksi dan 

komunikasi dari peserta didik dan guru.   

6. Media dapat dipakai massal misalnya 

radio dan televisi dan secara individual 

contohnya modul.  

Disamping ciri-ciri di atas, terdapat tiga 

ciri media menurut Arsyad (2016), yaitu sebagai 

berikut: 

1. Sifat fiksatif 

Ciri fiksatif Jelaskan kapasitas 

dukungan untuk merekam, menyimpan, 

menyimpan, dan membangun kembali 

pada sebuah objek ataupun peristiwa. 
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Acara ataupun objek yang dapat diatur 

ataupun direorganisasi dengan cara 

misalnya rekaman video, fotografi, pita 

audio, dan lainnya. 

2. Sifat manipulatif 

Sifat manipulatif ialah 

transformasi sebuah objek ataupun 

peristiwa.  Sebuah acara yang awalnya 

telah hadir hanya dalam dua atau tiga 

menit dengan teknik perekaman selang 

waktu. 

3. Sifat distributif 

Sifat distributif suatu cara 

memungkinkan sebuah objek ataupun 

peristiwa yang diangkut lewat ruang. 

Pada saat yang sama, acara ini 

ditampilkan kepada peserta didik 

dengan pengalaman stimulus yang 

cenderung sama. Setelah informasi 

dicatat dalam format multimedia apa 

pun dan dapat terjadi kapan saja bahkan 

jika itu berulang kali. 
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c. Fungsi media pembelajaran 

Media mempunyai fungsi utama yakni 

mengajar menjadi alat bantu yang berkontribusi 

pada lingkungan dan kondisi belajar yang dibuat 

oleh guru. Menurut Arsyad (2016), menjelaskan 

bahwa penggunaan struktur pendidikan dalam 

fase orientasi pengajaran bisa mempermudah 

proses pembelajaran dan kemanjuran subjek 

dan isi subjek pada waktu itu, serta 

menghasilkan minat, motivasi peserta didik . 

dan dapat membantu peserta didik untuk 

membuat peningkatan pemahaman, kemudahan 

dan kompak.  Mengacu pada Daryanto (2011), 

terdapat 3 fungsi media dalam proses belajar 

mengajar, yakni   

1. Kemampuan fiksatif, yang berarti 

kemampuan mengambil, menyimpan dan 

menampilkannya kembali sebuah 

kejadian ataupun objek tertentu. 

Kemampuan fiksatif mampu 

menggambarkan, memotret, merekam, 

memfilmkan, dan menyimpan kejadian 

atau objek tertentu hingga saatnya 

dibutuhkan dapat dilakukan pengamatan 
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kembali dan menunjukkan sesuai kejadian 

sebenarnya.  

2. Kemampuan manipulatif, yang berarti 

media dapat memberikan tampilan 

kejadian atau objek yang sebelumnya 

terjadi dengan bermacam-macam 

manipulasi (perubahan) sesuai apa yang 

dibutuhkan, contohnya perubahan pada 

warna, kecepatan, ukuran bahkan 

penyajian berulang-ulang.  

3. Kemampuan distributif, yang berarti 

jangkauan media dapat sampai pada 

audien yang jumlahnya banyak pada 

sekali penyajian dan waktunya 

bersamaan, contohnya yakni siaran radio 

atau televisi.  

3. Aplikasi Geometri Molekul Berbasis Android 

a. Aplikasi Geometri Molekul 

Aplikasi geometri molekul yaitu sebuah 

software visualisasi dalam sebuah media 

pembelajaran yang memuat materi geometri 

molekul yang dilakukan secara visual dalam 

aplikasi tersebut terdapat gambar bentuk 

molekul 3D. Aplikasi geometri molekul 
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termasuk media alternatif yang dipakai pada 

proses pembelajaran untuk memudahkan 

guru saat menyampaikan materi bentuk 

molekul yang lebih nyata karena materi 

bentuk molekul tersebut tergolong dalam 

materi yang abstrak serta sulit dipahami oleh 

peserta didik dalam pembelajaran daring. 

b. Aplikasi Android 

Aplikasi android ialah sistem operasi 

open source milik Google Inc. Guna perangkat 

seluler dengan basis Linux meliputi aplikasi, 

middleware, dan sistem operasi. Android 

memberi penyediaan platform terbuka untuk 

pengembang yang dapat digunakan dalam 

pembuatan aplikasi. Android menyediakan 

seluruh tools dan framework untuk 

pengembangan aplikasi secara cepat dan 

mudah. Lewat pengembangan aplikasi 

Android SDK (software Development Kit)  

dengan memulai platform aplikasi. Android 

memakai bahasa pemrograman Java (Busran, 

2015).  

Menurut Verawati dan Comalasari 

(2019), keunggulan dari android yakni :  
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1. User Friendly untuk menjalankan 

sistem android sangatlah mudah. Hal 

yang serupa berlaku untuk sistem 

operasi Windows di komputer.  

2. Dapatkan notifikasi dengan mudah 

dari ponsel android.  

3. Tampilannya sistem android yang 

indah, tidak kurang dari IOS. Hal 

tersebut dikarenakan Android 

memanfaatkan teknologi dan konsep 

iOS, namun android ialah iOS versi 

murah.  

4. Sistem operasi mengadopsi konsep 

open source, dan pengguna dapat 

dengan bebas melaksanakan 

pengembangan versi sistem android 

mereka sendiri.  

5. Tersedia banyak macam aplikasi 

untuk dipilih dari aplikasi gratis 

hingga aplikasi yang disertai bayaran 

yang menarik.  

Disamping mempunyai keunggulan, 

android pun mempunyai kekurangan. 

Kekurangannya yakni : 
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1. Tidak seluruhnya smartphone 

Android mendapat update.  

2. Terlampau banyak merek dan 

model, oleh karenanya pengguna 

tidak konsisten. Berbeda dengan 

iPhone, hanya ada satu model yang 

dikembangkan oleh satu pabrik, 

yakni Apple.  

3. Lag dan lambat. Sebab banyaknya 

merek dan tipe android, maka 

spesifikasi yang ada pun beragam. 

Smart apps creator yang 

mempunyai spesifikasi rendah 

biasanya rentan akan perlambatan 

dan lag . 

c. Smart Apps Creator 

Terkait upaya mengembangkan hal ini 

peneliti memakai Smart apps creator selaku 

produk inkubasi dalam mengembangkan 

media pembelajaran dengan basis android. 

Smart Apps Creator ialah aplikasi desktop yang 

dapat berdampak pada aplikasi iOS dan mobile 

android tanpa kode pemrograman, serta bisa 

membuahkan format exe dan HTML5.  
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Keunggulan dari aplikasi Smart Apps 

Creator yaitu alat multimedia yang sangat 

sederhana sebab dapat dibuat tanpa 

pemrograman, dengan hal itu guru yang tidak 

memiliki latar belakang pemrograman dapat 

membuat aplikasi seluler yang bagus dan 

menarik yang tampilannya mudah dipahami, 

dan benar-benar tidak mengambil waktu lama 

dan banyak memori. Meskipun kelemahan dari 

pembuat aplikasi Smart Apps Creator yaitu 

hanya dapat membuat aplikasi sederhana. 

Berbagai alat dan future mendukung 

pembuatan aplikasi untuk memfasilitasi 

pembuatan media, misal yakni:  

1. Tools ialah menu insert ataupun untuk 

menyisipkan musik, gambar, teks, 

video, dan lainnya.  

2. Menu edit digunakan merapikan 

ataupun mengatur teks.  

3. Menu interaction digunakan 

mengaktifkan animasi ataupun 

gambar. 
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4. Geometri Molekul 

Geometri molekul yaitu keadaan tiga dimensi 

atas sebuah molekul yang penentunya jumlah ikatan 

dan besar sudut ikatan di sekitar pusat. sebuah 

bentuk molekul bisa diprediksi melalui teori dan 

konsep VSEPR. Bentuk molekul mengumpamakan 

posisi dalam molekul, posisi atom dalam tiga 

dimensi dan besar sudut ikatan yang terbentuk 

dalam molekul. Ikatan yang muncul dari molekul-

molekul ini melalui pasangan elektron. Bentuk 

molekul dapat diketahui dengan melalui pendekatan, 

seperti seperti teori orbital dan teori tolakan 

pasangan elektron. Pemakaian teori VSEPR disebut 

lebih mudah untuk bentuk molekul tunggal daripada 

teori lainnya (Fitri, 2016). 

Berdasarkan teori VSEPR, meskipun posisi 

pasangan elektron dapat didistribusikan di antara 

mereka secara umumnya ada pola dasar posisi 

pasangan elektron karena gaya tolak yang muncul 

pada pasangan elektron. Atom pada ikatan dapat 

terbentuk dengan melibatkan elektron di kulit 

terluar, dan dalam senyawa kovalen elektron ini 

membentuk pasangan elektron bersama. Untuk itu, 
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penentu bentuknya molekul yakni dari posisi 

pasangan elektronnya (Sudarmo, 2013).  

Merujuk teori ini, ikatan rangkap tiga dan 

rangkap dua dinilai menjadi satu jenis ikatan, namun 

mereka relatif lebih kuat dari pada ikatan tunggal 

dan berpengaruh pada sudut ikatan. Satu elektron 

dianggap menjadi pasangan elektron tunggal. 

Masing-masing molekul mempunyai atom yang 

dikatakan selaku atom pusat, contohnya pada 

senyawa H2O, atom oksigen ialah atom pusat, 

sedangkan untuk molekul PCl5 atom fosfor adalah 

atom pusat. Pasangan elektron di dekat atom pusat 

dapat dibagi menjadi pasangan elektron ikatan dan 

pasangan elektron bebas. Pasangan elektron bebas 

memiliki gaya tolak menolak yang melebihi 

pasangan elektron terikat. Keberadaan gaya tolak 

yang lebih kuat dalam pasangan elektron bebas yang 

menyebabkan pasangan elektron bebas berada pada 

ruang yang sangat luas dari pasangan elektron 

ikatan. 

Pasangan elektron pada sebuah molekul dapat 

memposisikan diri gaya tolak menolak pasangan 

tersebut harus lemah supaya pasangan elektron 

dapat membuahkan gaya tolak paling lemah, 



33 
 

 

pasangan elektron akan saling berjauhan. Posisi 

pasangan elektron tersebut memiliki diagram 

sebagai berikut: (Sudarmo, 2013). 

a. Linier  

Linear Atom-atom dalam molekul linier 

disusun dalam garis lurus, seperti yang 

ditunjukkan di bawah ini. Sudut yang 

terbentuk oleh kedua ikatan terhadap atom 

pusat dapat membentuk sudut 180° satu sama 

lain. Sudut inilah yang dinamakan sudut 

ikatan. Contohnya molekul linier yaitu BeCl2, 

BeF2, CO2. 

 

Gambar 2.1 : Gambar Bentuk Molekul Linier 

b. Segitiga Datar ( Trigonal)  

Atom-atom pada suatu molekul dengan 

bentuknya segitiga tersusun pada suatu 

bidang, yang mana ketiga atom tersebut 

adanya pada titik sudut segitiga sama sisi dan 

pada pusat segitiga 120° akan terdapat atom 

pusat. Sudut ikatan antar atom di sekeliling 

atom pusat membentuk sudut 120°. 



34 
 

 

Contohnya molekul yang berbentuk trigonal 

yaitu BF3, BCl3, SO3. 

 

Gambar 2.2 : Gambar Bentuk Molekul Trigonal 

c. Tetrahedral  

Atom-atom pada suatu molekul yang 

menjadi pembentuk tetrahedral adanya di 

ruang piramidal segitiga yang mempunyai 

empat permukaan segitiga sama sisi. Atom 

pusat letaknya di pusat tetrahedral dan empat 

atom lainnya adanya di empat titik sudut yang 

memiliki sudut ikatan 109,5°. Contohnya 

molekul tetrahedral yaitu CH4, CCl4. 

 

Gambar 2.3 : Gambar Bentuk Molekul 
Tetrahedral 
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d. Trigonal Bipyramidal  

Atom pusat dari molekul bipiramida 

segitiga akan terletak di bidang bersama atas 

dua piramida segitiga yang tumpang tindih, 

sementara lima atom di sekitarnya akan 

terletak di sudut-sudut piramida segitiga yang 

terbentuk. Setiap atom memiliki sudut ikatan 

yang berbeda. Sudut antara masing-masing 

ikatan yang letaknya di bidang segitiga adalah 

120°, dan sudut pada bidang tersebut dengan 

dua ikatan yang tegak lurus adalah 90°. 

Contohnya molekul bipiramida trigonal ialah 

PF5, PCl5.  

 

Gambar 2.4 : Gambar Bentuk Molekul Trigonal 
Bipyramidal 

e. Oktahedral  

Oktahedral yaitu bangun datar yang 

terbentuk atas dua buah piramida dengan alas 

segi empat yang bidang mempunyai bidang 

alas saling berhimpitan untuk menciptakan 
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delapan daerah segitiga. Dalam molekul 

oktahedral, atom pusat terletak di pusat segi 

empat dari dua piramida yang berdekatan dan 

enam atom di sekelilingnya adanya di sudut-

sudut piramida. Sudutnya adalah 90°. 

Contohnya molekul oktahedral adalah SF6. 

 

Gambar 2.5 : Gambar Bentuk Molekul 
Oktahedral 

Molekul akan memiliki sejumlah varian bentuk 

molekul lainnya sebab terdapat pasangan elektron 

bebas. Pasangan elektron bebas memiliki sudut yang 

sangat lebar, oleh karenanya pasangan elektron 

ikatan bisa ditekan supaya tidak memiliki sudut yang 

lebih sempit. Misalnya adalah molekul amonia (NH3). 

Ada empat pasangan elektron di dekat atom nitrogen 

sebagai atom pusat, yakni tiga pasangan elektron 

ikatan (untuk ikatan dengan atom hidrogen) dan 

pasangan elektron bebas (tidak berbentuk). 

Akibatnya, bentuknya molekul NH3 bukanlah 
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tetrahedral, melainkan piramida segitiga dengan 

sudut 107,3° yang kurang dari 109,5° sudut 

tetrahedral. Untuk memprediksi bentuk molekul, 

sebelumnya perlu mengetahui jumlah pasangan 

elektron di dekat atom pusat. Guna melaksanakan 

penentuan jumlah pasangan elektron dapat 

dilaksanakan dengan menggambarkan perumusan 

titik elektron (Sudarmo, 2013). 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Sejumlah dari penelitian yang relevan pada suatu 

penelitiannya yang dilaksanakan disini yaitu hasil 

Penelitian dari Zulfahmi, Wiji & Mulyani (2021), yang 

berjudul “Pengembangan Strategi Pembelajaran Berbasis 

Intertekstual Dengan Model visualisasi Pada Konsep 

Geometri Molekul Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Spasial Siswa” menunjukkan bahwa dalam proses 

kegiatan pembelajaran yang saling berkesinambungan 

antara guru dan siswa, strategi pembelajaran 

intertekstual diterapkan pada model visualisasi materi 

geometri molekul melalui eksperimen terbatas. 

Dibandingkan dengan indeks visualisasi spesial, 

kemampuan spasial siswa dalam indeks hubungan 

spasial dan indeks orientasi spasial meningkat secara 
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signifikan. Berdasarkan uraian dari penelitian yang 

relevan diatas bisa diambil kesimpulannya bahwasannya 

penelitian ini mengembangkan strategi model visualisasi 

materi geometri molekul untuk meningkat kemampuan 

spasial secara signifikan sedangkan penelitian yang akan 

peneliti lakukan sama menggunakan materi geometri 

molekul tetapi dengan media yang berbeda yaitu media 

berbasis android. 

Penelitian dari Hasibuan dan Jahro (2020), yang 

berjudul “Pengembangan KIT Pembelajaran Dari Limbah 

Sekam Padi Pada Materi Bentuk Molekul Kelas X SMA” 

menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran KIT pada 

materi bentuk molekul dan memenuhi standar 

Kementerian Kebudayaan. Siswa pada materi bentuk 

molekul yang menggunakan media pembelajaran KIT 

mempunyai hasil belajar yang lebih tinggi dibanding 

KKM, dan siswa yang mengunakan media pembelajaran 

KIT pada materi bentuk molekul telah sampai pada 

kegiatan pembelajaran Standar Sangat Aktif. Berdasarkan 

uraian dari penelitian yang relevan diatas dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini mengembangkan KIT 

dari limbah yang digunakan sebagai media pembelajaran 

tinggi pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa 
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sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu 

mengembangkan media pembelajaran berbasis android.  

Penelitian dari Ardian, Ariani & Za (2021), yang 

berjudul “Pembuatan Aplikasi AR Geokul Sebagai Media 

Pembelajaran Bentuk Molekul Pada Mata Pelajaran Kimia 

Di SMA Menggunakan Teknologi Augmented Reality 

Berbasis Android” menunjukkan bahwa pemanfaatan 

teknologi augmented reality di android sebagai media 

pembelajaran yang dapat memvisualisasikan molekul. 

Menggunakan pendekatan makerless untuk membuat 

molekul terlihat lebih realistis dalam 3D, ditampilkan 

langsung diatas marker yang dibuat dengan Vuforis SDK 

untuk memudahkan pelacakan marker untuk 

menampilkan objek 3D pada android, dikombinasikan 

dengan buku cetak dan augmented reality pada android. 

Teknologi ini dapat menjadi aplikasi alternatif untuk 

membantu guru menyampaikan materi dengan lebih 

baik. Berdasarkan uraian penelitiannya yang relevan, 

bisa ditarik kesimpulannya bahwasannya penelitian ini 

mengembangkan aplikasi android dengan teknologi 

augmented reality yang dapat menjadi media alternatif 

dalam pembelajaran sedangkan penelitian yang akan 

peneliti lakukan sama menggunakan materi geometri 
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molekul tetapi pembuatan augmented reality dengan 

aplikasi assemblr EDU. 

Penelitian dari Nisa dan Dwiningsih (2021), yang 

berjudul “Analisis Hasil Belajar Siswa Melalui Media 

Visualisasi Geometri Molekul Berbasis Mobile Visual 

Reality (MVR)” menunjukkan bahwa penerapan media 

visualisasi berbasis MVR pada geometri molekul dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil pengujian 

memperlihatkan bahwa nilai interpretatif berada pada 

kategori sedang sampai tertinggi. Berdasarkan uraian 

dari penelitian yang relevan bisa ditarik kesimpulannya 

bahwasannya penelitian ini menganalisis hasil belajar 

siswa dengan media visual pada materi geometri molekul 

yang mendapat respon baik dari siswa dan siswa tertarik 

pada media visual pada proses pembelajaran sedangkan 

penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu 

mengembangkan media pembelajaran geometri molekul 

berbasis android. 

Penelitian dari Putri, Nurhadi & Majid (2018), yang 

berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Inkuiri 

Terbimbing Dengan Media Pembelajaran Molymod Untuk 

Mengurangi Miskonsepsi Siswa Pada Sub Pokok Bahasan 

Geometri Molekul” menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Molymod secara efektif dapat mengurangi 
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kesalahpahaman siswa tentang geometri molekul di 

MIPA 7 SMA Negeri 1 Samarinda di tingkat X. 

Berdasarkan uraian dari penelitian yang relevan diatas 

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menerapkan 

media molymod dalam bentuk 3D untuk pembelajaran 

dianggap efektif untuk proses pembelajaran sedangkan 

penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu 

mengembangkan media pembelajaran geometri molekul 

dengan augmented reality untuk membuat bentuk 

molekul 3D. 

C. Kerangka berpikir 

Penelitian ini berfokus pada pengembanan media 

pembelajaran pokok bahasan materi geometri molekul. 

Akibat minimnya media yang digunakan dalam 

pembelajaran, pembelajaran menjadi kurang efektif, 

materi yang diberikan guru kepada peserta didik tidak 

dapat diterima secara optimal, hal tersebut menjadikan 

tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai. Merujuk 

permasalahan ini, peneliti termotivasi untuk 

mengungkap sistem pengajaran baru sebagai penunjang 

pembelajaran di kelas yaitu menggunakan media 

pembelajaran yang dapat digunakan secara kolektif 

ataupun individu berbentuk aplikasi geometri molekul. 

Harapannya solusi ini dapat membuat peningkatan 
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respons peserta didik dan meraih tujuannya 

pembelajaran. Disamping itu, harapannya keberadaan 

media kegiatan pembelajaran dapat mendatangkan 

pembelajaran yang inovatif, aktif, dan bisa mendatangkan 

pengalaman belajar bagi peserta didik yang baru. Guna 

pengembangan aplikasi geometri molekul berbasis 

android, peneliti memakai metode penelitian dan 

pengembangan Research and Development (R&D).  

Kemudian peserta didik dapat memahami cara membuat 

bentuk molekul. Peningkatan ini diperlihatkan dengan 

pencapaian standar kompetensi, tujuan pembelajaran, 

indikator pembelajaran dan kompetensi dasar. Apabila 

aspek-aspek pembelajaran ini dapat dicapai, maka dapat 

disebut pembelajaran berlangsung efektif. Efektivitas 

yang baik dapat memperlihatkan pembelajaran diikuti 

siswa secara baik. 
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Gambar 2.6 : Bagan Kerangka Berpikir 

Pembelajaran online Kimia di SMA/Sederajat 

Pengembangan media pembelajaran aplikasi 

geometri molekul berbasis android pada materi 

geometri molekul 

Media 

pembelajaran 

yang kurang 

menarik 

Media pembelajaran aplikasi geometri molekul 

berbasis android diharapkan dapat media alternatif 

untuk meningkatkan respons peserta didik 

Rerata hasil 

belajar materi 

geometri 

molekul rendah 

Kurangnya 

Respons siswa 
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D. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan produk 

aplikasi geometri molekul ? 

2. Bagaimana hasil akhir dari produk yang 

dikembangkan ? 

3. Bagaimana kelayakan dari validator ahli terhadap 

aplikasi yang dikembangkan ? 

4. Bagaimana kelayakan dari guru terhadap aplikasi 

yang dikembangkan ? 

5. Bagaimana respons peserta didik terhadap aplikasi 

yang dikembangkan ? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan suatu model dari 

metode pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Bertujuan untuk mengembangkan aplikasi 

geometri molekul berbasis android. Menurut Sugiyono 

(2009), metode penelitian dan pengembangan dapat 

menciptakan produk dan dapat menjadi penguji 

keefektifan suatu produk. Penelitian dan pengembangan 

merupakan langkah agar produk baru dapat 

dikembangkan sebagai penyempurna produk yang sudah 

ada atau yang dikembangkan sebelumnya.  

Di bidang pendidikan, produk R&D bertujuan 

untuk membuat peningkatan produktivitas pendidikan, 

dengan banyaknya lulusan yang relevan yang dibutuhkan 

dan mempunyai kualitas yang baik. Produk pendidikan 

seperti kurikulum khusus bagi tujuan pendidikan 

tertentu, media pembelajaran, modul, buku teks, model 

uji kompetensi, sistem evaluasi, dan lainnya. Pada 

penelitian penulis akan menggunakan model penelitian
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Model 4-D (Four D Models) mengacu pada Thiagarajan 

(1974). Metode dan model penelitian ini dipilih peneliti 

untuk mengemangkan media pembelajaran pada aplikasi 

geometri molekul berbasis android dengan menggunakan 

materi geometri molekul. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan ini merujuk pada langkah 

model 4-D (Four D Models) mengacu pada Thiagarajan 

(1974). Hal tersebut mencakup empat tahapan yakni 

define, design, develop, dan disseminate, karena 

keterbatasan waktu dan biaya peneliti  pada 

penelitiannya hanyalah sampai tahapan pengembangan 

(develop) sebab keterbatasan waktu dan biaya peneliti  

yang dapat uraikan dibawah ini: 
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Gambar 3.1 : Bagan Prosedur Penelitian 

Analisis Awal Akhir 

Analisis Peserta Didik 

Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Analisis Tugas Analisis Konsep 
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Tahap pengembangan aplikasi geometri molekul 

sebagai media pembelajaran mengacu pada langkah-

langkah dari model 4-D (Four D Models). Tahapan 

pengembangan ini ialah: 

1. Tahap pendefinisian 

Pendefinisian yang dilaksanakan peneliti yaitu 

mencari informasi dan mengumpulkan data yang 

dapat dijadikan media untuk proses pembelajaran. 

Hal yang diperhatikan saat data dikumpulkan yakni 

seperti kondisi sekolah, kurikulum yang digunakan, 

potensi sekolah dan lainnya. Langkah pada 

penelitiannya ini yakni : 

a. Analisis awal 

Analisis awal bertujuan untuk 

mengetahui problem dari pembelajaran 

geometri molekul sehingga dapat 

memunculkan penyelesaian dengan 

menentukan langkah awal mengembangkan 

media pembelajaran  geometri molekul. 

b. Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik dilaksanakan 

agar diketahui karakter peserta didik. 

Analisis  peserta  didik  dapat  mencakup dari 
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beberapa hal berikut seperti usia 

karakteristik, kemampuan akademik, dan 

motivasi dan ketertarikan belajar pada mata 

pelajaran kimia. Setelah didapat analisis 

tersebut maka dapat mengetahui 

kemampuan peserta didik baik secara 

individu maupun kelompok. 

c. Analisis tugas 

Analisis tugas dilakukan guna 

mengetahui tugas utama dari peserta didik. 

Tugasnya meliputi analisis kompetensi inti 

dan kompetensi dasar pada materi geometri 

molekul untuk mengembangkan media 

pembelajaran pada aplikasi geometri 

molekul. 

d. Analisis konsep 

 Analisis konsep dilaksanakan untuk 

mengetahui materi apa yang hendak 

dimasukkan ke dalam aplikasi geometri 

molekul. Pada penelitian ini peneliti memilih 

materi geometri molekul untuk digunakan 

dalam aplikasi tersebut. Analisis konsep ini 

disusun secara sistematis. 
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e. Spesifikasi tujuan 

Spesifikasi tujuan dilaksanakan sebagai 

penentuan tujuan atau indikator dari 

pencapaian sebuah pembelajaran dengan 

analisis kurikulum dan materi. Dengan hal 

tersebut peneliti dapat mengetahui hal yang 

akan dimasukkan ke dalam tampilan aplikasi 

geometri molekul. 

2. Tahap perencanaan  

Tahap perencanaan ada berbagai hal yang 

harus dilaksanakan yakni menentukan tujuan dan 

manfaat pembuatan media yang dikembangkan, 

menentukan materi yang akan digunakan. Tahap 

ini merupakan perancangan aplikasi geometri 

molekul yang akan dikembangkan dengan materi 

geometri molekul untuk sumber belajar pada saat 

pembelajaran. Tahap perencanaannya yakni: 

a. Penyusunan tes  

Penyusunan tes ialah cara untuk 

menjadikan tolak ukur bagi peserta didik. Hal 

tersebut misalnya berupa produk yang 

dikembangkan, proses pembelajaran dengan 
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Produk pengembangannya, psikomotor pada 

kegiatan pembelajaran. 

b. Pemilihan media  

Tujuan memilih media yakni untuk 

menyesuaikan media pembelajaran yang 

sejalan atau efektif dengan peserta didik. 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

diselaraskan dengan kebutuhan peserta 

didik, analisis konsep dan tugas dalam materi 

tersebut sehingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran, kompetensi dasar dan inti 

dalam materi tersebut. 

c. Pemilihan format  

Pemilihan format ialah upaya awal 

yang harus dilaksanakan supaya dapat 

disesuaikan dengan materi pembelajaran 

yang digunakan. Dipilihnya bentuk tampilan 

menyesuaikan media yang dibuat. Hal 

tersebut seperti perancangan desain aplikasi 

geometri molekul dan perancangan isi 

aplikasi geometri molekul. 
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d. Desain awal  

Desain awal ialah rancangan dari 

produk yang dikembangkan untuk mendapat 

masukan pada dosen pembimbing. Masukan 

tersebut hendak dipakai sebagai perbaikan 

produk yang dimaksud. Kemudian 

dilaksanakan tahap revisi sesuai dari saran 

yang diberikan setelah itu lanjut ke tahap 

validasi. 

3. Tahap perngembangan 

Untuk tahap ini dilaksanakan pengembangan 

yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran 

aplikasi geometri molekul dengan basis android 

pada materi geometri molekul. Dalam tahap ini ada 

dua langkah yang dilakukan yaitu : 

a. Validasi ahli  

Validasi ahli dilaksanakan untuk 

memvalidasi materi geometri molekul pada 

aplikasi geometri molekul  sebelum uji coba 

dan hasil validasi hendak digunakan dalam 

merevisi produk. Aplikasi geometri molekul  

yang sudah dikembangkan lalu diberi 

penilaian oleh dosen ahli materi 1 orang dan 
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dosen ahli media 1 orang untuk dapat 

diketahui kelayakannya. Kemudian hasil dari 

validasi ini digunakan untuk perbaikan 

aplikasi hasil dari revisi hendak diujikan 

kepada peserta didik pada tahapan uji coba 

lapangan terbatas. 

b. Uji coba produk 

Sesudah validasi ahli dan uji coba 

lapangan terbatas yang dilakukan untuk 

melihat hasil penerapan media pembelajaran 

aplikasi geometri molekul untuk 

pembelajaran di kelas, mencakup 

pengukuran respons peserta didik. Hasil 

yang didapatkan dari tahapan ini yaitu media 

pembelajaran aplikasi geometri molekul yang 

sudah dilakukan revisi. 

4. Uji Diseminasi  

Pada tahap ini penelitian pengembangan 

media sudah selesai tetapi untuk proses 

penyebaran dan pengadopsian dihentikan sebab 

terbatasnya biaya dan waktu maka penelitian 

hanya dibatasi sampai tahap pengembangan. 
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C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba pemakaian media 

dilaksanakan untuk melihat aplikasi geometri 

molekul dengan basis android yang mempunyai 

kelayakan dan dapat digunakan menjadi sumber 

belajar peserta didik. Proses validasi atau uji coba 

mencakup validasi materi oleh ahli materi dan ahli 

media, revisi produk, uji coba produk, 

penyempurnaan produk akhir sebagai sumber 

belajar peserta didik. 

2. Subjek Coba 

Subjek uji coba disini ialah peserta didik SMA 

dan sederajat. Penelitian ini dapat dilakukan di 

SMA mana saja. Pada tahun ajaran yang sama dan 

materi yang sama, karena keterbatasan waktu, 

biaya dan fasilitas lainnya. Dengan hal tersebut 

maka subjek uji coba dilakukan di SMA Negeri 2 

Kendal. Alasan memilih subjek uji coba tersebut 

berdasarkan observasi yang telah dilakukan dan 

penulis melakukan magang kependidikan di 

tempat tersebut sehingga sudah dapat mengetahui 

kondisi sekolah tersebut. 
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Teknik mengambil sampelnya dilaksanakan 

memakai teknik sampling acak sederhana (simple 

random sampling) dengan jumlah 25 peserta didik 

untuk dijadikan data penelitian uji coba terbatas 5 

peserta didik dan uji coba luas 20 peserta didik.  

3. Teknik Dan Instrumen Pengumpulan Data  

Arikunto (2006), menjelaskan bahwa 

instrumen ialah alat penelitian menggunakan 

sebuah metode. Instrumen yang akan digunakan 

untuk penelitian ini menggunakan instrumen yang 

meliputi instrumen untuk validasi ahli, instrumen 

penilaian peserta didik terhadap aplikasi geometri 

molekul. Instrumen penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini dapat diuraikan yakni : 

a. Wawancara 

Wawancara menjadi metode 

mengumpulkan data melalui pengajuan 

pertanyaan langsung kepada responden. 

Pada tahap ini ditemukan interaksi 

responden dan peneliti. Wawancara mengacu 

garis besarnya terbagi atas dua yakni 

wawancara tidak terstruktur dan terstruktur.  
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Wawancara tidak terstruktur dapat 

dikenal dengan wawancara etnografis,  

wawancara terbuka (open ended interview), 

wawancara kualitatif, wawancara intensif, 

dan wawancara mendalam. Sementara 

wawancara terstruktur dikenal pula 

wawancara baku (standardized interview) 

dengan tersusun atas sejumlah pertanyaan 

yang sebelumnya ditetapkan ( tertulis) yang 

disertai pilihan jawaban yang telah tersedia 

(Mulyana, 2006). Interview menjadi alat 

mengumpulkan informasi melalui beberapa 

pertanyaan yang diajukan dan dijawab 

secara lisan untuk keseluruhannya.  

b. Angket 

Angket yakni metode mengumpulkan 

data dengan cara mengajukan pertanyaan 

tertulis kepada responden agar mendapat 

jawaban (Sugiyono, 2009). Angket tertutup 

yaitu pengumpulan data dengan yang 

diberikan oleh responden dengan penyajian 

dengan sedemikian rupa agar responden 

dapat memberikan respon lewat pemberian 
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(√) tanda centang. Angket terbuka yaitu 

pengumpulan data dengan yang diberikan 

oleh responden dengan penyajian berbentuk 

sedemikian rupa agar responden dapat 

memberikan respon sesuai yang dikehendaki 

(Arikunto, 2006). Untuk penelitiannya ini 

peneliti memilih memakai angket tertutup 

untuk validasi ahli dan peserta didik. Ada 

beberapa angket dalam penelitian ini yaitu: 

1. Angket Validasi Ahli 

Angket validasi ahli yaitu suatu 

instrumen yang digunakan pada tahap 

validasi oleh para ahli untuk menilai 

produk yang terkait. Skala bertingkat 

yaitu sebuah ukuran subjektif yang 

dibuat dengan skala tertentu (Arikunto, 

2006). Sugiyono (2009), menjelaskan 

rating scale tidak dibatasi dalam 

pengukuran sikap semata, namun dapat 

digunakan menjadi pengukur persepsi 

responden pada fenomena yang lain. 

Instrumen yang akan dipakai dalam 

validasi ahli yaitu berbentuk angket ini 
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yang memuat sejumlah pertanyaan 

tertulis untuk dapat memperoleh 

informasi dari ahli terhadap produk 

yang dihasilkan (Arikunto, 2006). 

2. Angket Peserta Didik  

Angket peserta didik yang berupa 

sejumlah pertanyaan tertulis diberikan 

untuk mendapat informasi dari 

responden mengenai penilaian terhadap 

produk yang dihasilkan (Arikunto, 

2006). Angket ini akan diberikan kepada 

peserta didik untuk menguji respons 

peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan. 

4. Teknik Analisis Data  

a. Analisis data angket validasi ahli 

Sebagai pembuktian validasi butir 

instrumen, peneliti memakai skala Likert yang 

dikemukakan oleh Sugiyono (2009) 

mengungkapan bahwa yang pertama dicari 

terlebih dahulu skor ideal dengan rumus 

yakni: 
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Keterangan: 

P = angka persentase, 

Skor ideal  = skor tertinggi x jumlah 

responden x jumlah butir 

 

Table 3.1 : Tabel kategori tingkat 
Kelayakan. 

Skor persentase (%) Interpretasi 

P > 81% Sangat Layak 

61% < P ≤ 80% Layak 

41% < P ≤ 60% Cukup Layak 

21% < P ≤ 40% Kurang Layak 

P ≤ 21% 
Sangat Kurang 

Layak 

 

Data hasil penelitian yang bersifat 

kualitatif seperti saran dan komentar 

dapat digunakan untuk melaksanakan 

revisi media pembelajaran. 

b. Analisis data angket peserta didik 

Terkait perhitungan skala angket dapat 

memakai skala Likert yang dikemukakan oleh 

Sugiyono (2009), mengungkapan bahwa yang 
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pertama dicari sebelumnya skor ideal. Skor 

ideal yaitu skor yang dihasilkan oleh asumsi 

dalam setiap responden pada masing-masing 

pertanyaan dan pemberian jawaban dengan 

skor paling tinggi. 

  
                         

          
        

Keterangan: 

P = angka persentase, 

Skor ideal  = skor tertinggi x jumlah 

responden x jumlah butir 

Setelah perhitungan dapat terlihat 

kategori menurut tabel interpretasi yakni:  

Table 3.2 : Tabel kategori Respons 
Peserta Didik.  

Skor persentase (%) Interpretasi 

0% - 20% Sangat lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Tinggi 

81% - 100% Sangat Tinggi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian ini berfokus pada aplikasi geometri 

molekul yang dikembangkan untuk dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran bagi guru dan peserta didik 

terkait materi geometri molekul pada kelas X sesuai 

kurikulum 2013. Validasi produk dilakukan oleh ahli 

media, ahli materi serta guru kimia. 

Pengembangan produk dengan mengacu pada 

metode Research and Development (R&D) dengan model 

4D (Define, Design, Development, dan Disseminate). 

Terdapat beberapa langkah dalam tahap pengembangan 

yaitu: 

1. Tahap Define 

Beberapa tahap dari tahap define meliputi: 

a. Analisis Awal Akhir 

Tahap analisis awal akhir memiliki tujuan 

untuk mengetahui permasalahan dalam 

pembelajaran kimia di masa pandemi. 

Pelaksanaan identifikasi masalah melalui 
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metode analisis kebutuhan terkait pendekatan 

dan perangkat pembelajaran dalam 

pembelajaran daring melalui wawancara 

dengan guru Kimia kelas X MIPA SMA Negeri 2 

Kendal. Upaya ini dilaksanakan sebagai bentuk 

analisis kebutuhan produk yang akan 

dikembangkan. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan Fauzia Wijayanti, S.Pd., M.Si diperoleh 

bahwa selama pembelajaran daring guru 

memberikan materi melalui google meet dan 

memberikan tugas melalui google classroom 

dengan mengacu pada buku paket kimia kelas X. 

Sumber belajar lain yang digunakan dalam 

pembelajaran yaitu video youtube. Berdasarkan 

sumber belajar yang digunakan selama pandemi 

peserta didik merasa kesulitan dalam 

memahami materi geometri molekul. 

Pemahaman dasar materi geometri molekul 

tidak mudah digambarkan melalui google meet 

sebab media peraga yang terbatas dan juga 

kendala teknis yang lain. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis android sebelumnya 
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belum pernah diterapkan dalam kegiatan 

belajar. 

b. Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik dilakukan melalui 

pengisian angket pada peserta didik kelas X 

MIPA SMA Negeri 2 Kendal. Pengisian angket 

dilakukan ketika dengan tujuan untuk dapat 

mengetahui media pembelajaran yang 

dibutuhkan oleh peserta didik.  

Berdasarkan hasil angket kebutuhan 

peserta didik diperoleh bahwa media 

pembelajaran selama daring sebatas ceramah 

via google meet dan tugas melalui google 

classroom dengan mengacu buku paket yang 

sifatnya monoton. Sebagian besar peserta didik 

mengharapkan media pembelajaran yang tidak 

membosankan serta menarik dalam proses 

belajar mengajar. Media pembelajaran berbasis 

android sebelumnya belum pernah digunakan 

pada pembelajaran daring terkait materi kimia. 

c. Analisis Tugas 

Analisis tugas dilaksanakan untuk 

mengetahui beberapa tugas pokok yang dapat 
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dikuasai peserta didik untuk mencapai 

kompetensi minimal. Berdasarkan hasil angket 

kebutuhan diperoleh bahwa peserta didik 

memerlukan tambahan media belajar lain bukan 

hanya ceramah via google meet dan tugas 

melalui google classroom yang mengacu buku 

paket dari sekolah. Peserta didik memerlukan 

media pembelajaran yang tidak membosankan 

serta menarik dalam proses pembelajaran. 

Aplikasi geometri molekul berbasis android 

yaitu suatu media belajar yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran daring. Diharapkan aplikasi 

geometri molekul dapat menjadi sumber belajar 

lain di sekolah.  

Pengembangan aplikasi geometri molekul 

berbasis android didesain dengan 

memanfaatkan aplikasi Canva serta Photoshop 

CC dan sedemikian rupa dikembangkan melalui 

aplikasi Smart Apps Creator (SAC) sehingga 

dapat diakses serta digunakan melalui 

smartphone android peserta didik. 
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d. Analisis Konsep 

Pelaksanaan analisis konsep terhadap 

kompetensi dasar (KD) dan kompetensi inti (KI) 

kurikulum 2013 revisi bertujuan untuk 

menentukan jenis dan jumlah bahan ajar, serta 

untuk mengidentifikasi dan mengumpulkan 

berbagai sumber yang menunjang penyusunan 

bahan ajar. Pengumpulan sumber-sumber yang 

menunjang dalam proses menyusun aplikasi 

geometri molekul berbasis android ini terdiri 

dari video, foto, serta uraian materi yang 

menyangkut materi geometri molekul. 

Tabel 4.1 Kompetensi Inti dan Dasar 
Aspek Pengetahuan Materi Geometri Molekul 
Kelas  X  Kurikulum 2013 
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Tabel 4.2 Kompetensi Inti dan Dasar 
Aspek Keterampilan Materi Geometri Molekul 
Kelas  X  Kurikulum 2013 

 

e. Spesifikasi tujuan 

Spesifikasi tujuan pembelajaran 

diharapkan dapat menciptakan perubahan 

dalam proses belajar. Pemakaian kata kerja 

operasional dalam hasil perumusan tujuan 

pembelajaran dari analisis tugas dan analisis 

konsep yang dapat diringkas untuk menentukan 

tujuan objek penelitian. 
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Tabel 4.3 Indikator Pencapaian Materi 
Geometri Molekul Kelas X Kurikulum 2013 

 

2. Tahap Design (Perencanaan) 

Beberapa tahapan pada tahap Design meliputi:  

a. Penyusunan Tes 

Penyusunan tes disesuaikan dengan 

kebutuhan sumber dan media belajar yakni 

berbentuk instrumen kelayakan dan respons 

peserta didik pada aplikasi geometri molekul 

berbasis android. Penggunaan instrumen 

berupa angket dengan memanfaatkan skala 

likert sebagai pengukur tingkat kelayakan 

aplikasi dan respons peserta didik pada aplikasi 

yang dikembangkan. 

b. Pemilihan Media 

Pembuatan aplikasi geometri molekul 

memanfaatkan software Smart Apps Creator, 
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aplikasi Photoshop untuk bagian layout, serta 

aplikasi Canva untuk pembuatan logo aplikasi 

yang dapat dilihat pada gambar 4.1, 4.2 dan 4.3. 

 

Gambar 4.1 Logo Aplikasi 
Menggunakan Canva 

 

 

Gambar 4.2 Desain Layout 
Aplikasi Menggunakan Photoshop 

  

 

Gambar 4.3 Aplikasi 
Menggunakan Smart Apps Creator 
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c. Pemilihan Format  

Pemilihan format dalam penyusunan 

aplikasi geometri molekul disesuaikan dengan 

kaidah penyusunan yang ada supaya pengguna 

aplikasi mudah dalam mengoperasikannya. 

Format isi aplikasi ini yaitu: 

1) Start Page  

2) Home  

3) Petunjuk 

4) Peta konsep 

5) Kompetensi 

6) Pendahuluan  

7) Materi  

8) Latihan  

9) Rangkuman  

10) Daftar pustaka 

11) Developer 

d. Rancangan Awal Desain  

Tujuan dari rancangan awal desain adalah 

untuk mendesain konsep dari kerangka desain 

produk yang hendak dikembangkan. Desain 

aplikasi disusun dengan memanfaatkan aplikasi 

Smart Apps Creator. Aplikasi geometri molekul 
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ini memiliki rancangan awal desain sebagai 

berikut: 

1. Desain Awal Start Page 

 

Gambar 4.4 Desain Awal 
Start Page aplikasi  

 
2. Desain Awal Home  

 

Gambar 4.5 Desain Awal  
Home aplikasi  
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3. Desain Awal Petunjuk 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Desain Awal  
Petunjuk aplikasi  
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4. Desain Awal Peta konsep 

 

Gambar 4.7 Desain Awal  
Peta Konsep aplikasi  

 

5. Desain Awal Kompetensi 

 

Gambar 4.8 Desain Awal  
Kompetensi aplikasi  

 

6. Desain Awal Pendahuluan 
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Gambar 4.9 Desain Awal  
Pendahuluan aplikasi  

 

7. Desain Awal Materi 

 

  

 



74 
 

 
 

 

 

 

 



75 
 

 
 

 

 

 

 



76 
 

 
 

 

 

 

 



77 
 

 
 

 

 

 

Gambar 4.10 Desain Awal  
Materi aplikasi  

 

8. Desain Awal Latihan  

 



78 
 

 
 

 

 

 

 



79 
 

 
 

 

 

 

 



80 
 

 
 

 

 

 

Gambar 4.11 Desain Awal  
Latihan Soal aplikasi  

 

9. Desain Awal Rangkuman  

 



81 
 

 
 

 

Gambar 4.12 Desain Awal  
Rangkuman aplikasi  

 

10. Desain Awal Daftar pustaka 

 

Gambar 4.13 Desain Awal  
Daftar Pustaka aplikasi  

 

11. Desain Awal Developer 

 

Gambar 4.14 Desain Awal  
Developer aplikasi  
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3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap Develop merupakan tahap untuk 

menyempurnakan produk yang dikembangkan serta 

untuk mendapatkan produk yang sudah direvisi 

sesuai saran dan kritik dari para ahli. Beberapa 

langkah dalam tahapan ini meliputi: 

a. Validasi Produk 

Pelaksanaan dari validasi produk 

bertujuan untuk mengukur produk yang 

dikembangkan sehingga didapatkan kesimpulan 

terkait kelayakan produk yang dikembangkan 

sebagai sumber belajar, untuk selanjutnya 

diperbaiki sesuai saran dan kritik para ahli. 

Aplikasi geometri molekul ini divalidasi oleh 

beberapa ahli diantara yaitu ahli materi dan ahli 

media. Resi Pratiwi, M.Pd selaku dosen 

Pendidikan Kimia Fakultas Sains dan Teknologi 

UIN Walisongo Semarang adalah pelaksana 

untuk validasi materi yang bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan dari materi dalam 

aplikasi geometri molekul yang dikembangkan. 

Apriliana Drastisanti, M.Pd selaku dosen 

Pendidikan Kimia Fakultas Sains dan Teknologi 
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UIN Walisongo Semarang adalah pelaksana 

untuk validasi media yang bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan dari sisi kemudahan 

penggunaan, kualitas produk, penggunaan 

produk, serta desain produk untuk dapat 

dipergunakan sebagai sumber belajar dalam 

kegiatan pembelajaran. 

b. Uji Coba Pengembangan  

Berikut dijabarkan hasil uji coba 

pengembangan oleh ahli media, ahli materi, 

serta tanggapan:  

1.  Uji Ahli Materi  

Aplikasi geometri molekul berbasis 

android diuji oleh Resi Pratiwi, M.Pd 

sebagai ahli materi melalui analisis 

terhadap aspek kebahasaan dan aspek isi 

yang terdapat dalam aplikasi.  

2. Uji Ahli Media  

Aplikasi geometri molekul berbasis 

android diuji oleh Apriliana Drastisanti, 

M.Pd sebagai ahli media melalui analisis 

terhadap aspek grafika, aspek efektivitas, 
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serta aspek penyajian yang terdapat 

dalam aplikasi.  

3. Tanggapan Guru Kimia  

Tujuan dari dilakukannya 

tanggapan guru kimia ialah untuk 

mengetahui kelayakan aplikasi geometri 

molekul berbasis android pada materi 

geometri molekul sebagai sumber belajar 

peserta didik kelas X MIPA. Guru kimia 

melakukan analisis melalui aspek 

penyajian, aspek kebahasaan, aspek 

efektivitas dan aspek grafika yang 

disajikan didalam aplikasi. 

4. Tanggapan peserta didik 

Tanggapan peserta didik dilakukan 

untuk mengetahui respons peserta didik 

terhadap aplikasi geometri molekul 

berbasis android pada materi geometri 

molekul sebagai sumber belajar pada 

peserta didik kelas X MIPA. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Aplikasi geometri molekul berbasis android pada 

materi geometri molekul yang telah diujikan kepada ahli 
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materi, ahli media, guru kimia, serta peserta didik 

didapatkan hasil yaitu: 

1. Uji Ahli Materi  

Aplikasi geometri molekul berbasis android 

diuji oleh ahli materi melalui analisis terhadap aspek 

kebahasaan dan aspek isi yang terdapat dalam 

aplikasi. Hasil uji coba pada ahli materi dapat dilihat 

pada tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek skor 

1 Isi 36 

2 Bahasa 21 

Jumlah 57 

Presentase 76% 

Kategori Layak 

 

Berdasarkan hasil yang diuraikan dalam tabel 

4.4 didapatkan persentase 76% yang menunjukkan 

bahwa materi dalam aplikasi geometri molekul 

layak, dengan hal tersebut maka materi dalam 

aplikasi geometri molekul layak untuk digunakan 

dalam aktivitas pembelajaran. Ahli materi 

memberikan saran dan kritik dalam aplikasi 

geometri molekul pada peta konsep diperbaiki agar 
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dapat memperjelas isi dari materi dalam aplikasi dan 

diberi tambahan materi untuk teori hidrolisis dan 

teori orbital molekul. 

2. Ahli Media 

Aplikasi geometri molekul berbasis android 

diuji oleh ahli media melalui analisis terhadap aspek 

grafika, aspek efektivitas, serta aspek penyajian yang 

ada dalam aplikasi untuk melihat kelayakan media 

dari aplikasi geometri molekul yang dikembangkan. 

Hasil uji coba pada ahli media dapat dilihat pada 

tabel 4.5. 

 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor 

1 Penyajian 22 

2 Efektivitas 16 

3 Grafika 22 

Jumlah 60 

Presentase 80% 

Kategori Layak 

 

Berdasarkan hasil validasi didapatkan 

persentase 80% yang menyatakan layak, maka hasil 

validasi memperlihatkan penyajian media pada 

aplikasi geometri molekul berbasis android layak 
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digunakan dalam aktivitas pembelajaran. Ahli materi 

memberikan kritik dan saran yaitu pada bagian tata 

letak penempatan tulisan, warna tulisan, ukuran 

video, tidak perlu diberi backsound serta 

memperjelas opsi jawaban pilihan ganda pada 

latihan soal. 

3. Tanggapan Guru Kimia  

Tanggapan guru kimia dilakukan dengan 

tujuan untuk mengetahui kelayakan aplikasi 

geometri molekul berbasis pada materi geometri 

molekul sebagai sumber belajar pada peserta didik 

kelas X MIPA. Guru kimia melakukan analisis pada 

aspek penyajian, aspek kebahasaan, aspek efektifitas 

dan aspek grafika yang terdapat dalam aplikasi. 

Berikut hasil tanggapan guru kimia dapat dilihat 

pada tabel 4.6.  
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Tabel 4.6 Hasil Validasi Guru Kimia 

No Aspek Skor 

1 Isi 41 

2 Bahasa 30 

3 Penyajian 23 

4 Efektivitas 19 

5 Grafika 28 

Jumlah 141 

Presentase 94% 

Kategori Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil validasi didapatkan 

persentase 0,85 menyatakan sangat layak maka hasil 

validasi memperlihatkan aplikasi geometri molekul 

berbasis android sangat layak untuk digunakan 

dalam pengujian selanjutnya. Guru kimia memberi 

kritik dan saran yaitu untuk kedepannya dapat 

mengembangkan aplikasi pada materi kimia yang 

lain. 

4. Uji lapangan  

Pelaksanaan uji lapangan melibatkan peserta 

didik untuk memberikan tanggapan melalui  angket 

penilaian. Pelaksanaan uji lapangan ini melalui uji 

skala terbatas serta uji skala luas. Uji lapangan 

bertujuan untuk mengukur tingkat respons peserta 
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didik yang dapat dimanfaatkan menjadi sumber 

belajar peserta didik. Uji lapangan aplikasi geometri 

molekul berbasis android mencakup beberapa 

tahapan yakni:  

a. Menjelaskan pada peserta didik mengenai 

tujuan dilaksanakannya uji lapangan skala 

terbatas dan uji lapangan skala luas. 

b. Menjelaskan pada peserta didik mengenai 

aplikasi geometri molekul berbasis android.  

c. Peserta didik melakukan penilaian pada aplikasi 

geometri molekul berbasis android ke dalam 

angket yang sudah disiapkan. 

d. Melakukan analisis hasil angket penilaian 

peserta didik terhadap respons peserta didik 

pada aplikasi geometri molekul berbasis 

android.  

Uji lapangan skala terbatas dan uji lapangan 

skala luas didapatkan hasil, yaitu: 

a. Uji Lapangan Skala Terbatas 

Pelaksanaan uji pada kelompok kecil yang 

melibatkan 5 orang peserta didik yang diambil 

secara acak dari seluruh peserta didik dari kelas 
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X MIPA SMA negeri 2 Kendal. Tujuan dari uji 

skala terbatas yaitu untuk mengetahui hasil 

analisis penilaian peserta didik berdasarkan 

tingkat respons peserta didik untuk kemudian 

dapat dilanjutkan dalam uji lapangan skala luas. 

Peserta didik melakukan tanggapan 

terhadap aplikasi geometri molekul berbasis 

android sesuai angket yang tersedia. Angket 

tersebut berisikan pertanyaan mengenai 

aplikasi geometri molekul berbasis android 

terkait aspek kegunaan, aspek desain produk, 

serta aspek penyajian. Uji lapangan skala 

terbatas dapat dilihat pada tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Hasil Uji Lapangan Skala 

Terbatas 

Penilai 
Total 
Skor 

Persentase Kategori 

1 67 89,33% Sangat Baik 

2 58 77,33% Baik 

3 58 77,33% Baik 

4 69 92,00% Sangat Baik 

5 63 84,00% Sangat Baik 

Jumlah  315   

Rata-
rata 

63 84,00% Sangat Baik 
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 Berdasarkan hasil rata-rata setiap item 

soal dapatkan persentase senilai 84% 

menyatakan bahwa tingkat respons peserta 

didik pada  aplikasi geometri molekul sangat 

baik. Berdasarkan hasil uji skala terbatas 

aplikasi geometri molekul berbasis android 

dapat digunakan untuk uji lapangan skala luas. 

b. Uji Lapangan Skala Luas 

Pelaksanaan uji lapangan skala luas pada 

peserta didik kelas X MIPA SMA Negeri 2 Kendal  

melibatkan sejumlah 20 orang peserta didik. Uji 

lapangan skala luas bertujuan untuk 

mengetahui hasil analisis penilaian peserta 

didik berdasarkan tingkat respons peserta didik 

pada aplikasi geometri molekul berbasis 

android yang sudah dikembangkan. Uji 

lapangan skala luas dapat dilihat pada tabel 4.8. 
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Tabel 4.8 Hasil Uji Lapangan Skala Luas 

Penilai 
Total 
Skor 

Persentase Kategori 

1 59 78,67% Baik 

2 73 97,335% Sangat Baik 

3 64 85,33% Sangat Baik 

4 65 86,67% Sangat Baik 

5 68 90,67% Sangat Baik 

6 59 78,67% Baik 

7 61 81,33% Sangat Baik 

8 66 88,00% Sangat Baik 

9 69 92,00% Sangat Baik 

10 64 85,33% Sangat Baik 

11 68 90,67% Sangat Baik 

12 65 86,67% Sangat Baik 

13 65 86,67% Sangat Baik 

14 65 86,67% Sangat Baik 

15 68 90,67% Sangat Baik 

16 67 89,33% Sangat Baik 

17 69 92,00% Sangat Baik 

18 67 89,33% Sangat Baik 

19 70 93,33% Sangat Baik 

20 67 89,33% Sangat Baik 

Jumlah 1319   

Rata-
rata 

65,95 87,93% Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil rata-rata setiap item 

soal dapatkan persentase senilai 87,93% 
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menyatakan bahwa tingkat respons peserta 

didik pada aplikasi geometri molekul sangat 

baik. Berdasarkan hasil percobaan uji skala luas 

aplikasi geometri molekul berbasis android 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

daring.  

5. Analisis Data 

Metode research and development 

dipergunakan pada penelitian ini dengan data yang 

dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Perolehan 

data kualitatif dari wawancara peserta didik dan 

guru kimia, tanggapan ahli media, ahli materi, guru 

kimia, serta peserta didik. Perolehan data kuantitatif 

dari skor angket dari ahli media, ahli materi, guru 

kimia, serta peserta didik. Media pembelajaran kimia 

yang dikembangkan pada materi geometri molekul 

dikemas dalam bentuk aplikasi offline yang dapat 

diakses dari android. Aplikasi tersebut dapat diakses 

dimana saja dan kapan saja tanpa terhubung 

jaringan internet dengan perangkat smartphone 

android. Aplikasi geometri molekul berbasis android 

dalam pengembangannya menggunakan model 

penelitian dan pengembangan yang mencakup 
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beberapa tahap untuk mendapatkan data respons 

atas kelayakan produk yang dikembangkan. 

 

Gambar 4.15 Grafik Penilaian Para Ahli 
dan Guru 

Berdasarkan grafik penilaian menunjukkan 

bahwa hasil validasi dari ahli materi dan ahli media 

pada aplikasi geometri molekul layak serta pada 

guru kimia menyatakan sangat layak, dengan hal 

tersebut maka aplikasi geometri molekul layak 

untuk digunakan sebagai sumber belajar dengan 

melakukan revisi sesuai kritik dan saran para ahli 

dan guru kimia. Hasil penilaian dari ahli materi 

berdasarkan kelayakan aplikasi geometri molekul 

berbasis android memperoleh persentase 76% serta 

terdapat saran dan kritik terkait peta konsep dan isi 

dari materi dalam aplikasi. Hasil penilaian dari ahli 

media memperoleh persentase 80% serta terdapat 

saran dan kritik terkait tata letak penempatan 

tulisan, warna tulisan, ukuran video, backsound 

0%

100%

Ahli
Materi

Ahli
Media

Guru

76% 80% 92% 
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serta memperjelas opsi jawaban pilihan ganda pada 

latihan soal. Tanggapan guru pada aplikasi geometri 

molekul berbasis android memperoleh persentase 

92% serta memperoleh saran dan kritik terkait 

kedepannya dapat mengembangkan aplikasi pada 

materi kimia yang lain. 

Kelayakan media pembelajaran aplikasi 

geometri molekul berbasis android menambah 

keragaman media pembelajaran bagi peserta didik. 

Penelitian yang berkaitan dengan media 

pembelajaran berbasis android yaitu pengembangan 

media pembelajaran lingkaran menggunakan 

augmented reality berbasis android bagi peserta 

didik tunarungu (Andriyani dan Buliali, 2021). 

Penelitian lain mengenai media pembelajaran 

interaktif geometri molekul kimia menggunakan 

augmented reality  berbasis android yang dilakukan 

oleh Aulawi (2019), bahwa media pembelajaran 

interaktif geometri molekul kimia menggunakan 

augmented reality  berbasis android layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. Pengembangan media 

pembelajaran sebagai penunjang proses 

pembelajaran memegang peranan penting dalam 
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menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan menumbuhkan minat peserta didik. Hal ini 

sesuai dengan yang disampaikan Harsono, Rosanti & 

Seman (2019), Suryani, Setiawan & Putria (2020), 

serta Risnawati, Amir & Sari (2018), bahwa 

penerapan media pembelajaran yang tepat akan 

membantu meningkatkan respons peserta didik 

dalam memahami konsep materi dibuktikan dengan 

hasil nilai rerata peserta didik yang meningkat. 

Media pembelajaran aplikasi geometri 

molekul berbasis android tidak menyajikan materi 

geometri molekul secara langsung, melainkan 

peserta didik didorong untuk mendapatkan 

pengetahuan dan belajar secara mandiri melalui 

aplikasi yang dikembangkan. Hal ini didukung oleh 

hasil penelitian Arifin, Pujiastuti & Sudiana (2020), 

yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

dengan augmented reality dapat meningkatkan 

pengetahuan peserta didik sendiri.  

Berdasarkan angket respon peserta didik pada 

uji skala terbatas ataupun uji lapangan luas. 

Sejumlah 5 peserta didik kelas X MIPA melakukan uji 

lapangan skala terbatas. Hasil pengujian 
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mendapatkan persentase nilai 84% yang 

menyatakan respons peserta didik sangat baik pada 

aplikasi geometri molekul. Sedangkan pada uji 

lapangan skala luas sejumlah 20 dengan 

menggunakan angkat dan mendapatkan persentase 

nilai 87,93% yang menyatakan respons peserta didik 

sangat baik pada aplikasi geometri molekul. Hal 

tersebut sejalan dengan penelitian Kartini dan Putra 

(2020), bahwa hasil respon peserta didik terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis android sangat baik, sehingga guru dapat 

menjadikan aplikasi geometri molekul sebagai 

alternatif media pembelajaran berbasis android yang 

dapat meningkatkan respons peserta didik untuk 

belajar.. Respons peserta didik berpengaruh pada 

minat belajar peserta didik dan juga hasil belajar 

peserta didik (Ricardo dan Meilani, 2017).  

 

B. Revisi Produk  

Aplikasi geometri molekul berbasis android yang 

dikembangkan melalui tahapan validasi dari ahli materi 

dan ahli media terdapat bagian tertentu pada aplikasi 

yang harus diperbaiki. Aplikasi geometri molekul 
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berbasis android diperbaiki berdasarkan kritik dan saran 

dari para ahli. Proses perbaikan dapat dilihat pada tabel 

4.9 dan tabel 4.10. 

1. Ahli Materi 

No Bagian  
Revisi 

Sebelum Sesudah 

1. Perubahan 
Peta Konsep 

  
2. Gambar 

tabung 
oksigen 
dihapus   

3. Button Teori 
VSEPR dan 
Teori 
Domain 
Elektron 
dihapus 

  

4. Penambahan 
Materi Teori 
hibridisasi 
dan Teori 
Orbital 
Molekul 
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5. Penambahan 

Daftar 
Pustaka 

  
Tabel 4.9 Hasil revisi ahli materi 

2. Ahli Media 

No Bagian  
Revisi 

Sebelum Sesudah 

1. Button 
sound 
dihapus 
karena audio 
dihapus 

  

2. Ukuran 
video terlalu 
kecil maka 
diberi 
halaman 
sendiri agar 
terlihat jelas 

  

 
3. Perubahan 

warna 
tulisan pada 
link web   

4. Pada pilihan 
ganda diberi 
button agar 
terlihat lebih 
jelas 

  

Tabel 4.10 Hasil revisi ahli materi 
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C. Kajian Produk Akhir 

Media pembelajaran aplikasi geometri molekul 

berbasis android adalah produk akhir yang dihasilkan 

sesudah sesuai tahap penelitian pengembangan. Aplikasi 

geometri molekul ialah suatu aplikasi software yang 

dapat diakses melalui smartphone dengan sistem operasi 

android. Sesudah tahap uji coba produk dapat dilihat 

bahwa terdapat beberapa kekurangan dan kelebihan dari 

produk ini. 

1. Deskripsi Produk Akhir  

Aplikasi geometri molekul berbasis android 

ialah produk akhir dari proses pengembangan 

media pembelajaran, produk ini merupakan suatu 

aplikasi software yang dapat digunakan kapan saja 

serta dimana saja sebab dapat diakses dengan 

smartphone pada sistem operasi android. 

Pengembang dalam membuat aplikasi 

mempergunakan program SAC (Smart Apps 

Creator) dimana hasilnya dalam bentuk file dengan 

ekstensi .apk yang diberi nama geometri molekul 

yang apabila diinstal di smartphone dengan sistem 

operasi android akan muncul aplikasi yang 
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berisikan berbagai konten pembelajaran kimia 

pada materi geometri molekul.  

Aplikasi geometri molekul disimpan dalam 

google drive sebab file berukuran sekitar 178 mb. 

Peserta didik berikan link google drive untuk 

menginstal aplikasi yang dikembangkan. Sesudah 

aplikasi tersebut diunduh, maka peserta didik 

melakukan penginstalan aplikasi dengan mandiri 

sebab sudah diarahkan sebelumnya melalui via 

google meet oleh peneliti. Pada aplikasi geometri 

molekul terdapat beberapa fitur yang 

mempermudah peserta didik untuk memahami 

materi kimia. Fitur tersebut ialah bagian petunjuk, 

peta konsep, pendahuluan, kompetensi, materi 

pembelajaran, latihan, rangkuman, referensi dan 

developer. Setiap fitur memiliki peranan penting 

bagi peserta didik dalam proses dalam memahami 

materi.  

Berikut hasil produk akhir dari aplikasi yang 

dikembangkan : 
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No. Bagian Foto 

1. Start page  

 

2. 
Home  

 
 

3. 
Isi menu 

petunjuk 

 

4. 

Isi  

menu peta 

konsep  
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5. 
Isi menu 

kompetensi 
 

6. 

Isi  

menu 

pendahuluan 

 

7. 
Isi menu 

materi 
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8. 
Isi menu 

latihan soal 



108 
 

 
 

 

9. 
Isi menu 

rangkuman 

 

10. 
Isi menu daftar 

pustaka 
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11. 
Isi menu 

developer 
 

Tabel 4.11 Produk Akhir Aplikasi Geometri Molekul 
 

2. Kelebihan Produk  

Sesudah tahap uji coba dilakukan, maka 

didapatkan hasil analisis dan juga kritik dan saran 

dari subjek penelitian. Inilah yang dijadikan 

landasan dalam melihat keunggulan produk yang 

dikembangkan diantaranya:  

 

a. Aplikasi mudah untuk diakses.  

b. Pengguna merasakan kemudahan dalam 

mengakses berbagai tombol dalam aplikasi. 

c. Proses loading pada aplikasi cepat. 

d. Pengguna merasa mudah dalam menentukan 

materi yang hendak dipelajari. 

e. Belajar menggunakan aplikasi geometri 

molekul dapat meningkatkan respons 

peserta didik  sebab terdapat video dan 

gambar. 

f. Desain media pembelajaran yang menarik. 
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g. Aplikasi geometri molekul membuat 

pengguna merasa termotivasi untuk 

mempelajari kimia. 

3. Kekurangan Produk  

Dalam mengembangkan produk ini, penulis 

tentu sadar akan terdapat banyak kekurangan. 

Kekurangan yang ditemukan penulis dari kritik dan 

saran para subjek dan juga hasil uji coba lapangan 

diantaranya yakni:  

a. Pada bagian akses video tidak dapat di pause. 

b. Sebatas dapat diakses menggunakan android.  

c. Masih membutuhkannya koneksi internet 

dalam mengakses animasi pada AR, ini tentu 

mengharuskan pengguna mempunyai cukup 

kuota.  

d. Sebagian pengguna susah dalam menginstal 

aplikasi sebab belum berubahnya 

pengaturan penginstalan.  

D. Keterbatasan Penelitian  

Penelitian pada pengembangan aplikasi geometri 

molekul berbasis android ini memiliki keterbatasan di 

antaranya:  
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1. Sebatas sampai tahap develop (pengembanga) 

belum ke tahap disseminate (penyebaran) sebab 

fasilitas dan waktu penelitian yang terbatas.  

2. Peneliti tidak dapat secara langsung melihat 

peserta didik ketika mempergunakan aplikasi 

sebab jarak yang terbatas antara peneliti dengan 

peserta didik.  

3. Data penelitian ini dipengaruhi oleh subjektivitas 

penilai, oleh karenanya dapat mempengaruhi 

hasil penelitian.  
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media 

geometri molekul berbasis android pada materi geometri 

molekul kelas X SMA dapat disimpulkan bahwa:  

1. Aplikasi geometri molekul berbasis android pada 

pembelajaran kimia kelas X SMA dinyatakan layak  

menjadi sumber belajar dapat dilihat dari rerata 

hasil uji kelayakan oleh ahli materi dengan 

persentase 76% dan ahli media dengan persentase 

80% serta guru kimia yang menyatakan sangat 

layak dengan persentase 92%.  

2. Aplikasi geometri molekul berbasis android pada 

pembelajaran kimia kelas X SMA dapat 

meningkatkan respons peserta didik sangat baik 

dibuktikan dengan uji lapangan skala terbatas 

didapatkan hasil dengan persentase 84% serta 

87,93% untuk hasil uji lapangan skala luas. 

B.  Saran  

Beberapa saran yang dapat diberikan dari hasil 

penelitian ini di antaranya: 
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1. Media aplikasi geometri molekul berbasis android 

dalam pembelajaran kimia yang sudah 

dikembangkan untuk berikutnya dapat dilakukan 

uji efektivitas penggunaannya.  

2. Media berbasis android dalam pembelajaran kimia 

yang dikembangkan berbentuk materi lain pada 

pembelajaran kimia dan mata pelajaran lain.  

C. Diseminasi dan Pengembangan  

Lebih lanjut produk Diseminasi dan pengembangan 

produk penelitian ini, yaitu:  

1. Diseminasi media aplikasi geometri molekul belum 

dilakukan disebabkan keterbatasan fasilitas dan 

waktu penelitian. 

2. Pengembangan produk lebih lanjut media aplikasi 

geometri molekul berbasis android yang 

dikembangkan belum sempurna, maka dapat 

dijadikan acuan dalam meneliti depannya. Perlu 

dilaksanakan penelitian serupa yakni penelitian 

pengembangan aplikasi android untuk materi 

kimia yang lain supaya memudahkan peserta didik 

belajar kimia atau mata pelajaran lain. 
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Lampiran 1 

 

Kisi-kisi Wawancara Guru Kimia 

No. Kisi-kisi pertanyaan Pertanyaan 

1 

Jenis media 
pembelajaran 
yang digunakan dalam 
kegiatan belajar di kelas 
X MIPA 

Apa saja media 
pembelajaran yang 
digunakan di kelas X 
MIPA ? 

2 
Kesesuaian media 
pembelajaran dengan 
Kurikulum 2013 

Apakah media 
pembelajaran yang 
digunakan sesuai 
dengan kurikulum 
2013 ? 

3 
Pembelajaran dimasa 
pandemi yang dilakukan 

Pembelajaran model 
yang seperti apa yang 
dilakukan dimasa 
pandemi sekarang ? 

4 
Kesulitan siswa dalam 
Kegiatan pembelajaran 
jarak jauh 

Apa kendala siswa 
dalam pembelajaran 
jauh sekarang ? 

5 
Pemahaman materi 
Geometri Molekul 

Apakah  peserta didik 
mengalami kesulitan 
dalam proses 
pemahaman materi 
Geometri Molekul ? 
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Lampiran 2 

 

Hasil Wawancara Guru Kimia 

Nama Narasumber  : Fauzia Wijayanti, S.Pd., M.Si. 

Instansi  : SMA Negeri 2 Kendal 

No. Kisi-kisi pertanyaan Pertanyaan 

1 

Apa saja media 
pembelajaran yang 
digunakan di kelas X MIPA 
? 

Buku Paket, ppt dan 
video pembelajaran 

2 

Apakah media 
pembelajaran yang 
digunakan sesuai 
dengan kurikulum 2013 ? 

Sudah sesuai dengan 
kurikulum 2013 

3 

Pembelajaran model yang 
seperti apa yang 
dilakukan dimasa 
pandemi sekarang ? 

Ceramah interaktif 
melalui google meet 
dan penugasan lewat 
google classroom 

4 

Apa kendala peserta 
didik dalam
 pembelajaran jauh 
sekarang ? 

Terkendala sinyal 
dirumah peserta 
didik dan 
tidak memiliki kuota 

5 

Apakah  peserta didik 
mengalami kesulitan 
dalam proses 
pemahaman materi 
Geometri Molekul  ? 

Tentu, sebab peran 
guru dalam 
menjelaskan dalam 
kelas tidak ada dalam 
pembelajaran daring 
dan hanya 
mengunakan google 
meet saja pun itu 
tidak setiap hari 
dilakukan 
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Lampiran 3 

 

Kisi-kisi Angket Peserta didik 

No. Pertanyaan 
1 Apakah anda senang belajar secara daring ? 

2 
Apakah  kalian memiliki kendala selama 
pembelajaran daring ? 

3 Apakah pembelajar saat daring terlalu monoton ? 
4 Apakah anda senang belajar kimia ? 

5 
Apakah guru kimia selalu menggunakan media 
dalam proses belajar mengajar  ? 

6 
Apakah  guru kimia menggunakan media 
pembelajaran yang bervariasi ? 

7 
Apakah media yang digunakan guru kimia praktis 
? 

8 
Apakah guru kimia mengajar menggunakan media 
selain buku yang memanfaatkan teknologi seperti 
smartphone android ? 

9 
Apakah penggunaan media memberikan 
ketertarikan belajar terhadap peserta didik? 

10 
Apakah anda lebih mudah memahami pelajaran 
setelah guru kimia menggunakan media ? 

11 
Apakah media yang digunakan membuat anda 
lebih semangat dalam belajar ? 

12 Apakah media yang digunakan menarik ? 

13 
Apakah media yang digunakan mudah dipelajari 
dimana saja dan kapan saja ? 

14 
Apakah media yang digunakan dilengkapi gambar 
dan warna ? 

15 
Apakah anda mempunyai perangkat elektronik 
seperti smartphone android ? 
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Lampiran 4 

 

Hasil Angket Peserta didik 

No. Pertanyaan Hasil 

1 
Apakah anda senang belajar secara 
daring ? 

Ya : 68 % 

Tidak : 32 % 

2 
Apakah  kalian memiliki kendala 
selama pembelajaran daring ? 

Ya : 72 % 

Tidak : 28 % 

3 
Apakah pembelajar saat daring 
terlalu monoton ? 

Ya : 76 % 

Tidak : 14 % 

4 Apakah anda senang belajar kimia ? 
Ya : 88 % 

Tidak : 12 % 

5 
Apakah guru kimia selalu 
menggunakan media dalam proses 
belajar mengajar  ? 

Ya : 60 % 

Tidak : 40% 

6 
Apakah  guru kimia menggunakan 
media pembelajaran yang 
bervariasi ? 

Ya : 40 % 

Tidak : 60% 

7 
Apakah media yang digunakan 
guru kimia praktis ? 

Ya : 72 % 

Tidak : 28% 

8 

Apakah guru kimia mengajar 
menggunakan media selain buku 
yang memanfaatkan teknologi 
seperti smartphone android ? 

Ya : 48% 

Tidak : 52 % 

9 
Apakah penggunaan media 
memberikan ketertarikan belajar 
terhadap peserta didik? 

Ya : 92 % 

Tidak : 8% 

10 
Apakah anda lebih mudah 
memahami pelajaran setelah guru 
kimia menggunakan media ? 

Ya : 96% 

Tidak : 4% 

11 Apakah media yang digunakan Ya : 92% 
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membuat anda lebih semangat 
dalam belajar ? Tidak : 8% 

12 
Apakah media yang digunakan 
menarik ? 

Ya : 68% 

Tidak : 32 % 

13 
Apakah media yang digunakan 
mudah dipelajari dimana saja dan 
kapan saja ? 

Ya : 52% 

Tidak : 48% 

14 
Apakah media yang digunakan 
dilengkapi gambar dan warna ? 

Ya : 96% 

Tidak : 4% 

15 
Apakah anda mempunyai 
perangkat elektronik seperti 
smartphone android ? 

Ya : 100% 

Tidak : 0% 
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Lampiran 5 

 

Contoh Hasil Angket Peserta didik 
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Lampiran 6 

 

SILABUS MATA PELAJARAN KIMIA 

 

Satuan Pendidikan : SMA  

Mata Pelajaran  : Kimia 

Kelas/Semester : X/1 

Alokasi Waktu  : 2 JP/Minggu 

Standar Kompetensi : Bentuk Molekul  

Kompetensi Inti   

 KI-1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 

dianutnya. 

 KI-2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, 

disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, 

toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan 

proaktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan 

perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, 

masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, 

negara, kawasan regional, dan kawasan internasional. 

 KI-3 Memahami, menerapkan, dan menganalisis 

pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 
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ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 

kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena 

dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 

masalah. 

 KI-4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah 

konkret dan ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, 

serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah 

keilmuan. 

Kompetensi 

Dasar 

Materi Pokok Kegiatan 

Pembelajaran 

3.6  Menerapkan 

Teori 

Pasangan 

Elektron 

Kulit Valensi 

(VSEPR) dan 

Teori 

Domain 

elektron 

Bentuk molekul 

1. Pengertian 

Bentuk Molekul 

2. Atom Pusat, PEI 

dan PEB 

3. Teori Domain 

Elektron 

(VSEPR) 

4. Bentuk Molekul 

 Memahami 

bentuk 

molekul 

berdasarkan 

teori jumlah 

pasangan 

elektron di 

sekitar inti 

atom dan 
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dalam 

menentukan 

bentuk 

molekul 

4.6  Membuat 

model bentuk 

molekul 

dengan 

menggunaka

n bahan-

bahan yang 

ada 

dilingkunga

n sekitar 

atau 

perangkat 

lunak kimia 

Berdasarkan 

Teori VSEPR 

5. Langkah-

Langkah 

Meramal 

Bentuk 

Molekul 

6. Kepolaran 

senyawa 

berdasarkan 

bentuk 

molekulnya 

hubungannya 

dengan 

kepolaran 

senyawa. 

 Memperkiraka

n  bentuk 

molekul 

berdasarkan 

teori jumlah 

pasangan 

elektron di 

sekitar inti 

atom dan 

hubungannya 

dengan 

kepolaran 

senyawa. 

 Menerapkan 

Teori 

Pasangan 

Elektron Kulit 

Valensi 

(VSEPR) dan 

Teori Domain 

elektron dalam 
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menentukan 

bentuk 

molekul 

 

 

Mengetahui, 

Semarang, 23 September 2021 

Guru Kimia    Penulis 

 

Fauzia Wijayanti, S.Pd., M.Si.  Astry Risqi Widiani 

NIP. 196304191986012003  NIM. 1808076054 

 

 

 

 

 

 

 



133 
 

 
 

Lampiran 7 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN DARING  

 
Sekolah : SMA N 2  

 Kendal 

Mata Pelajaran : KIMIA 

Kelas/Semester : X / 1 

Alokasi Waktu : 4 x 

60 menit 

KD : 3.6 

dan 4.6 

 

Materi : Bentuk Molekul 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Melalui model pembelajaran dengan mengguna kan blended 

Learning, peserta didik diharapkan mampu menjelaskan 

bentuk molekuldengan menggunakan teori tolakan pasangan 

elektron kulit valensi (VSEPR) atau teori domain elektron 

dengan penuh rasa ingin tahu, tanggung jawab, displin selama 

proses pembelajaran, bersikap jujur, percaya diri dan pantang 

menyerah, serta memiliki sikap responsif (berpikir kritis) dan 

proaktif (kreatif), serta mampu berkomukasi dan 

bekerjasama dengan baik 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN  

Media Alat/Bahan Sumber Belajar 

 Whattsapp, 

Google 

classroom, 

zoom, google 

form dll 

 Slide presentasi 

(ppt), youtube dll 

 Laptop, 

Handph

one, 

tablet 

dan lain 

lain 

 Buku guru dan 

peserta didik 

 Modul, 

bahan ajar, 

internet, 

dan 

sumber 

lain yang 

relevan 
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Pendahuluan 

 Guru memberi salam dan mengajak 

peserta didik berdoa bersama 

(Religious) 

 Guru mengecek kehadiran peserta 

didik (melalui Whattsapp group, 

Zoom, Google Classroom, atau 

media daring lainnya) 

 Guru menyampaikan tujuan dan 

manfaat pembelajaran tentang topik 

yang akan diajarkan 

 Guru menyampaikan garis besar 

cakupan materi dan langkah 

pembelajaran 

Kegiatan Inti 

 Peserta didik diberi motivasi dan 

panduan untuk melihat, mengamati, 

membaca dan menuliskannya 

kembali. Mereka diberi tayangan atau 

bahan bacaan (melalui Whattsapp 

group, Zoom, Google Classroom, atau 

media daring lainnya) terkait materi 

Bentuk Molekul. (Literasi) 

 Guru memberikan kesempatan untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin 

hal yang belum dipahami, dimulai dari 

pertanyaan faktual sampai ke 

pertanyaan yang bersifat hipotetik. 

Pertanyaan ini harus tetap berkaitan 

dengan materi Bentuk Molekul. 

(HOTS) 

 Peserta didik diberi kesempatan 

untuk mendiskusikan, mengumpulkan 

informasi, mempresentasikan ulang, 
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dan saling bertukar informasi 

mengenai Bentuk Molekul.(Collecting 

information and Problem solving) 

 Melalui Whattsapp group, Zoom, 

Google Classroom atau media daring 

lainnya, Peserta didik 

mempresentasikan hasil kerjanya 

kemudian ditanggapi peserta didik 

yang lainnya (Communication) 

 Guru dan peserta didik membuat 

kesimpulan tentang hal-hal yang telah 

dipelajari terkait Bentuk Molekul, 

Peserta didik kemudian diberi 

kesempatan untuk menanyakan 

kembali hal-hal yang belum dipahami 

(Creativity) 

Penutup 

 Guru bersama peserta didik 

merefleksikan pengalaman belajar 

 Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pada pertemuan 

berikutnya dan berdoa 

 
 C. PENILAIAN (ASESMEN) 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai 

kebutuhan guru yaitu dari pengamatan sikap, tes 

pengetahuan (tes tulis) dan presentasi untuk 

kerja/hasil karya rubrik penilain sebagai nilai 

ketrampilan. 
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Mengetahui, 

Semarang, 23 September 2021 

Guru Kimia    Penulis 

 

Fauzia Wijayanti, S.Pd., M.Si.  Astry Risqi Widiani 

NIP. 196304191986012003  NIM. 1808076054 
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Lampiran 8 

KISI-KISI LEMBAR ANGKET RESPON AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GEOMRTRI 

MOLEKUL BERBASIS ANDROID 

Petunjuk: 

Berikut ini kisi-kisi angket ahli materi sebagai panduan untuk 

memberikan penilaian dari kelayakan media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

No Pernyataan Indikator 

Aspek Isi 

1 

Kesesuaian isi 

aplikasi dengan 

kurikulum 

1. Kesesuaian isi aplikasi dengan 

kurikulum sangat kurang sesuai 

2. Kesesuaian isi aplikasi dengan 

kurikulum kurang sesuai 

3. Kesesuaian isi aplikasi dengan 

kurikulum cukup sesuai 

4. Kesesuaian isi aplikasi dengan 

kurikulum sesuai 

5. Kesesuaian isi aplikasi dengan 

kurikulum sangat sesuai 
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2 
Relevansi materi 

dengan KD 

1. Relevansi materi dengan KD 

sangat kurang sesuai 

2. Relevansi materi dengan KD 

kurang sesuai 

3. Relevansi materi dengan KD 

cukup sesuai 

4. Relevansi materi dengan KD 

sesuai 

5. Relevansi materi dengan KD 

sangat sesuai 

3 
Kebenaran konsep 

materi 

1. Kebenaran konsep materi 

sangat kurang sesuai 

2. Kebenaran konsep materi 

kurang sesuai 

3. Kebenaran konsep materi cukup 

sesuai 

4. Kebenaran konsep materi sesuai 

5. Kebenaran konsep materi 

sangat sesuai 

4 
Ketepatan cakupan 

materi 

1. Ketepatan cakupan materi 

sangat kurang sesuai 

2. Ketepatan cakupan materi 

kurang sesuai 

3. Ketepatan cakupan materi 

cukup sesuai 
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4. Ketepatan cakupan materi 

sesuai 

5. Ketepatan cakupan materi 

sangat sesuai 

5 

Kesesuaian materi 

dengan 

pengembangan 

teknologi 

1. Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi sangat 

kurang sesuai 

2. Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi 

kurang sesuai 

3. Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi cukup 

sesuai 

4. Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi sesuai 

5. Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi sangat 

sesuai 

6 

Kesesuaian gambar 

molekul untuk 

memperjelas materi 

1. Kesesuaian gambar dengan 

untuk memperjelas materi 

sangat kurang sesuai 

2. Kesesuaian gambar dengan 

untuk memperjelas materi 

kurang sesuai 

3. Kesesuaian gambar dengan 
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untuk memperjelas materi 

cukup sesuai 

4. Kesesuaian gambar dengan 

untuk memperjelas materi 

sesuai 

5. Kesesuaian gambar dengan 

untuk memperjelas materi 

sangat sesuai 

7 

Kesesuaian tingkat 

kesulitan materi 

untuk peserta didik 

1. Kesesuaian tingkat kesulitan 

materi untuk peserta didik 

sangat kurang sesuai 

2. Kesesuaian tingkat kesulitan 

materi untuk peserta didik 

kurang sesuai 

3. Kesesuaian tingkat kesulitan 

materi untuk peserta didik 

cukup sesuai 

4. Kesesuaian tingkat kesulitan 

materi untuk peserta didik 

sesuai 

5. Kesesuaian tingkat kesulitan 

materi untuk peserta didik 

sangat sesuai 

8 
Materi jelas dan 

spesifik 

1. Materi jelas dan spesifik sangat 

kurang sesuai 
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2. Materi jelas dan spesifik kurang 

sesuai 

3. Materi jelas dan spesifik cukup 

sesuai 

4. Materi jelas dan spesifik sesuai 

5. Materi jelas dan spesifik sangat 

sesuai 

9 

Terdapat latihan 

soal sebagai 

evaluasi didalam 

media 

1. Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media sangat 

kurang sesuai 

2. Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media kurang 

sesuai 

3. Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media cukup 

sesuai 

4. Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media sesuai 

5. Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media sangat 

sesuai 

Aspek Bahasa 

10 
Penggunaan bahasa 

dengan PUEBI 

1. Penggunaan bahasa dengan 

PUEBI sangat kurang sesuai 

2. Penggunaan bahasa dengan 
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PUEBI kurang sesuai 

3. Penggunaan bahasa dengan 

PUEBI cukup sesuai 

4. Penggunaan bahasa dengan 

PUEBI sesuai 

5. Penggunaan bahasa dengan 

PUEBI sangat sesuai 

11 

Kesesuaian bahasa 

dengan tingkat 

berpikir peserta 

didik 

1. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 

sangat kurang sesuai 

2. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 

kurang sesuai 

3. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 

cukup sesuai 

4. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 

sesuai 

5. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 

sangat sesuai 

12 
Kemudahan 

memahami bahasa 

1. Kemudahan memahami bahasa 

sangat kurang sesuai 

2. Kemudahan memahami bahasa 
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kurang sesuai 

3. Kemudahan memahami bahasa 

cukup sesuai 

4. Kemudahan memahami bahasa 

sesuai 

5. Kemudahan memahami bahasa 

sangat sesuai 

13 
Kesesuaian 

penggunaan istilah 

1. Kesesuaian penggunaan istilah 

sangat kurang sesuai 

2. Kesesuaian penggunaan istilah 

kurang sesuai 

3. Kesesuaian penggunaan istilah 

cukup sesuai 

4. Kesesuaian penggunaan istilah 

sesuai 

5. Kesesuaian penggunaan istilah 

sangat sesuai 

14 

Ketepatan 

penulisan tanda 

baca 

1. Ketepatan penulisan tanda baca 

sangat kurang sesuai 

2. Ketepatan penulisan tanda baca 

kurang sesuai 

3. Ketepatan penulisan tanda baca 

cukup sesuai 

4. Ketepatan penulisan tanda baca 

sesuai 



144 
 

 
 

5. Ketepatan penulisan tanda baca 

sangat sesuai 

15 
Ketepatan struktur 

kalimat  

1. Ketepatan struktur kalimat 

sangat kurang sesuai 

2. Ketepatan struktur kalimat 

kurang sesuai 

3. Ketepatan struktur kalimat 

cukup sesuai 

4. Ketepatan struktur kalimat 

sesuai 

5. Ketepatan struktur kalimat 

sangat sesuai 
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Lampiran 9 

 

KISI-KISI LEMBAR ANGKET RESPON AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GEOMRTRI 

MOLEKUL BERBASIS ANDROID 

Petunjuk: 

Berikut ini kisi-kisi angket ahli media sebagai panduan untuk 

memberikan penilaian dari kelayakan media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

No Pernyataan Indikator 

Aspek penyajian 

1 
Tingkat kualitas 

media 

1. Tingkat kualitas media sangat 

kurang sesuai 

2. Tingkat kualitas media kurang 

sesuai 

3. Tingkat kualitas media cukup 

sesuai 

4. Tingkat kualitas media sesuai 

5. Tingkat kualitas media sangat 

sesuai 

2 
Tingkat 

kepraktisan 

1. Tingkat kepraktisan media sangat 

kurang sesuai 
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media 2. Tingkat kepraktisan media kurang 

sesuai 

3. Tingkat kepraktisan media cukup 

sesuai 

4. Tingkat kepraktisan media sesuai 

5. Tingkat kepraktisan media sangat 

sesuai 

3 
Ketertarikan 

tampilan  

1. Ketertarikan tampilan sangat 

kurang sesuai 

2. Ketertarikan tampilan kurang 

sesuai 

3. Ketertarikan tampilan cukup 

sesuai 

4. Ketertarikan tampilan sesuai 

5. Ketertarikan tampilan sangat 

sesuai 

4 

Kemudahan 

dalam 

menggunakan 

1. Kemudahan dalam menggunakan 

sangat kurang sesuai 

2. Kemudahan dalam menggunakan 

kurang sesuai 

3. Kemudahan dalam menggunakan 

cukup sesuai 

4. Kemudahan dalam menggunakan 

sesuai 

5. Kemudahan dalam menggunakan 
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sangat sesuai 

5 

Kejelasan 

petunjuk 

penggunaan 

1. Kejelasan petunjuk penggunaan 

sangat kurang sesuai 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan 

kurang sesuai 

3. Kejelasan petunjuk penggunaan 

cukup sesuai 

4. Kejelasan petunjuk penggunaan 

sesuai 

5. Kejelasan petunjuk penggunaan 

sangat sesuai 

Aspek Efektivitas 

6 
Media sesuai 

dengan materi 

1. Media sesuai dengan materi 

sangat kurang sesuai 

2. Media sesuai dengan materi 

kurang sesuai 

3. Media sesuai dengan materi 

cukup sesuai 

4. Media sesuai dengan materi 

sesuai 

5. Media sesuai dengan materi 

sangat sesuai 

7 

Media dapat 

digunakan 

diberbagai 

1. Media dapat digunakan 

diberbagai tempat, waktu dan 

keadaan sangat kurang sesuai 
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tempat, waktu 

dan keadaan 

2. Media dapat digunakan 

diberbagai tempat, waktu dan 

keadaan kurang sesuai 

3. Media dapat digunakan 

diberbagai tempat, waktu dan 

keadaan cukup sesuai 

4. Media dapat digunakan 

diberbagai tempat, waktu dan 

keadaan sesuai 

5. Media dapat digunakan 

diberbagai tempat, waktu dan 

keadaan sangat sesuai 

8 

Media yang 

digunakan 

meningkatkan 

ketertarikan 

peserta didik 

1. Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik sangat kurang 

sesuai 

2. Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik kurang sesuai 

3. Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik cukup sesuai 

4. Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik sesuai 
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5. Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik sangat sesuai 

9 

Media dapat 

melatih 

kemandirian 

peserta didik 

belajar 

1. Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar sangat 

kurang sesuai 

2. Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar kurang 

sesuai 

3. Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar cukup sesuai 

4. Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar sesuai 

5. Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar sangat sesuai 

Aspek Grafika 

10 Tampilan gambar 

1. Tampilan gambar sangat kurang 

sesuai 

2. Tampilan gambar kurang sesuai 

3. Tampilan gambar cukup sesuai 

4. Tampilan gambar sesuai 

5. Tampilan gambar sangat sesuai 

11 
Penempatan 

gambar 

1. Penempatan gambar sangat 

kurang sesuai 

2. Penempatan gambar bar kurang 
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sesuai 

3. Penempatan gambar cukup sesuai 

4. Penempatan gambar sesuai 

5. Penempatan gambar sangat 

sesuai 

12 
Pemilihan grafis 

background sesuai 

1. Pemilihan grafis background 

sesuai sangat kurang sesuai 

2. Pemilihan grafis background 

sesuai kurang sesuai 

3. Pemilihan grafis background 

sesuai cukup sesuai 

4. Pemilihan grafis background 

sesuai sesuai 

5. Pemilihan grafis background 

sesuai sangat sesuai 

13 

Keserasian warna 

background 

dengan teks 

1. Keserasian warna background 

dengan teks sangat kurang sesuai 

2. Keserasian warna background 

dengan teks kurang sesuai 

3. Keserasian warna background 

dengan teks cukup sesuai 

4. Keserasian warna background 

dengan teks sesuai 

5. Keserasian warna background 

dengan teks sangat sesuai 
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14 
Pemilihan jenis 

huruf  

1. Pemilihan jenis huruf sangat 

kurang sesuai 

2. Pemilihan jenis huruf kurang 

sesuai 

3. Pemilihan jenis huruf cukup 

sesuai 

4. Pemilihan jenis huruf sesuai 

5. Pemilihan jenis huruf sangat 

sesuai 

15 
Pemilihan ukuran 

huruf  

1. Pemilihan ukuran huruf sangat 

kurang sesuai 

2. Pemilihan ukuran huruf kurang 

sesuai 

3. Pemilihan ukuran huruf cukup 

sesuai 

4. Pemilihan ukuran huruf sesuai 

5. Pemilihan ukuran huruf sangat 

sesuai 
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Lampiran 10 

 

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN GEOMRTRI MOLEKUL BERBASIS 

ANDROID 

 AHLI MATERI 

Judul Penelitian  :Pengembangan Media Pembelajaran 

Geometri Molekul Berbasis Android 

Sasaran Program : Peserta didik kelas X SMA Negeri 2 Kendal 

Penyusun  : Astry Risqi Widiani 

Validator  : Resi Pratiwi, M.Pd. 

 

Petunjuk. 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

pendapat dan penilaian Bapak/Ibu sebagai ahli materi 

tentang media pembelajaran berbasis web yang sedang 

dibuat. 

2. Mohon diberi tanda checklist (√) pada kolom skala 

penilaian sesuai pendapat anda yang berpedoman pada 

rubrik penilaian. 
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3. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada 

tempat yang telah disediakan.  

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

Aspek Isi 

1 
Kesesuaian materi aplikasi 

dengan kurikulum 
    

  

 

  √ 

2 Relevansi materi dengan KD       

 

  √ 

3 Kebenaran konsep materi        √   

4 Ketepatan cakupan materi        √   

5 
Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi 
    

   √   

6 
Kesesuaian gambar molekul 

untuk memperjelas materi 
    

   √   

7 
Kesesuaian tingkat kesulitan 

peserta didik 
    

 √     

8 Materi jelas dan spesifik      √     

9 
Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media 
  

 √  

Aspek Bahasa 

10 

Penggunaan bahasa dengan 

pedoman umum ejaan bahasa 

indonesia (PUEBI) 

    

   √   

11 
Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 
    

 √     
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12 Kemudahan memahami bahasa       √    

13 Kesesuaian penggunaan istilah     √      

14 Ketepatan penulisan tanda baca        √   

15 Ketepatan struktur kalimat       √     

 

Komentar dan saran  

Sebaiknya peta konsep diperbaiki agar dapat memperjelas isi 

dari materi dalam aplikasi dan ditambahkan materi untuk 

teori hidrolisis dan teori orbital molekul 

 Semarang, 3 Januari 2022 

 Validator 

 

 Resi Pratiwi, M.Pd. 

  NIP. 19870314 201903 2 013 
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Lampiran 11 

 

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN GEOMRTRI MOLEKUL BERBASIS 

ANDROID  

AHLI MEDIA 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran 

Geometri Molekul Berbasis Android 

Sasaran Program : Peserta didik kelas X SMA Negeri 2 Kendal 

Penyusun  : Astry Risqi Widiani 

Validator  : Apriliana Drastisanti, M.Pd. 

Petunjuk. 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

pendapat dan penilaian Bapak/Ibu sebagai ahli media 

tentang media pembelajaran berbasis web yang 

sedang dibuat. 

2. Mohon diberi tanda checklist (√) pada kolom skala 

penilaian sesuai pendapat anda yang berpedoman 

pada rubrik penilaian. 
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3. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada 

tempat yang telah disediakan.  

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

Aspek Penyajian 

1 Tingkat kualitas media        V   

2 Tingkat kepraktisan media        V   

3 Ketertarikan tampilan           V 

4 Kemudahan dalam menggunakan        V   

5 Kejelasan petunjuk penggunaan         V  

Aspek Efektivitas 

6 Media sesuai dengan materi         √ 

7 
Media dapat digunakan diberbagai 

tempat, waktu dan keadaan 
    

 √     

8 

Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik 

    

  

√ 

  

9 
Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar 
    

  

√ 

  

Aspek Grafika 

10 Tampilan gambar       √   

11 Penempatan gambar       √   

12 
Pemilihan grafis background 

sesuai 
    

√ 
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13 
Keserasian warna background 

dengan teks 
    

√ 

    

14 pemilihan jenis huruf sesuai       √   

15 pemilihan ukuran huruf sesuai       √   

 

Komentar dan saran  

Sebaiknya tidak diberi audio karena pada audio full dapat 

menganggu suara video pada aplikasi, untuk ukuran video 

sebaiknya diperbesar karena terlalu kecil, untuk latihan soal 

pada opsi pilihannya sebaiknya setiap pilihan diberikan 

pembatas untuk memperjelas jawaban salah dan benar dan 

untuk alamat web pada AR sebaikya diberi warna pada 

teksnya agar memperjelas link webnya. 

Semarang, 28 Desember 2021  

Validator 

 

Apriliana Drastisanti, M.Pd. 

NIP. 19850429 201903 2 013 
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Lampiran 12 

 

LEMBAR ANGKET PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN GEOMRTRI MOLEKUL BERBASIS 

ANDROID 

 GURU  

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran 

Geometri Molekul Berbasis Android 

Sasaran Program : Peserta didik kelas X SMA Negeri 2 Kendal 

Penyusun  : Astry Risqi Widiani 

Validator  : Fauzia Wijayanti, S.Pd., M.Si. 

Petunjuk. 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

pendapat dan penilaian Bapak/Ibu sebagai guru 

tentang media pembelajaran berbasis android yang 

sedang dibuat. 

2. Mohon diberi tanda checklist (√) pada kolom skala 

penilaian sesuai pendapat anda yang berpedoman 

pada rubrik penilaian. 
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3. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada 

tempat yang telah disediakan.  

 

A. Materi  

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

Aspek Isi 

1 
Kesesuaian materi aplikasi 

dengan kurikulum 
  

  √ 

2 Relevansi materi dengan KD    √  

3 Kebenaran konsep materi    √  

4 Ketepatan cakupan materi     √ 

5 
Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi 
  

  

√ 

6 
Kesesuaian gambar molekul 

untuk memperjelas materi 
  

  

√ 

7 
Kesesuaian tingkat kesulitan 

peserta didik 
  

 √  

8 Materi jelas dan spesifik     √ 

9 
Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media 
  

 √  

Aspek Bahasa 

10 

Penggunaan bahasa dengan 

pedoman umum ejaan bahasa 

indonesia (PUEBI) 

  

  

√ 
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11 
Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 
  

  

√ 

12 Kemudahan memahami bahasa     √ 

13 Kesesuaian penggunaan istilah     √ 

14 Ketepatan penulisan tanda baca     √ 

15 Ketepatan struktur kalimat    
  

√ 

 

B. Media  

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

Aspek Penyajian 

1 Tingkat kualitas media    √  

2 Tingkat kepraktisan media     √ 

3 Ketertarikan tampilan      √ 

4 Kemudahan dalam menggunakan     √ 

5 Kejelasan petunjuk penggunaan    √  

Aspek Efektivitas 

6 Media sesuai dengan materi    √  

7 
Media dapat digunakan diberbagai 

tempat, waktu dan keadaan 
  

  

√ 

8 

Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik 

  

 

 √ 



161 
 

 
 

9 
Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar 
  

 

 √ 

Aspek Grafika 

10 Tampilan gambar      √ 

11 Penempatan gambar      √ 

12 
Pemilihan grafis background 

sesuai 
   

 

 

√ 

13 
Keserasian warna background 

dengan teks 
   

 

 

√ 

14 pemilihan jenis huruf sesuai     √  

15 pemilihan ukuran huruf sesuai     √  

 

Komentar dan saran  

Untuk kedepannya dapat mengembangkan aplikasi pada 

materi kimia yang lain tanpa terbatas ruang daan waktu. 

 

Semarang, 4 Januari 2022 

Guru  

 

Fauzia Wijayanti, S.Pd., M.Si. 

NlP. 196304191986012003 
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LEMBAR ANGKET PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN GEOMRTRI MOLEKUL BERBASIS 

ANDROID 

 GURU  

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran 

Geometri Molekul Berbasis Android 

Sasaran Program : Peserta didik kelas X SMA Negeri 2 Kendal 

Penyusun  : Astry Risqi Widiani 

Validator  : Nur Ani Kartikawati, S.Si., MSc. 

Petunjuk. 

4. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

pendapat dan penilaian Bapak/Ibu sebagai guru 

tentang media pembelajaran berbasis android yang 

sedang dibuat. 

5. Mohon diberi tanda checklist (√) pada kolom skala 

penilaian sesuai pendapat anda yang berpedoman 

pada rubrik penilaian. 

6. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada 

tempat yang telah disediakan.  
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C. Materi  

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

Aspek Isi 

1 
Kesesuaian materi aplikasi 

dengan kurikulum 
  

 

√ 

 

2 Relevansi materi dengan KD    √  

3 Kebenaran konsep materi    √  

4 Ketepatan cakupan materi    √  

5 
Kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi 
  

 

√ 

 

6 
Kesesuaian gambar molekul 

untuk memperjelas materi 
  

 

√ 

 

7 
Kesesuaian tingkat kesulitan 

peserta didik 
  

 

√ 

 

8 Materi jelas dan spesifik    √  

9 
Terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi didalam media 
  

  √ 

Aspek Bahasa 

10 

Penggunaan bahasa dengan 

pedoman umum ejaan bahasa 

indonesia (PUEBI) 

  

 

√ 

 

11 
Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir peserta didik 
  

 

√ 

 

12 Kemudahan memahami bahasa    √  
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13 Kesesuaian penggunaan istilah    √  

14 Ketepatan penulisan tanda baca    √  

15 Ketepatan struktur kalimat    
 

√ 
 

 

D. Media  

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

Aspek Penyajian 

1 Tingkat kualitas media     √ 

2 Tingkat kepraktisan media    √  

3 Ketertarikan tampilan     √  

4 Kemudahan dalam menggunakan    √  

5 Kejelasan petunjuk penggunaan    √  

Aspek Efektivitas 

6 Media sesuai dengan materi    √  

7 
Media dapat digunakan diberbagai 

tempat, waktu dan keadaan 
  

 

√ 

 

8 

Media yang digunakan 

meningkatkan ketertarikan 

peserta didik 

  

 

√ 

 

9 
Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik belajar 
  

 

√ 

 

Aspek Grafika 
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10 Tampilan gambar     √  

11 Penempatan gambar     √  

12 
Pemilihan grafis background 

sesuai 
   

 √ 

 

13 
Keserasian warna background 

dengan teks 
   

 √ 

 

14 pemilihan jenis huruf sesuai     √  

15 pemilihan ukuran huruf sesuai     √  

Komentar dan saran  

Perlu ditingkatkan agar lebih menarik 

Semarang, 4 Januari 2022 

Guru 

 

Nur Ani Kartikawati, S.Si., MSc. 

     NIP. 198106042008012011 
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Lampiran 13 

Hasil Uji Lapangan Skala Terbatas 

No Responden Butir 1-15 
Total 
Skor 

Persentase Kategori 

1 
Peserta didik 

1 
5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 5 67 89,33% 

Sangat 
Baik 

2 
Peserta didik 

2 
3 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 3 4 4 4 58 77,33% Baik 

3 
Peserta didik 

3 
4 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 58 77,33% Baik 

4 
Peserta didik 

4 
4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 69 92,00% 

Sangat 
Baik 

5 
Peserta didik 

5 
4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 3 4 63 84,00% 

Sangat 
Baik 

Jumlah  315     
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Rata-rata 
63 84,00% 

Sangat 
Baik 
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Lampiran 14 

Hasil Uji Lapangan Skala Luas 

No Responden Butir Soal 1- 15 
Total 
Skor 

Persentase Kategori 

1 
Peserta 
didik 1 

3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 59 78,67% Baik 

2 
Peserta 
didik 2 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 73 97,33% 
Sangat 

Baik 

3 
Peserta 
didik 3 

4 4 4 4 5 5 4 3 4 5 4 5 4 5 4 64 85,33% 
Sangat 

Baik 

4 
Peserta 
didik 4 

4 5 5 4 4 5 4 4 3 4 5 5 4 5 4 65 86,67% 
Sangat 

Baik 

5 
Peserta 
didik 5 

5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 68 90,67% 
Sangat 

Baik 
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6 
Peserta 
didik 6 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 78,67% Baik 

7 
Peserta 
didik 7 

4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 61 81,33% 
Sangat 

Baik 

8 
Peserta 
didik 8 

4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 66 88,00% 
Sangat 

Baik 

9 
Peserta 
didik 9 

5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 69 92,00% 
Sangat 

Baik 

10 
Peserta 
didik 10 

5 5 4 4 5 4 4 4 3 5 5 4 4 4 4 64 85,33% 
Sangat 

Baik 

11 
Peserta 
didik 11 

5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 68 90,67% 
Sangat 

Baik 
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12 
Peserta 
didik 12 

5 4 4 5 4 5 3 4 5 4 5 4 4 5 4 65 86,67% 
Sangat 

Baik 

13 
Peserta 
didik 13 

4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 65 86,67% 
Sangat 

Baik 

14 
Peserta 
didik 14 

5 4 4 4 5 3 4 5 5 4 5 5 4 4 4 65 86,67% 
Sangat 

Baik 

15 
Peserta 
didik 15 

5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 68 90,67% 
Sangat 

Baik 

16 
Peserta 
didik 16 

4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 67 89,33% 
Sangat 

Baik 

17 
Peserta 
didik 17 

5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 69 92,00% 
Sangat 

Baik 

18 
Peserta 
didik 18 

5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 67 89,33% 
Sangat 

Baik 

19 
Peserta 
didik 19 

5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 70 93,33% 
Sangat 

Baik 
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20 
Peserta 
didik 20 

5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 67 89,33% 
Sangat 

Baik 

Jumlah 1319     

Rata-rata 65,95 87,93% 
Sangat 

Baik 
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Lampiran 15 

Contoh Lembar Hasil Respons Peserta didik 
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Lampiran 16 

 

Surat Penunjukan Pembimbing 
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Lampiran 17 

 

Surat Penunjukan Ahli Materi Dan Ahli Media 
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Lampiran 18 

 

Surat Ijin Riset 
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Lampiran 19 

 

Surat Keterangan Selesai Riset 
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Lampiran 20 

 

Dokumentasi Penelitian 
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Riwayat Hidup 

 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap : Astry Risqi Widiani 

2. Tempat & Tgl. Lahir : Kendal, 05 Juli 2000 

3. Jenis Kelamin : Perempuan 

4. Alamat : Desa Kalirejo RT 02 RW 03  

   Kec. Kangkung – Kendal 

5. Agama  : Islam 

6. HP : 085950240929 

7. E-mail : astryrisqi@gmail.com  

B. Riwayat Pendidikan Formal 

1. TK Dharma Wanita 

2. SD Negeri 1 Kalirejo 

3. SMP Negeri 1 Kangkung 

4. SMA Negeri 1 Cepiring 

5. UIN Walisongo Semarang 

mailto:astryrisqi@gmail.com

