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ABSTRAK

Judul :  Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis
Game Win Redoks Pada Materi “Konsep Reaksi
Reduksi Dan Oksidasi” Untuk Peserta Didik Kelas X
MAN 2 Semarang”

Penulis : Siti Safitriyani

NIM : 133711035

Penelitian dan pengembangan ini dilatar belakangi oleh adanya
pengaruh teknologi informasi dan komunikasi terhadap pendidikan
serta kebutuhan peserta didik. Di era modern telah banyak
dikembangkan game-game edukasi untuk pembelajaran. Game
pembelajaran dikembangkan pada materi konsep reaksi reduksi dan
oksidasi sehingga peserta didik dapat belajar sambil bermain. Penelitian
ini bertujuan (1) membuat dan mengembangkan media pembelajaran
berbasis game win redoks pada materi pokok “konsep reaksi reduksi
dan oksidasi” untuk peserta didik kelas X MAN 2 Semarang”, (2)
mengetahui kelayakan media pembelajaran kimia pada materi pokok
“konsep reaksi reduksi dan oksidasi” untuk peserta didik kelas X MAN 2
Semarang”.

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research
and Development (R n D), dengan model Sugiyono yang meliputi potensi
masalah, pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk revisi produk, produk. Media pembelajaran berbasis
game interaktif yang diberi nama game win redoks ini berisi tentang materi
konsep reaksi reduksi dan oksidasi. Game tersebut diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi android. Uji kelayakan game win redoks didasarkan pada
hasil belajar dan pemahaman peserta didik Kelas X MAN 2 Semarang yang
telah membantu dalam penggunaan game win redoks dan memberikan
tanggapan terhadap game tersebut. Hasil belajar kognitif peserta didik
termasuk dalam kategori sedang dengan peningkatan hasil belajar (N-gain)
0,67. Hasil belajar aspek afektif sebanyak 82,33% termasuk kategori sangat
baik, sedangkan hasil tanggapan peserta didik sebanyak 77,40% termasuk
kategori baik, sehingga game interaktif ini layak digunakan sebagai media
pembelajaran alternatif
Kata Kunci : media pembelajaran, game interaktif, konsep redoks
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ABSTRACT

Title :Development of Chemistry Learning Media Based on Win
Redoks Game on Subject The Concept of Reduction and
Oxidation Reactions for Students in X Grade of MAN 2
Semarang

Writer : Siti Safitriyani

SN : 133711035

The background of this research and development is influence of
information technology and communication toward education and
needs of learners. In this modern era, there were many educational
games developed on the reduction concept material and oxidation so
that learners can learn while playing. This research armed (1) To create
and develop win redoks game based learning media on subject the
concept of reduction and oxidation reactions” for student in X grade of
MAN 2 Semarang, (2) To know the properness of chemical learning
media in subject “ The concept of reduction and oxidation reactions” for
students in X grade of MAN 2 Semarang.

This research used Research and Development method (RnD)
with model from Sugiyono which includes potential of the problems, the
collection of information, the product design, validation design, the
revition design, trial of the revision of the products and product.
Learning media based interactive game named win redoks contains
material of the concept reductions and oxidations reaction. The game
applied in the form of android application. The effectiveness of the game
based on the result of learning and understanding learners in the X
grade of MAN 2 Semarang who helped in the use of game and win
redoks gave the response to the game cognitive learning result was 0,
67, affective aspect was 82, 33% and included or very good category,
while the result of students response was or medium category. So this
interactive game is suitable to be used as learning alternative medium.
Key word : learning media, interactive game, concept redoks
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media merupakan salah satu komponen atau bagian dari
komunikasi yang digunakan sebagai pembawa pesan dari
komunikator kepada komunikan. Media sangat diperlukan dalam
pembelajaran, terlebih kimia karena banyak konsep kimia yang
bersifat abstrak dan penggunaan berbagai symbol kimia (Daryanto,
2013). Hal ini diperkuat dengan temuan peneliti pada bulan Mei
2016 di MAN 2 Kota Semarang bahwa kurangnya penggunaan
variasi media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik
merasa tertarik untuk belajar, tidak jenuh, dan termotivasi. Temuan
lainnya adalah konsep redoks masih menjadi materi yang dianggap
sulit oleh peserta didik (41,51 %) di samping materi lainnya
(stokiometri 32,08%, struktur atom 3,77%, dan ikatan kimia
22,64%). Bahkan didukung oleh pendapat guru mata pelajaran
kimia di madrasah tersebut yang menyatakan bahwa pembahasan
konsep redoks dianggap sulit karena sebagian materinya bersifat
abstrak (Cakrawati, wawancara 2016).

Menanggapi permasalahan tersebut maka diperlukan suatu
media pembelajaran (Trisanti dan Sanjaya, 2013). Media
pembelajaran yang diperlukan tentunya dapat divisualisasikan agar
lebih menarik dan mengurangi kejenuhan. Tipe media yang mampu

mengakomodir akan hal ini adalah game. Hal ini didukung oleh



pakar teknologi dari BPTIKP Provinsi Jawa Tengah diketahui bahwa
saat ini media pembelajaran yang sedang digemari di dunia
pendidikan adalah media game edukasi dan aplikasi mobile. Game
termasuk salah satu media edukasi yang dipandang efektif karena
dengan mengaplikasikan game secara tidak sadar seseorang
(peserta didik) telah belajar suatu materi meskipun kegiatan
tersebut dilakukan sambil bermain serta sebagai tambahan, media
game juga dapat digunakan untuk meningkatkan ketertarikan dan
motivasi peserta didik. Bahkan 44,4% peserta didik menghabiskan
waktunya untuk bermain game lebih dari 3 jam (Narottama,
wawancara 6 Agustus 2016). Pendapat ini juga didukung dengan
hasil angket yang disebar kepada peserta didik kelas X MAN 2
Semarang, sebanyak 72% peserta didik menyatakan bahwa mereka
lebih tertarik dengan media pembelajaran yang berisi video, materi
dan disertai dengan game.

Oleh karena itu dan keunikan dari game interaktif, maka
peneliti perlu mengembangkan game yang bermuatan materi
redoks. Diharapkan melalui media game interaktif, juga diharapkan
peserta didik akan mendapatkan pengalaman belajar yang
merangsang minat belajar untuk materi kimia terutama materi

redoks.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang

dapat dirumuskan pada penelitian ini adalah:
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1. Bagaimana rancang bangun dan karakteristik game interaktif
pada media pembelajaran kimia berbasis game win redoks pada
materi “Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi” untuk peserta
didik kelas X MAN 2 Semarang?

2. Bagaimana uji kelayakan media pembelajaran kimia berbasis
game win redoks pada materi pokok “Konsep Reaksi Reduksi

dan Oksidasi” kelas X MAN 2 Semarang?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian:
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini
adalah:

a. Untuk mengetahui rancang bangun dan karakteristik game
interaktif pada media pembelajaran kimia berbasis game win
redoks dalam materi “Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi”
untuk peserta didik kelas X MAN 2 Semarang

b. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran kimia
berbasis game win redoks pada materi pokok “Konsep Reaksi
Reduksi dan Oksidasi” kelas X MAN 2 Semarang.

2. Manfaat Penelitian:
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah

sebagai berikut:



a. Bagi Peserta Didik
1) Mampu meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap materi reaksi reduksi dan oksidasi sehingga
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
2) Mampu meningkatkan sikap kritis bagi peserta didik
melalui permainan game interaktif.
3) Dapat memotivasi dan meningkatkan daya tarik peserta
didik pada materi reaksi reduksi dan oksidasi.
b. Bagi Peneliti
1) Peneliti mendapatkan pengalaman serta ilmu baru
dalam meningkatkan media pembelajaran bagi peserta
didik agar lebih memahami materi kimia.
2) Meningkatkan kreativitas serta memotivasi peneliti
untuk menciptakan media-media pembelajaran interaktif

yang baru.

D. Spesifikasi Produk
Penelitian = pengembangan ini  diharapkan  dapat
menghasilkan sebuah produk berupa game interaktif. Produk game
interaktif yang dihasilkan ini memiliki spesifikasi produk sebagai
berikut:
1. Produk yang dikembangkan ini merupakan aplikasi berbasis
android yang berupa game interaktif yang dapat digunakan

sebagai media pembelajaran bagi suatu peserta didik.
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Game interaktif ini berisi mata pelajaran kimia materi pokok
konsep reaksi reduksi-oksidasi sebagai media pembelajaran
kimia SMA/MA kelas X semester genap.

Game interaktif ini dikembangkan dengan software Constrac2
dan Intel XDK.

Game ini terdiri dari 10 level, dimana setiap level berisi 1 teori, 1
soal, 2 bantuan, dan 1 pembahasan.

Game ini akan ditampilkan dengan skor maksimal 10, apabila
salah 1 maka skornya akan berkurang 2, begitu seterusnya
sampai skor terakhir atau minimal yaitu 6.

Game interaktif yang digunakan sebagai media pembelajaran
untuk materi pokok konsep reduksi-oksidasi ini berisi beberapa
bagian atau kerangka yaitu:

a. Tampilan Depan (Cover)

Tampilan depan dari media pembelajaran berbasis
game interaktif ini dibuat seperti segi empat dengan
menggabungkan 2 tembaga yang bentuknya sama. Tujuannya
adalah agar logo game ini terlihat sederhana dan ada
kaitannya dengan redoks.

b. Menu utama
Menu Utama adalah tampilan awal dari game
interaktif yang akan digunakan untuk memulai pelajaran.
Menu utama ini menampilkan tiga sub menu tambahan yaitu

sub menu main, menu thanks to, dan sub menu profil.



1) Sub Menu Main

Pada menu main ini akan ditampilkan sebuah jalan
petualangan yang harus dilalui oleh beberapa tokoh-tokoh
yang memiliki karakter-karakter yang berbeda. Selanjutnya
akan ditampilkan petunjuk dalam memainkan game win
redoks ini. Menu main juga berisi kompetensi dasar,
kompetensi inti, indikator keberhasilan serta tujuan
pembelajaran. Setelah itu, dilanjutkan dengan tampilan
teori tentang reaksi redoks, kemudian dilanjutkan ke
permainan dengan cara menjawab pertanyaan yang
ditampilkan sesuai dengan teori pada setiap levelnya. Game
ini berisi 10 tingkatan level. Pemain tidak dapat naik ke
level berikutnya jika pemain belum mampu menjawab
dengan benar pertanyaan pada level sebelumnya.
Permainan ini memiliki skor maksimal 10. Jika pemain
salah satu kali dalam menjawab maka skor akan berkurang
2 dan akan muncul bantuan pertama. Selanjutnya apabila
pemain salah lagi dalam menjawab pertanyaan maka skor
akan berkurang 2 lagi menjadi 6, kemudian akan muncul
bantuan kedua, jika pemain masih salah dalam menjawab
maka pemain akan kembali ke teori sebelumnya. Jika
pemain benar dalam menjawab maka pemain akan lanjut
ke tahap pembahasan mengenai pertanyaan yang telah
dijawab dan bias melanjutkan ke level berikutnya.

Tampilan pada sub menu ini juga dilengkapi dengan suara-
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suara khas permainan game online dengan tujuan agar
pemain lebih tertarik untuk memainkan game ini.
2) Sub Menu Thanks To
Sub menu ini berisi tentang ucapan terimakasih
kepada seluruh pihak yang telah membantu terciptanya
game win redoks ini. Pada menu ini tulisan ditampilkan
secara lain dari pada sub menu yang lain. Tampilan pada
sub menu ini, tulisan akan dibuat berjalan dari bawah ke
atas secara otomatis dengan diiringi musik.
3) Sub Menu Profil
Sub menu ini hanya berisi identitas singkat dari
peneliti, yang ditampilkan dengan disertai foto dari

peneliti.

E. Asumsi Pengembangan

Asumsi yang dilakukan oleh peneliti untuk pengembangan

media pembelajaran berbasis game interaktif pada materi konsep

redoks di MAN 2 Kota Semarang adalah:

1.
2.

Game interaktif ini berisi materi pokok konsep reaksi redoks.
Validator materi yang akan diterapkan pada game ini memiliki
pengalaman dan kompeten dalam bidang media game interaktif.
Validator media hasil pengembangan ini memiliki pengalaman

dan kompeten dalam bidang media game.



4. Validasi yang telah dilakukan menggambarkan kondisi yang
sebenar-benarnya tanpa ada rekayasa, paksaan, atau pengaruh
dari siapapun.

5. Instrumen  penilaian angket yang telah  divalidasi
menggambarkan penilaian yang menyeluruh (komprehensif).

Melalui penerapan media pembelajaran berbasis game
interaktif pada materi pokok Konsep Reaksi Reduksi-Oksidasi Untuk

Peserta Didik Kelas X MAN 2 Semarang diharapkan dapat

membantu peserta didik untuk menguasai dan memahami konsep

reaksi reduksi-oksidasi.



BAB |1
LANDASAN TEORI
A. Deskripsi Teori
1. Belajar

Belajar menurut (Baharuddin dan Wahyuni, 2010) secara
etimologi memiliki arti “berusaha memperoleh kepandaian atau
ilmu”. Belajar juga dapat diartikan sebagai unsur utama dari setiap
proses pendidikan, yang tanpa adanya kegiatan belajar, proses
pendidikan tidak dapat berlangsung. Allah SWT telah menurunkan
ayat Al-Qur’an yang menjelaskan mengenai perintah untuk belajar

yang terdapat pada Q. S Al-‘Alaq ayat 1-5:

Dl e T3 @l Gl 2l T

},\g;&j,‘,‘ uwwut; @ Aﬂb,lo el fw{w

Artinya: "Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang
menciptakan. Dia telah menciptakan manusia dari segumpal
darah. Bacalah, dan Tuhanmu lah Yang Maha Pemurah. Yang
mengajar (manusia) dengan perantara Kalam. Dia mengajar
kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.” (Q. S. al-
‘Alag/96: 1-5). (Kementerian Agama RI, 2015)

]

Ayat ini merupakan dalil yang menunjukkan tentang
keutamaan untuk membaca, menulis, dan ilmu pengetahuan
(Mushthafa, 1993). Dengan demikian ayat surat tersebut dapat
diketahui bahwa dengan membaca dan mendalami firman Allah
SWT, maka akan diperoleh hasil atau suatu ilmu yang dapat
dimanfaatkan bagi umat manusia (Kementerian Agama RI, 2015).

9
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Kemampuan manusia untuk belajar adalah salah satu unsur yang
membedakan manusia dengan makhluk hidup lainnya
(Baharuddin dan Wahyuni, 2010), oleh sebab itulah mengapa
belajar memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan
manusia.

Berdasarkan pentingnya suatu proses belajar dalam
pendidikan, peserta didik diharapkan dapat belajar secara aktif
agar dapat mengubah sikap dan tingkah lakunya dengan baik.
Belajar aktif bagi setiap peserta didik itu sangat diperlukan untuk
mendapatkan hasil belajar yang maksimal. Peserta didik akan
cepat melupakan apa yang telah disampaikan oleh guru apabila
peserta didik hanya menerima pembelajaran dari satu arah saja,
yaitu guru (Zaini, Munthe, dan Aryani, 2008). Untuk mengatasinya,
seharusnya seorang guru memberikan permasalahan yang harus
dianalisis oleh peserta didik. Dengan demikian, melalui kegiatan
ini akan merangsang terjadinya interaksi antar peserta didik
dalam menganalisis permasalahan yang diberikan kepada mereka,
dan pada akhirnya proses belajar yang seperti ini mampu
meningkatkan sikap kritis dari peserta didik, sehingga mereka
lebih memahami materi pelajaran yang diberikan (Hanafiah dan
Suhana, 2012).

Pembelajaran

Pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu proses dasar

dari suatu pendidikan. Pembelajaran merupakan proses

penciptaan kondisi yang kondusif untuk mewujudkan interaksi
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antara komunikasi belajar mengajar antara guru, peserta didik,
dan komponen-komponen pembelajaran lainnya dalam usaha
mewujudkan tujuan pembelajaran. Pembelajaran dapat dianggap
sebagai suatu sistem dari beberapa komponen yang saling
berhubungan satu sama lain. Komponen-komponen dalam
pembelajaran meliputi tujuan, materi, metode dan evaluasi.
Keempat komponen pembelajaran tersebut harus diperhatikan
oleh guru dalam memilih dan menentukan media, metode,
strategi, dan pendekatan yang akan digunakan dalam kegiatan
pembelajaran (Hosnan, 2014). Pemilihan komponen-komponen
pembelajaran ini harus mampu meningkatkan kreativitas peserta
didik agar lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yaitu dengan menggunakan strategi
pembelajaran. Strategi pembelajaran adalah suatu kegiatan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan peserta didik agar
tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien
(Mulyono, 2012). Pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila
peserta didik mampu menyerap materi pelajaran dan mampu
menerapkannya sehingga dapat diperoleh kompetensi dan
keterampilan terbaiknya. Proses pembelajaran yang efektif dapat
diartikan dengan guru telah menggunakan waktunya yang
sesingkat-singkatnya dengan hasil yang setinggi-tingginya,
sehingga mengajar yang efektif berarti mengajar yang efisien

(Mulyono, 2012). Secara ideal, strategi pembelajaran ini
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seharusnya dapat diterapkan pada mata pelajaran yang diajarkan
di sekolah termasuk pelajaran kimia di SMA atau MA. Strategi
pembelajaran yang diterapkan pada materi-materi kimia ini
diharapkan mampu meningkatkan pemahaman peserta didik
pada materi kimia yang dianggap abstrak.

Pemahaman merupakan salah satu komponen dalam
ranah kognitif menurut taksonomi bloom. Menurut taksonomi
Bloom ranah kognitif dibagi menjadi 6 tingkatan yaitu, mengenal,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi. Tingkatan
tersebut menunjukkan kesulitan dalam proses belajar dan
mengajar, yang dijelaskan sebagai berikut:

a. Mengenal
Menurut teori taksonomi Bloom, tahap ini merupakan
tahapan yang paling rendah, dimana peserta didik
diperkenalkan pada hal-hal baru yang belum diketahui
sebelumnya. Dalam tahapan ini tidak diperlukan banyak
kemampuan untuk melakukan kegiatan pengenalan (Arikunto,
2009).
b. Pemahaman
Pemahaman dapat didefinisikan sebagai proses
berpikir dan belajar. Alasan dikatakan demikian karena untuk
menuju ke arah pemahaman perlu diikuti dengan belajar dan
berpikir. Pemahaman merupakan proses, perbuatan dan cara
memahami (Porwadarminta, 1991). Pemahaman menurut

taksonomi Bloom, adalah "kesanggupan memahami setingkat
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lebih  tinggi dari pada pengetahuan. Pemahaman
(comprehension) ialah kemampuan untuk menginterpretasi
atau mengulang informasi dengan menggunakan bahasa
sendiri (Djaali, 2007)

Dalam kegiatan pembelajaran, pemahaman peserta
didik merupakan kemampuan yang mengharapkan seseorang
mampu memahami arti atau konsep, situasi serta fakta yang
diketahuinya. Pemahaman ini tidak hanya hafal secara
verbalitas, tetapi memahami konsep dari segi masalah atau
fakta yang ditanyakan. Dengan demikian, secara operasional
diharapkan peserta didik dapat membedakan, mengubah,
mempersiapkan, menyajikan, mengatur, menginterpre-
tasikan, menjelaskan, mendemonstrasikan, memberi contoh,
memperkirakan, menentukan, dan mengambil keputusan

(Purwanto, 1997).

. Penerapan

Penerapan atau aplikasi merupakan suatu cara yang
menuntut kemampuan peserta didik untuk menerapkan atau
menggunakan apa yang telah diketahuinya dalam suatu situasi
yang baru baginya. Aplikasi atau penerapan dapat juga
diartikan sebagai penggunaan abstraksi pada situasi konkret
atau situasi khusus (Purwanto, 2002). Penerapan atau aplikasi
ini merupakan suatu cara yang diterapkan pada peserta didik
agar memiliki kemampuan untuk menyeleksi atau memilih

suatu konsep, hukum, dalil, atauran, gagasan dan lain-lain
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secara tepat untuk diterapkan dalam suatu situasi baru dan
menerapkannya secara benar (Arikunto, 2013).
. Analisis

Analisis merupakan tingkat kemampuan testee untuk
menganalisis atau menguraikan suatu integritas atau suatu
situasi tertentu ke dalam komponen-komponen atau unsur-
unsur pembentuknya. Pada tingkat analisis, testee diharapkan
dapat memahami dan sekaligus dapat memilah-memilahnya
menjadi bagian-bagian. Hal ini dapat berupa kemampuan
untuk memahami dan menguraikan bagaimana proses
terjadinya sesuatu, cara bekerjanya sesuatu, atau mungkin
juga sistematikanya (Purwanto, 2002). Analisis ini digunakan
agar peserta didik dapat menganalisis suatu hubungan atau
situasi yang kompleks atas konsep-konsep dasar (Arikunto,
2013).

Peserta didik yang telah mengetahui serta memahami
mengenai suatu materi, seperti materi kimia diharapkan
mampu meningkatkan hasil belajarnya. Hasil belajar adalah
suatu output setelah peserta didik melakukan proses
pembelajaran. Hasil belajar adalah kemampuan yang
diperoleh oleh peserta setelah melakukan kegiatan belajar
(Susanto, 2013). Menurut Nawawi, hasil belajar adalah tingkat
keberhasilan peserta didik dalam mempelajari materi
pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang

dihasilkan dari hasil tes pada materi pelajaran tertentu
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(Susanto, 2013), sedangkan menurut Bloom, hasil belajar
mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Jadi
hasil belajar adalah suatu keberhasilan yang diperoleh oleh
peserta didik dari suatu proses belajar yang telah dilakukan

sebelumnya.

. Sintesis

Sintesis merupakan suatu kemampuan merangkum
berbagai komponen atau unsur sehingga menjadi sesuatu
yang baru. Pada tahapan sintesis ini menekankan adanya
tingkah laku kreatif dengan menggunakan gaya yang baru.
Berpikir sintesis merupakan salah satu cara yang dapat
digunakan untuk menjadikan seseorang lebih kreatif. Dengan
kemampuan sintesis, seseorang akan menemukan hubungan
kausal atau urutan tertentu, selain itu dengan kemampuan
sintesis seseorang akan menemukan operasionalnya.

Evaluasi

Evaluasi adalah pemberian keputusan tentang nilai
sesuatu yang dapat diamati dari segi tujuan, gagasan, cara
bekerja, pemecahan, metode, materiil, dan lain-lain (Abdullah,
2012). Evaluasi juga diartikan sebagai suatu tindakan yang
digunakan untuk melakukan pengukuran pada ranah kognitif.
Evaluasi juga dapat digunakan untuk melakukan pengukuran
pada aspek afektif, akan tetapi evaluasi yang dilakukan untuk
aspek kognitif dan afektif ini berbeda. Pada aspek kognitif cara

melakukan evaluasinya menyangkut masalah “benar/salah”
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yang didasarkan atas dalil, hukum, prinsip pengetahuan,
sedangkan pada aspek afektif cara yang digunakan untuk
melakukan evaluasinya menyangkut masalah “baik/buruk”
berdasarkan nilai atau norma yang diakui oleh subjek yang
bersangkutan (Arikunto, 2013)

3. Media Pembelajaran

Media merupakan bentuk jamak dari medium. Medium
dapat didefinisikan sebagai perantara maupun pengantar
terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima. Media
merupakan suatu komponen atau bagian dari komunikasi yaitu
digunakan sebagai pembawa pesan dari komunikator ke
komunikan (Daryanto, 2013). Media dapat pula diartikan sebagai
alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap,
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal
(Arsyad, 2003). Media pembelajaran merupakan media yang
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran, yang meliputi alat bantu
guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber
belajar ke penerima pesan belajar (Utami, Satoto, dan Martono,
2016).

Penggunaan media dalam proses pembelajaran bertujuan
untuk membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi

pembelajaran akan dapat membantu keefektifan proses
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pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi pelajaran. Selain
itu media pembelajaran juga dapat meningkatkan pemahaman,
menyajikan data secara menarik dan terpercaya, memudahkan
penafsiran data, dan memadatkan informasi (Arsyad, 2003).
Pentingnya penggunaan media didukung oleh penelitian
Dale dalam buku (Daryanto, 2013) tentang kemampuan daya
serap manusia. Dale membuat jenjang konkret-abstrak yang
dimulai dari peserta didik yang berpartisipasi dalam pengalaman
nyata, selanjutnya peserta didik berperan sebagai pengamat
kejadian nyata, berikutnya peserta didik berperan sebagai
pengamat terhadap kejadian yang disajikan dengan media, dan
yang terakhir peserta didik sebagai pengamat kejadian yang
disajikan melalui simbol. Dari hasil penelitian tersebut,
kemampuan daya serap manusia yang paling tinggi adalah melalui
penglihatan (82%). Kerucut pengalaman menurut Dale disajikan

pada Gambar 2.1
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Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Dale (1946)

Pemilihan media yang baik harus memperhatikan
kompleksitas dan keunikan proses belajar, memahami makna
persepsi serta faktor-faktor yang berpengaruh terhadap
penjelasan persepsi hendaknya diupayakan secara optimal agar
proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif.
Berdasarkan hal tersebut, maka media pembelajaran yang disusun
harus dipilih secara tepat sehingga mampu menarik perhatian
peserta didik serta memberikan kejelasan objek yang diamatinya.
Selain itu, bahan pembelajaran yang akan diajarkan disesuaikan
dengan pengalaman peserta didik.

Media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari

guru kepada peserta didik. Media yang akan digunakan dalam
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proses pembelajaran itu memiliki tiga ciri-ciri utama yaitu, fiksatif,
manipulatif, dan distributif. Berikut adalah ciri-ciri dari media
pembelajaran:
a. Kemampuan Fiksatif
Kemampuan fiksatif artinya suatu kemampuan yang
dapat menangkap, menyimpan, dan menampilkan kembali
suatu objek atau suatu kejadian. Dengan kemampuan ini, suatu
objek atau peristiwa dapat digambar, direkam, dipotret,
kemudian dapat disimpan dan pada saat diperlukan dapat
ditunjukkan dan diamati kembali seperti peristiwa aslinya.
b. Kemampuan Manipulatif
Kemampuan manipulatif dari media pembelajaran
artinya media pembelajaran dapat menampilkan kembali objek
atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi)
sesuai keperluan, misalnya diubah ukurannya, kecepatannya,
warnanya, dan lain sebagainya.
c¢. Kemampuan Distributif
Kemampuan distributif, artinya suatu media memiliki
kemampuan menjangkau audien dalam jumlah yang banyak
dalam satu kali penyajian secara serempak, misalnya siaran
televisi atau radio (Daryanto, 2013).

Berdasarkan ciri-ciri dari media tersebut maka
diharapkan media pembelajaran yang telah dibuat dapat
dimanfaatkan oleh peserta didik sebagai media untuk belajar yang
efektif.
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Dalam penggunaannya, media pembelajaran selalu
mengalami perkembangan sejalan dengan perkembangan
teknologi. Menurut Ibrahim, media dikelompokkan menjadi
beberapa kelompok berdasarkan ukuran dan kompleks tidaknya
peralatan dan perlengkapan yang digunakan. Media-media
tersebut meliputi: media tanpa proyek dua dimensi, media tanpa
proyek tiga dimensi, media audio, media proyeksi, serta media
multimedia interaktif (Daryanto, 2013).

Salah satu jenis media pembelajaran adalah multimedia
pembelajaran interaktif. Multimedia interaktif adalah multimedia
yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang mampu
dioperasikan atau dijalankan oleh pengguna sehingga pengguna
dapat memilih apa yang diinginkan untuk menjalankan proses
selanjutnya, misalnya pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan
lain sebagainya. Penggunaan aplikasi multimedia ini bertujuan
untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, serta
sikap) dan dapat merangsang perasaan, perhatian dan kemauan
peserta didik sehingga secara sengaja proses belajar dapat
berlangsung, bertujuan, dan terkendali. Manfaat yang diperoleh
dari penggunaan multimedia interaktif ialah membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif,
meningkatkan kualitas belajar peserta didik, serta tidak
tergantung tempat karena proses pembelajaran dapat dilakukan

kapan saja dan di mana saja.
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Salah satu multimedia interaktif yang saat ini sedang
berkembang adalah game edukasi. Game edukasi merupakan
salah satu jenis media yang dapat dimanfaatkan dalam
memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya
melalui suatu media unik dan menarik. Umumnya game edukasi
disertai dengan warna-warna yang menarik serta dilengkapi
dengan musik yang dapat meningkatkan minat belajar peserta
didik (Oktavia dkk, 2015). Game edukasi sebagai multimedia
interaktif memiliki karakteristik sebagai berikut:

a. Mempunyai lebih dari satu media yang konvergen, misalnya
menggabungkan antara unsur yang bersifat audio dengan
unsur yang bersifat visual.

b. Bersifat interaktif, dengan artian mempunyai kemampuan
untuk dapat mengakomodasi respon dari pengguna.

c. Bersifat mandiri, hal ini dimaksudkan bahwa multimedia ini
memberikan kelengkapan isi materi serta kemudahan bagi
pengguna, sehingga pengguna dapat menggunakan
multimedia ini tanpa adanya bimbingan dari pihak lain
(Daryanto, 2013). Adapun perbandingan antara game dengan

game edukasi disajikan dalam Tabel 2.1.
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Tabel 2.1 Tabel Perbandingan Antara Game dengan
Game Edukasi

Game Permainan

Game Edukasi

Hanya berisi permainan yang
digunakan sebagai hiburan.

Permainan yang ditampilkan
pada game edukasi dibuat
semenarik  mungkin agar
peserta didik tidak merasakan
kejenuhan saat belajar sambil

bermain melalui game
edukasi.
Permainan yang ada di dalam | Game ini dibuat dengan

game ini hanya berupa
animasi permainan saja.

memadukan antara animasi
dengan narasi yang membuat
peserta didik tertarik pada
materi pelajaran.

Game ini pada umumnya tidak

Game edukasi pada umumnya

dilengkapi  dengan video | dilengkapi dengan video
interaktif. animasi.

Musik yang digunakan dalam | Game  edukasi  biasanya
game ini pada umumnya | dilengkapi dengan warna-

musik-musik yang semangat
atau musik-musik yang Kkeras,
sehingga tidak
membangkitkan motivasi
peserta didik untuk belajar.

warna yang menarik serta
dilengkapi dengan musik yang
dapat membangkitkan minat
belajar peserta didik.

Penggunaan game

Mengingat peranan game edukasi di era modern sebagai

interaktif pada pembelajaran di

media pembelajaran, maka perlu didesain secara menarik guna
menarik minat peserta didik untuk memainkannya. Game akan
lebih menarik jika dibuat dengan media interaktif. Penggabungan
game dengan media interaktif akan menghasilkan sebuah game

interaktif yang akan membantu peserta didik dalam belajar.

kelas
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diharapkan mampu menarik minat dan memotivasi peserta didik
untuk meningkatkan prestasinya.

Pengembangan game interaktif pada penelitian ini dapat
dijalankan dengan menggunakan software Construct 2 dan Intel
XDX. Construct 2 merupakan tools yang dapat digunakan dalam
pembuatan sebuah game tanpa memerlukan pengetahuan tentang
pemrograman (Oktavia dkk, 2015). Software ini sering digunakan
untuk membuat game-game untuk desktop dan smartphone. Game
yang dibuat melalui Construct 2 dapat dirilis ke Windows Store,
Facebook, Chrome Webstore dan website-website buatan sendiri.
Selain penggunaan software Construct 2, game ini juga
menggunakan software Intel XDX. Intel XDX adalah lingkungan
pengembangan crossplatform yang komprehensif dalam
penciptaan, pembangunan, pengujian, debugging, dan penyebaran
berbasis web HTML5, dan aplikasi mobile hybrid yang efektif
(Utami, Satoto, dan Martono, 2016). Pemilihan kedua software ini
dikarenakan game interaktif ini akan diaplikasikan pada
smartphone berbasis android yang sangat memerlukan software
Construct 2 dan Intel XDX agar game interaktif dapat diaplikasikan
pada smartphone berbasis android.

Metode Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan atau yang sering
disebut dengan Research and Development merupakan suatu
metode penelitian yang dapat digunakan untuk menghasilkan

produk tertentu, serta digunakan untuk menguji keefektifan
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produk tersebut (Sugiyono, 2013), Metode penelitian dan
pengembangan banyak diaplikasikan pada bidang-bidang Ilmu
Alam dan Teknik.

Model penelitian Research and Development (R&D) yang
telah banyak dikembangkan dalam bidang penelitian pendidikan
antara lain model Borg and Gall, model ADDIE, model Thiagrajan,
model Sugiyono, dan lain-lain. Pada penelitian ini akan digunakan
model penelitian Sugiyono. Model R & D yang dikembangkan oleh
Sugiyono ini terdiri atas 10 langkah yang meliputi langkah (1)
meneliti potensi dan masalah yang terjadi. (2) pengumpulan data,
(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji
coba produk, (7) revisi produk, (8) ujicoba pemakaian, (9) revisi
produk, dan langkah terakhir (10) adalah produksi massal
(Sugiyono, 2013). Hal ini sedikit berbeda dengan model yang
dikembangkan oleh Borg and Gall, dalam model Sugiyono ini tidak
dilakukan diseminasi produk untuk langkah selanjutnya.

Materi Konsep Reaksi Reduksi-Oksidasi

Reaksi reduksi dan oksidasi (redoks) adalah salah satu
materi kimia yang diajarkan di SMA/MA. Reaksi redoks tidak
hanya sebatas materi pelajaran saja, namun reaksi ini juga
memiliki peranan dalam kehidupan sehari-hari, sebagai contoh
adalah reaksi pada pisang atau apel yang dibiarkan pada udara
terbuka, reaksi perkaratan besi, dan lain sebagainya. Terdapat
beberapa materi yang diajarkan pada konsep reaksi reduksi dan

oksidasi, antara lain:
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a. Perkembangan Reaksi Reduksi-Oksidasi
1) Konsep reaksi reduksi-oksidasi berdasarkan pelepasan dan
pengikatan oksigen
Berdasarkan konsep pelepasan dan pengikatan
oksigen adalah sebagai berikut:
a) Reaksi reduksi merupakan suatu reaksi pelepasan
oksigen oleh suatu zat.

Berikut adalah contoh yang menunjukkan
terjadinya reaksi reduksi yaitu reaksi antara Fe;O;
dengan C yang dapat dilihat pada persamaan 2.1
2Fez03(s) + 3C(s) > 4Fe(s) + 3C0z(g) (2.1)

Berdasarkan pelepasan dan pengikatan oksigen,
maka bagian yang mengalami reaksi reduksi dan oksidasi
dalam persamaan (2.2) atom C mengikat 2 oksigen dari
Fe;03 (oksidasi) dan persamaan (2.3) Fe,Os melepas atom
oksigen (reduksi).

C(s) 2C0:(g) (2.2)
Fe;03(s) =2 Fe(s) (2.3)

Berdasarkan reaksi 2.2 tersebut dapat diketahui
bahwa reaksi reduksi ditandai dengan adanya pelepasan
oksigen oleh suatu molekul yang berikatan.

b) Reaksi oksidasi merupakan suatu reaksi pengikatan

oksigen oleh suatu zat.
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Berikut adalah contoh yang menunjukkan
peristiwa reaksi oksidasi yaitu proses pembakaran bahan
bakar (misalnya minyak tanah, LPG, gas metana, solar).
Reaksi pembakaran gas metana (CHs) menjadi gas karbon
dioksida dan uap air sebagai mana dalam persamaan 2.4.
CH4(g) + 202(g) 2 CO2(g) + 2H:0(g) (2.4)

Berdasarkan pelepasan dan pengikatan oksigen
prosesnya, maka bagian dalam persamaan 2.4 yang
mengalami reaksi reduksi dan oksidasi dapat dilihat pada
persamaan (2.5) atom C mengikat satu atom oksigen dari
02 (oksidasi) dan (2.6) atom O melepas satu atom oksigen
(reduksi).

CHa(g) 2 CO2(g), (2.5)
20:(g) 2 2H20(g) (2.6)

Berdasarkan reaksi 2.5 dan 2.6 tersebut dapat
dilihat bahwa jika metana terbakar, gas ini akan bereaksi
dengan oksigen dan melepaskan hidrogen.

2) Konsep reaksi reduksi-oksidasi berdasarkan pelepasan dan
penerimaan elektron
Reaksi oksidasi merupakan suatu reaksi yang
ditandai dengan pelepasan satu elektron atau lebih oleh
suatu zat, sedangkan reaksi reduksi merupakan reaksi
penerimaan elektron oleh suatu zat.
Berdasarkan konsep tersebut, maka dapat diketahui

reaksi yang mengalami oksidasi dan reduksi berdasarkan
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pelepasan dan penerimaan elektronya. Adapun contoh dari
reaksi tersebut ditunjukkan pada persamaan (2.7).
Na(s) +Clz(g) = NaCl (s) (2.7)
Reaksi-reaksi yang terjadi adalah:
a.) Reaksi oksidasi (pelepasan elektron)
Na(g) 2 Na*(g) + e (2.8)
Reaksi 2.8 yang disebut reaksi oksidasi karena
mengalami pelepasan elektron.
b.) Reaksi reduksi (pengikatan elektron)
~Cla(g) +e = CHg) (2.9)
Reaksi 2.9 yang disebut reaksi reduksi karena reaksi ini
mengalami pengikatan elektron.

Berdasarkan reaksi antara gas klorin dengan logam
natrium tersebut dapat diketahui bahwa reaksi reduksi dan
reaksi oksidasi dapat berlangsung secara bersamaan. Pada
umumnya konsep ini digunakan untuk reaksi yang terjadi
pada senyawa ion.

3) Konsep reaksi reduksi-oksidasi berdasarkan kenaikan dan
penurunan bilangan oksidasi

Konsep ini menunjukkan bahwa suatu reaksi
dikatakan sebagai reaksi reduksi dan reaksi oksidasi dapat
dilihat dari kenaikan atau penurunan bilangan oksidasi yang
dimiliki. Konsep ini menggunakan konsep bilangan oksidasi,

maka dari suatu reaksi redoks dapat diketahui zat mana
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yang mengalami reaksi reduksi dan zat mana yang
mengalami reaksi oksidasi. Caranya yaitu dengan
memperhatikan perubahan bilangan oksidasi dari atom-

atom yang terlibat reaksi. Misalnya:

4Fe (s) + 302(g) = 2Fe203 (2.10)

0 0 +3 -2

Berdasarkan reaksi di atas dapat diketahui bahwa
reaksi reduksi adalah reaksi yang mengalami penurunan
bilangan oksidasi (turunnya biloks dari O, yang mulanya 0
menjadi -2). Selain itu untuk reaksi oksidasi adalah suatu
reaksi yang ditandai dengan adanya kenaikan bilangan
oksidasi (misal: naiknya biloks Fe yang mulanya 0 menjadi
+3) (McMurry dan Fay, 2014).

Berdasarkan ketiga konsep tersebut dapat diketahui
bahwa istilah reaksi oksidasi itu memiliki arti (mengikat
oksigen, menerima elektron, menaikkan bilangan oksidasi),
sedangkan untuk istilah reduksi memiliki arti (melepas
oksigen, mengikat oksigen, menerima elektron, menurunkan
bilangan oksidasi) (Seageer dan Slabaugh, 2014).
Pengoksidasi dan Pereduksi

Secara keseluruhan, dalam reaksi redoks ada bagian
yang teroksidasi dan tereduksi akan tetapi apabila dalam

reaksi tersebut terdapat suatu zat yang mampu mereduksi
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dan mengoksidasi dirinya sendiri, maka lazim disebut
sebagai reaksi autoredoks. Dalam susunannya, suatu reaksi
redoks memiliki zat-zat yang berperan sebagai agen
pereduksi (reduktor) dan agen pengoksidasi (oksidator).
Reduktor adalah partikel (unsur, ion, atau senyawa) yang
dapat mereduksi partikel lain, akan tetapi partikelnya
sendiri teroksidasi, sedangkan oksidator adalah partikel
(unsur, ion, atau senyawa) yang dapat mengoksidasi
partikel lain, tetapi partikelnya sendiri tereduksi.

Persamaan reaksi reduksi dan reaksi oksidasi
dapat dilihat pada perssamaan (2.11).

Contoh:

Oksidasi (Oksidator) Hasil Reduksi

;‘H[f (s} + 2HCI (aq) = MgClz (ag) + Hz(g)
0 +1| -1 +2 -2 0
Reduksi

|
[Reduktor) Hasil Oksidasi (2.11)

Mg bertindak sebagai pereduksi dan HCl bertindak
sebagai pengoksidasi. MgCl; sebagai hasil oksidasi, dan H»
bertindak sebagai hasil reduksi.

Berikut adalah contoh dari reaksi auto redoks:

Contoh:
Oksidasi
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Reduksi

0 - +
3I(g) + 6KOH(aq) = 5KI(aq) + KIOs(aq) + 3Hz(1) (2.12)

Persamaan (2.8) menunjukkan bahwa [, dapat
mengalami oksidasi sekaligus reduksi. Atom I mengalami
reduksi menjadi ion I- dalam KI, selain itu atom I juga
mengalami oksidasi menjadi I(V) dalam KIOs, sedangkan
atom-atom kalium, oksigen dan hidrogen tidak mengalami
oksidasi dan reduksi.

b. Bilangan Oksidasi Unsur dalam Senyawa Atau Ion
Penentuan bilangan oksidasi dalam suatu
senyawa atau ion kimia dapat dilakukan dengan aturan-aturan
tertentu sebagai berikut:

1) Bilangan oksidasi unsur bebas (tidak bersenyawa atau
berdiri sendiri) adalah nol (0).

Contoh: Na, Fe, S, Br;, bilangan oksidasi untuk setiap
atom-atom itu adalah nol (0).

2) lon-ion yang tersusun dari satu atom saja, bilangan
oksidasinya sama dengan muatan dari ion tersebut.
Contoh: ion Li* (+1), ion Fe3* (+3),ion I- (-1)

3) Bilangan oksidasi untuk semua logam alkali/ golongan IA

adalah +1, serta jumlah bilangan oksidasi untuk semua
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4)

5)

6)

7)

logam alkali tanah/ golongan IIA adalah +2 dalam
senyawanya.
Contoh: KCI (K = +1), Sr(NO3)2 (Sr = +2), CaCl; (Ca = +2)
Bilangan oksidasi hidrogen (H) adalah +1,
Contoh: HCI (H+1), HsPO4 (H = +1),
Kecuali pada hidrida logam, bilangan oksidasi pada
hidrida logam seperti LiH, NaH, CaH,, MgH,, dan AlH;
adalah -1.
Bilangan oksidasi oksigen dalam sebagian besar
senyawanya adalah -2.
Contoh: MgO (0 =-2) dan H;0 (0 =-2).
Tetapi pada hidrogen peroksida (H20;) dan ion peroksida
(0%7), biloksnya adalah -1.
Contoh: H,0, (0="-1)
Jumlah bilangan oksidasi untuk setiap atom penyusunnya
dalam molekul netral adalah nol (0).
Contoh: K2CO3
Penyelesaian: 2 (biloks K) + (biloks C) + 3 (biloks 0) =0
2(+1) + (+4) +3(-2) =0
+2 +4  +(-6) =0
Pada ion poliatomik memiliki jumlah bilangan oksidasi
yang berbeda-beda untuk seluruh unsur penyusunnya
karena harus menyesuaikan dengan muatan total ion
tersebut.

Contoh: MnO;
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Penyelesaian: (biloks Mn) + 4 (biloks O) =-1
+7 +4(-2) =-1
+7 +(-8) =-1

Unsur golongan VIIA atau halogen mempunyai biloks -1
pada semua senyawanya.

Contoh: HCI (Cl=-1), NaBr (Br=-1)

Apabila unsur golongan VIIA bergabung dengan oksigen
(O2) misalnya dalam asam okso dan anion okso maka
memiliki bilangan oksidasi positif.

Contoh: HCIO4 (Cl= +7) (Seager dan Slabaugh, 2014).

Reaksi Reduksi-Oksidasi dalam Kehidupan Sehari-Hari

Berikut adalah beberapa contoh dalam kehidupan

sehari-hari yang melibatkan reaksi reduksi dan oksidasi yaitu

sebagai berikut:

)

2)

Korosi

Korosi adalah satu dari beberapa permasalahan
yang biasa dihadapi oleh industri maju (Oxtoby dan Gillis,
2001). Korosi merupakan suatu kerusakan yang terjadi
pada suatu logam karena adanya proses elektrokimia
contohnya pada besi yang berkarat pada udara yang
lembab. Reaksi yang terjadi pada proses korosi besi dapat
dilihat pada persamaan 2.13:

H:0
4Fe(s) + 30, —» 2Fe;03.H;0(s) (2.13)

Baterai



Dewasa ini banyak alat elektronik yang
memanfaatkan baterai sebagai sumber energi. Setiap
baterai memiliki berbagai tipe dan ukuran yang berbeda-
beda. Sistem kerja dari baterai ini merupakan contoh dari
penerapan reaksi redoks sebagaimana pada baterai alkali.
Baterai alkali sebenarnya hampir sama dengan baterai
karbon-seng namun dalam reaksinya dapat dibuat dengan
cara mereaksikan antara wadah seng yang bereaksi atau
bersentuhan langsung dengan mangan dioksida (MnOy),
sehingga dengan adanya reaksi tersebut maka akan terjadi
reaksi redoks. Reaksi redoks yang terjadi pada batu baterai
dapat dilihat pada persamaan 2.14:

Zn(s) + 2 MnO: 2 Zn(s) + CO(g) (2.14)

Berdasarkan reaksi tersebut dapat diketahui bahwa
seng bertindak sebagai anoda sedangkan MnO; sebagai
katoda (Raymond Chang, 2005).

d. Tata Nama Senyawa
1) Tata Nama Senyawa Anorganik

Berdasarkan tata aturan IUPAC, aturan tata nama
senyawa diawali dengan menyebutkan nama dari unsur
pertama dari rumus, selanjutnya unsur kedua diberi nama
dengan menambahkan kata “-ida” ke nama dasar unsur
tersebut. Beberapa contohnya adalah (Raynond Chang,
2003)

HCI: Hidrogen klorida SiC: Silikon karbida
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HBr: Hidrogen bromida

Jika terdapat suatu unsur yang memiliki biloks lebih
dari satu atau dapat membentuk lebih dari satu senyawa,
maka penulisan nama senyawanya dapat dibedakan
menjadi dua metode, yaitu:

a) Menggunakan awalan yang berasal dari bahasa Yunani
sebagaimana yang disajikan pada Tabel 2.2 untuk
menunjukkan jumlah atom dari setiap unsur dalam
rumus molekul senyawa (di- untuk dua, tri- untuk tiga,
dan seterusnya).

b) Menuliskan bilangan oksidasi dari nama unsur pertama
dengan angka Romawi dan meletakkan dalam tanda
kurung sesudah nama unsur itu.

Berikut adalah contoh yang menerapkan kedua

metode ini untuk oksida nitrogen:

N20 = dinitrogen oksida nitrogen(I) oksida

NO = nitrogen monoksida nitrogen(II) oksida

N203 = dinitrogen trioksida nitrogen(IIl) oksida

NO; = nitrogen dioksida nitrogen(IV) oksida

N204 = dinitrogen tetraoksida nitrogen(IV) oksida

N20s = dinitrogen pentaoksida nitrogen(V) oksida

Dalam penulisan tata nama senyawa, metode

pertama mempunyai keuntungan dibandingkan metode
kedua. Hal ini dikarenakan melalui metode pertama dapat

dibedakan antara penamaan NO; (nitrogen dioksida) dan
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N204 (dinitrogen tetraoksida), dua senyawa berbeda yang
sama-sama memiliki muatan +4 (Oxtoby dan Gillis, 2001).

Tabel 2.2 Awalan yang digunakan untuk
Menamai Senyawa Kovalen Biner

Jumlah Awalan
mono-
di-

tri-
tetra-
penta-
heksa-
hepta-
okta-
nona-
deka-

OO0 |IN (| ]|W (N

[UnN
(=}

2) Tata Nama Senyawa Organik

Suatu sistem tata nama IUPAC didasarkan pada
gagasan bahwa struktur senyawa organik dapat digunakan
untuk menurunkan namanya dan sebaliknya, sehingga
struktur yang unik dapat digambar untuk tiap nama. Dasar
sistem IUPAC adalah nama alkana rantai lurus (J. Fessenden
dan S. Fessenden, 1982)

Jumlah senyawa organik lebih banyak daripada
senyawa anorganik. Oleh karena itu, tata nama senyawa
organik lebih kompleks. Berikut adalah beberapa
contohnya.

Tabel 2.3 Contoh Penamaan Senyawa Organik Sederhana

| Rumus | Nama | Rumus | Nama |




36

Kimia Senyawa Kimia Senyawa
CH. Metana CHsCl Kloro Metana
C2He Etana C,HsOH Etanol
C2H4 Etena HCOOH Asam Metanoat
CsHy Propuna CH3COOH | Asam Etanoat
CH;OH Metanol C2HsNO; Nitro Benzena

B. Kajian Pustaka

Lahirnya ide penelitian ini berasal dari hasil penelitian
terdahulu yang akhirnya dijadikan sebagai sandaran serta referensi
dalam penelitian. Beberapa penelitian dengan topik yang sama telah
dilakukan oleh peneliti terdahulu. Sebagaimana penelitian yang
dilakukan oleh beberapa peneliti berikut:

Hasil penelitian Mordayanti dan Sukarmin (2016) menyebutkan
bahwa multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media untuk
mengatasi masalah peserta didik pada materi reaksi reduksi dan
reaksi oksidasi. Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini
menunjukkan bahwa multimedia interaktif redoxrectry yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran kimia,
dibuktikan dengan hasil validasi kelayakan isi sebesar 91,00%;
kelayakan penyajian sebesar 88,57%; kelayakan kebahasaan sebesar
81,67%; hasil belajar siswa mencapai ketuntasan klasikal sebesar
86,67%; dan hasil respon siswa terhadap multimedia interaktif
redoxrectry sebesar 96,00%. Media redoxrectry ini dibuat melalui
aplikasi macromedia flash, namun uji media ini baru dilakukan dalam
skala kecil sehingga perlu dilakukan uji lebih lanjut (Mordayanti dan

Sukarmin, 2016). Oleh karena itu, diperlukan pengembangan dengan
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dilakukan penilaian secara lebih lanjut untuk mendapatkan
multimedia interaktif yang lebih mudah diakses oleh peserta didik
secara luas.

Teknologi di era modern saat ini sudah berkembang sangat
pesat. Hal ini dapat dilihat dari penggunaan internet sebagai sumber
informasi bagi masyarakat. Media internet dapat pula dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran, sebagaimana media yang telah
dikembangkan oleh Parade (2014). Penelitian tersebut bertujuan
untuk memanfaatkan media internet sebagai sarana belajar bagi
peserta didik yang dapat diakses di luar kelas khususnya di rumabh.
Aplikasi docs.google juga dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
memberikan form pertanyaan yang dapat dipelajari oleh peserta
didik mengenai materi yang akan dipelajari pada pertemuan
selanjutnya (Parade, 2014) Karena media ini hanya memberikan
pertanyaan yang berkaitan dengan materi yang akan dipelajari saja,
maka dimungkinkan peserta didik akan merasa jenuh jika harus
mempelajari pertanyaan-pertanyaan singkat mengenai pelajaran
yang belum mereka peroleh. Dengan demikian, perlu dikembangkan
multimedia interaktif yang dapat diakses melalui internet oleh
masyarakat khususnya peserta didik.

Sejalan dengan teknologi yang semakin maju, maka terdapat
perkembangan pada teknologi komunikasi yang saat ini bergeser ke
arah smartphone. Salah satu sistem operasi mobile pada smartphone
yang dipandang cukup digemari oleh sebagian masyarakat adalah

android. Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Putri (2015)
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telah dilakukan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi android sebagai alat penyetara reaksi redoks.
Aplikasi ini bersifat interaktif dengan kelebihan memberikan cara
penggunaan serta notifikasi kepada pengguna aplikasi. Akan tetapi
aplikasi ini belum berisi permainan edukasi yang dapat digunakan
sebagai daya tarik bagi peserta didik untuk mempelajari materi
pelajaran yang akan disampaikan (Putri, 2015). Oleh sebab itulah
diperlukan multimedia interaktif yang dapat meningkatkan minat
peserta didik untuk memahami materi pelajaran, seperti multimedia
interaktif berbasis game.

Game sebagai media pembelajaran interaktif memiliki
karakteristik: 1) interaktif, 2) menarik dan menyenangkan, 3) sebagai
media pembelajaran kimia di SMA, dan 4) useable dan compatible.
Sebagaimana penelitian terdahulu menyebutkan bahwa hasil uji coba
pemakaian game sebagai media untuk pembelajaran telah dapat
dicapai kriteria efektif ditunjukkan dari persentase peserta didik
yang tuntas (KKM 75) tidak kurang dari 75% dari total siswa, peserta
didik yang memiliki minat sangat baik tidak kurang dari 75% dari
total siswa, dan siswa dengan aktivitas sangat tinggi tidak kurang dari
75% dari total siswa dapat terpenuhi. Selain itu, game juga mampu
mengembangkan kreativitas peserta didik dan memahami
pembelajaran tanpa mereka sadari. Lebih lanjut peserta didik dapat
disimpulkan bahwa game edukasi efektif diterapkan pada

pembelajaran kimia dengan ketuntasan sebesar 94,44%, minat
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sangat baik sebesar 83,33% dan aktivitas sangat tinggi sebesar 86,11
(Hariyanto, Haryani, dan Sedyawati (2013); Simkova (2014)).

Berdasarkan penelitian tersebut dipandang bahwa multimedia
interaktif dapat membantu dalam proses pembelajaran. Hal inilah
yang mendasari peneliti untuk mengembangkan multimedia
interaktif sebagai media pembelajaran. Multimedia interaktif yang
akan dikembangkan oleh peneliti pada penelitian ini adalah
multimedia  interaktif berbasis android.  Peneliti  akan
menggabungkan multimedia interaktif ini dengan game, sehingga
akan dihasilkan game interaktif. Game interaktif ini berisi materi
pokok konsep redoks, sehingga game ini dapat pula disebut sebagai
game edukasi. Media pembelajaran ini dapat diakses melalui android
secara online. Kelebihan android yang bersifat open source code dapat
memudahkan pengembang dalam menciptakan dan memodifikasi
aplikasi dalam sistem operasi tersebut (Pambudi, 2013). Dengan
demikian, melalui media pembelajaran ini diharapkan dapat
digunakan sebagai alat bantu untuk menjelaskan konsep redoks.
Kelebihannya karena mudah untuk diakses dan diaplikasikan tanpa
terkait ruang dan waktu, selain itu, media ini juga dapat digunakan
oleh peserta didik sebagai sarana bermain dan belajar.
Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran itu memiliki dua unsur utama yang sangat
penting yaitu metode mengajar dan media pembelajaran, sehingga
salah satu fungsi utama dari media pembelajaran dapat digunakan

sebagai alat bantu yang digunakan untuk mengajar yang ikut
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mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditaati
dan diciptakan oleh tenaga pendidik. Akan tetapi pada faktanya di
lapangan (MAN 2 Semarang) kurang menggunakan dan
memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif, kreatif dan
menarik. Sehingga kurangnya pemanfaatan media pembelajaran
yang inovatif, kreatif dan menarik, ini akan mengakibatkan
kurangnya motivasi belajar peserta didik. Selain menumbuhkan
motivasi dan minat peserta didik, media pembelajaran juga dapat
berfungsi untuk membantu peserta didik meningkatkan pemahaman,
menyajikan data secara menarik dan lebih lebih terpercaya, dan
memudahkan penafsiran data.

Media pembelajaran dengan menggunakan game interaktif ini
haruslah dibuat supaya menarik dan mudah dioperasikan. Game
interaktif ini juga memuat navigasi-navigasi yang sederhana dan
jelas, sehingga memudahkan pengguna untuk mengoperasikannya.
Tampilan game ini dapat dibuat semenarik mungkin agar
merangsang pengguna untuk tertarik memainkan game interaktif
tersebut, selanjutnya game ini juga dilengkapi dengan musik yang
menambah nilai estetika dari game yang akan dibuat. Adanya musik
ini diharapkan akan merangsang ketertarikan peserta didik lebih
tertarik memainkan game ini, sehingga dengan memainkan game ini
diharapkan peserta didik mampu menguasai materi pelajaran yang
dituangkan pada game tersebut. Materi pelajaran yang terdapat di
dalam game interaktif tersebut harus disesuaikan juga dengan

kebutuhan pengguna, yaitu harus disesuaikan dengan kurikulum
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yang berlaku di MAN 2 Semarang saat ini. Selain itu diharapkan game
ini mengandung banyak manfaat yang dapat digunakan oleh
penggunanya. Pengembangan bahan ajar pada penelitian ini
termasuk dalam jenis penelitian R&D dengan kerangka penelitian

yang akan ditunjukkan pada gambar berikut.



Bahan ajar
yang mampu
mendukung
pemahaman
peserta didik
pada materi
kimia

—

STUDI PENDAHULUAN

\

Sumber Permasalahan:

Kurangnya pemahaman peserta didik
pada konsep materi redoks.
Kurangnya penggunaan media
sebagai pendukung bahan ajar.
Kegemaran peserta didik yang sering
menggunakan game sebagai hiburan.
Peserta  didik jenuh  dengan
pembelajaran yang dilakukan secara
konvensional.

v

Diperlukan

Pembelajaran Pembelajaran

yang yang bersifat
interaktif dengan

memanfaatkan
menggunakan
perkembangan . )

> media permainan

teknologi yang degemari
masa Kini oleh peserta didik

42

Media yang
dapat diakses
kapan saja dan

di mana saja,
serta dapat
diaplikasikan

sambil bermain.

Hasil Belajar Peserta Didik Meningkat

Pengembangan Game Interaktif sebagai Media Pembelajaran



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development /RnD). Model
pengembangan media pembelajaran berbasis game interaktif ini
menggunakan model penelitian dan pengembangan Sugiyono.
Metode penelitian dan pengembangan (RnD) merupakan metode
penelitian yang bertujuan untuk menciptakan produk tertentu, dan
menguji keefektifan dari produk tersebut. Hasil dari pengembangan
(development ) itu tidak hanya terbatas pada pengembangan produk
yang sudah ada tetapi juga menemukan suatu jawaban atas
permasalahan yang ada. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk
berupa game interaktif dengan nama game win redoks yang akan
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi konsep redoks
kelas X. Adapun tahapan-tahapan pada penelitian dari Sugiyono ini

dapat dilihat pada gambar 3.1. (Sugiyono, 2013).
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Studi Pendahuluan Pengembangan Prototipe
1. Potensi 2. 3. Desain 4 Validasi
Masalah —=>| Pengumpulan —>  produk > Desain
data
) L
— —| Uji Lapangan 1
| |
Uji 8. Uji Coba 7. Revisi 6. Uji Coba 5. Revisi
Lapangan Pemakaian <—  produk <€— Produk < Desain
2 —
9. Revisi 10.
— Produk >  Produksi Diseminasi
Massal

Gambar 3.1. Skema Tahapan Penelitian Sugiyono

B. Prosedur Pengembangan
Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan melalui
beberapa tahapan, diantaranya yaitu studi pendahuluan,
pengembangan prototype, uji lapangan serta diseminasi dan
sosialisasi.

1. Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan dalam penelitian dan pengembangan
menurut Sugiyono adalah tahapan nomor 1 dan 2 pada gambar
3.1 yaitu potensi masalah dan pengumpulan data. Segala potensi
itu dapat berubah menjadi masalah apabila tidak dapat

dimanfaatkan dengan baik. Masalah ini mampu diatasi melalui R
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& D atau penelitian dan pengembangan. Penelitian dan
pengembangan (RnD) ini dapat digunakan sebagai cara untuk
melakukan penelitian sehingga diharapkan dapat ditemukan
suatu model, pola, atau sistem penanganan terpadu yang efektif
untuk mengatasi masalah tertentu. Setelah potensi masalah
dapat diperlihatkan secara faktual dan up to date, maka perlu
dilakukan pengumpulan informasi atau data yang dapat
digunakan sebagai bahan awal dalam perencanaan suatu produk
yang dapat digunakan untuk mengatasi suatu masalah tersebut.

Data tentang potensi dan masalah dapat diperoleh
berdasarkan laporan penelitian orang lain, atau dokumentasi
laporan yang dihasilkan dari kegiatan perorangan atau instansi
tertentu yang terbaru atau up to date(Sugiyono, 2013). Pada
penelitian ini potensi masalahnya didapat dari hasil
pengumpulan data yang berupa angket kebutuhan yang disebar
kepada peserta didik kelas X MAN 2 Semarang serta hasil
wawancara dengan guru MAN 2 Semarang. Angket kebutuhan
yang disebar kepada peserta didik dan wawancara guru ini
memiliki tujuan untuk mengetahui permasalahan apa saja yang
dihadapi oleh peserta didik pada materi pelajaran kimia serta
mengetahui segala kebutuhan yang dibutuhkan oleh peserta
didik untuk mengatasi masalah tersebut.

Studi Pendahuluan itu dilakukan dengan tujuan untuk
meningkatkan pemahaman secara teoritis mengenai suatu

produk pendidikan sehingga produk yang akan dikembangkan
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memiliki dasar yang kuat dan dapat dipertanggungjawabkan
(Sanjaya, 2014).
Pengembangan Prototipe
Metode penelitian dan pengembangan yang digunakan
dibidang pendidikan ini memiliki tujuan untuk menghasilkan
suatu produk serta menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2013). Prosedur penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah penelitian pengembangan menurut metode
Sugiyono. Tahapan pengembangan prototipe menurut Sugiyono
ditunjukkan oleh nomor 3, 4, dan 5 pada gambar 3.1 yaitu desain
produk, validasi desain, dan revisi produk, Penelitian ini
menghasilkan produk media pembelajaran berupa game
interaktif.
a. Desain Produk
Produk pendidikan yang dihasilkan melalui penelitian
R&D diharapkan mampu menghasilkan produk yang mampu
meningkatkan produktivitas pendidikan. Produk-produk
pendidikan misalnya kurikulum yang sesuai dengan
kebutuhan pendidikan, metode mengajar, media pendidikan,
buku ajar, modul, kompetensi tenaga kependidikan, dan lain
sebagainya. Hasil akhir yang didapatkan dari kegiatan
penelitian dan pengembangan yaitu berupa desain produk

baru, yang lengkap dengan spesifikasinya.
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b. Validasi Produk

Validasi desain merupakan suatu kegiatan yang
dilakukan untuk menilai apakah rancangan produk yang
baru secara rasional lebih efektif dari yang lama atau tidak.
Suatu produk dikatakan rasional karena validasi pada
produk ini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran
rasional, belum berupa fakta lapangan.

Validasi terhadap produk baru yang telah dibuat ini
dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa tenaga ahli
yang berkompeten di bidangnya. Validasi produk dapat
dilakukan setelah peneliti mempresentasikan produknya.
Hasil dari validasi ini akan dapat diketahui kelemahan dan
kelebihan dari produk yang telah peneliti buat.

c. Perbaikan Desain

Proses selanjutnya yaitu produk divalidasi melalui
diskusi dengan pada ahli lainnya, maka akan didapatkan
kelemahan yang terdapat pada produk yang baru yang telah
dibuat oleh peneliti. Kelemahan dari produk tersebut dicoba
untuk dikurangi dengan cara melakukan perbaikan desain.

3. Uji Lapangan
Uji lapangan pada penelitian dan pengembangan
menurut Sugiyono ini dilakukan sebanyak dua kali yaitu uji coba
lapangan 1 dan uji coba lapangan 2. Uji lapangan 1 terletak pada
tahap 6 dan 7 dari gambar 3.1, sedangkan uji lapangan 2 terletak
pada tahap 8 dan 9 dari gambar 3.1.Akan tetapi, pada penelitian
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ini hanya dilakukan uji lapangan 1 saja, hal ini dikarenakan
terbatasnya waktu yang dibutuhkan oleh peneliti untuk
melakukan penelitian hingga ke uji lapangan 2.

Pada uji lapangan 1, produk baru yang telah dilakukan
perbaikan oleh peneliti ini selanjutnya dapat dilakukan uji coba
produk. Karena persyaratan produk ini dapat diujicobakan
setelah divalidasi dan direvisi. Pengujian dapat dilakukan
melalui eksperimen, yaitu dengan membandingkan efektivitas
produk yang baru sebagai media pembelajaran dengan produk
yang lama. Indikator produk baru tersebut dapat dikatakan
efektif jika kecepatan pemahaman peserta didik pada pelajaran
lebih tinggi, murid bertambah kritis dan kreatif, serta hasil
belajar meningkat (Sugiyono, 2013).Uji coba produk dilakukan
sebanyak 2 kali:

a. Uji-ahli

b. Uji terbatas dilakukan terhadap kelompok kecil sebagai
pengguna produk; Uji ini dilakukan pada 9 peserta didik
dengan kemampuan rendah, sedang, dang tinggi untuk kelas
X MAN 2 Semarang.

Tahapan berikutnya setelah uji coba produk yaitu revisi
produk. Revisi produk ini dilakukan jika masih ditemukan
bagian-bagian yang belum sesuai dengan standar, sehingga
setelah direvisi oleh validator produk yang telah dibuat dapat

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.
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4. Diseminasi dan Sosialisasi

Diseminasi pada penelitian ini terletak pada tahap ke 10
dari gambar 3.1.Produk yang telah dinyatakan layak selanjutnya
disosialisasikan kepada peserta didik maupun guru, sehingga
mampu digunakan oleh guru dan peserta didik sebagai media
pembelajaran mata pelajaran di MAN 2 Semarang. Penyebaran
game interaktif dengan nama game win redoks ini dilakukan
melalui internet dan dapat diunduh secara gratis oleh peserta
didik maupun guru yang membutuhkan, akan tetapi pada
penelitian ini tidak dilakukan sampai ke tahapan diseminasi dan

sosialisasi.

C. Subjek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada peserta didik MAN 2
Semarang. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas X
IPA-1.Uji pada penelitian ini dilakukan pada kelas kecil dengan
jumlah peserta didik sebanyak 9 orang dengan kemampuan rendah,

sedang, dan tinggi.

D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik analisa data merupakan suatu cara yang dapat
digunakan untuk menganalisis suatu data hasil penelitian. Proses
analisa data dapat dimulai dengan cara menelaah seluruh data yang
tersedia dari berbagai sumber setelah melakukan penelitian dengan

observasi, interview, angket, dan dokumentasi (Hadi, 2004). Berikut
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ini adalah teknik pengumpulan data yang akan digunakan oleh
peneliti:
1. Metode Angket (kuesioner)

Angket merupakan teknik atau cara pengumpulan data
yang dilakukan secara tidak langsung. Angket berisi beberapa
pertanyaan yang harus dijawab oleh responden (Sugiyono,
2013).

Teknik pengumpulan data yang digunakan salah satunya
adalah kuesioner atau angket. Angket validasi produk yaitu
angket yang digunakan untuk penilaian produk pengembangan
media pembelajaran berbasis game interaktif. Angket yang
digunakan terdiri dari dua bagian, yaitu kolom penilaian yang
meliputi daftar penilaian dan skala penilaiannya serta lembar
komentar atau tanggapan, kritik dan saran dari validator. Skala
pengukuran yang digunakan pada penelitian ini adalah skala
likert yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang. Dengan skala likert, maka suatu variabel
yang akan diukur dapat dikembangkan menjadi sebuah indikator
variabel. Indikator yang sudah dibuat tersebut dijadikan sebagai
dasar dalam penyusunan item-item instrument yang berupa
pertanyaan maupun pernyataan (Sugiyono, 2016)

Variabel yang dijadikan sebagai landasan penyusun item-
item instrumen, bisa berbentuk pernyataan. Jawaban yang
diperoleh dari setiap item instrumen dengan menggunakan skala

Likert ini mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat
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negatif. Instrument angket inilah yang nantinya dapat digunakan
oleh peneliti untuk mendapatkan respon peserta didik dan ahli
terhadap media pembelajaran berbasis game interaktif yang
dikembangkan.

Metode angket ini digunakan untuk mengetahui tingkat
kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran game
berbasis android sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran
khususnya dalam materi konsep redoks. Metode angket ini juga
digunakan untuk penilaian dari pendapat ahli materi maupun
ahli media terhadap media pembelajaran berbasis game
interaktif ini.

Metode Observasi

Observasi merupakan suatu proses pengamatan dan
pencatatan secara sistematis, logis, objektif, dan rasional
mengenai berbagai fenomena, baik dalam situasi yang
sebenarnya maupun dalam situasi buatan untuk mencapai tujuan
tertentu. Pelaksanaan observasi pada penelitian ini dilakukan
dengan cara observasi langsung, yaitu mengamati proses
penggunaan game win redoks di MAN 2 Semarang. Observasi ini
bertujuan untuk menentuan tingkat pemahaman peserta didik,
sehingga dari pengembangan media pembelajaran berbasis game

win redoks ini dapat diukur dari aspek kognitif dan aspek afektif.

3. Metode Tes
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Tes merupakan salah satu instrumen atau alat yang
digunakan untuk melakukan pengukuran, yaitu alat untuk
mengumpulkan informasi karakteristik dari suatu objek. Tes
dapat pula diartikan sebagai sejumlah pertanyaan yang harus
diberikan tanggapan dengan tujuan untuk mengukur tingkat
kemampuan seseorang atau kemampuan seseorang atau
mengungkap aspek tertentu dari orang yang dikenai tes
(Widoyoko, 2014).Penelitian ini menggunakan metode tes dalam
bentuk pre test dan post test dengan bentuk tertulis yang
dilakukan sebelum penggunaan media pembelajaran berbasis
game interaktif dan sesudah penggunaan media pembelajaran

berbasis game interaktif.

E. Metode Analisis Data
1. Uji Instrumen Soal
a. Analisis Validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan
tingkat kevalidan atau keshahihan suatu instrument. Untuk
mengetahui validitas perangkat tes digunakan rumus korelasi

product moment sebagai berikut: (Arikunto, 2002)

B NIXY - (EX) (TY)

= - - =
JNEX2 - EXNEY? - BV)7)
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Keterangan:

rxy = Kkoefisien korelasi antara variabel X danY

N =banyaknya peserta tes

X =jumlah skor item

Y =jumlah skor total item

Y XY = hasil perkalian antara skor item dengan skor total
»'X2 =jumlah skor item kuadrat

)'Y2 =jumlah skor total kuadrat

b. Taraf signifikan 5%, hal ini terjadi apabila hasil perhitungan

yang didapat TIhing>Twbel Sehingga dapat dikatakan bahwa
butir soal nomor tersebut telah signifikan atau telah valid.
Analisis Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran adalah suatu angka yang digunakan
sebagai indikator mudah sukarnya suatu soal. Soal yang baik
adalah soal yang memiliki kategori tidak terlalu mudah atau

tidak terlalu sukar. Rumus yang digunakan adalah :

B

TS
Keterangan:
P = indeks kesukaran
B = banyaknya peserta didik yang menjawab soal dengan
benar

JS= jumlah seluruh peserta didik peserta tes
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Klasifikasi indeks kesukaran adalah sebagai berikut:
0,00 <P <0, 30 : butir soal sukar
0,30 <P <0, 70 : butir soal sedang
0,70 <P <1, 00 : butir soal mudah
d. Analisis Reliabilitas
Reliabilitas digunakan untuk menunjukkan bahwa
suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah
baik. Untuk perhitungan reliabilitas dalam penelitian ini

digunakan rumus sebagai berikut: (Arikunto, 2013)

= (k ﬁ 1) (52 ;qu)

Keterangan:

ri1  =reliabilitas secara keseluruhan

p = proporsi subjek yang menjawab item dengan benar

q =proporsi subjek yang menjawab item dengan salah
(9=1-p)

n = banyaknya item

>pq =jumlah hasil perkalian antara p dan q
S = standar deviasi dari tes (standar deviasi adalah akar
varian)

Rumus Varians:
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e.

Kemudian setelah dilakukan perhitungan, selanjutnya
hasil r11 yang diperoleh dibandingkan dengan harga r product
moment. Harga rwpe dihitung dengan taraf signifikansi 5% dan
k sesuai dengan jumlah butir soal. Jika r11> r tabel, maka dapat
dinyatakan butir soal tersebut reliabel.

Analisis Daya Beda

Daya pembeda soal merupakan kemampuan suatu
soal untuk membedakan antara peserta didik yang
berkemampuan tinggi dan peserta didik yang berkemampuan
rendah. Angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda

disebut indeks diskriminasi. Rumus yang digunakan adalah:

Keterangan:

D =daya pembeda soal

BA =jumlah peserta kelompok atas yang menjawab benar
BB =jumlah peserta kelompok bawah yang menjawab benar
JA =jumlah peserta kelompok atas

JB  =jumlah peserta kelompok bawah

Klasifikasi indeks daya pembeda soal adalah sebagai berikut:

D=<0,00 : daya beda sangat jelek
D =0,00-0,20 : daya beda jelek
D =0,20-0,40 : daya beda cukup

D= 0,40-0,70 : daya beda baik



D =0,70-1,00

: daya beda baik sekali
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2. Uji Validasi Ahli

Uji validasi ahli ini dilakukan oleh dosen ahli media dan
ahli dalam pembelajaran menggunakan game win redoks pada
materi konsep reaksi reduksi-oksidasi telah layak digunakan.

Dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

jumlah skor total
skcor malcsimal

Indikator layak atau tidaknyamedia pembelajaran

Skor = X 100 %

berbasis game interaktif dapat dilihat pada tabel 3.1

Tabel 3.1 Indikator keberhasilan (Sari, 2016)

Persentase Kategori
81,25% <x <100% Sangat Baik
62,50% <x <81,25% Baik
43,75% <x £62,50 Cukup Baik

25% <x <43,75 Tidak Baik

3. Uji Efektifitas
Efektifitas media pembelajaran berbasis Game interaktif
ada penelitian ini dilihat pada dua aspek yaitu:
a. Aspek Kognitif
Penilaian pada aspek kognitif peserta didik dapat
diketahui dari hasil belajar peserta didik tersebut.
Keberhasilan yang ingin dilihat yaitu seberapa besar

pemahaman peserta didik terhadap materi konsep reaksi
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reduksi dan oksidasi dapat dihitung dengan menggunakan
rumus N-gain. N-gain digunakan untuk menghitung selisih
antara skor tes akhir dan skor tes awal. Besarnya nilai gain

ditentukan dengan rumus (Hake, 1997) sebagai berikut:

<o = (%S<f> —%<Si>
T (100-%<Si>

Keterangan:
<Sf> = Rata-rata tes awal (pretest)
<Si> = Rata-rata tes akhir (posttest)
Hasil Perhitungan N-gain tersebut kemudian
dikategorikan menjadi tiga kategori seperti pada Tabel 3.2

Tabel 3.2 Interpretasi Kriteria N-gain

Nilai N-gain Kriteria
N-gain < 0,3 Rendah
0,3 < N-gain 0,7 Sedang
N-gain > 0,7 Tinggi
Aspek afektif

Penilaian pada aspek afektif dapat dilihat dari
keaktifan peserta didik melalui lembar observasi saat kegiatan
belajar mengajar pada materi Konsep Reaksi Oksidasi-

Reduksi, dengan menggunakan rumus :

_Jumlah skor total peserta didile __
Skor = X 100 %
skor malcsimal
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Indikator keberhasilan pada aspek afektif atau
tanggapan dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Indikator Keberhasilan Aspek Afektif

(Sari, 2016)
Persentase Kategori
81,25% <x <100% Sangat Baik
62,50% <x <81,25% Baik
43,75% <x £62,50 Cukup Baik
25% <x <43,75 Tidak Baik

4. Persentase Tanggapan Peserta didik Terhadap Media
Pembelajaran Berbasis Game Interaktif
Data yang diperoleh melalui angket akan dianalisa dan diolah
sehingga diperoleh persentase tanggapan peserta didik terhadap
media pembelajaran kimia berbasis game interaktif, sehingga dapat
diketahui kelayakan produk tersebut. Rumus yang digunakan untuk
menghitung persentase sebagai berikut:

Skor yang diperoleh
Persentase = - x100%
Skor maksimal

Indikator terhadap tanggapan peserta didik dapat dilihat
pada Tabel 3.4



Tabel 3.4 Indikator Tanggapan Peserta Didik (Sari, 2016)

Persentase Kategori
81,25% <x <100% Sangat Baik
62,50% < x <81,25% Baik
43,75% <x £62,50 Cukup Baik

25% <x <43,75 Tidak Baik
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BAB1V
DESKRIPSI DAN ANALISA DATA

Pada bab ini peneliti akan menguraikan mengenai perkembangan
penelitian yang telah dilaksanakan. Perkembangan penelitian ini
dimulai dengan deskripsi prototipe produk, hasil uji lapangan yang
terbagi menjadi dua tahap yaitu hasil uji lapangan terbatas dan hasil uji
lapangan lebih luas. Pembahasan yang diuraikan selanjutnya adalah
analisis data dan prototipe hasil pengembangan.

A. Deskripsi Prototipe Produk

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah
produk berupa game pembelajaran interaktif berbasis android pada
materi konsep reaksi reduksi dan oksidasi. Penguraian mengenai
deskripsi prototipe produk yang dilakukan oleh peneliti ini
berangkat dari model pengembangan perangkat pembelajaran
Sugiyono yang digunakan dalam merancang suatu produk
pendidikan. Adapun tahapan aplikasi model Sugiyono yang

digunakan pada pengembangan produk ini adalah sebagai berikut:

1. Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan suatu tahap yang
dilakukan untuk menentukan kebutuhan-kebutuhan
pembelajaran. Penentuan kebutuhan bagi peserta didik itu
dilakukan dengan cara memperhatikan pembelajaran yang
sesuai dengan peserta didik Madrasah Aliyah. Tahap ini

merupakan tahap awal yang dilakukan melalui kegiatan studi
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lapangan, yaitu dengan wawancara langsung dengan guru kimia
MAN 2 Semarang serta dilakukan dengan penyebaran angket
kebutuhan kepada peserta didik kelas X MAN 2 Semarang.
Langkah-langkah yang dilakukan pada studi lapangan sebagai
berikut:

a. Wawancara Guru Kimia MAN 2 Semarang

Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui masalah
dasar yang dihadapi oleh peserta didik dalam proses
pembelajaran kimia. Melalui informasi yang didapatkan dari
guru kimia, didapatkan hasil bahwa peserta didik itu
mengalami kesulitan dalam menafsirkan atau mengartikan
konsep yang terkandung dalam materi redoks. Faktor lain
yang menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan pada
materi redoks yaitu karena kurangnya penggunaan variasi
media pembelajaran dalam mendukung proses belajar
mengajar yang membuat membuat peserta didik tertarik
untuk belajar, tidak jenuh, dan termotivasi untuk mengikuti
untuk mengikuti jalannya pembelajaran.

Langkah selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah
melakukan wawancara dengan seorang pakar teknologi dari
BPTIKP Provinsi Jawa Tengah. Dari kegiatan tersebut
diketahui bahwa saat ini media pembelajaran yang sedang
digemari di dunia pendidikan adalah media game edukasi

dan aplikasi mobile. Melalui informasi tersebut, maka
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peneliti akan menggabungkan antara media game dengan
pembelajaran pada materi konsep redoks di MAN 2
Semarang. Hasil wawancara antara peneliti dengan guru dan
pakar teknologi dapat dilihat pada lampiran 6.

Angket Kebutuhan

Sebagai upaya untuk melengkapi  proses
pengumpulan data, telah dilakukan analisis kebutuhan pada
peserta didik. Analisis ini dilakukan dengan cara
menyebarkan angket kebutuhan kepada peserta didik. Hasil
yang diperoleh dari angket kebutuhan peserta didik MAN 2
Semarang ditampilkan dalam lampiran 28.

Hasil yang diperoleh dari penyebaran angket kepada
peserta didik kelas X MAN 2 Semarang didapatkan informasi
bahwa materi yang dianggap sulit oleh peserta didik kelas X
yaitu konsep redoks (41,51%), stokiometri (32,08%),
struktur atom (3,77%,) dan ikatan kimia (22,64%). Di
samping itu, untuk media pembelajaran yang sering
digunakan guru adalah media cetak (43,2 %) dan sumber
belajar yang sering digunakan oleh guru adalah LKS. Hal
yang mendukung keterlaksanaan penggunaan media
pembelajaran berupa aplikasi pada smartphone adalah
berdasarkan analisis kebutuhan diketahui bahwa 90%
peserta didik kelas X-IPA 1 memiliki smartphone berbasis

android, juga sebagian besar peserta didik mendukung



65

media pembelajaran pada aplikasi telepon selular yang
berisi materi, soal, video, dan game. Sebagai informasi
tambahan, sebanyak 20,7% peserta didik menggunakan
waktunya untuk bermain game lebih dari tiga jam dalam
satu hari. Berdasarkan data hasil wawancara dan angket

maka peneliti tertarik untuk mengembangkan.

2. Desain dan Pengembangan

Tahap desain media pembelajaran kimia berbasis game

interaktif yaitu meliputi:

d.

Pembuatan desain media pembelajaran kimia ini
didasarkan pada hasil observasi awal dalam kegiatan
analisis kebutuhan peserta didik. Setelah dilakukan analisis
kebutuhan peserta didik, selanjutnya menentukan tujuan
pembelajaran peserta didik. Tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai yaitu peserta didik mampu mengetahui dan
memahami mengenai perkembangan reaksi reduksi-
oksidasi, peserta didik mampu menentukan mana spesi
yang bertindak sebagai pengoksidasi dan pereduksi,
peserta didik dapat mengetahui atau mengenali reaksi
redoks dalam kehidupan sehari-hari, serta peserta didik
dapat menentukan tata nama dalam reaksi redoks.

Pemilihan software yang mendukung dalam pembuatan

game win redoks.
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Media pembelajaran berbasis game interaktif ini

dikembangkan dengan menggunakan software construct

dan intel xdx.

Langkah pengembangan berikutnya yaitu

membuat media pembelajaran berbasis game interaktif

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Tujuannya

yaitu untuk menentukan isi dan konten apa saja yang

ada pada media pembelajaran ini. Adapun isi dan konten

yang ada pada media pembelajaran ini antara lain:

1)

2)

Menu home yaitu tampilan awal dari game win
redoks yang berisi 3 menu utama yaitu materi, profil,
dan ucapan terimakasih.

Menu materi berisi mengenai materi, soal, bantuan
jawaban dan pembahasan. Di samping itu, pada
tampilan menu materi ini akan ditampilkan beberapa
karakter animasi jepang yang akan berperan untuk
mewakili karakter masing-masing level. Game
interaktif yang diberi nama game win redoks ini
berisi 10 level, di mana setiap levelnya berisi teori,
soal uji coba, bantuan jawaban, serta pembahasan,
selain itu, pada setiap levelnya akan diberi skor
penilaian. Skor penilaian maksimal yang diberikan
adalah 10. Dalam penggunaannya, apabila pengguna

salah dalam menjawab maka skor akan berkurang
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dua, dan akan keluar bantuan pertama. Selanjutnya,
jika pengguna masih melakukan kesalahan yang
sama dalam menjawab soal maka akan muncul
bantuan kedua dan skor akan berkurang lagi dua.
Jika setelah itu pengguna masih belum tepat dalam
menjawab soal maka pengguna akan diarahkan pada
laman untuk kembali ke teori sebelumnya.

3.) Menu profil berisi mengenai data diri dari peneliti.

4.) Menu ucapan terimakasih berisi ucapan terima kasih
kepada seluruh pihak yang telah membantu
terciptanya game win redoks.

Game Win Redoks ini dibuat dengan tujuan untuk
membuat peserta didik lebih memahami materi konsep
redoks yang ditampilkan secara sederhana dan dikemas
dalam bentuk permainan sehingga peserta didik lebih
memahami materi konsep redoks. Di samping itu secara
tidak sadar peserta didik yang memainkan game win
redoks ini telah melakukan dua kegiatan sekaligus yaitu
belajar sambil bermain.

Game Win Redoks dibuat khusus untuk aplikasi
yang berbasiskan android. Software construct yang
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini
berguna untuk membuat game ini secara utuh,

selanjutnya software intel xdx berfungsi sebagai software
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yang berperan untuk mengimport aplikasi game yang

telah dibuat ke dalam aplikasi android.

B. Hasil Uji Lapangan
1. Hasil Uji Lapangan Terbatas

Pada penelitian ini telah dilakukan pengujian atau
validasi oleh ahli pada produk yang dikembangkan. Validasi ahli
ini dengan menghadirkan pakar yang berpengalaman pada
bidangnya masing-masing. Pada penelitian ini, peneliti
menghadirkan dua dosen ahli dan satu ahli kimia yang pada
penelitian ini dilakukan oleh guru MAN 2 Semarang. Pada
proses ini, diharapkan setelah dilakukan penilaian dari validasi
ahli akan diketahui kelebihan dan kekurangan dari produk yang
telah dihasilkan. Dosen ahli yang telah dipilih untuk melakukan
penilaian adalah dosen dari UIN Walisongo Semarang, yaitu
Maya Rini Handayani, M.Kom selaku dosen validasi ahli media,
dan Anita Fibonacci selaku dosen validasi ahli materi.
Berdasarkan hasil penilaian dari dosen ahli materi dan dosen
ahli media, hasilnya dapat dilihat pada Tabel 4.1 untuk hasil
dari penilaian ahli materi dan Tabel 4.2 untuk hasil dari validasi

ahli media.
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Tabel 4.1 Hasil Penilaian Konten dan Isi Media
Pembelajaran Game Win Redoks

No e Skor Validasi
Ke-1 Ke-2

1 Materi 27 31

2 Bahasa 16 16

3 Desain Game interaktif 30 31
Rata-rata Hasil Penilaian 72% 78%

Tabel 4.2 Tabel Hasil Penilaian Konten Media
Pembelajaran Game Win Redoks

No Komponen Skor
1. Kebermanfaatan Game Win Redoks 15
2. Bahasa 14
3 Desain Game interaktif 38

Rata-rata 96%

Pada penelitian pengembangan ini didapatkan hasil
mengenai penilaian terhadap aspek konten dan isi materi serta
penilaian pada aspek konten media. Rincian mengenai hasil
penilaian dari validator materi dan validator media dapat
dilihat pada lampiran 8 dan lampiran 9. Penilaian validator ke-1
pada aspek konten dan isi materi ini diperoleh persentase
sebesar 73,33%, sedangkan dari validator konten media
didapatkan persentase sebesar 96%. Dari kegiatan ini telah

didapatkan hasil persentase dari validator ahli isi materi dalam
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kategori baik, sedangkan persentase validator ahli konten
media dalam kategori sangat baik, namun karena masih
terdapat masukan dari validator ke-1 maka dilakukan revisi
atau perbaikan. Perbaikan yang dilakukan pada produk
penelitian ini dilakukan sesuai dengan keterangan yang
terdapat pada lembar validasi. Setelah dilakukan perbaikan,
maka game interaktif divalidasi kembali oleh validator ahli
konten dan isi materi. Nilai tingkat pencapaian aspek konten
dan isi materi pada game interaktif pada validasi yang ke-2
adalah sebesar 78%. Hasil penilaian dari validator konten
materi ini termasuk dalam kategori baik dan tidak diperlukan
perbaikan. Akan tetapi pada aspek konten media tidak
diperlukan perbaikan karena tidak ada masukan atau saran dari
dosen ahli.

Adapun validasi berikutnya adalah penilaian yang
dilakukan oleh guru kimia MAN 2 Semarang. Tujuan kegiatan
penilaian dari guru kimia MAN 2 Semarang ini adalah untuk
mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang berupa
game interaktif win redoks. Angket yang diberikan peneliti
kepada guru kimia MAN 2 Semarang sama dengan angket yang
diberikan peneliti kepada validator ahli materi. Hasil penilaian
dari validator pendidik kimia ini adalah 80% yang termasuk

dalam kategori baik sehingga tidak diperlukan perbaikan atau
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revisi. Lebih lanjut, rincian mengenai hasil penilaian
selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 10.
Hasil Uji Lapangan 1
Pada penelitian ini juga dilakukan uji lapangan pada
kelas kecil dengan jumlah peserta didik sebanyak 9 orang. Uji
lapangan ini bertujuan untuk mendapatkan masukan dan saran
dari pengguna yang memainkan game win redoks ini. Pengguna
game win redoks pada penelitian ini adalah peserta didik kelas
X Ipa 1. Peserta didik dengan jumlah 9 orang yang terpilih ini
telah sudah pernah mendapatkan materi konsep redoks
sebelumnya, dan peneliti memilih 9 orang peserta didik ini
dengan kemampuan yang berbeda-beda, 3 peserta dengan
kemampuan rendah, 3 peserta dengan kemampuan sedang, dan
3 peserta lagi dengan kemampuan tinggi. Hasil uji coba
lapangan (kelas kecil), antara lain:
a. Aspek Kognitif
Uji lapangan terbatas ini dilakukan pengujian ranah
kognitif dengan tujuan untuk mengetahui peran dari game
win redoks dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Pengujian ranah kognitif ini dilakukan untuk
mengetahui kelayakan game win redos sebagai media
pembelajaran bagi peserta didik. Peningkatan hasil atau

nilai pretest ke posttest yang dapat dilihat pada Tabel 4.3.
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Tabel 4.3. Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest kelas kecil

Hasil Rata-Rata Jumlah peserta Kriteria Nilai
Penilaian Nilai didik yang tuntas
Pretest 49,44% 9 Cukup Baik
Posttest 83,33% 9 Sangat baik
N-gain 0.67 9 Tinggi

Berdasarkan rerata nilai Pretest dan Posttest dapat
diketahui bahwa terdapat adanya peningkatan hasil belajar
peserta didik dari sebelum menggunakan game win redoks
dan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis
game interaktif ini. Hasil pretest dan posttest yang sudah
diperoleh kemudian dilakukan perhitungan ulang dengan
menggunakan N-gain. Setelah dilakukan perhitungan maka
didapatkan hasil sebesar 0,67 dengan kriteria sedang,
sehingga didapatkan hasil bahwa game win redoks ini
layak digunakan sebagai media pembelajaran.

b. Aspek afektif

Penilaian pada aspek afektif ini bertujuan untuk
mengetahui minat atau motivasi peserta didik beserta
sikap peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis game

interaktif ini. Penilaian pada aspek afektif ini dilakukan
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sebanyak tiga kali pertemuan. Penilaian aspek afektif ini

dilakukan dengan menggunakan lembar observasi.

Indiaktor mengenai penilaian pada aspek afektif dapat

dilihat pada tabel 4.4. Rata-rata Penilaian pada aspek

afektif ini hasilnya dipersentase dan disajikan dalam Tabel

4.5
Tabel 4.4 Indikator Penilaian Aspek Afektif
No. Indikator DesKkripsi
1. Menerima a. Peserta didik mendengarkan
dengan seksama instruksi
yang diberikan oleh peneliti
. Peserta didik mengikuti
jalannya penelitian dengan
tertib
2. Menanggapi . Peserta didik mampu memilih

jawaban yang tersedia pada

game win redoks.

. Peserta didik dapat

membantu temannya yang
mengalami kesulitan
mengenai penggunaan atau
cara memainkan game win

redoks.
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3. Menjadi Karakter | a. Peserta didik datang tepat

waktu dan berperilaku jujur
dengan tidak mencontek
jawaban temannya.

b. Peserta didik mematuhi
segala aturan yang diberkan
oleh peneliti seperti,
menggunakan seragam yang
ditentukan serta memainkan

game

4. Mengorganisasi a. Peserta didik mempu

memberikan pendapat

mengenai game win redoks.

Tabel 4.5 Persentase Aspek Afektif Peserta Didik
Kelas Kecil pada Pembelajaran I, I, dan III

Nama Pembelajaran | Rata-rata Persentase Kriteria
Pembelajaran I 76,25 % Baik
Pembelajaran II 83,25 % Sangat Baik

Pembelajaran III 87,5 % Sangat Baik
Rata-rata 82,33 % Sangat Baik

Melalui penilaian pada aspek afektif terhadap game

win redoks ini dapat diketahui bahwa rata-rata persentase

penilaian pada masing-masing indikator ranah afektif pada
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saat proses pembelajaran dengan menggunakan game win
redoks sebanyak 81,33% pada indikator menerima, hal ini
berarti peserta didik telah mendengarkan dan mengikuti
jalannya pembelajaran dengan sangat baik. Indikator
menanggapi memperoleh persentase sebanyak 74%. Nilai
ini menunjukkan bahwa peserta didik mampu menjawab
soal yang ada pada game win redoks serta mampu
membantu temannya yang mengalami kesulitan mengenai
cara memainkan game win redoks. Persentase yang
diperoleh dari indikator menjadi karakter adalah 74%,
artinya peserta didik disiplin masuk tepat waktu dan
berperilaku jujur dalam mengerjakan soal serta mematuhi
segala aturan yang diberikan oleh peneliti. Indikator
mengorganisasi memperoleh persentase sebanyak 100%,
hal ini menunjukkan bahwa peserta didik mampu
memberikan pendapat mengenai media pembelajaran
berbasis game interaktif ini. Dari ke lima indikator aspek
afektif tersebut dapat diketahui bahwa rata-rata
persentase akhir yaitu 82,33%, nilai ini termasuk dalam
kategori sangat baik. Lampiran hasil penilaian aspek afektif
ini dapat dilihat pada lampiran 17.

Tanggapan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran

Kimia Berbasis Game interaktif
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Tanggapan peserta didik ini dapat dilakukan
dengan cara mengisi lembar angket yang diberikan oleh
peneliti kepada peserta didik. Uji dilakukannya tanggapan
oleh peserta didik ini bertujuan untuk kebermanfaatan dan
kesesuaian dari game win redoks yang sudah dibuat dan
dikembangkan. Tanggapan peserta didik terhadap media
ini diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran
yang lebih baik dan dapat dikembangkan dan diujicobakan
pada uji coba lapangan yang lebih luas. Pertanyaan-
pertanyaan yang terdapat pada angket tanggapan peserta
didik berisi mengenai penyajian game win redoks,
keaktifan peserta didik dalam belajar, minat peserta didik
dalam mempelajari materi kimia khususnya konsep redoks
dengan menggunakan game win redoks, dan lain
sebagainya. Data mengenai tanggapan peserta didik pada
kelas kecil dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.6 Hasil Tanggapan Peserta Didik pada Kelas

Kecil

Indikator Rata-rata Persentase
Kemudahan dalam memahami 86.66%
Kemandirian Belajar 66.66%
Keaktifan Belajar 82.22%
Minat Game 74.44%
Penyajian Game Interaktif 78.88%
Penggunaan Game Interaktif 75.55%
Rata-Rata 77.40%
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Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh
peneliti ini tidak dilakukan uji lapangan operasional, tetapi

hanya dilakukan hanya sampai uji lapangan lebih luas.

C. Analisis Data

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian
ini media pembelajaran berbasis game interaktif pada materi
konsep reaksi reduksi dan oksidasi. Media pembelajaran ini dikemas
dalam bentuk game interaktif. Metode penelitian yang digunakan
pada penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) merupakan suatu metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan atau mengembangkan sebuah
produk tertentu dan mengkaji keefektifan dari suatu produk
tertentu (Sugiyono, 2009). Model penelitian dan pengembangan
yang digunakan dalam pengembangan produk game win redoks
adalah model Sugiyono. Adapun tahapan-tahapan pada penelitian
model Sugiyono yang dilakukan pada kelas kecil adalah potensi
masalah, pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain,
revisi desain, uji coba produk, dan revisi produk.

Langkah awal dalam pembuatan media pembelajaran
berbasis game interaktif adalah analisis potensi masalah dan
melakukan pengumpulan informasi untuk mengetahui kebutuhan
yang diperlukan oleh peserta didik. Kegiatan ini dilakukan untuk

mengetahui permasalahan apa saja yang dihadapi oleh peserta didik
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serta mengetahui solusi apa yang diharapkan oleh peserta didik.
Berdasarkan potensi masalah dan pengumpulan informasi, maka
diperlukan adanya media pembelajaran pendukung yang berupa
game pembelajaran yang akan digunakan untuk menjadi solusi
alternatif dan pemecahan masalah tersebut. Media pembelajaran
yang menarik, menyenangkan, dan meningkatkan motivasi peserta
didik serta mampu menimbulkan semangat dan ketertarikan belajar
peserta didik. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk membuat
media pembelajaran berbasis game interaktif pada materi konsep
redoks.

Pada penelitian ini didapatkan sebuah produk yang berupa
game pembelajaran yang dapat digunakan sebagai alat pendamping
belajar peserta didik untuk memahami materi konsep redoks.
Produk ini selanjutnya dilakukan uji pada ahli sebelum dilakukan
pengujian kepada peserta didik. Hasil uji ahli terhadap rancangan
awal game pembelajaran interaktif yang diberi nama game win
redoks ini mendapatkan saran dan masukan. Saran dan masukan
yang diberikan oleh ahli yaitu diperlukan perubahan ukuran huruf
yang ada pada game ini, selain itu perlu dilakukan perubahan
bentuk reaksi dan susunan soal. Setelah mendapat saran dan
masukan dari dosen ahli, maka dilanjutkan dengan perbaikan atau
revisi terhadap produk yang didapat. Hasil kritik dan saran oleh
validator ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.7. Adapun grafik

mengenai perbaikan validasi dari tim ahli dapat dilihat pada Gambar
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4.1 dan Gambar 4.2. Gambar 4.1 menunjukkan penilaian validator

dari ahli media, sedangkan 4.2 menunjukkan penilaian validator

dari kontens materi.

Tabel 4.7. Hasil Kritik dan Saran oleh Validator Ahli

Materi

NO.

REVISI/SARAN

PERBAIKAN

Diperlukan  perubahan ukuran
huruf

Sudah dilakukan
perubahan huruf
sesuai permintaan
validator.

Ditampilkan fakta atau fenomena
dalam kehidupan sehari-hari.

Sudah ditampilkan
fakta dan fenomena
pada setiap levelnya,
seperti peristiwa
pencoklatan  pada
buah apel yang
sudah dikupas,
peristiwa petir, dan
lain-lain.

Masih ada penulisan reaksi yang
salah pada pilihan jawaban soal
nomor 9.

Dilakukan
perubahan
penulisan senyawa
yang benar sesuai
aturan yaitu dengan
ditambah  kurung
pada senyawa besi
sulfat.
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Gambar 4.2. Grafik Penilaian Kontens Materi oleh Validator

Berdasarkan gambar 4.1 tersebut dapat diketahui perbedaan
persentase penilaian dari validator terhadap masing-masing
indikator. Grafik yang menunjukkan hasil penilaian konten media
dari segi kebermanfaatan game win redoks adalah sebesar 20%,
sedangkan grafik yang menunjukkan hasil penilaian konten media
dari segi bahasa nilainya adalah 25%, dan grafik yang menunjukkan
hasil penilaian konten media dari segi desain game interaktif
nilainya yaitu 50,66%. Hasil penilaian dari segi konten media ini lalu
dirata-rata dan hasil perhitungan rata-rata nilai dari validator ahli

media yaitu Maya Rini Handayani, M. Kom adalah 96%. Nilai
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persentase oleh validator ahli media ini termasuk dalam kategori
sangat baik. Hal ini diartikan bahwa media pembelajaran yang telah
dihasilkan sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Daryanto
(2013) yang menyatakan bahwa multimedia pembelajaran itu harus
memiliki lebih dari satu media yang konvergensi. Validator ahli
media ini tidak memberikan saran dan masukan mengenai produk
yang telah dibuat, sehingga tidak dilakukan perbaikan. Hasil validasi
yang diperoleh dari validator ahli materi menunjukkan data yang
berbeda-beda. Validator ahli materi pada penilaian yang pertama
menunjukkan hasil rata-rata 72% yang ditunjukkan dengan grafik
warna biru. Pada validasi pertama yang dilakukan oleh ahli materi
ini masih terdapat saran dan masukan untuk dilakukan perbaikan.
Hasil yang diperoleh setelah dilakukan validasi ke dua menunjukkan
rata-rata sebanyak 78% yang ditunjukkan oleh grafik warna merah.
Perbaikan yang telah dilakukan pada game win redoks ini
didapatkan peningkatan hasil penilaian dan akhirnya diperoleh
media yang lebih baik dari sebelumnya dan baik untuk
dikembangkan ke tahap selanjutnya. Hasil ini sesuai dengan teori
yang dikemukakan oleh Daryanto (2010) yang menyatakan bahwa
materi pembelajaran yang terkandung di dalam suatu media
pembelajaran harus sesuai dengan kurikulum dan mengandung
banyak manfaat. Dimana dapat diartikan bahwa materi yang tersaji
sudah jelas dan tepat sesuai dengan apa yang diajarkan oleh guru

mata pelajaran kimia. Catatan mengenai saran dan masukan
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terhadap materi yang terdapat pada game ini dapat dilihat pada
lampiran 8.

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penilaian ahli materi
ini dapat diketahui bahwa materi yang terdapat pada media
pembelajaran termasuk dalam kategori baik pada validator pertama.
Adapun hasil yang diperoleh dari hasil revisi yang kedua ini juga
termasuk dalam kategori baik. Hasil yang diperoleh belum mencapai
kategori sangat baik, hal ini dikarenakan soal yang tersedia pada
game kurang banyak karena terhambat pada 10 level saja, sehingga
kurang mewakili seluruh materi yang ada. Faktor lain yang
mempengaruhi kurangnya pada media ini yaitu dikarenakan
software yang digunakan. Software construct yang digunakan ini
bagi peneliti mungkin sedikit susah diaplikasikan karena diperlukan
pengetahuan lebih mengenai bahasa pemrograman, apabila
pembuat game salah dalam meletakkan slide maka susunan game
akan mengalami ketidaksesuaian urutan. Akan tetapi, software ini
memiliki kelebihan yaitu lebih mudah digunakan oleh pemula untuk
membuat game-game sederhana seperti game win redoks ini.
Software lain yang digunakan untuk mengubah ke android yaitu
intel xdx. Selanjutnya media pembelajaran ini divalidasi oleh
pendidik, tujuannya yaitu untuk mengetahui kelayakan dari media
pembelajaran sebelum digunakan sebagai media pembelajaran.
Tujuan lain dilakukannya penilaian oleh pendidik adalah karena

pendidiklah yang lebih mengetahui keadaan nyata dari
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pembelajaran kimia di MAN 2 Semarang. Hasil yang diperoleh dari
penilaian pendidik adalah 76%. Hasil ini termasuk dalam kategori
baik sehingga tidak diperlukan revisi. Hasil validasi oleh pendidik
atau ahli kimia dapat dilihat pada lampiran 10.

Uji coba selanjutnya adalah uji coba yang dilakukan pada
kelas kecil. Uji coba ini dilakukan pada peserta didik kelas X dengan
jumlah peserta didik 9 orang. Peserta didik yang berjumlah 9 orang
ini dibagi menjadi 3 kelompok. Efektifitas dari media pembelajaran
berbasis game interaktif ini dapat dilihat dari kegiatan peserta didik
pada saat proses pembelajaran. Berikut pencapaian pada masing-
masing aspek Kkeefektifan media pembelajaran berbasis game
interaktif yaitu:

a. Aspek Kognitif
Keefektifan dari media pembelajaran berbasis game
interaktif ini dapat dilihat dari hasil nilai yang didapat peserta
didik pada uji lapangan kelas kecil. Penilaian yang dilakukan
yaitu dengan membandingkan nilai pretest dan nilai posttes.
Rata-rata nilai yang didapat dari pencapaian peserta didik kelas

kecil ini dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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Gambar 4.3. Hasil Pretest dan Posttest (Kognitif)

Berdasarkan grafik yang ditampilkan pada Gambar 4.3
ini dapat diketahui bahwa hasil belajar peserta didik pada kelas
kecil mengalami peningkatan. Rata-rata nilai yang didapat oleh 9
peserta didik pada saat pretest yaitu 49,44%, sedangkan untuk
rata-rata nilai posttes yang didapat yaitu 87,77%. Hasil dari
pretest dan posttest ini selanjutnya digabung untuk dilakukan
perhitungan ulang dengan menggunakan N-gain. Hasil yang
didapat dari perhitungan N-gain ini adalah sebesar 0,67. Angka
ini menunjukkan nilai yang baik karena angka ini termasuk
dalam kriteria sedang sehingga dapat dikatakan bahwa media ini
cukup layak meningkatkan hasil belajar peserta didik pada soal

dan materi yang sama.
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Tujuan dilakukan uji pada aspek kognitif ini yaitu untuk
mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis game
interaktif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
peserta didik yang dilihat dari hasil nilai pretest dan posttest.

b. Aspek Afektif

Aspek afektif bertujuan untuk mengetahui tingkah,
minat dan motivasi peserta didik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran. Instrumen yang digunakan untuk melakukan
penilaian pada aspek afektif ini menggunakan lembar observasi.
Hasil penilaian dari penilaian kelas ini dapat dilihat pada

Gambar 4.4.
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Gambar 4.4. Grafik Penilaian Aspek Afektif
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Gambar 4.4 pada aspek afektif ini menunjukkan perbedaan nilai
persentase pada masing-masing indikator. Nilai tertinggi terdapat pada
indikator mengorganisasi yaitu sebanyak 100%. Hal ini menunjukkan
bahwa peserta didik mampu membentuk pendapat terhadap
pembelajaran yang dilakukan dengan sangat baik. Persentase untuk
indikator menerima adalah 89%, nilai ini menunjukkan bahwa peserta
didik mampu memilih jawaban yang tepat pada aplikasi game win
redoks dan mengikuti jalannya proses pembelajaran dengan baik sangat
baik. Indikator menanggapi memperoleh persentase sebanyak 83%,
nilai ini menunjukkan bahwa peserta didik telah mampu memilih
jawaban yang terdapat pada media game win redoks serta dapat
membantu temannya yang masih mengalami kesulitan dalam
menggunakan aplikasi game win redoks. Indikator menanggapi ini
termasuk dalam kategori sangat baik, sedangkan indikator menjadi
karakter memperoleh persentase sebesar 78%. Nilai yang didapat
setelah dilakukan observasi ini menunjukkan persentase yang paling
rendah, berperilaku disiplin, jujur, tidak mencontek itu merupakan
suatu sikap yang berhubungan dengan kepribadian seseorang. Sikap
percaya diri dengan tidak mencontek ini mungkin sedikit sulit dihindari
bagi peserta didik karena mereka lebih percaya dan percaya diri jika
jawabannya sesuai dengan temannya meskipun itu salah. Berdasarkan
hasil yang diperoleh dari ke empat indikator tersebut, dapat diketahui
bahwa media pembelajaran berbasis game interaktif ini efektif

digunakan untuk pembelajaran kelas kecil.
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c. Tanggapan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran Berbasis

game interaktif

Penilaian terhadap tanggapan peserta didik ini dilakukan

dengan menggunakan angket. Tujuan dilakukannya penyebaran

angket ini yaitu untuk mengetahui variasi tanggapan peserta

didik terhadap media game win redoks. Grafik yang berisi

tanggapan peserta didik terhadap game win redoks ini dapat

dilihat pada Gambar 4.5.
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Kemudahan Kemandirian Keaktifan Minat Game Penyajian Penggunaan Rata-rata
dalam Belajar Belajar Game game
Memahami Interaktif  Interaktif

Gambar 4.5. Grafik Tanggapan Peserta Didik
terhadap Media Game Win Redoks
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Hasil tanggapan peserta didik yang diperoleh ini
menunjukkan persentase yang berbeda-beda. Indikator kemudahan
belajar memperoleh persentase sebanyak 86,66% termasuk dalam
kategori sangat baik indikator kemandirian belajar termasuk dalam
kategori baik dengan persentase sebanyak 66,66%. Indikator
keaktifan belajar memperoleh persentase sebanyak 82,22 termasuk
dalam kategori sangat baik. Indikator minat belajar, game interaktif
dan penggunaan game interaktif termasuk dalam kategori baik. Dari
beberapa indikator tersebut diketahui bahwa indikator kemandirian
belajar memperoleh persentase yang paling sedikit. Hal ini
dikarenakan mereka masih membutuhkan penjelasan dari guru
untuk lebih memahami materi konsep redoks. Berdasarkan hasil
penilaian tersebut rata-rata hasil tanggapan peserta didik tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini layak digunakan
dalam pembelajaran karena rata-rata nilai persentase menunjukkan
kategori baik. Media pembelajaran yang telah dikembangkan ini
juga mudah untuk dipelajari, menarik, dan bersifat mandiri yang
mampu mendukung pembelajaran di luar kelas maupun di dalam
kelas.

Permasalahan dan Produk yang Dikembangkan
Dikembangkannya media pembelajaran pada materi konsep

redoks, diharapkan menjadi solusi permasalahan yang dialami

peserta didik MAN 2 Semarang. Permasalahan tersebut sebagai

berikut :
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1. Kurangnya Variasi Media Pembelajaran

Peneliti mengembangkan media pembelajaran yang
berisi dengan video, soal, game, serta materi yang berhubungan
dengan konsep redoks. Berdasarkan hasil tanggapan peserta
didik media pembelajaran game win redoks ini cukup menarik
dan menyenangkan karena materi yang ditampilkan disertai
dengan permainan. Hal ini dapat dilihat dari hasil angket
tanggapan peserta didik kelas kecil. Hasil tanggapan peserta
didik tersebut yaitu menyatakan bahwa 74,44% peserta didik
peserta didik tertarik untuk memainkan game win redoks ini.
Pendapat ini juga didukung dengan hasil yang diperoleh pada
indikator penyajian game win redoks. Pada indikator ini
disebutkan bahwa 78,88% peserta didik menyukai tampilan
game win redoks yang disertai dengan animasi dan permainaan
yang berupa soal yang harus mereka pecahkan atau selesaikan.
Media pembelajaran game win redoks yang ditampilkan dapat

dapat dilihat pada gambar 4.6
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Tentukan reaksi-reaksi berikat,
termasuk rgaksi oRsidasi atau redubsi?
1) 2Mg + 0,5 2MgO Bior-1

Oksidasi daa ORaidaaj
Reduksi dan oksidas;

Reduksi dan neduksi

Redaksi dan WatorgdoRs

ORsidasi dan nedaks:

Gambar 4.6. Tampilan Game Win Redoks

Materi bersifat abstrak sehingga peserta didik kesulitan untuk
menafsirkan konsep yang terkandung didalamnya.

Peneliti membuat media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan konsep redoks yang dianggap abstrak ini
menjadi sesuatu yang mudah dipahami. Cara yang dilakukan
oleh peneliti untuk memvisualisasikan konsep redoks ini yaitu
salah satunya dengan cara menunjukkan proses korosi besi
akibat terkena air hujan. Proses pengaratan ini terjadi karena
terjadinya interaksi antara besi dengan oksigen yang terlarut
dalam air hujan. Pada peristiwa ini besi (Fe) bertindak sebagai
pereduksi (oksidator) dan oksigen yang larut dalam air
bertindak sebagai pengoksidasi (reduktor), akibatnya dari
interaksi tersebut terbentuklah pengkaratan akibat besi yang
teroksidasi oleh oksigen. Sebagian oksigen dari udara larut dalam

tetesan air dan mengoksidasi Fe** menjadi Fe** yang membentuk
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karat besi (Fe;0s.H.0) (Oxtoby dan Gillis, 2001). Hasil produk yang

dihasilkan untuk memvisualisasikan peristiwa korosi pada besi

dapat dilihat pada gambar 4.7.

Makroskopis

v

Mikroskopis Simbolik

Gambar 4.7 Tampilan Visualisasi Peristiwa Korosi

Selain pengkaratan pada besi peristiwa dalam kehidupan
sehari-hari yang dapat divisualisasikan melalui media ini yaitu
peristiwa fotosintesis. Fotosintesis merupakan proses sintesis
karbohidrat dari bahan-bahan anorganik pada tumbuhan
berpigmen dengan bantuan energi cahaya matahari ( Song Ai,2012 )
Peristiwa ini terjadi karena tanaman menangkap cahaya
menggunkan pigmen yang disebut klorofil. Pada gambar 4.8
ditunjukkan proses fotosintesis pada reaksi terang, reaksi ini

menghasilkan ATP (energi) yang dibutuhkan oleh manusia
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(Pertamawati, 2010). Reaksi fotosintesis ini terjadi penurunan dan
kenaikan biloks pada reaksi yang terjadi, oleh karena itulah
mengapa reaksi pada proses fotosintesis disebut sebagai salah satu

penerapan reaksi redoks.

Mikroskopis
Makroskopis

W0+ 60y > Cgllygy + 40y

| e o+ s o > Simbolik

Mariloh kita cari tohu apa hubungannya reaksi fotosintesis
dengon reaksi redoks???

untuk menghasilkan oksigen dan gula, dengan cara
peningkatan dan penurunan bilangan oksidasi

I
t? Ternyata reaksi redoks sangat berperan pada fotosintesis

Gambar 4.8 Tampilan visualisasi fotosintesis

Materi konsep redoks yang bersifat abstrak ini dapat
digambarkan melalui media pembelajaran game win redoks. Dari
gambar 4.7 dan 4.8 dapat diketahui bahwa proses yang terjadi pada
peristiwa korosi besi dan fotosintesis ternyata reaksi di dalamnya
merupakan reaksi redoks. Hal ini dapat menunjukkan bahwa materi

yang ditampilkan pada media ini lebih mudah dipahami oleh peserta
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didik dari pada materi yang hanya ditampilkan pada buku tekstual
dan ceramah dari guru. Berdasarkan data yang diproleh dari peserta
didik menunjukkan bahwa 86,66% peserta didik merasa lebih
mudah memahami dan mempelajari materi konsep redoks dengan

menggunakan media pembelajaran ini.

Prototipe Hasil pengembangan

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti
ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis game
interaktif pada materi konsep redoks. Media pembelajaran berbasis
game interaktif ini diberi nama “game win redoks”. Penelitian dan
pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model
pengembangan Sugiyono. Langkah-langkah yang digunakan pada
penelitian ini menurut model pengembangan Sugiyono yaitu
langkah awalnya mengetahui potensi masalah dan dilanjutkan
pengumpulan data, kemudian dilanjutkan dengan melakukan desain
produk, validasi desain, dan revisi desain, dan langkah akhirnya
adalah diujicobakan pada kelas kecil.

Pengembangan game win redoks ini sudah dilakukan uji
validasi dari segi konten materi dan konten media oleh beberapa
ahli. Hasil yang diperoleh setelah dilakukan uji validasi oleh ahli
media pembelajaran berbasis game interaktif ini termasuk dalam
kategori baik. Uji validasi dari beberapa ahli yang sudah dilakukan

terhadap game win redoks ini selanjutnya diujicobakan pada uji
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lapangan yang lebih luas yaitu pada kelas kecil. Uji coba kelas kecil
ini dilakukan pada kelas X dengan jumlah peserta didik 9 orang.

Hasil yang diperoleh dari uji coba yang dilakukan terhadap
peserta didik kelas 10 dengan jumlah 9 orang ini ternyata game win
redoks ini menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik
yang cukup baik. Setelah dihitung menggunakan N-gain angka yang
didapat adalah 0,67. Angka ini didapat dari nilai posttest
dibandingkan dengan nilai pretest. Angka 0,67 itu termasuk dalam
kriteria sedang sehingga game win redoks ini layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Akan tetapi dalam pengoperasiannya game ini memiliki
beberapa kekurangan, diantaranya yaitu game ini akan mudah
dimainkan dan berjalan lancar jika smartphone yang digunakan
memiliki kapasitas RAM yang cukup besar. Beberapa smartphone
yang memiliki RAM kurang dari 1 GB akan sedikit lambat pada saat
digunakan untuk memainkan game ini. Hal ini merupakan salah satu
kelemahan dari smartphone berbasis android. Game berbasis
android akan menunjukkan respon yang berbeda-beda jika
dimainkan pada smartphone yang berkapasitas RAM yang berbeda-
beda. Kekurangan yang ada ini mungkin dapat diperbaiki untuk
peneliti-peneliti berikutnya yang ingin mengembangkan produk
game win redoks ini.

Berikut adalah tampilan dari media pembelajaran berbasis

game interaktif yang dikembangkan:
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1. Tampilan Depan (Cover)

Tampilan depan media pembelajaran berbasis game
interaktif pada materi konsep redoks ini dibuat dalam bentuk
segi empat dengan menggabungkan dua tembaga (seng) yang
bentuknya sama. Tujuannya adalah agar logo game ini terlihat

sederhana dan ada kaitannya dengan redoks. Adapun tampilan

dari logo atau cover game win redoks pada Gambar 4.9.

y

WinRedoks

Gambar 4.9 Tampilan Depan Game (Icon Gam
2. Tampilan Menu Utama
Menu utama ini menampilkan tiga sub menu yaitu sub
menu main, thanks to, dan sub menu profil. Adapun tampilan

dari menu utama dapat ditunjukkan oleh Gambar 4.10.

Gambar 4.10 Tampilan Menu Utama



97

a. Tampilan Sub Menu Main
Sub menu main ini terdiri dari 10 level, setiap
levelnya diwakili dengan karakter anime-anime jepang yang
berbeda-beda, tampilan gambarnya dapat dilihat pada
Gambar 4.11

B  wmmm smems wmmn  mmm smsm |

Kompetensi Inti

).  mumw _smsus smmes smsw smsm |
wmwmwmmmqm 1

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yarg dianctn
Menganalisis ~ perkembangan konsep reaksi oksidasi-redulksi serta
Nesghetl oo mengamallan peraku jur, disipln, tmggngeweb menentukan bilangan oksidasiatom dalam moleleulataw on.
pedull (gotong rojong, kerfasama, tolersn, damal, santun, respensif dan
pro-aktif dan menunjakkan sikap sebagal bagian dari sobusi atas berbagal
permasalahian dalam berinteraksi secara efect dengan mgkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan dir sebagai cerminan bangsa daken
pergaulan dunia

Wemabommenersplan, mesginaliss pengeabunn faktua, koeseptal
prosedunl berdasarkan rasa_ingintabonya tetang iy pengetabuan,
tknolog, sni, bodaya, dan bumanors dengan wvasin Kemansan,

Iebngsun, v, 6 peradian e pryeuh focoera 6
wfadin,

Wenerapan atuan [UPAC unk penaman semyas anongank dan xgank
sederhana

Indikator Pencapaian Tujuan Pembelsaran

atukan unsur yong mengalami 1. Peserta didk dapat menentukan unsur yang
o m‘ msuryangmengalanireduksi  mengoami oksidasl dan nsur yang
mengalamireduksi,

‘ mmmmmmmm 1
Pembeljaran

Mengunalisis ~ perkembangmn konsep reaksi  oksidask-reduksi serts
menentukanbilangan oksidastatom dalam molekud atau on.

Menerapkan aturan FUPAC untuk pesamaan senyawa anorganik dan organik
sederbana.

[Indikatml’enﬁpaian [ Tujuan Pembelsarn }

¢ ntukan unsur yang mengalami | 1. Peserta didk dapat menentukan unsur yang
m’ insur yungmengalamireduksi|  menglami  oksidasl dan unswr yang
mengaamiredulsi

Gambar 4.11 Tampilan KI, KD, Indikator Keberhasilan, dan Tujuan
Pembelajaran
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Pembahasan 1

Alasannya karena reaksi reduksi merupakan suatu
reaksi yang ditandai dengan berkurangnya oksigen
setelah bereaksi.

Gambar 4.12 Tampilan Level 1
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Tentukan reaksi-reaksi berikat,
termasuk reaksi oksidasi atau redubsi?
) 2Mg +0,22Mg0 B)iors1

Pembahasan 2

* Reaksi A disebut reaksi oksidasi karena reaksi
tersebut mengalami pengikatan oksigen yang
menandakan mengalami reaksi oksidasi.

* Sedangkan reaksi B disebut reaksi reduksi
karena mengalami penurunan biloks. Biloks |
yang pada awalnya +5 berubah menjadi 0.
biloks | +5 didapat dari = j0;

+5

-5

Gambar 4.13 Tampilan Level 2
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Dia adalah Jendral SAN. Penjaga dojo gerbang ke-3. Ahli menentukan
besar biloks.

2
SR

Y

| SWEE  sEEE IEE
Pembahasan 3

Tentukan bilangan oksidasi
unsur gang digaris bawah!
a) HNOs b) Natl, e)KeCreOr

Alasannya soal A : karena atom O memiliki biloks -2 , lalu
dikalikan jumlah oksigen =3 —. -6, sedangkan atom H
biloksnya +1, maka agar netral biloks N adalah +5.

Alasan soal B ; atom golongan 1A memiliki biloks +1.

Alasan soal C : oksigen total biloksnya -14 dan biloks K = +1
karena jumlah K ada 2 sehingga dikalikan 2, dan jumlahnya
=+2. Jadi jumlah biloks Cr = +6 yang dikalikan 2 (jumlah Cr)
=+12

Gambar 4.14 Tampilan Level 3
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Sgnyawa mangan yang memiliki
bilangen oksidasi tertinggi adalah ...

Pembahasan 4

+ Alasannya adalah senyawa ini memiliki unsur
Mn yang bermuatan +7. biloks Mn ini didapat
dari:

* NaMnO,

+1 +7 -8

.

Gambar 4.15 Tampilan Level




102

Berapakah perubahan bilangan oksidasi
unsur pereduksingal
Pe205 + 3CO - 2fg 300«

PENGOKSIDASI
Dy

PEREDUKS!

¥ TR T
Pembahasan 5

Yang berperan sebagai zat pereduksi atau
reduktor adalah CO, sehingga perubahan
bilangan oksidasi dari CO menjadi C0,adalah 2,
karena biloks atom karbon pada senyawa CO
adalah +2 sedangkan biloks atom C pada
senyawa C0, adalah +4,

Gambar 4.16 Tampilan Level 5



103

TEORI

identifikasi zat reduktor pada reaksi berikut:
a) Cu+24g" - Cu?+ 218
b.) Y2205 + 3CO = 2F¢ +3C02

Pembahasan 6

Jawabannya adalah Cu dan CO hal ini
dikarenakan unsur Cu mengalami kenaikan
bilangan oksidasi dari 0 menjadi +2 yang
menandakan terjadinya reaksi oksidasi.
Sedangkan CO mengalami reaksi oksidasi
karena senyawa CO mengalami pengikatan
oksigen menjadi CO,

Gambar 4.17 Tampian Level 6
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il fta’ A i

f
Reaksi berikut yang n
merupakan rearsi redoke adalah .. Pembahasan 7

Alasannya adalah karena reabl ini Cu0 +H,~> Cu + H,0,
reaksinya i dan
oksigen dari Cu0-> Cu

Hy> H,0

Gambar 4.18 Tampilan Level 7
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| Diaadalah Jendral HUTCHI. Penjaga dojo gerbang ke-8. Ahll identifikasi |

Jenis reaksi.

. . ) Mmay: sunn  imuwn iwsss  sssw sssm |
¢eaksi berikut yang termasuk

reaksi autorgdoks adalah ‘ Pembahasan 8

Alasannya mengapa jawabannya E adalah
karena reaksi ini memiliki oksidator dan
reduktor yang sama yaitu l,. |, menjadi KI
mengalami penurunan biloks, sedangkan I,
menjadi KIO, mengalami kenaikan biloks dari 0
menjadi +5.

Gambar 4.19 Tampilan Level 8
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Dia adalah Jendral KYU. Penjaga dojo gerbang ke-9. Ahliidentifikasi
penamaan senyawa redoks.
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Pembahasan 9
Alasan mengapa jawabannya B adalah karena
senyawa Fe(S0,) memiliki senyawa SO, yang
bermuatan -2 sehingga angka romawinya
ditulis (1), sedangkan alasan mengapa K,Cr,0,
dinamakan kalium dikromat karena Cr,0,
bermuatan -2 sehingga diberi nama di-.

Gambar 4.20 Tampilan Level 9

O GD11.30AM

Koros adalah satu dari beberapa permasalahan yang biasa
ihadapi oeh industry maju. Korosi merupakan Suatu kerusakan yang
terjadi pada suatu logam karena adanya proses: elektrokimia.
Contohnya pada besi yang berkarat pada udara yang lembab. Reaksi
yangtejadpada proseshoros i adilah:

10
4Fels) + 30; (g —> JFe,0sH00)
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al i, B8 O B © N3

Pembahasan 10

Zat yang bertindak sebagai reduktor dari reaksi
berikut: 4Fe(s) + 30, HJ?. 2Fe;05 H:0(s)

adalah Fe (Besi). Hal ini dikarenakan Fe
mengalami reaksi oksidasiyang ditandai dengan
penangkapan oksigen, sehingga Fe berperan
sebagai reduktor.

Gambar 4.21 Tampilan Level 10

3. Tampilan Sub Menu Thanks To
Sub menu ini berisi ucapan terimakasih kepada seluruh
pihak yang membantu terciptanya game win redoks ini,

tampilannya dapat dilihat pada Gambar 4.22.

. o . - <
LY Alhamdtﬂillarirabbil'alamm

.

Puji syukur senantiasa saya haturkq kepada Allah SWT atas

berkat Rahmat dan Karunia-Nya rbdia peribelajaran game
interaktif ini dapat terwujud. Y

Tidak lupa pula ueapgn terima kasih kepada:
. vy oe
Kedua orang tua saya
yang selaly mendukung dan m.nduagn #aya baik dari
segi material maupup kasih fayang? o

Dosen, bing saya:
Ratih Rizqliirwaha, S.Si; M.Pd
Anjssa Adiwena Putri, M.Sc -
i YaNg senantiasgpfefnbimbing saya dalam pembuatan game ni.

Gambar 4.22 Tampilan Sub Menu Thanks To

4. Tampilan Sub Menu Profil
Berisi tentang data diri dari peneliti atau profil singkat

mengenai peneliti, tampilan dari sub menu ini dapat dilihat pada

Gambar 4.23
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00 0 00 2 00000
PROFs

Nama +Siti Safitrigani
NIB + B3T1035
Jurusan  : Pendidikan Kimia
Universitas: UIN Walisongo
Semarang

=

Gambar 4.23 Tampilah Sub Menu Profil

Media pembelajaran berbasis game interaktif yang
sudah dibuat ini selanjutnya dipublikasikan kepada pendidik
dan peserta didik dengan, tujuannya yaitu untuk memperoleh
masukan atau saran, tanggapan, dan koreksi dari semua pihak
sehingga diperoleh produk akhir yang siap untuk digunakan
oleh semua pihak secara umum.

Kelayakan produk yang telah dihasilkan sebagai media
pembelajaran berbasis game interaktif pada materi konsep
redoks ini yaitu penelitian ini telah dikembangkan dan
diaplikasikan kepada peserta didik sebagai media pembelajaran
kimia. Game win redoks ini memudahkan peserta didik untuk
memahami pelajaran konsep redoks karena ditampilkan secara
menarik. Selain itu game win redoks ini dapat digunakan pula
oleh peserta didik untuk belajar sekaligus bermain sehingga
peserta didik tidak merasa tertekan dan bosan dalam

mempelajari pelajaran kimia.
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Berdasarkan hasil analisis tersebut sebaiknya penelitian
tidak hanya dilakukan hanya terbatas pada kelas kecil saja, akan
tetapi juga dilakukan pada kelas besar. Hal ini bertujuan untuk

mengetahui keefektifan produk yang telah dikembangkan.



BAB V
PENUTUP

Bab V ini dijabarkan mengenai kesimpulan akhir dari penelitian

dan pengembangan yang meliputi kesimpulan dan saran.

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data serta pembahasan dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis
game interaktif pada materi konsep redoks Kelas X MAN 2
Semarang ini menggunakan model Sugiyono dan telah berhasil
dikembangkan dalam bentuk game edukasi pada aplikasi
android. Komponen yang terdapat pada media pembelajaran
berbasis game interaktif yang dikembangkan adalah sebagai
berikut: 1.) Logo game / icon game, 2.) Menu utama yang terdiri
dari sub menu utama, profil, dan ucapan terimakasih, 3.) Materi,
4.) Soal atau kuis pertanyaan, 5.) Pembahasan.
Media pembelajaran berbasis game interaktif yang
dikembangkan ini efektif digunakan dalam pembelajaran dalam
skala kelas kecil. Hal ini dibuktikan dengan nilai yang telah
diperoleh pada masing-masing indikator keefektifan yaitu
sebagai berikut:
a. Aspek kognitif ini ditunjukkan oleh tingkat penguasaan
peserta didik pada materi konsep reaksi reduksi dan

oksidasi yang mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat
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dari N-gain sebanyak 0,67 yang termasuk dalam kategori
tinggi sehingga dapat dikatakan efektif.

b. Aspek afektif peserta didik dapat dilihat dari persentase
keaktifan peserta didik termasuk dalam kategori sangat baik
yaitu 82,33% sehingga dapat diketahui bahwa ini efektif.

c. Pada uji kelayakan game win redoks yang dilakukan melalui
tanggapan peserta didik ini rata-rata pencapaian yang
didapat yaitu 77,40%, nilai ini berada pada kategori baik

sehingga game win redoks ini efektif.

B. Saran
Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran
berbasis game interaktif pada materi konsep reaksi reduksi dan
oksidasi maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Bagi peneliti selanjutnya agar penelitian pengembangan ini dapat
dilanjutkan ke penelitian dalam skala yang lebih besar atau
dalam kelas besar mengenai media pembelajaran game win
redoks ini, sehingga akan didapatkan hasil yang lebih bervariasi
mengenai keefektifan dari game win redoks. Peneliti selanjutnya
juga dapat mengembangkan media game untuk materi-materi
pelajaran yang lain dan tidak terbatas pada materi konsep redoks
saja. Media pembelajaran ini dapat dikembangkan dari segi
tampilan dan video sehingga pengguna lebih tertarik untuk

memainkan game win redoks.
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2. Bagi para peserta didik, disarankan untuk lebih meningkatkan

kebiasaan dalam belajar mandiri dengan cara memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang saat ini.
Game win redoks merupakan salah satu media pembelajaran
mandiri yang dapat digunakan sebagai alternatif untuk
mempelajari materi kimia, tetapi harus didukung dengan sumber
belajar lain seperti modul, buku penunjang, dan lain sebagainya
sehingga game ini tidak dijadikan sebagai satu-satunya sumber
belajar.

Bagi pendidik, peneliti memberikan saran agar game edukasi ini
digunakan sebagai salah satu media alternatif dalam proses
pembelajaran, hal ini dikarenakan materi yang terdapat pada
game win redoks ini disesuaikan dengan KI/KD yang ada serta

telah dikemas secara menarik untuk media pembelajaran.
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Lampiran 1: Silabus Mata Pelajaran Kimia Kelas X

Satuan Pendidikan :SMA
Kelas ' X
Kompetensi Inti

KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

SILABUS MATA PELAJARAN KIMIA

(Peminatan Bidang MIPA)

KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif
dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI 3 : Memahami ,menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang 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,

dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan

Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian %(;lliil ?Buerlztj)::

1.1 Menyadari adanya keteraturan Peran kimia Mengamati Tugas 1mggx3jp Bluk.u teks
struktur partikel materi sebagai dalam kehidupan. | ¢ Mengamati produk-produk kimia e Membuat kimia
wujud kebesaran Tuhan YME dan Hakikat ilmu dalam kehidupan, misalnya sabun, laporan Literatur
pengetahuan tentang s.truk‘.tur kimia detergen,pasta gigi, shampo, kosmetik, tentang lainnya
partl_k?l materi s_ebagal h_aSll _ obat, susu, keju, mentega, minyak hakikat ilmu Encarta
pemikiran kreatif manusia yang Metode ilmiah goreng, garam dapur, dan asam cuka. kimia, metode ’ -
kebenarannya bersifat tentatif. dan keselamatan ilmiah dan ncyclopedi

kerja e Membaca artikel tentang peran kimia a

2.1 Menur'lj'ulfkan p.eri.laku ilmie}h. ' dalam perkembangan ilmu lain llzes.elazjr.natan Lembar

(memiliki rasa ingin tahu, disiplin, (farmasi,geologi, pertanian, kesehatan) la?éiat;rium kerja

jujur, objektif, terbuka, mampu
membedakan fakta dan opini, ulet,
teliti, bertanggung jawab, kritis,
kreatif, inovatif, demokratis,
komunikatif ) dalam merancang
dan melakukan percobaan serta

dan peran kimia dalam menyelesaikan
masalah global.

e Membaca artikel tentang hakikat ilmu
kimia, metode ilmiah dan keselamatan
kerja di laboratorium.

serta peran
kimia dalam
kehidupan.

Observasi




Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Kegiatan Pembelajaran

Penilaian
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2.2

2.3

berdiskusi yang diwujudkan dalam
sikap sehari-hari.

Menunjukkan perilaku kerjasama,
santun, toleran, cinta damai dan
peduli lingkungan serta hemat
dalam memanfaatkan sumber daya
alam.

Menunjukkan perilaku responsif,
dan proaktif serta bijaksana
sebagai wujud kemampuan
memecahkan masalah dan
membuat keputusan.

3.1

Memahami hakikat ilmu kimia,
metode ilmiah dan keselamatan
kerja di laboratorium serta peran
kimia dalam kehidupan.

4.1

Menyajikan hasil pengamatan
tentang hakikat ilmu kimia, metode
ilmiah dan keselamatan kerja
dalam mempelajari kimia serta
peran kimia dalam kehidupan.

Menanya

e Mengajukan pertanyaan berkaitan
dengan hasil pengamatan, misalnya:
- Apayang dipelajari dalam kimia?
- Apa manfaatnya belajar kimia dan
kaitannya dengan karir masa
depan?
Pengumpulan data

e Mengkaji literatur tentang peran kimia
dalam kehidupan, perkembangan
IPTEK, dan dalam menyelesaikan
masalah global.

e Mengunjungi laboratorium untuk
mengenal alat-alat dan bahan kimia
serta tata tertib laboratorium.

e Mendiskusikan kerja seorang ilmuwan
kimia dalam melakukan penelitian
untuk memperoleh produk kimia
menggunakan metode ilmiah meliputi:
penemuan masalah, perumusan
masalah, membuat hipotesis,
melakukan percobaan dan mengolah
data serta membuat laporan.

Mengasosiasi

e Menyimpulkan hasil pengamatan dan
diskusi tentang hakikat ilmu kimia,
metode ilmiah dan keselamatan kerja
di laboratorium serta peran kimia
dalam kehidupan.

Mengkomunikasikan

e Mempresentasikan hasil pengamatan
dan diskusi tentang hakikat ilmu

e Sikap ilmiah
saat diskusi
dan presentasi
dengan
lembar
pengamatan

Portofolio
e Laporan
pengamatan

Tes

e Tertulis
membuat
bagan / skema
tentang
hakikat kimia,
metode ilmiah
dan
keselamatan
kerja serta
peran kimia
dalam
kehidupan
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Waktu Belajar
kimia, metode ilmiah dan keselamatan
kerja di laboratorium serta peran
kimia dalam kehidupan dengan tata
bahasa yang benar.

1.1 Menyadari adanya keteraturan Perkembangan Mengamati Tugas: 8 mggx 3jp Buku teks
struktur partikel materi sebagai model atom e Mengamati perkembangan model * Membuat peta kimia
wujud kebesaran Tuhan YME dan Struktur atom atom dan partikel penyusun atom konsep Literatur
pengetahuan tentang struktur Bohr dan serta hubungannya dengan nomor ten?ngb lainnya
partikel materi sebagai hasil mekanika massa dan nomor atom. perkembanga

o . . E t
pemikiran kreatif manusia yang kuantum. e Mengamati tabel periodik modern n model atom nearta -
kebenarannya bersifat tentatif. M dan tabel Encyclopedi

' . — Nomor atom dan eénanya periodik serta a

2.1 Menur_l]_ulfkan p.erl_laku llmlé_lh_ ‘ nomor massa e Mengajukan pertanyaan berkaitan mempre- Lembar
(memiliki rasa ingin tahu, disiplin, . . dengan struktur atom, misalnya: apa sentasikannva .

g —_— Konfigurasi & y kerja
jujur, objektif, terbuka, mampu elektron saja partikel penyusun atom? Observasi
me.rrllbedakan fakta. dan OPID_LIUIE'EI dan Diaeram Bagaimana partikel-partikel tersusun SRt
teliti, bertanggung jawab, kritis, orbital & dalam atom? Dimana posisi elektron e Sikap ilmiah
kreatif, inovatif, demokratis, dalam atom? Mengapa model atom saat diskusi
komunikatif ) dalam merancang Bilangan kuantum mengalami perkembangan? dan presentasi
dan r.nelak.ukan pe:rco.baan serta dan.bentuk e Mengajukan pertanyaan berkaitan dengan
berdiskusi yang diwujudkan dalam orbital. d o . . lembar

. . . engan tabel periodik, misalnya: apa
sikap sehari-hari. pengamatan

_ _ Golongan dan dasar pengelompokan unsur dalam
2.2 Mepun]ukkan perilaku _ periode tabel periodik? Bagaimana hubungan Portofolio
lgzgzsiaégral';aer;tl‘ﬁ?i i:l(;lfll;iga (rjllrslzta Sifat keperiodikan konfigurasi elektron dengan letak e Peta konsep
N
hemat dalam mermar faatkn unsur unsur dalam tabel periodik? T )
Pengumpulan data es tertulls
sumber daya alam. Isotop, isobar, uraian:
. . . : Melakukan analisis dan diskusi tekait
2.3 Menunjukkan perilaku responsif, 1soton d e Menentukan
. " engan perkembangan model atom. :
dan proaktif serta bijaksana - jumlah
. . e Menganalisis perkembangan model
sebagai wujud kemampuan atom yang satu terhadap model atom elektron,
memecahkan masalah dan yang P proton, dan

membuat keputusan.

yang lain.

netron dalam
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3.2 Menganalisis perkembangan e Mengamati nomor atom dan nomor atom
model atom massa beberapa unsur untuk Menentukan
menentukan jumlah elektron, proton konfigurasi

3.3

3.4

Menganalisis struktur atom
berdasarkan teori atom Bohr dan
teori mekanika kuantum.

Menganalisis hubungan konfigurasi
elektron dan diagram orbital untuk
menentukan letak unsur dalam
tabel periodik dan sifat-sifat
periodik unsur.

4.2

4.3

4.4

Mengolah dan menganalisis
perkembangan model atom.

Mengolah dan menganalisis truktur
atom berdasarkan teori atom Bohr
dan teori mekanika kuantum.

Menyajikan hasil analisis hubungan
konfigurasi elektron dan diagram
orbital untuk menentukan letak
unsur dalam tabel periodik dan
sifat-sifat periodik unsur.

dan netron unsur tersebut.

e Menganalisis hubungan konfigurasi
elektron dengan nomor atom.

e Mendiskusikan konfigurasi elektron
dan diagram orbital dari unsur
tertentu.

e Mendiskusikan bilangan kuantum dan
bentuk orbital suatu unsur.

e Menganalisis hubungan antara nomor
atom dan konfigurasi elektron dengan
letak unsur dalam tabel periodik
(golongan dan periode).

e Menganalisis tabel dan grafik
hubungan antara nomor atom dengan
sifat keperiodikan unsur (jari-jari
atom, energi ionisasi, afinitas elekton,
dan keelektronegtifan)

e Menganalisis nomor atom dan nomor
massa beberapa contoh kasus pada
unsure untuk memahami isotop,
isobar, dan isoton.

Mengasosiasi

e Menyimpulkan bahwa golongan dan
periode unsur ditentukan oleh nomor
atom dan konfigurasi elektron.

e Menyimpulkan adanya hubungan
antara nomor atom dengan sifat
keperiodikan unsur (jari-jari atom,
energi ionisasi, afinitas elekton, dan

elektron dan
diagram orbital
Menentukan
bilangan
kuantum dan
bentuk orbital
Menganalisis
letak unsur
dalam tabel
periodik
berdasarkan
konfigurasi
elektron
Menganalisis
kecenderungan
sifat
keperiodikan
unsur dalam
satu golongan
atau periode
berdasar kan
data
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keelektronegtifan)
Mengkomunikasikan
e Mempresentasikan hasil rangkuman
tentang perkembangan model atom
dan tabel periodic unsur dengan
menggunakan tata bahasa yang benar.

1.1 Menyadari adanya keteraturan Struktur Lewis Mengamati Tugas : 10 mggx 3 jp Buku teks
struktur partikel materi sebagai Ikatan ion dan e Membaca tabel titik leleh beberapa e Merancang kimia
wujud kﬁbesaran Tuhan Yll;/IE dan ikatan kovalen senyawa ion dan senyawa kovalen percobaan Literatur
pengetahuan tentang struktur e Membaca titik didih senyawa hidrogen tentan lainnya
partikel materi sebagai hasil Ikatan kovalen halida. kepola%an
pemikiran kreatif manusia yang koordinasi e Mengamati struktur Lewis beberapa senyawa Encar’;a di
kebenarannya bersifat tentatif. Senyawa kovalen unsur. ob _ anCyC opedi

servasi

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah ggi:; dan non Menanya e Sikap ilmiah Lembar
(memiliki rasa ingin tahu, disiplin, ' e Dari tabel tersebut muncul pertanyaan, dalam kerja

2.2

2.3

jujur, objektif, terbuka, mampu
membedakan fakta dan opini, ulet,
teliti, bertanggung jawab, kritis,
kreatif, inovatif, demokratis,
komunikatif ) dalam merancang
dan melakukan percobaan serta
berdiskusi yang diwujudkan dalam
sikap sehari-hari.

Menunjukkan perilaku kerjasama,
santun, toleran, cintadamai dan
peduli lingkungan serta hemat
dalam memanfaatkan sumber daya
alam.

Menunjukkan perilaku responsif,
dan proaktif serta bijaksana
sebagai wujud kemampuan
memecahkan masalah dan

Ikatan logam

Gaya antar
molekul
Sifat fisik
senyawa.

mengapa ada senyawa yang titik
lelehnya rendah dan ada yang titik
lelehnya tinggi?

Mengapa titik didih air tinggi pada hal
air mempunyai massa molekul relatif
kecil?

Mengapa atom logam cenderung
melepaskan elektron? Mengapa atom
nonlogam cenderung menerima
elektron dari atom lain? Bagaimana
proses terbentuknya ikatan ion?
Bagaimana ikatan kovalen terbentuk?
Apakah ada hubungan antara ikatan
kimia dengan sifat fisis senyawa?

Pengumpulan data

Mengingatkan susunan elektron valensi

mencatat data
hasil
percobaan

Portofolio

e Laporan
percobaan

Tes tertulis

uraian

e Membandingk
an proses
pemben-tukan
ion dan ikatan
kovalen.

e Membedakan
ikatan kovalen
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membuat keputusan.

3.5

3.6
3.7

Membandingkan proses
pembentukan ikatan ion, ikatan
kovalen, ikatan kovalen koordinasi
dan ikatan logam serta interaksi
antar partikel (atom, ion, molekul)
materi dan hubungannya dengan
sifat fisik materi.

Menganalisis kepolaran senyawa.

Menganalisis teorijumlah
pasangan elektron di sekitar inti
atom (Teori Domain Elektron)

untuk menentukan bentuk molekul.

4.5

4.6

4.7

Mengolah dan menganalisis
perbandingan proses pembentukan
ikatan ion, ikatan kovalen, ikatan
kovalen koordinasi, dan ikatan
logam serta interaksi antar partikel
(atom, ion, molekul) materi dan
hubungannya dengan sifat fisik
materi.

Merancang, melakukan, dan
menyimpulkan serta menyajikan
hasil percobaan kepolaran
senyawa.

Meramalkan bentuk molekul
berdasarkan teori jumlah pasangan
elektron di sekitar inti atom (Teori
Domain Elektron).

dalam orbital.

Menggambarkan awan elektron valensi
berdasarkan susunan elektron dalam
orbital.

Menganalisis pembentukan senyawa
berdasarkan pembentukan ikatan
(berhubungan dengan kecenderungan
atom untuk mencapai kestabilan).

Membandingkan proses terbentuknya
ikatan ion dan ikatan kovalen.

Menganalisis penyebab perbedaan titik
leleh antara senyawa ion dan kovalen.

Menganalisis beberapa contoh
pembentukan senyawa kovalen dan
senyawa ion.

Menganalisis beberapa contoh senyawa
kovalen tunggal, kovalen rangkap dua,
kovalen rangkap tiga dan kovalen
koordinasi.

Menganalisis sifat logam dengan proses
pembentukan ikatan logam.

Menganalisis hubungan antara
keelektronegatifan unsur dengan
kecenderungan interaksi antar
molekulnya

Menganalisis pengaruh interaksi
antarmolekul terhadap sifat fisis
materi.

Merancang percobaan kepolaran
beberapa senyawa (mewakili senyawa
kovalen, kovalen polar dan senyawa
ionik) serta mempresentasikan

tunggal dan
ikatan kovalen
rangkap

e Menganalisis
kepolaran
senyawa

e Menganalisis
hubungan
antara jenis
ikatan dengan
sifat fisis
senyawa

e Menganalisis
bentuk
molekul
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e Bentuk molekul

hasilnya untuk menyamakan persepsi.

Melakukan percobaan terkait
kepolaran beberapa senyawa
(mewakili senyawa kovalen, kovalen
polar dan senyawa ionik).

Mengamati dan mencatat hasil
percobaan kepolaran senyawa.

Menganalisis dan menyimpulkan hasil
percobaan dikaitkan dengan data
keelektronegatifan.

Mengasosiasi

Menganalisis konfigurasi elektron dan
struktur Lewis dalam proses
pembentukan ikatan kimia.

Menyimpulkan bahwa jenis ikatan
kimia berpengaruh kepada sifat fisik
materi.

Mengkomunikasikan

Menyajikan hasil analisis perbandingan
pembentukan ikatan.

Menyimpulkan hasil percobaan tentang
kepolaran senyawa dan
mempresentasikan dengan
menggunakan bahasa yang benar.

Mengamati

Mengamati gambar bentuk molekul
beberapa senyawa.

Menanya

Bagaimana menentukan bentuk
molekul suatu senyawa?
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Pengumpulan data
e Mengkaji literatur untuk meramalkan
bentuk molekul dan mengkaitkan
hubungan bentuk molekul dengan
kepolaran senyawa.
Mengasosiasi
e Menyimpulkan bentuk molekul
berdasarkan teori jumlah pasangan
elektron di sekitar inti atom.
e Menyimpulkan hubungan bentuk
molekul dengan kepolaran senyawa.
Mengkomunikasikan
e Menyajikan gambar bentuk molekul
berdasarkan teori jumlah pasangan
elektron di sekitar inti atom.
e Menyajikan hubungan kepolaran
senyawa dengan bentuk molekul.

1.1 Menyadari adanya keteraturan e Larutan elektrolit | Mengamati Tugas 2mggx3jp Buku teks
struktur partikel materi sebagai dan nonelektrolit | o Mengkaji literatur tentang larutan e Membuat peta kimia
wujud kebesaran Tuhan YME dan elektrolit dan nonelektrolit. konsep Literatur
pengetahuan tentang s.truk’.cur Menanya tentang lainnya
partikel materi sebagai hasil larutan
pemikiran kreatif manusia yang * Mengajukan pertanyaan apakah semua elektrolit dan Encarta
kebenarannya bersifat tentatif. larutan dapat menghantarkan arus nonelektrolit Encyclopedi

listrik? Mengapa ketika banjir orang a

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah bisa tersengat arus listrik? Apa manfaat | ® Merancang Lembar
(memiliki rasa ingin tahu, disiplin, larutan elektrolit dalam kehidupan? percobaan Keri
jujur, objektif, terbuka, mampu - Peneumpulan dat Observasi ena
membedakan fakta dan opini, ulet, gumpuian cata , _
teliti, bertanggung jawab, kritis, e Merancang percobaan untuk * Sikap ilmiah
kreatif, inovatif, demokratis, menyelidiki sifat larutan berdasarkan saat
komunikatif ) dalam merancang daya hantar listrik dan glae;i‘ancang

dan melakukan percobaan serta

mempresentasikan hasilnya untuk
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berdiskusi yang diwujudkan dalam menyamakan persepsi. melakukan
sikap sehari-hari. e Melakukan percobaan.daya hantar percobaan

2.2 Menunjukkan perilaku listrik pada beberapa larutan. serta saat
kerjasama,santun, toleran, cinta e Mengamati dan mencatat data hasil gzzsg‘j;taﬁ
damai dan peduli lingkungan serta percobaan.daya hantar listrik pada lembar
hemat dalam memanfaatkan beberapa larutan. emba
sumber daya alam. M o pengamatan

engasosiasi

2.4 Menunjukkan perilaku responsif, & o _ Portofolio
dan proaktif serta bijaksana e Menganalisis data hasil percobaan Peta k
sebagai wujud kemampuan untuk menyimpulkan sifat larutan * Petakonsep
memecahkan masalah dan berdasarkan day'a hantar listriknya e Laporan
membuat keputusan (larutan elektrolit dan larutan non- percobaan

— elektrolit). Tes tertulis

3.8 Menganalisis sifat larutan _ e Mengelompokkan larutan berdasarkan | uraian
elektrolit dan larutan none.lek.troht jenis ikatan dan menjelaskannya. « Menganalisis
berdasarkan daya hantar listriknya. ) )

e Menyimpulkan bahwa larutan elektrolit penyebab
dapat berupa senyawa ion atau larutan

4.8 Merancang, melakukan, dan senyawa kovalen polar elektrolit dapat
menyimpulkan serta menyajikan Mengkomunikasikan menghantarka
hasil percobaan untuk mengetahui . . n arus listrik
sifat larutan elektrolit dan larutan * Menyajikan laporan hasil percobaan
non- elektrolit tentang daya hantar listrik larutan * Mengelompok-

' elektrolit kuat, larutan elektrolit kan larutan

lemah, dan larutan nonelektrolit. elektrolit dan

nonelektrolit
serta larutan
elektrolit kuat
dan elektrolit
lemah
berdasar-kan
data
percobaan.

1.1 Menyadari adanya keteraturan e Konsep reaksi Mengamati Tugas 6mggx3jp | e Bukuteks

struktur partikel materi sebagai

e Mengamati ciri-ciri perubahan kimia
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wujud kebesaran Tuhan YME dan oksidasi - reduksi (reaksi kimia), misalnya buah (apel, e Merancang kimia
pengetahuan tentang struktur e Bilangan oksidasi kentang atau pisang) yang dibelah dan percobaan e Literatur
partikel materi sebagai hasil unsur dalam dibiarkan di udara terbuka serta reaksi lainnya
pemikiran kreatif manusia yang senyawa atau ion mengamati karat besi untuk pembakaran
kebenarannya bersifat tentatif. menjelaskan reaksi oksidasi-reduksi. dan serah e Encarta
2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah * Menyimak penjelasan tentang terima Encyclopedi
(memiliki rasa ingin tahu, disiplin, perkerr.lbanga_n konsep re.aksi. oksidasi- elektron a
jujur, objektif, terbuka, mampu reduksi dan bllangan.ok31d351 unsur Observasi e Lembar
membedakan fakta dan opini, ulet, dalam senyawa atau ion. o kerja
teliti, bertanggung jawab, kritis, Menanya ¢ Slkatp ilmiah
kreatif, inovatif, demokratis, ° Mengajukan pertanyaan mengapa fr?srancan dan
komunikatif ) dalam merancang buah apel, kentang atau pisang yang melakukar%
dan melakukan percobaan serta tadinya berwarna putih setelah percobaan
berdiskusi yang diwujudkan dalam dibiarkan di udara menjadi berwarna certa saat
sikap sehari-hari. coklat? i
_ _ o presentasi
2.2 Menunjukkan perilaku e Mengapa besi bisa berkarat? dengan lembar
kerjasama,santun, toleran, cinta Bagaimana menuliskan persamaan pengamatan
damai dan peduli lingkungan serta reaksinya? )
hemat dalam memanfaatkan e Bagaimana menentukan bilangan Portofolio
sumber daya alam. oksidasi unsur dalam senyawa atau e Laporan
2.3 Menunjukkan perilaku responsif, ion? percobaan

dan proaktif serta bijaksana
sebagai wujud kemampuan
memecahkan masalah dan
membuat keputusan

3.9 Menganalisis perkembangan
konsep reaksi oksidasi-reduksi
serta menentukan bilangan
oksidasi atom dalam molekul atau
ion.

3.10 Menerapkan aturan IUPAC untuk
penamaan senyawa anorganik dan

Pengumpulan data

Merancang percobaan reaksi
pembakaran dan serah terima elektron
serta mempresen-tasikan hasilmya
untuk menyamakan persepsi.

Melakukan percobaan reaksi

pembakaran dan serah terima elektron.

Mengamati dan mencatat hasil
percobaan reaksi pembakaran dan
serah terima elektron.

Mendiskusikan hasil kajian literatur
untuk menjawab pertanyaan tentang

Tes tertulis

Menganalisis
unsur yang
mengalami
oksidasi dan
unsur yang
mengalami
reduksi

Menuliskan
persamaan
reaksi
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organik sederhana. bilangan oksidasi unsur dalam senyawa oksidasi
atau ion. reduksi
4.9 Merancang, melakukan, dan Mengasosiasi Menganalisis
menyimpulkan serta menyajikan * Menganalisis data untuk gi{lgir;g’;?

hasil percobaan reaksi oksidasi-
reduksi.

4.10Menalar aturan IUPAC dalam
penamaan senyawa anorganik dan
organik sederhana.

e Tata nama
senyawa

menyimpulkan reaksi pembakaran dan
serah terima elektron

e Menuliskan reaksi pembakaran hasil
percobaan.

e Menyamakan jumlah unsur sebelum
dan sesudah reaksi.

e Berlatih menuliskan persamaan reaksi
pembakaran.

e Menuliskan reaksi serah terima
elektron hasil percobaan.

e Berlatih menuliskan persamaan reaksi
serah terima elektron.

e Menganalisis dan menyimpulkan
bilangan oksidasi unsur dalam senyawa
atau ion.

Mengkomunikasikan

e Menyajikan hasil percobaan .reaksi
pembakaran dan serah terima elektron.

e Menyajikan penyelesaian penentuan
bilangan oksidasi unsur dalam senyawa
atau ion.

Mengamati

e Mengkaji literatur tentang tata nama
senyawa anorganik dan organik
sederhana menurut aturan [UPAC.

Menanya

unsur dalam
senyawa atau
ion

Memberi
nama
senyawa-
senyawa
kimia
menurut
aturan [UPAC
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e Bagaimana menerapkan aturan IUPAC
untuk memberi nama senyawa.

Pengumpulan data

e Mengkaji literatur untuk menjawab
pertanyaan yang berkaitan dengan
tata nama senyawa anorganik dan
organik sederhana menurut aturan
IUPAC.

e Mendiskusikan aturan IUPAC untuk
memberi nama senyawa.

Mengasosiasi

e Menyimpulkan penerapan aturan tata
nama senyawa anorganik dan organik
sederhana menurut aturan [UPAC.

e Berlatih memberi nama senyawa sesuai
aturan [UPAC.

Mengkomunikasikan

e Mempresentasikan penerapan aturan
tata nama senyawa anorganik dan
organik sederhana menurut aturan
[IUPAC menggunakan tata bahasa yang
benar.

1.1 Menyadari adanya keteraturan
struktur partikel materi sebagai
wujud kebesaran Tuhan YME dan
pengetahuan tentang struktur
partikel materi sebagai hasil
pemikiran kreatif manusia yang
kebenarannya bersifat tentatif.

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah

e Massa atom relatif
(Ar) dan Massa
molekul relatif
(Mr)

e Persamaan reaksi

e Hukum dasar
kimia
- hukum

Mengamati

e Membaca literatur tentang massa atom
relatif dan massa molekul relatif,
persamaan reaksi, hukum dasar kimia
dan konsep mol.

e Mengkaji literatur tentang penerapan
konsep mol dalam perhitungan kimia.

Menanya

Tugas

e Merancang
percobaan
untuk
membuktikan
hukum
Lavoisier

Observasi

8 mggx3ijp

Buku teks
kimia
Literatur
lainnya

Encarta
Encyclopedi
a

Lembar




Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian Alokasi Suml.)er
Waktu Belajar
(memiliki rasa ingin tahu, disiplin, Lavoisier Mengajukan pertanyaan bagaimana kerja

jujur, objektif, terbuka, mampu
membedakan fakta dan opini, ulet,
teliti, bertanggung jawab, kritis,
kreatif, inovatif, demokratis,
komunikatif ) dalam merancang
dan melakukan percobaan serta
berdiskusi yang diwujudkan dalam
sikap sehari-hari.

2.2 Menunjukkanperilaku
kerjasama,santun, toleran,
cintadamai dan peduli lingkungan
serta hemat dalam memanfaatkan
sumber daya alam.

2.3 Menunjukkan perilaku responsif,
dan proaktif sertabijaksana sebagai
wujud kemampuan memecahkan
masalah dan membuat keputusan

3.11 Menerapkan konsep massa atom
relatif

dan massa molekul relatif,
persamaan reaksi, hukum-hukum
dasar kimia, dan konsep mol untuk
menyelesaikan perhitungan kimia

4.11Mengolah dan menganalisis data
terkait massa atom relatif dan
massa molekul relatif, persamaan
reaksi, hukum-hukum dasar kimia,
dan konsep mol untuk
menyelesaikan perhitungan kimia.

- hukum Proust

- hukum Dalton

- hukum Gay
Lussac

- hukum

Avogadro

Konsep Mol
massa molar
volume molar
gas
Rumus empiris
dan rumus
molekul.
Senyawa hidrat.
Kadar zat
(persentase
massa,
persentase
volume, bagian
per Juta atau part
per million,
molaritas,
molalitas, fraksi
mol).

e Perhitungan

kimia

- hubungan antara

jumlah mol,
partikel, massa
dan volume gas
dalam persamaan

cara menentukan massa atom relatif
dan massa molekul relatif suatu
senyawa? Bagaimana cara
menyetarakan persamaan reaksi?

Mengajukan pertanyaan bagaimana
membedakan rumus empiris dengan
rumus molekul? Mengapa terbentuk
senyawa hidrat? Bagaimana
menentukan kadar zat?

Mengajukan pertanyaan yang berkaitan
dengan penerapan konsep mol dalam
perhitungan kimia.

Pengumpulan Data

Mendiskusikan cara menentukan
massa atom relatif dan massa molekul
relatif.

Mendiskusikan cara menyetarakan
persamaan reaksi.

Merancang percobaan untuk
membuktikan hukum Lavoisier serta
mempresentasikan hasil rancangan
untuk menyamakan persepsi.

Melakukan percobaan untuk
membuktikan hukum Lavoisier.

Mengamati dan mencatat data hasil
percobaan hukum Lavoisier.

Mendiskusikan hukum Proust, hukum
Dalton, hukum Gay Lussac dan hukum
Avogadro.

Mendiskusikan massa molar, volume

e Sikap ilmiah
saat diskusi,
merancang
dan
melakukan
percobaan
dengan
lembar
pengamatan

Portofolio

e Laporan
percobaan

Tes tertulis

uraian

e Menentukan
massa atom
relatif (Ar)
dan massa
molekul
relatif (Mr)

e Menentukan
rumus
empiris dan
rumus
molekul serta
senyawa
hidrat.

e Menentukan
kadar zat
dalam
campuran




Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian Alokasi Suml.)er
Waktu Belajar
reaksi. molar gas, rumus empiris dan rumus e Menyetarakan
- pereaksi molekul serta senyawa hidrat. persamaan
pembatas. e Mendiskusikan penentuan kadar zat reaksi
dalam campuran. e Menerapkan
e Menganalisis konsep mol untuk konsep mol
menyelesai-kan perhitungan kimia dala;lrp
(hubungan antara jumlah mol, partikel, E?r ntungan
imia

massa dan volume gas dalam
persamaan reaksi serta pereaksi
pembatas).

Mengasosiasi

Berlatih menghitung massa atom relatif
dan massa molekul relatif

Berlatih menyetarakan persamaan
reaksi.

Menganalisis data untuk membuktikan
hukum Lavoisier.

Menganalisis hasil kajian untuk
menyimpulkan hukum Proust, hukum
Dalton, hukum Gay Lussac dan hukum
Avogadro.

Berlatih menentukan massa molar dan
volume molar gas.

Menghubungkan rumus empiris
dengan rumus molekul

Menghitung banyaknya molekul air
dalam senyawa hidrat

Menghitung banyaknya zat dalam
campuran (% massa, % volum, bpj,
molaritas, molalitas, dan fraksi mol) .

Menyimpulkan penggunakan konsep




Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Kegiatan Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber
Belajar

mol untuk menyelesaikan perhitungan
kimia.
Mengkomunikasikan

e Menyajikan penyelesaian penentuan
massa atom relatif dan massa molekul
relatif serta persamaan reaksi.

e Menyajikan hasil percobaan untuk
membuktikan hukum Lavoisier.

e Mempresentasikan hasil kajian tentang
hukum Proust, hukum Dalton, hukum
Gay Lussac dan hukum Avogadro.

e Menyajikan penyelesaian penentuan
rumus empiris dan rumus molekul
serta senyawa hidrat.

e Menyajikan penentuan kadar zat dalam
campuran.

e Menyajikan penyelesaian penggunaan
konsep mol untuk menyelesaikan
perhitungan kimia.




Lampiran 2: Kisi-kisi Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran

KISI-KISI ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

No. Kisi-Kisi Pertanyaan

1. | Media Apakah dalam pembelajaran kimia
digunakan media pembelajaran?
Bagaimana kelengkapan media

pembelajaran yang ada di sekolah anda?
Apa media yang sering digunakan oleh
guru?

Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan materi
yang diajarkan?

2. | Sumber Belajar Apa sumber belajar yang biasa digunakan
dalam pembelajaran kimia?

Menurut anda, apa kekurangan yang ada
dalam sumber belajar anda?

3. | Smartphone Berbasis Android | Apakah smartphone anda berbasis andoid?
Biasanya anda menggunakan smartphone
untuk keperluan apa?

Berapa waktu yang anda gunakan untuk
bermain game di smartphone setiap hari?
4. | Game Edukasi Bagaimana respon anda jika dalam
smartphone berbasis android anda
dilengkapi dengan aplikasi pembelajaran?
Apa isi dalam aplikasi pembelajaran yang
anda harapkan?

Apabila dalam pembelajaran kalian
berupa game edukasi, apakah anda suka
jika ditampilkan dengan musik?

5. | Materi Kimia Menurut Anda materi kimia apa yang
Anda anggap sulit?




Lampiran 3: Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran

Nama

Kelas

LEMBAR ANGKET KEBUTUHAN SISWA

Petunjuk pengisian

e Isilah data diri Anda

e Berilah tanda centang (V) pada kolom yang disediakan pendapat saudara/i.

e Pilihan jawaban bisa lebih dari satu.

e Berilah jawaban lain apabila dalam soal tersebut tidak ada jawaban yang sesuai

dengan pendapat anda?

1. Apakah dalam pembelajaran kimia di kelas digunakan media pembelajaran?

O Ya

O

Tidak

2. Bagaimana kelengkapan sarana pendukung yang ada di sekolah anda?

O

[ I I R

Lab. Komputer
Lab. Bahasa
Ruang Multimedia

Perpustakaan

Lainnya

3. Apamedia yang sering digunakan oleh guru?

O

O 0O0o0oaoaod

Media cetak

Media sentuh

Media audio

Proyektor (LCD proyektor)
Media tempel

Media visual

Lainnya




4. Apakah media pembelajaran yang digunakan oleh guru sesuai dengan materi yang

diajarkan?

O
O
(|
([l

Sangat sesuai
kurang sesuai
Sesuai

Tidak sesuai

5. Apa sumber belajar yang biasa digunakan dalam pembelajaran kimia?

([l
O
O
O
O

Buku paket
LKS
Guru

Internet

Lainnya

6. Menurut anda, apa kekurangan yang ada dalam sumber belajar anda?

(|
(|
(|

Kurang menarik gambarnya

Kurang lengkap isinya

Lainnya

7. Apakah smartphone anda berbasis andoid?

(]
O
O

Ya
Tidak
Tidak Memiliki Smartphone

8. Biasanya anda menggunakan smartphone untuk keperluan apa? (Jika jawaban nomor 5

iya)
O
O
d
d

Membuka media sosial
Bermain game

Belajar

Lainnya

9. Berapa waktu yang anda gunakan untuk bermain game di smartphone setiap hari?

O
O
O
(|

1jam
2 jam

3 jam

Lainnya




10. Apa isi dalam aplikasi pembelajaran yang anda harapkan?
[0 Berisi materi-materi pelajaran saja
[0 Berisi soal-soal latihan saja
O Berisi materi, soal, dan video
O

Berisi materi, soal, vidio dan game?

11. Apabila dalam pembelajaran kalian berupa game edukasi, apakah anda suka jika
ditampilkan dengan musik?
O Ya
O Tidak

12. Menurut Anda materi kimia apa yang Anda anggap sulit?

b.

C.



Lampiran 4: Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran
Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran

PERTANYAAN 1
Apakah dalam pembelajaran kimia di kelas digunakan media pembelajaran?

O Ya
O Tidak

Responden Ya Tidak Keterangan
R1
R2
R3
R4
R5
R6
R7
R8
R9
R10
R11
R12
R13
R14
R15
R16
R17
R18
R19
R20
R21
R22 1
R23
R24 1
R25
R26
R27
R28
R29 1
R30 1
Jumlah 24 6 30
Persentase | 80% 20% 100%

I I N B O T e I B B S B N N e Y I e N e Y I




PERTANYAAN 2
Bagaimana kelengkapan sarana pendukung yang ada di sekolah anda?

Lab. Komputer

Lab. Bahasa

Ruang Multimedia

Perpustakaan

Lainnya

ooooOod

Responden Lab Lab. bahasa Ruang Perpustakaan | Lainnya | Keterangan
Komputer multimedia

R1 1

R2 1

1

1
R3 1 1
R4 1 1

R5 1

R6 1 1

R7 1

R8

R9 1

R10

R11 1

A T

R12

R13 1

R14

[N SN

R15

R16 1

R17

R18

R19

R20

R21

R22

S T T

R23

R24

R25

I e I R

R26

R27

R28

R29

[S N N N =Y =

R30

Jumlah 20 1 23 8 52

Persentase | 38,5% 1,9% 0% 44,2% 15,4% 100%




PERTANYAAN 3
Apa media yang sering digunakan oleh guru?

O Media cetak

Media sentuh

Media audio

Proyektor (LCD proyektor)
Media tempel

Media visual

O 00o0o0oaagao

Lainnya

NO.

Media Media Media Proyektor | Media
cetak sentuh | audio tempel

Visual

Lainnya

Keterangan

R1

1 1

R2

R3

Uy
[uy

R4

R5

R6

R7

R8

R9

R10

=

R11

R12

Tidak
menjawab

R13

R14

R15

R16

R17

R18

R19

R20

R21

R22

R23

(=Y
JEEN UG Uy JEY

R24

R25

R26

R27

R28

S

R29

R30

Jumlah

16 1 - 11 -

37

Persentase

43.2% | 2,7% 29,8%

10,8%

13,5%

100%




PERTANYAAN 4
Apakah media pembelajaran yang digunakan oleh guru sesuai dengan materi yang

diajarkan?
0 Sangat sesuai
O kurang sesuai
O Sesuai
O

Tidak sesuai

NO Sangat Sesuai Kurang Tidak Keterangan
sesuai sesuai sesuai
R1 1
R2
R3
R4 1
R5
R6
R7
R8
R9 1
R10
R11 1
R12
R13
R14
R15
R16 1
R17
R18
R19 1
R20
R21
R22
R23
R24 1
R25 1
R26 1
R27
R28
R29
R30 1
Jumlah 1 21 8 - 30

Persentase 3,3% 70% 26,7% - 100%

_ =

[ TSN [N =

=

S = TN =Y
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PERTANYAAN 5
Apa sumber belajar yang biasa digunakan dalam pembelajaran kimia?

O

[0 I R R

Buku paket
LKS
Guru

Internet

Lainnya

NO.

Buku paket

Lks

Guru

Internet

Lainnya

Keterangan

R1

1

R2

R3

R4

U U U JEY

R5

R6

R7

R8

R9

R10

[N

R11

R12

R13

R14

R15

R16

R17

R18

R19

R20

R21

R22

R23

[N JUENY U JUY

[EEN P S PN

R24

R25

R26

RiRR(R (IR (IR R RRR(R(R R R R (R (R (R (R R (R (R, -

R27

R28

[N JUEY) Uy JEN

R29

R30

Jumlah

28

17

56

Persentase

53%

50%

30,3%

12,5%

1,9%

100%




PERTANYAAN 6

Menurut anda, apa kekurangan yang ada dalam sumber belajar anda?

0 Kurang menarik gambarnya

O Kurang lengkap isinya

O Lainnya

NO

Kurang Menarik
Gambarnya

Kurang Lengkap
[sinya

Lainnya

Keterangan

R1

1

R2

R3

[N

R4

[uny

R5

R6

R7

R8

R9

R10

U JUEN) JUEN] U uiY

R11

R12

R13

R14

R15

R16

U N

R17

R18

R19

R20

R21

R22

[N JUEN) JUEY) Uy JEN

R23

R =

R24

[EN

R25

R26

R27

R28

R29

[ =

R30

Jumlah

11

37

Persentase

29,7%

62,2%

8,1%

100%




PERTANYAAN 7

Apakah smartphone anda berbasis andoid?

O Ya
O Tidak

[0 Tidak Memiliki Smartphone

NO

Ya

Tidak

Tidak Memiliki
Smartphone

Keterangan

R1

R2

R3

R4

R5

R6

R7

R8

R9

R10

R R (R, R ==

R11

R12

R13

R14

R15

R16

R17

R18

R19

R20

R21

I I T S S N = IS TS S

R22

R23

R24

R25

R26

R27

R28

R29

S I

R30

Jumlah

30

Persentase

90%

10%




PERTANYAAN 8
Biasanya anda menggunakan smartphone untuk keperluan apa? (Jika jawaban nomor 5 iya)

O Membuka media sosial

(|
(|
([l

Bermain game

Belajar

Lainnya

NO

Membuka
Medsos

Bermain
Game

Belajar

Lainnya

Keterangan

R1

R2

R3

—_

R4

R5

R6

R7

==

[N JUE) UEN) JUN U N

R8

R9

—_

R10

R11

R12

[ I IS

R13

NI I

[EEN RN U JUIY JUIY

R14

R15

R16

R17

R18

[ I I I e

[EEY JUEY U JEN

R19

R20

R21

R22

R23

[N UG JUEY JUY

R24

R25

R26

R27

R28

R29

[ I Sy Sy Ui S

R30

Jumlah

21

13

22

63

Persentase

33,3%

20,7%

349%

11,1%

100%




PERTANYAAN 9
Berapa waktu yang anda gunakan untuk bermain game di smartphone setiap hari?

O 1jam
2 jam

O
O 3jam
a

Lainnya

NO 1 Jam 2 Jam 3 Jam Lainnya Keterangan
R1 1
R2 1
R3
R4 1
R5 1
R6 1
R7 1
R8
R9 1 1 1
R10 1 1 1
R11
R12 1
R13
R14 1
R15 1
R16 1
R17 1
R18 1
R19 1
R20
R21 1
R22
R23
R24
R25
R26
R27 1
R28 1
R29 1
R30 1
Jumlah 14 4 2 16 36

Persentase | 38,9% | 11,1% 5,6% 44,40, 100%

=

e L

—_

_

S I I ==




PERTANYAAN 10
Apa isi dalam aplikasi pembelajaran yang anda harapkan?

[0 Berisi materi-materi pelajaran saja
0 Berisi soal-soal latihan saja

O Berisi materi, soal, dan video
(|

Berisi materi, soal, vidio dan game?

NO Berisi Materi- Berisi Soal- Berisi Berisi Keterangan
Materi Soal Latihan Materi,Soal, Materi,Soal, dan
Pelajaran Saja dan Video Video dan Game

R1 1

R2 1

R3 1

R4

R5 1

R6 1

R7

R8 1

R9

R10

R11

R12 1

R13 1

R14 1

R15 1

R16

R17

R18

[ERG Uy Uy N

R19

R20

R21

R22

(SR Y U I

R23

R24

R25

R26

R27

R28

[ERN) RN Uy Y JUIY JUY

R29

R30 1

Jumlah - 7 18 25

Persentase 28% 72%




PERTANYAAN 11
Apabila dalam pembelajaran kalian berupa game edukasi, apakah anda suka jika

ditampilkan dengan musik?
O Ya
O Tidak

Responden Ya Tidak | Keterangan
R1 1
R2
R3
R4
R5
R6
R7
R8
R9
R10
R11
R12
R13
R14
R15
R16
R17
R18
R19
R20
R21
R22
R23
R24
R25
R26
R27
R28
R29
R30
Jumlah 27
Persentase | 100% 100%

=

[N U N RS

R R R R R R R R R R R R R R R R R R R| R

N
~N
'




PERTANYAAN 12
Menurut anda materi kimia apa yang dianggap sulit?

O Reaksi reduksi dan oksidasi
O Ikatan kimia
O Stokiometri
O Struktur atom
Responden | Reaksireduksidan | Ikatan Kimia | Stokiometri | Struktur atom | Keterangan
oksidasi
R1 1
R2 1
R3 1 1
R4 1
R5 1
R6 1 1
R7 1
R8
R9 1
R10 1
R11 1 1
R12 1 1
R13 1 1
R14
R15 1
R16 1
R17 1 1
R18 1 1
R19 1
R20 1
R21 1 1
R22 1
R23 1 1
R24 1
R25 1 1
R26 1 1
R27 1 1
R28 1 1
R29 1
R30 1
Jumlah 18 9 14 2 43
Persentase 41,51% 22,64 32,08% 3,77&







Lampiran 5: Kisi-kisi Wawancara Guru

Dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 2016

Tempat : MAN 2 Semarang

Kisi-Kisi Wawancara Guru

Kisi-Kisi

Pertanyaan

1. Mengetahui kurikulum yang
digunakan di MAN 2 Semarang.

Apa kurikulum yang digunakan di
sekolah ini ibu?

2. Mengetahui

sekolah tersebut.

diberlakukan kurtilas

Sudah  berapa lama  kurtilas
digunakan disekolah ini?

materi kimia kelas x.

3. Mengetahui banyaknya
belajar untuk penyampaian

Berapa kali jam  pertemuan
pembelajaran kimia di kelas 10 MAN
2 Semarang ibu?

yang dianggap sulit

4. Mengidentifikasi Materi kimia

Materi pembelajaran kimia apa yang
dianggap sulit?

kimia.

5. Mengetahui faktor
menyebabkan peserta
kesulitan memahami

Faktor apa yang menyebabkan
peserta didik mengalami kesulitan
pada materi redoks tersebut?

6. Mengetahui apa

kimia.

peserta didik mengalami
kesulitan mempelajari pelajaran

Apakah peserta didik mengalami
kesulitan pada pembelajaran kimia
selama ini? Dan kira-kira kenapa?




Lampiran 6: Hasil Wawancara Guru

Hasil Wawancara Guru

PEDOMAN PERTANYAAN | JAWABAN RESPONDEN

1) Apa kurikulum  yang | Kurikulum 2013
digunakan di MAN 2
Semarang?

2) Sudah berapa lama kurtilas | Sudah hamper 2 Tahun
digunakan disekolah ini?

3) Berapa kali jam pertemuan | 3 jam pelajaran dalam satu minggu
pembelajaran  kimia di
kelas 10 MAN 2 Semarang
ibu?

4) Materi pembelajaran kimia | Stokiometri, redoks, dan materi-materi
apa yang dianggap sulit? hitungan

5) Faktor apa yang | Kurangnya pemahaman konsep dari
menyebabkan peserta | peserta didik serta kurangnya media
didik mengalami Kesulitan | pendukung untuk menerangkan materi
pada materi redoks | tersebut.
tersebut?

6) Apakah peserta  didik | Ya, motivasi untuk belajar kimia masih
mengalami kesulitan pada | rendah. Kimia dirasa adalah materi
pembelajaran kimia selama | pelajaran yang sulit karena tidak
ini? Dan kira-kira kenapa? | gitampilkan secara menarik atau

terbatasnya media pembelajaran yang
kami miliki.




Lampiran 7: Kisi-kisi Angket Validasi Dosen dan Guru

Instrumen Validasi Kontens dan isi Media Pembelajaran (Game Win Redoks)
(Menurut Sundaniawati Safitri, 2015)

Judul Media Pembelajaran : Media Game Win Redoks Berbasis Android

Mata Pelajaran : Kimia kelas X

Penulis : Siti Safitriyani
Validator : Anita Fibonacci, M.Pd
Tanggal : 1 Maret 2017
Petunjuk pengisian

Dimohon untuk memberi nilai dalam skala:
= Baik Sekali

= Baik

= Cukup

= Kurang

=N W s Ul

= Kurang Sekali

Untuk setiap butir dalam lembar penilaian

No Komponen 1 |2 3 4|5
KELAYAKAN ISI

1 | Materi
2 | Bahasa

3 | Desain Game Win Redoks

Bagian yang salah Jenis Saran untuk

kesalahan perbaikan




Kisi - Kisi Angket Tanggapan Dosen Ahli Terhadap Media Pembelajaran Berbasis Game
Interaktif pada Materi Elektrokimia

No Komponen Deskripsi Skor

1. | Materi 1. Kesesuaian judul yang
digunakan dengan konsep

2. Kesesuaian materi pada game
win redoks dengan kompetensi
inti, kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran

3. Kecukupan cakupan materi
konsep reaksi reduksi-oksidasi

4. Materi yang ditampilkan
menunjukkan penyelidikan
peserta didik dalam eksperimen
penerapan konsep redoks

5. Soal yang ditampilkan
menyajikan fakta-fakta
mengenai konsep reaksi reduksi
dan oksidasi

6. Game win redoks dapat
membantu siswa memahami
konsep reaksi reduksi-oksidasi.

7. Game win redoks
mengharuskan peserta didik
untuk menjawab pertanyaan
melalui penggunaan materi.

8. Materi yang ditampilkan
menunjukkan adanya interaksi
sains, teknologi, masyarakat,
lingkungan dan nilai-nilai
spiritual

2. | Bahasa 9. Penggunaan bahasa yang
komunikatif dan mudah
dipahami

10. Penggunaan tata bahasa yang
tepat dan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia untuk setiap
item soal, materi, pembahasan,
petunjuk pengerjaan maupun
bantuan jawaban.

11. Penggunaan kalimat yang
sederhana dan langsung ke
sasaran

12. Penyampaian bahasa yang
membangkitkan rasa senang




dan rasa ingin tahu ketika
pemain game membaca dan
memainkan game win redoks
ini

Desain Game
interaktif

13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

Kesesuaian menu utama
dengan konsep

Tampilan game proporsional

Penggunaan font huruf sudah
baik

Penggunaan ukuran  huruf
sudah baik

Pemilihan warna untuk
tampilan game win redoks
sudah tepat

Komposisi gambar dengan teks
sudah sesuai

Penggunaan animasi yang tidak
berlebihan dan menarik peserta
didik untuk memainkan game
win redoks ini
Pengorganisasian teori, soal,
petunjuk jawaban, dan
pembahasan sudah baik




Instrumen Validasi Kontens Media Pembelajaran (Game Win Redoks)
(Menurut Sundaniawati Safitri, 2015)

Judul Media Pembelajaran : Media Game Win Redoks Berbasis Android

Mata Pelajaran : Kimia kelas X
Penulis : Siti Safitriyani
Validator : Maya Rini Handayani, M.Kom
Tanggal : 3 Maret 2017

Petunjuk pengisian

Dimohon untuk memberi nilai dalam skala:
5 = Baik Sekali

4 = Baik

3 = Cukup

2 = Kurang

1 = Kurang Sekali

Untuk setiap butir dalam lembar penilaian

No Komponen 1 2 3 /4| 5

KELAYAKAN ISI

1 Kebermanfaatan Game Win

Redoks

2 Bahasa

3 Desain Game Win Redoks

Bagian yang salah Jenis Saran untuk

kesalahan | perbaikan




Kisi - Kisi Angket Tanggapan Ahli Media Aspek Konten terhadap Media Pembelajaran Game
Win Redoks pada Materi Konsep Reduksi-Oksidasi

No Komponen Deskripsi Skor
1.| Kebermanfaatan Game Win 1. Memenubhi fungsi
Redoks fiksatif: Media game

win redoks mampu
menyimpan dan
menampilkan kembali
suatu objek yang
berhubungan dengan
konsep reaksi reduksi-
oksidasi.

2. Memenuhi fungsi
manipulatif: Media
game win redoks dapat
menampilkan
penerapan reaksi
redoks yang dapat
diubah kecepatannya,
warnanya, dan lain-
lain

3.  Memenuhi fungsi
distributif: Media game
win redoks ini dapat
dimanfaatkan oleh
banyak orang sebagai
media untuk belajar

2. | Bahasa 4. Penggunaan bahasa

yang komunikatif dan

mudah dipahami

5. Penggunaan tata
bahasa yang tepat dan
sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia
untuk setiap item soal,
materi, pembahasan,
petunjuk pengerjaan
maupun bantuan
jawaban.

6. Penggunaan kalimat
yang sederhana dan
langsung ke sasaran

7. Penyampaian bahasa
yang membangkitkan
rasa senang dan rasa
ingin tahu ketika




pemain game
membaca dan

memainkan game win
redoks ini
Desain Game interaktif 8. Kesesuaian menu

utama dengan konsep

9. Tampilan game
proporsional

10. Penggunaan font huruf
sudah baik

11. Penggunaan ukuran
huruf sudah baik

12. Pemilihan warna
untuk tampilan game
win redoks sudah
tepat

13. Komposisi gambar
dengan teks sudah
sesuai

14. Penggunaan animasi
yang tidak berlebihan
dan menarik peserta
didik untuk
memainkan game win
redoks ini

15. Pengorganisasian
teori, soal, petunjuk
jawaban, dan

pembahsan sudah baik




Lampiran 8: Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil Uji Validasi Ahli Materi Aspek Konten dan Isi Media Pembelajaran Berbasis Game
Interaktif pada Materi Konsep Redoks Kelas X MAN 2 Semarang

No Komponen DesKkripsi Skor Validasi
Ke-1 Ke-2
1. Materi 1. Kesesuaian judul yang 4 4

digunakan dengan konsep

2.  Kesesuaian materi pada
game win redoks dengan
kompetensi inti,
kompetensi  dasar dan
indikator pembelajaran

3. Kecukupan cakupan materi 3 4
konsep reaksi reduksi-
oksidasi

4. Materi yang ditampilkan
menunjukkan penyelidikan 4 4
peserta didik dalam
eksperimen penerapan
konsep redoks

5. Soal yang ditampilkan
menyajikan fakta-fakta
mengenai konsep reaksi
reduksi dan oksidasi

6. Game win redoks dapat
membantu siswa 4 4
memahami Kkonsep reaksi
reduksi-oksidasi.

7. Game win redoks
mengharuskan peserta
didik untuk menjawab 5 4
pertanyaan melalui

penggunaan materi.
8. Materi yang ditampilkan

menunjukkan adanya 2 3
interaksi sains, teknologi,
masyarakat, lingkungan
dan nilai-nilai spiritual
1. | Bahasa 9. Penggunaan bahasa yang 3 4

komunikatif dan mudah
dipahami




10. Penggunaan tata bahasa 5 4
yang tepat dan sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia untuk setiap
item soal, materi,
pembahasan, petunjuk
pengerjaan maupun
bantuan jawaban.
11. Penggunaan kalimat yang
sederhana dan langsung ke 4 4
sasaran
12. Penyampaian bahasa yang
membangkitkan rasa 3 4
senang dan rasa ingin tahu
ketika pemain  game
membaca dan memainkan
game win redoks ini
Desain Game 13. Kesesuaian menu utama 4 4
interaktif dengan konsep
14. Tampilan game
proporsional 4 4
15. Penggunaan font huruf 2 4
sudah baik
16. Penggunaan ukuran huruf
sudah baik 4 4
17. Pemilihan warna untuk
tampilan game win redoks 4 4
sudah tepat
18. Komposisi gambar dengan
teks sudah sesuai 3 4
19. Penggunaan animasi yang
tidak  berlebihan  dan
menarik  peserta  didik 4 4
untuk memainkan game
win redoks ini
20. Pengorganisasian teori,
soal, petunjuk jawaban, 5 3
dan pembahasan sudah
baik
Rata-rata Hasil Penilaian 72% 78%




Hasil Validasi Pertama

5O @

=

Instrumen Validasi Kontens dan isi Media Pembelajaran (Game Win Redoks)

Judul Media Pembelajaran
Mata Pelajaran

Penulis

Validator

Tanggal

Petunjuk pengisian

(Menurut Sundaniawati Safitri, 2015)

- Media Game Win Redoks Berbasis Android

- Kimia kelas X

: Siti Safitriyani
: Anita Fibonacci, M.Pd
: 1 Maret 2017

Dimohon untuk memberi nilai dalam skala :

5 = Baik Sekali
4 = Baik

3 = Cukup

2 = Kurang

1

= Kurang Sekali

Untuk setiap butir dalam lembar penilaian

No : Komponen 3 4 5
KELAYAKAN ISI
1 | Materi (V4
2 | Bahasa N
3 | Desain Game Win Redoks |/

Bagian yang salah Teniskesalahan Saran untuk perbaikan
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Kisi — Kisi Angket Tanggapan Dosen Ahli Terhadap Media Pembelajaran Berbasis Game
Interaktif pada Materi Elektrokimia

Komponen

Deskripsi

Skor

Materi

%““""3“ 7
t}'\ V,;JI&A[\
Wi Ledor /K"
sone\ur 1l

Qau* (o
waL, bacu

3oy

eygajite o fat

reon A0

¢
ta

Kesesuaian judul yang

digunakan dengan konsep

") Kesesuaian materi pada game

win redoks dengan kompetensi
inti, kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran

Kecukupan cakupan materi
konsep reaksi reduksi-oksidasi

Materi yang ditampilkan
menunjukkan penyelidikan
peserta didik dalam eksperimen
penerapan konsep redoks

Soal yang ditampilkan
menyajikan fakta-fakta
mengenai konsep reaksi reduksi
dan oksidasi

CGame win redoks dapat
membantu siswa memahami
konsep reaksi reduksi-oksidasi.

ué
Dptann b O (%% &=

06X

Lot

of

AT

—®

Game win redoks mengharuskan
peserta didik untuk menjawab
pertanyaan melalui penggunaan

materi.

Materi yang ditampilkan
menunjukkan adanya interaksi

sains, teknologi, masyarakat,

lingkungan dan nilai-nilai

spiritual

Penggunaan bahasa yang
atif dan mudah

Penggunaan tata bahasa yang

tépat dan sesu: lengan kaidah

bahasa Indonesia untuk setiap
item soal, materi, pembahasan,
petunjuk pengerjaan maupun
bantuan jawaban.

. Penggunaan kalimat yang

sederhana dan langsung ke

sasaran

. Penyampaian bahasa yang

membangkitkan rasa senang dan
rasa ingin tahu ketika pemain
game membaca dan memainkan

game win redoks ini




3 Desain Game interaktif 13, Kesesuaian menu utama dengan
konsep

14. Tampilan game proporsional

15. Penggunaan font huruf sudah

baik

16. Penggunaan ukuran huruf sudah
baik

17. Pemilihan warna untuk tampilan
game win redoks sudah tepat

18. Komposisi gambar dengan teks
sudah sesuai

19. Penggunaan animasi yang tidak
berlebihan dan menarik peserta
didik untuk memainkan game

win redoks in

20. Pengorganisasian teori, soal,
petunjuk jawaban, dan
pembahasan sudah baik

Semarang, . ,.I\Aarel 2017

Validator

Anita Fibonacci,M.Pd

Hasil Validasi Kedua

Validasi Kontens dan isi Media j (Game Win Redoks)

(Menurut Sundaniawati Safitri, 2015)

Judul Media Pembelajaran Media Game Win Redoks Berbasis Android

Mata Pelajaran : Kimia kelas X
Penulis Siti Safitriyani
Validator : Anita Fibonacci, M.Pd
Tanggal : 9 Maret 2017

Petunjuk pengisian

Dimohon untuk memberi nilai dalam skala :
s ~ Baik Sekali
a = Baik

3 = Cukup

2 ~ Kurang

1 = Kurang Sekali
U

ntuk setiap butir dalam lembar penilaian

KELAYAKAN ISI

1 [ Materi =
2 Bahasa =
3 | Desain Game Win Redoks v




Kisi — Kisi Angket Tanggapan Dosen Ahli Terhadap Media Pembelajaran Berbasis Game
Interaktif pada Materi Elektrokimia

Kesesuaian judul yang

digunakan dengan konsep (_/

2. Kesesuaian materi pada game
win redoks dengan kompetensi
inti, kompetensi dasar dan A/
indikator pembelajaran

‘ 3. Kecukupan cakupan materi
konsep reaksi reduksi-oksidasi L7

4. Materi yang ditampilkan
menunj penyelidik
peserta didik dalam eksperimen ‘/

penerapan konsep redoks

5. Soal yang ditampilkan
menyajikan fakta-fakta
mengenai konsep reaksi reduksi ‘7
dan oksidasi

" 6. Game win redoks dapat

siswa hami 7
konsep reaksi reduksi-oksidasi.

7. Game win redoks mengharuskan
peserta didik untuk menjawab
pertanyaan melalui penggunaan L/

materi.

8. Materi yang ditampilkan

menunjukkan adanya interaksi

sains, teknologi, masyarakat, g
lingkungan dan nilai-nilai
spiritual

2. Bahasa 9. Penggunaan bahasa yang mudah ‘_/
dipahami

10. Penggunaan tata bahasa yang
tepat dan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia untuk setiap (’/
item soal, materi, pembahasan,
petunjuk pengerjaan maupun
bantuan jawaban.

11. Penggunaan kalimat yang
sederhana dan langsung ke l/

sasaran

12. Penyampaian bahasa yang

itkan rasa dan
3 rasa ingin tahu ketika pemain L/
game membaca dan memainkan

game win redoks ini




Desain Game interaktif’

. Kesesuaian menu utama dengan

Kkonsep

. Tampilan game proporsional

. Penggunaan font huruf sudah

baik

Penggunaan ukuran huruf sudah
baik

Pemilihan warna untuk tampilan

game win redoks sudah tepat

Komposisi gambar dengan teks

sudah sesuai

20.

Penggunaan animasi yang tidak

berlebihan dan menarik peserta

didik untuk memainkan ganme

win redoks ini

Pengorganisasian  teori, soal,
petunjuk Jjawaban, dan
pembahasan sudah baik

Semarang,loMaret 2017




Lampiran 9: Hasil Validasi Ahli Media

Hasil Uji Validasi Ahli Media Aspek Konten Media Pembelajaran Berbasis Game Interaktif pada Materi Konsep
Redoks Kelas X MAN 2 Semarang

No Komponen Deskripsi Skor
1. Kebermanfaatan 1. Memenubhi fungsi fiksatif: 5
Game Win Redoks Media game win redoks

mampu menyimpan dan
menampilkan kembali
suatu objek yang
berhubungan dengan
konsep reaksi reduksi-
oksidasi.

2. Memenuhi fungsi 5
manipulatif: Media game
win redoks dapat
menampilkan penerapan
reaksi redoks yang dapat
diubah kecepatannya,
warnanya, dan lain-lain

3. Memenubhi fungsi
distributif: Media game
win redoks ini dapat
dimanfaatkan oleh
banyak orang sebagai
media untuk belajar

2. Bahasa 4. Penggunaan bahasa yang 5
komunikatif dan mudah
dipahami

5. Penggunaan tata bahasa
yang tepat dan sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia untuk setiap
item soal, materi,
pembahasan, petunjuk
pengerjaan maupun
bantuan jawaban.

6. Penyampaian bahasa
yang membangkitkan
rasa senang dan rasa
ingin tahu ketika pemain
game membaca dan
memainkan game win
redoks ini

3 Desain Game 7. Kesesuaian menu utama 5

interaktif dengan konsep




8. Tampilan game
proporsional

9. Penggunaan font huruf
sudah baik 5

10. Penggunaan ukuran 4
huruf sudah baik

11. Pemilihan warna untuk
tampilan game win
redoks sudah tepat

12. Komposisi gambar
dengan teks sudah
sesuai 5

13. Penggunaan animasi
yang tidak berlebihan
dan menarik peserta
didik untuk memainkan
game win redoks ini 5

14. Pengorganisasian teori,
soal, petunjuk jawaban,
dan pembahsan sudah
baik

Rata-rata Hasil Penilaian 96%

Tingkat pencapaian media pembelajaran berbasis game interaktif aspek kontent dan isi media pembelajaran
ini dhitung dengan rumus:

Skor = jumlah slcml’ total X 100 %
slor makcsimal




Judul Media Pembelajaran

Instrumen Validasi Kontens Media Pembelajaran (Gamre Win Redoks)

(Menurut Sundaniawati Safitri, 2015)

: Media Game Win Redoks Berbasis Android

Mata Pelajaran : Kimia kelas X

Peinulis “Siti Safitriyaiii

WValidator : Maya Rini Handayani, M Kom

Tanggal : 3 Maret 2017 d

Petunjuk pengisian

Dimohon untuk memberi nilai dalam skala :

5 = Baik Sekali

4 = Baik

3 = Cukup

2 — Kurang

1 = Kurang Sekali

Untuk setiap butir dalam lembar penilaian

No Komponen 1 2 3 4 |- 5

KELAYAKAN ISI

1 Kebermanfaatan Game Win Redoks v
3 | Desain Game Win Redoks T

Bagian yang salah

Tenis kesalahan Saran untuk perbaikan




Kisi — Kisi Angket Tanggapan Ahli Media Aspek Konten terhadap Media
Pembelajaran Garmre Win Redoks pada Materi Konsep Reduksi-Oksidasi

_No

Komponen

Deskripsi

Skor

Kebermanfaalan Game Win Redoks

5}

2)

3>

Memenuhi fungsi fiksatif:
Media game win redoks mampu
menyimpan dan menampilkan
kembali suatu objek yang
berhubungan dengan konsep
reaksi reduksi-oksidasi.

Memenuhi fungsi manipulatif:
Media game win redoks dapat
menampilkan pencrapan reaksi

redoks yang dapat diubah

‘kecepatannya, warnanya, dan

lain-lain

Memenuhi fungsi distributif:
Media garme win redoks ini
d.apat dimanfaatkan oleh banyak
orang sebagai media untuk
belajar

Bahasa

4)

5>

6)

Penggunaan bahasa yang
komunikatif dan mudah
dipahami

Penggunaan tata bahasa yang
tepat dan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia untuk setiap
item soal, materi, pembahasan,
petunjuk pengerjaan maupun
bantuan ju.vv'nbnn.

Penggunaan kalimat yang
sederhana dan langsung ke
sasaran




7

Penyampaian bahasa yang
membangkitkan rasa senang dan
rasa ingin tahu ketika pemain
Zame membaca dan m.cmax'nkan

mdime win redoksini

Dresain Game interaktif

2)

)
10)

11).

12)
13)

14)

15)

Kesesuaian menu utama dongan
konsep

Tampilan gare proporsional

Penggunaan font huruf sudah
baik

Penggunaan ukuran hurut sndah
baik

Pemilihan warna untuk tampilan
game win redoks sudah tepat

Komposisi gambar dengan teks

-sudah sesuai

Penggunaan animasi yvang tidak
berlcbihan dan menarik peserta
didik untuk memainkan game
win redoks ini

Pengorganisasian  teori, soal,
petunjuk Jjawaban, dan
pembahsan sudah baik

"?-SIWJ;V*JUWV‘)

'

Semarang, "? Maret 2017

WValidator

Mava

NIP. 1 60505 201101 2 007

* an,
HaLdayn I, M.Kom




Lampiran 10: Hasil Validasi Guru Kimia

Hasil Uji Validasi Ahli Kimia SMA Aspek Konten dan Isi Media Pembelajaran Berbasis Game
Interaktif pada Materi Konsep Redoks Kelas X MAN 2 Semarang

No Komponen Deskripsi Skor

1.| Materi 1. Kesesuaian judul yang 4
digunakan dengan konsep

2. Kesesuaian materi pada
game win redoks dengan 4
kompetensi inti,
kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran

3. Kecukupan cakupan
materi konsep reaksi
reduksi-oksidasi

4. Materi yang ditampilkan
menunjukkan penyelidikan
peserta didik dalam 3
eksperimen penerapan
konsep redoks

5. Soal yang ditampilkan
menyajikan fakta-fakta 3
mengenai konsep reaksi
reduksi dan oksidasi

6. Game win redoks dapat
membantu siswa
memahami konsep reaksi

reduksi-oksidasi.




Game win redoks
mengharuskan peserta
didik untuk menjawab
pertanyaan melalui
penggunaan materi.
Materi yang ditampilkan
menunjukkan adanya
interaksi sains, teknologi,
masyarakat, lingkungan

dan nilai-nilai spiritual

.| Bahasa

10.

11.

12.

Penggunaan bahasa yang
komunikatif dan mudah
dipahami

Penggunaan tata bahasa
yang tepat dan sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia untuk setiap
item soal, materi,
pembahasan, petunjuk
pengerjaan maupun
bantuan jawaban.
Penggunaan kalimat yang
sederhana dan langsung ke
sasaran

Penyampaian bahasa yang
membangkitkan rasa
senang dan rasa ingin tahu
ketika pemain game
membaca dan memainkan

game win redoks ini




3 Desain Game 13. Kesesuaian menu utama 4

interaktif dengan konsep
14. Tampilan game | 4
proporsional 4
15. Penggunaan font huruf
sudah baik
4
16. Penggunaan ukuran huruf
sudah baik
17. Pemilihan warna untuk )
tampilan game win redoks
sudah tepat 4
18. Komposisi gambar dengan
teks sudah sesuai 4
19. Penggunaan animasi yang
tidak berlebihan dan
menarik peserta didik
untuk memainkan game 3

win redoks ini

20. Pengorganisasian  teori,
soal, petunjuk jawaban,
dan pembahasan sudah
baik

Tingkat pencapaian media pembelajaran berbasis game interaktif aspek kontent dan isi media
pembelajaran ini dhitung dengan rumus:
jumlah skor total

Skor = N 100 %
skcor malkcsimal




Hasil Validasi Guru Kimia MAN 2 Semarang

Kisi — Kisi Angket Tanggapan Dosen Ahli Terhadap Media Pembelajaran Berbasis Game

Interaktif pada Materi Elektrokimia

" No

Kompongn

T Deskiipsi

Skor

Materi

Kesesuaian judul yang

digunakan dengan konscp

Kesesuaian materi pada game
win redoks dengan kompetensi
inti, kompetensi dasar dan

indikator pembelajaran

Kecukupan cakupan materi

konsep reaksi reduksi-oksidasi

Materi yang ditampilkan
menunjukkan penyeclidikan
peserta didik dalam eksperimen

penerapan konsep redoks

Soal yang ditampilkan
menyajikan fakta-fakta
mengenai konsep reaksi reduksi

dan oksidasi

Game win redoks dapat

" membantu siswa memahami

konsep reaksi reduksi-oksidasi.




Game win redoks mengharuskan
peserta didik untuk menjawab
pertanyaan melalui penggunaan

materi.

Materi yang ditampilkan
menunjukkan adanya interaksi
sains, tcknologi, masyarakat,
lingkungan dan nilai-nilai

spiritual

Bahasa

10.

11.

12.

Penggunaan bahasa yang mudah

dipahami

Penggunaan tata bahasa yang
tepat dan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia untuk sctiap
item soal, materi, pcmbahasan,
petunjuk pengerjaan maupun

bantuan jawaban.

Penggunaan kalimat yang
sederhana dan langsung ke

sasaran

Penyampaian bahasa yang
membangkitkan rasa senang dan

rasa ingin tahu ketika pemain

- game membaca dan memainkan

game win redoks ini




Desain Game interaktil’

13.

14.

15.

16.

19.

20.

Kesesuaian menu utama dengan

konsep
Tampilan game proporsional

Penggunaan font huruf sudah
baik

Penggunaan ukuran huruf sudah
baik

. Pemilihan wamna untuk tampilan

game win redoks sudah tepat

. Komposisi gambar dengan teks

sudah sesuai

Penggunaan animasi yang tidak
berlebihan dan menarik peserta
didik untuk memainkan game

win redoks ini

Pengorganisasian  teori, soal,
petunjuk jawaban, dan

pembahasan sudah baik

Semarang, 22 Maret 2017

Validator




Kisi — Kisi Angket Tanggapan Dosen Ahli Terhadap Media Pembelajaran Berbasis Game

Interaktif pada Materi Elektrokimia

1. | Materi . 1. Kesesuaian judul yang 4

digunakan dengan konsep

2. Kesesuaian materi pada game 4
win redoks dengan kompetensi
inti, kompetensi dasar dan

indikator pembelajaran

3. Kecukupan cakupan materi q

konsep reaksi reduksi-oksidasi

4. Materi yang ditampilkan %
menunjukkan penyelidikan
peserta didik dalam eksperimen

penerapan konsep redoks

5. Soal yang ditampilkan 2
menyajikan fakta-fakta
mengenai konsep reaksi reduksi

dan oksidasi

6. Game win redoks dapat Lj
" membantu siswa memahami

konsep reaksi reduksi-oksidasi.




Lampiran 11: Kisi-kisi Soal Berdasarkan KI/KD dalam Pretest dan Posttest

KISI-KISI SOAL
KONSEP REDOKS
Pembagian Materi Konsep Redoks:

Sub Bab I : Konsep Reaksi Reduksi-Oksidasi

Sub Bab III

Sub Bab IV

: Bilangan Oksidasi Unsur dalam Senyawa atau lon

: Tata Nama Senyawa

: Penerapan Reaksi Redoks dalam Kehidupan Sehari-Hari

Sub Bab I 35 ¢25=9
100

Sub Bab II 35 ¢25=9
100

SubBabIll | 1% y9o5->
100

Sub Bab IV 20 soc_5
100

Berdasarkan data tersebut maka dapat diketahui bahwa jumlah soal pada sub bab 1 adalah
9 soal, pada sub bab 2 adalah 9 soal, untuk sub bab 3 adalah 2 soal, dan sub bab 4 adalah 5 soal.

Sedangkan untuk penyebaran soal dilihat dari tingkatan kesulitan soal adalah:

SubBab | C1=15% | C2=25% | C3=40% | C4=20% Jumlah
Bab 135% 1 2 4 2 9
Bab I135% 2 2 4 1 9

Bab III 1 1 0 0 2
10%

Bab IV 1 1 2 1 5
20%

Jumlah 4 8 12 1 25




Indikator Angket Pertanyaan Objektif untuk Peserta Didik

SUB BAB INDIKATOR SOAL JENJANG SOAL
Cc|C|C3 | C4
1 ]2
Konsep Reaksi | Mengidentifikasi 1. Apakah yang dimaksud | +/
Reduksi- pengertian dengan reaksi reduksi
Oksidasi redoks menurut konsep
berdasarkan pelepasan dan
konsep  reaksi pengikatan oksigen?
oksidasi dan a. Reaksi pengikatan
reduksi, serta oksigen
mengidentifikasi b. Reaksi pelepasan
apa yang oksigen
dimaksud c. Reaksi pengikatan
dengan  reaksi elektron
autoredoks d. Reaksiyang
ditandai dengan
kenaikan bilangan
oksidasi
e. Reaksiyang
ditandai dengan
penurunan
bilangan oksidasi
Menentukan N
reaksi yang reduksi
mengalami o 0 51
reaksi redoks i e
dan oksidasi
mengidentifikasi Reaksi redoks
peran suatu zat merupakan reaksi yang
dalam reaksi terdiri dari reaksi
redoks reduksi dan oksidasi.
Masing-masing reaksi
memiliki zat
pengoksidasi dan
pereduksi.
Berdasarkan reaksi
tersebut yang berperan
sebagai oksidator dan
reduktor adalah....
a. H» dan NH3
b. Nz dan Hz
c. Nydan NH3
d. Nz, NH3, dan Hz
e. NH;
Reaksi berikut yang Vv
merupakan reaksi




redoks adalah ...

a. CaCOs3;—> CaO + CO;

b. AgCl > Ag*+CIl

c. 2Ag0+H0~>
2AgOH

d. NaCl + HCI = NacCl
+ HzO

e. CuO+H;=> Cu+
H-0

Menentukan
bilangan
oksidasi (biloks)
dari suatu
senyawa.

Senyawa mangan yang
memiliki bilangan
oksidasi tertinggi
adalah ...

a. MnO; d.NaMnO,
b. MHSO4 e. Mn203

c. MnO

Bilangan oksidasi
unsur dalam setiap
senyawa itu berbeda-
beda, seperti halnya
Molibdenum (Mo).
Molibdenum (Mo)
dalam senyawa Mo,0s3,
MgMoO3, M0,0s,

Na;MoOgadalah ...

a. 2,3,45 d.2,45,
6

b. 3,4,5,6 e.2,3,5,
6

¢ 2,346




6. Reaksiredoks dapat

terjadi karena adanya
perubahan biloks dari
senyawa-senyawanya.
Pada reaksi 2Na +
2H,0 - 2NaOH + Ha.
Bilangan oksidasi Na
akan berubah dari ...
0 menjadi -1

0 menjadi +1

-1 menjadi 0

+1 menjadi 1

. +1 menjadi0

® a0 o

Menentukan

suatu reaksi
redoks maupun
bukan reaksi
redoks dilihat
dari ciri-ciri

reaksi redoks.

Dari reaksi

F6203 +3CO = 2Fe +
3COy, zat yang
mengalami reduksi
adalah ...

a. Fe;03dan CO d.Fe

b. CO e.
CO
C. Fe203

Mengidentifikasi
suatu reaksi
mengalami
reaksi  oksidasi
atau reaksi
reduksi dilihat
dari ciri-ciri
terbentuknya
reaksi redoks.

Bulan januari

merupakan musim

penghujan, hampir

setiap hari turun hujan.

Tidak jarang hujan

yang turun ini disertai

dengan petir. Petir

yang terjadi itu

membentuk reaksi

redoks. Reaksi yang

terjadi sebagai berikut:

N2 (g) + 02 (g) > NO

(). NO

mengalami oksidasi

karena ...

a. Jumlah elektronnya
bertambah

b. Jumlah elektronnya
berkurang

c. Jumlah oksigennya
bertambah

d. Jumlah
hidrogennya
berkurang

e. Jumlah oksigennya
berkurang




9.

Contoh dari reaksi

oksidasi adalah....

a. Agr+e > Ag

b. 2Ag—> 2Ag+ 0,

c. 2Ni0O+C=> 2Ni+
CO;

d K=2>Kt+e

e. 2Al+ 3Zn2+-> 2AI3+
+ 37Zn

Bilangan
Oksidasi Unsur
dalam Senyawa

atau lon.

Menentukan
bilangan
oksidasi atau
biloks dari suatu
unsur bebas.

10.

Diantara zat berikut
yang memiliki bilangan
oksidasi nol, kecuali....
da. Clz d. Brz

b. 0O e.H

c. A3

Mengidentifikasi
pengertian
reaksi
redoks.

auto

11.

Reaksi yang mampu
mengoksidasi atau
mereduksi dirinya
sendiri disebut dengan
reaksi....

a. Reaksireduksi

Reaksi auto redoks
c. Reaksiredoks
d. Reaksi
pengoksidasi
e. Reaksi pereduksi

Menentukan
biloks dari atom-
atom yang
terdapat dalam
suatu senyawa.

12.

Setiap atom memiliki
biloks yang berbeda-
beda, hal ini sesuai
dengan aturan-aturan
dalam penentuan
biloks. Tentukan
bilangan oksidasi atom
yang dicetak tebal pada
zat/spesi berikut ini
Fe203!

+3

+2

+1

0

+6

ae o

o

13.

Berdasarkan aturan-
aturan penentuan
biloks telah diketahui
bahwa bilangan
oksidasi oksigen dalam
sebagian besar
senyawa adalah -2,
akan tetapi ada




beberapa senyawa
yang terdiri dari
oksigen yang memiliki
biloks tidak -2.
Senyawa berikut yang

tidak memiliki biloks -

2 adalah...

a. HzOz d.
C,HsOH

b. KOH e. H,0

c. NaH

14. Nitrogen (N) yang
mempunyai bilangan
oksidasi +1 pada
senyawa?

a. HNO3 d. Nzo
b. NH3 e. N204
c. NO
Menghitung 15. Biloks tertinggi
jumlah terdapat dalam....
perubahan a. CaO d.CO
bilangan b. BaO: e. OF;
oksidasi dari c. O2F;
suatu atom serta
mengidentifikasi
suatu atom yang
memiliki biloks
tertinggi.
Menentukan 16. Bilangan oksidasi S
biloks suatu dalam senyawa H,S0.4
atom dalam adalah....
suatu senyawa a. +2 d.+5
tertentu. b. +4 e . +7
c. +6

Menentukan zat
mana yang
berperan sebagai
oksidator  dan
mana yang
berperan sebagai
reduktor.

17.

Pada reaksi :

Cl; + 20H- = CI- + CIO-
+ H,0

Zat yang berperan
sebagai oksidator
sekaligus reduktor
adalah...
a. Cl
b. Cl:
c. Clo

d. H,0
e. OH-




Menentukan
pasangan suatu
reaksi (termasuk
reaksi  reduksi
atau reaksi
oksidasi)
berdasarkan
konsep
pelepasan  dan
pengikatan
oksigen serta
mengidentifikasi
mana yang
termasuk reaksi
auto redoks.

18.

Diantara reaksi-reaksi
berikut manakah yang
termasuk reaksi
autoredoks?

a. AB++ 02> Al+0;

b. Bry+ 2Kl > 2KBr +
I

c. Fe3++2]- > Fe2++
I

d. 3+ 6KOH - 5KI
+ KIO + 3H;

e. CO+NO—>CO+N;

Tata Nama
Senyawa

Menentukan
rumus kimia dan
nama suatu
senyawa
menurut aturan
IUPAC.

19.

Jika sepasang unsur
dapat membentuk
lebih dari satu senyawa
maka aturan
penamaannya tidak
bisa dilakukan dengan
penambahan -ida,
akan tetapi harus
dilakukan dengan
menggunakan aturan-
aturan penamaan yang
ditandai dengan
adanya angka romawi.
Tentukan rumus kimia

dari Besi(II) klorida !
a. FeCl; d. FezCl
b. FeCls e. Fes(Cl

c. FeCl




20.

Tentukan rumus kimia
dari dinitrogen oksida
atau nitrogen(I) oksida

a. NO d. N2O
b. NOz e. N204
C. N203

Penerapan
Reaksi  Redoks
dalam
Kehidupan
Sehari-hari.

Menentukan
peristiwa-
peristiwa dalam
kehidupan
sehari-hari yang
berhubungan
dengan  reaksi
redoks.

21.

Peristiwa berikut yang

melibatkan reaksi

redoks, kecuali...

a. Pemutih pakaian

b. Buah pisang dan
apel yang
mencoklat

c. Pemutih pakaian

d. Daur ulang perak

e. Pelarutan garam

22.

Konsep redoks banyak
kita temui dalam
kehidupan sehari-hari.
Peristiwa berikut
melibatkan reaksi
redoks, kecuali...
A. Pemutih pakaian
B. Buah pisang dan
apel yang
mencoklat
C. Pemutih pakaian
D. Daur ulang perak
E. Pelarutan garam

23.

Reaksi redoks dapat
terjadi pada peristiwa
korosi pada besi, apa
yang menyebabkan
besi bisa berkarat?

a. Karena adanya
interaksi antara
besi dengan udara
terbuka yang
lembab

b. Karena besi
dibiarkan di
tempat terbuka
tetapi pada
keadaan kering

c. Besidisimpan
dalam plastik

d. karenaadanya
interaksi antara




besi dengan cat
yang dilapiskan
pada
permukaannya

e. Adanya interaksi
antara besi dengan
besi di ruang
tertutup

24. Proses daur ulang

perak melibatkan
reaksi redoks,
reaksinya yaitu:

Cu + 2Ag*—> Cu?* + 2Ag
zat yang mereduksi Ag*
menjadi logam Ag
adalah...

a. Ag d. Ag*
b. Cu e. Cu#
c. AgdanCu

Tata Nama
Senyawa

Menentukan
rumus kimia dan
nama suatu
senyawa
menurut aturan
[UPAC.

25.

Jika suatu senyawa
terbentuk dari lebih
satu atom maka
penamaannya diawali
dengan dengan
menggunakan awalan
Yunani. Tentukan
nama senyawa P,0s!
A. Difosfor pentaoksida
B. Fosfor penta oksida
C. Fosfor(II) oksida

D. fosfor dioksida

E. Difosfor oksida




Lampiran 12: Soal Pretest dan Posttest

Apakah yang dimaksud dengan reaksi
reduksi menurut konsep pelepasan
dan pengikatan oksigen?
Reaksi pengikatan oksigen
b. Reaksi pelepasan oksigen
c. Reaksi pengikatan elektron
d. Reaksiyang ditandai dengan
kenaikan bilangan oksidasi
e. Reaksiyang ditandai dengan

penurunan bilangan oksidasi

reduksi

0 o] -3+
Na(g) + 3Ha(g) — 2NHi(agq)

oksidasi

Reaksi redoks merupakan reaksi yang
terdiri dari reaksi reduksi dan
oksidasi. Masing-masing reaksi
memiliki zat pengoksidasi dan
pereduksi. Berdasarkan reaksi
tersebut yang berperan sebagai

oksidator dan hasil reduksi adalah....

H, dan NH3
b. NzdanH;
c. Nydan NH3
d. Ny, NHz dan H;
e. NH3

Reaksi berikut yang merupakan
reaksi redoks adalah ...

a. CaCOs3;—> CaO + CO;

b. AgCl-> Ag++Cl

c. 2AgO +H;0 > 2AgOH

d. NaCl + HCl = NaCl + H,0

e. CuO +Hz; > Cu+H30

Senyawa mangan yang memiliki
bilangan oksidasi tertinggi adalah ...
a. MnO; d. NaMnO4

b. MnSO4 e. Mn;03

c¢. MnO

Reaksi redoks dapat terjadi karena
adanya perubahan biloks dari
senyawa-senyawanya. Pada reaksi
2Na + 2H20 = 2NaOH + H:bilangan

oksidasi Na akan berubah dari ...

a. O menjadi-1 d. +1 menjadi -
1
b. 0 menjadi +1 e. +1 menjadi 0

c. -l1menjadiO

Dari reaksi Fe;03 + 3CO > 2Fe +
3C0;, zat yang mengalami reduksi
adalah ...

a. Fe;03dan CO d. Fe

b. CO e.CO:

c. Fez03

Bulan januari merupakan musim
penghujan, hampir setiap hari turun
hujan. Tidak jarang hujan yang turun
ini disertai dengan petir. Petir yang
terjadi itu membentuk reaksi redoks.
Reaksi yang terjadi sebagai berikut:
N2 (g) + 02 (g) > NO (g), NO
mengalami oksidasi karena ...

a. Jumlah elektronnya bertambah



10.

11.

b. Jumlah elektronnya berkurang
¢. Jumlah oksigennya bertambah
d. Jumlah hidrogennya berkurang

e. Jumlah oksigennya berkurang

Contoh dari reaksi oksidasi adalah....

a. Agt+e > Ag

b. 2Ag—> 2Ag+ 0

c. 2NiO +C > 2Ni + CO;

d. K2>Kt+e

e. 2Al+ 3Zn2*-> 2A13* + 3Zn
Diantara zat berikut yang memiliki

bilangan oksidasi nol, kecuali....

a. Clz d. Brz
b. 02 e.H;
c. A3

Reaksi yang mampu mengoksidasi
atau mereduksi dirinya sendiri
disebut sebagai reaksi....

a. Reaksireduksi

b. Reaksi auto redoks

c. Reaksiredoks

d. Reaksi pengoksidasi

e. Reaksi pereduksi

Setiap atom memiliki biloks yang
berbeda-beda, hal ini sesuai dengan
aturan-aturan dalam penentuan
biloks. Tentukan bilangan oksidasi
atom yang dicetak tebal pada
zat/spesi berikut ini Fe;03! (Tv)

a. +3
b. +2
c. +1

d. 0

12.

13.

14.

15.

16.

17.

e. +6
Nitrogen (N) yang mempunyai

bilangan oksidasi +1 pada senyawa?

a. HN03 d. Nzo
b. NH3 e. N204
c. NO

Biloks tertinggi terdapat dalam....

a. CaO d. CO
b. BaOz e. OFz
C. Oze

Bilangan oksidasi S dalam senyawa

H2504 adalah....

a. +2 d. +5
b. +4 e.+7
c. +6

Pada reaksi :
Clz + 20H- - CI- + CIO- + H,0
Zat yang berperan sebagai oksidator

sekaligus reduktor adalah...

d. Cl d Hzo
b. Clz e. OH'
c. CIO

Diantara reaksi-reaksi berikut
manakah yang termasuk reaksi
autoredoks?

a. AB+*+0%z > Al+0;

b. Brz+2KI > 2KBr+1;

c. Fe3*+ 2> Fez*+1;

d. 3I;+ 6KOH - 5KI + KIO + 3H;

e. CO+NO—->CO+N;

Tentukan rumus kimia dari senyawa
dinitrogen oksida atau nitrogen(I)

oksida



18.

19.

a. NO d.N20

b. NO; e. N204

c. N203

N204 memiliki 2 nama menurut

aturan tata nama senyawa kimia.

No. Metode

1. | Menggunakan awalan Yunani

2. | Bilangan oksidasi dari nama
unsur pertama ditulis angka
Romawi dan diletakkan dalam
tanda kurung sesudah nama

unsur itu.

Nama-nama yang terbentuk yaitu...

a. Nitrogem dioksida dan
Nitrogen(IV) oksida

b. Nitrogen monoksida dan
Nitrogen(II) oksida

c. Dinitrogen tetraoksida dan
nitrogen(IV) oksida

d. Dinitrogen trioksida dan

nitrogen(IIl) oksida

e. Dinitrogen oksida dan nitrogen(I)

oksida
Jika suatu senyawa terbentuk dari

lebih satu atom maka penamaannya

diawali dengan dengan menggunakan

awalan Yunani. Tentukan nama
senyawa P;0s!

A. Difosfor pentaoksida

B. Fosfor penta oksida

C. Fosfor(II) oksida

20.

D. fosfor dioksida

E. Difosfor oksida

Proses daur ulang perak melibatkan
reaksi redoks, reaksinya yaitu:

Cu + 2Ag* > Cu?* + 2Ag

zat yang mereduksi Ag* menjadi

logam Ag adalah...

a. Ag d. Ag*
b. Cu e. Cuz
c. Agdan Cu



Lampiran 13: Kunci Jawaban Soal Pretest dan Posttest

Kunci Jawaban

No Jawaban No Jawaban
1 B 11. A
2 C 12. D
3 E 13. C
4 D 14. C
5 B 15. B
6 C 16 D
7 C 17. D
8 D 18. C
9. C 19 A

10. B 20. B




Lampiran 14: Penilaian Soal Pretest dan Posttest

Hasil Daya Beda
No Soal Kelas Atas Kelas Bawah Beda Indeks (%)

1 5 0 5 83,33
2 5 1 4 66,67
3 5 0 5 83,33
4 6 0 6 100
5 4 0 4 66,67
6 6 0 6 100
7 3 3 0 0

8 6 1 5 83,33
9 4 0 4 66,67
10 6 2 4 66,67
11 5 0 5 83,33
12 6 2 4 66,67
13 6 4 2 33,33
14 5 2 3 50
15 6 1 5 83,33
16 6 2 4 66.67
17 4 1 3 50
18 4 1 3 50
19 5 3 2 33,33
20 5 1 4 66,67




Hasil Tingkat kesukaran

No Jumlah betul Tingkat Tafsiran
soal kesukaran(%)
1 6 27,27 Sukar
2 13 59,09 Sedang
3 9 40,91 Sedang
4 9 40,91 Sedang
5 10 45,45 Sedang
6 10 45,45 Sedang
7 10 45,45 Sedang
8 11 50 Sedang
9 11 50 Sedang
10 13 59,09 Sedang
11 9 40,91 Sedang
12 16 72,73 Mudah
13 13 59,09 Sedang
14 13 59,09 Sedang
15 14 63,64 Sedang
16 12 54,55 Sedang
17 10 45,45 Sedang
18 9 40,91 Sedang
19 16 72,73 Mudah
20 12 54,55 Sedang




Hasil Reliabilitas

Responden Benar Salah Skor Bobot
1 9 11 9
2 14 6 14
3 18 2 18
4 4 16 4
5 4 16 4
6 5 15 5
7 14 6 14
8 9 11 9
9 5 15 5
10 12 8 12
11 3 17 3
12 11 9 11
13 5 15 5
14 18 2 18
15 14 6 14
16 7 3 7
17 3 17 3
18 15 5 15
19 19 1 19
20 15 5 15
21 17 3 17
22 5 15 5




RESPONDEN| 1 2 3 4 5 6 7 8
1 0 1 0 0 1 0 0 1
2 0 1 1 0 1 1 1 1
3 1 1 1 1 1 0 1 0
4 0 0 0 0 0 0 0 0
5 0 0 0 0 1 0 0 0
6 0 0 1 1 1 1 0 0
7 0 1 1 1 0 0 0 0
8 0 1 0 0 1 1 0 1
9 0 0 0 0 0 0 0 1
10 1 1 0 0 0 1 1 0
1 0 1 0 0 0 0 0 0
12 0 0 1 0 1 1 0 0
13 0 0 0 0 1 0 0 1
14 1 1 1 1 1 1 1 1
15 0 1 0 1 1 0 1 0
16 0 1 0 0 0 1 1 0
17 0 0 0 0 1 0 0 1
18 0 0 1 1 1 1 1 0
19 1 1 1 1 0 0 1 1
20 1 1 0 1 1 1 1 1
il 1 1 1 1 0 1 1 0
p)) 0 0 0 0 0 0 0 1
jumlah 6 13 9 9 13 10 10 10
varian | 0,207792| 0,253247( 0,253247| 0,253247| 0,253247| 0,25974| 0,25974| 0,25974
Validitas | 0,667868| 0,522128 0,698451| 0,715171| 0,204443| 0,439764/ 0,769963| 0,682325
Kriteria  |valid ~ |valid  |valid  |valid [tidakvaliqvalid  |valid |valid
vartotal | 203,1364
RIL |0
rtbel 0,423




17

14

valid

16

13

valid

15

13

valid

14

16

13

11

tidak valid |valid

12

valid

1

13

valid

10

10

valid

11
0,261905{ 0,25974( 0,253247| 0,253247) 0,26190476] 0,207792| 0,253247| 0,253247| 0,242424

0,682325( 0,538824( 0,572289| 0,66501] 0,30416896| 0,550404/ 0,438527| 0,555568 0,565504

valid




18 19 2 pil 2 3 2% %5
0 1 1 1 1 0 0 1
1 1 0 0 1 0 1 1
1 0 1 1 1 1 1 1
0 1 0 1 1 1 1 0
0 1 1 0 0 0 1 1
0 1 0 0 0 1 1 0
0 0 0 1 1 0 1 1
1 1 1 0 1 1 1 1
0 1 0 0 0 1 1 0
0 0 1 1 1 0 0 1
0 1 0 0 0 0 0 0
1 1 1 0 1 1 1 0
1 0 0 0 1 1 0 0
1 1 0 1 1 0 1 0
1 0 1 1 1 1 0 0
0 1 0 0 1 0 1 1
0 0 0 0 0 0 1 0
1 0 1 0 0 1 1 1
1 0 1 1 1 0 0 1
1 1 1 0 1 1 0 1
1 1 0 1 1 1 1 1
1 0 0 0 1 1 1 0
12 13 10 9 16 12 15 12
0,25974] 0,253247| 0,25974( 0,253247| 0,207792|  0,25974026(  0,227272727| 0,25974
0,666401| -0,11324| 0,464367| 0,464367) 0,45811| 0,105063188|  0,069797162| 0,468282
valid  [tidakvaliqvalid  |valid  |valid |tidakvalid |tidak valid valid




Jumlah

11 121
18 324
22 484
7 49
7 49
9 81
15 225
13 169
9 81
13 169
4 16
15 225
7 49
22 484
16 256
10 100
6 36
19 361
19 361
18 324
21 441
8 64
289 4469
6,227273

12,15588




Lampiran 15: Hasil Pretest dan Posttest Peserta Didik Kelas Kecil

Hasil Nilai Pretest dan Posttest Peserta Didik pada Kelas Kecil

No. Nama Pretest Posttest
1. Kharisma Ismiyatu Uyun 55 90
2. Giovani CM 80 90
3. Aida Nurjanah 60 90
4. Inge Ayu Saputri 55 95
5. Uswatun Chasanah 45 85
6. Fajar Wahyu Hidayat 30 70
7. Surya Dewanto 50 70
8. Melli Lutfiana 25 80
0. Rizal Lutvi 45 80




Lampiran 16: Kisi-kisi Penilaian Aspek Afektif Peserta Didik

Kisi-kisi Penilaian Aspek Afektif Peserta Didik

No

Nama
Peserta Didik

Skor

Deskripsi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik dapat berperilaku baik seperti datang tepat waktu
dan berperilaku jujur dengan tidak mencontek jawaban temannya

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

\S)

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 -2 point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik dapat berperilaku baik seperti datang tepat waktu
dan berperilaku jujur dengan tidak mencontek jawaban temannya

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5- 7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 - 4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win




No

Nama
Peserta Didik

Skor

Deskripsi

redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik dapat berperilaku baik seperti datang tepat waktu
dan berperilaku jujur dengan tidak mencontek jawaban
temannya

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5 - 7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik dapat berperilaku baik seperti datang tepat waktu
dan berperilaku jujur dengan tidak mencontek jawaban
temannya

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 1point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik dapat berperilaku baik seperti datang tepat waktu
dan berperilaku jujur dengan tidak mencontek jawaban
temannya

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media




No

Nama
Peserta Didik

Skor

Deskripsi

pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

\S)

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik dapat berperilaku baik seperti datang tepat waktu
dan berperilaku jujur dengan tidak mencontek jawaban temannya

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta mampu memilih jawaban yang tersedia pada game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib




No

Nama
Peserta Didik

Skor

Deskripsi

(3) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(4) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(5) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2point yang disebutkan diatas terpenuhi

(1) Peserta didik mendengarkan dengan seksama instruksi yang
diberikan oleh peneliti

(2) Peserta didik mengikuti jalannya penelitian dengan tertib

(3) Peserta didik yang dapat membantu temennya yang mengalami
kesulitan mengenai penggunaan atau cara memainkan game win
redoks

(4) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

(6) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

(6) Peserta didik mampu memberikan pendapat mengenai media
pembelajaran yang berupa game win redoks

(7) Peserta didik mematuhi segala aturan yang diberikan peneliti
seperti menggunakan seragam yang ditentukan serta memainkan
game dengan mandiri

5-7 point yang disebutkan diatas terpenuhi

N

3 -4 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Hanya 0 - 2point yang disebutkan diatas terpenuhi




Lampiran 17: Hasil Nilai Afektif Kelas Kecil pada Pembelajaran 1, 2, dan 3

Hasil Angket Aspek Afektif Pembelajaran ke-1

Indikator Indikator Indlk_ato_r Indikator
Nomor Menerima Menanggapi Menjadi Mengorganisasi
Nama Karakter
Angket
Skor Squ Skor Sk(.)r Skor Skgr Skor Skgr
Maksimal Maksimal Maksimal Maksimal

Kharisma Ismiyatu 1-16 2 2 1 2 2 2 1 1
Uyun
Giovani CM 1-16 2 2 1 2 1 2 1 1
Aida Nurjanah 1-16 1 2 1 2 1 2 1 1
Inge Ayu Saputri 1-16 1 2 2 2 1 2 1 1
Uswatun Chasanah 1-16 1 2 1 2 1 2 1 1
Fajar Wahyu Hidayat | 1-16 2 2 2 2 2 2 1 1
Surya Dewanto 1-16 2 2 1 2 2 2 1 1
Melli Lutfiana 1-16 1 2 1 2 1 2 1 1
Rizal Lutvi 1-16 1 2 1 2 2 2 1 1
Jumlah 1 18 11 18 1 18 9 9
Persentase 72% 61% 72% 100%




Hasil Angket Aspek Afektif Pembelajaran ke-2

Nama Nomor Indikator Indikator Indikator Indikator
Angket | Menerima Menanggapi Menjadi Mengorganisasi
Karakter
Skor Skor Skor Skor Skor Skor Skor Skor
Maksimal Maksimal Maksimal Maksimal
Kharisma Ismiyatu Uyun 1-16 2 2 2 2 2 2 1 1
Giovani CM 1-16 2 2 1 2 1 2 1 1
Aida Nurjanah 1-16 1 2 1 2 2 2 1 1
Inge Ayu Saputri 1-16 2 2 2 2 1 2 1 1
Uswatun Chasanah 1-16 1 2 2 2 1 2 1 1
Fajar Wahyu Hidayat 1-16 2 2 2 2 1 2 1 1
Surya Dewanto 1-16 2 2 1 2 2 2 1 1
Melli Lutfiana 1-16 1 2 1 2 1 2 1 1
Rizal Lutvi 1-16 2 2 2 2 2 2 1 1
Jumlah 15 18 14 18 13 18 9 9
Persentase 83% 78% 72% 100%




Hasil Angket Aspek Afektif Pembelajaran ke-3

Indikator Indikator lndlk_ato.r Indikator
Nomor Menerima Menanggapi Menjadi Mengorganisasi
Nama Angket Karakter
Skor Skor Skor Skor Skor Skor Skor Skor
Maksimal Maksimal Maksimal Maksimal
Kharisma Ismiyatu Uyun 1-16 2 2 2 2 2 2 1 1
Giovani CM 1-16 2 2 2 2 1 2 1 1
Aida Nurjanah 1-16 2 2 1 2 2 2 1 1
Inge Ayu Saputri 1-16 2 2 2 2 1 2 1 1
Uswatun Chasanah 1-16 1 2 2 2 1 2 1 1
Fajar Wahyu Hidayat 1-16 2 2 2 2 2 2 1 1
Surya Dewanto 1-16 2 2 1 2 2 2 1 1
Melli Lutfiana 1-16 1 2 1 2 1 2 1 1
Rizal Lutvi 1-16 2 2 2 2 2 2 1 1
Jumlah 16 18 15 18 14 18 9 9
Persentase 89% 78% 72% 100%




Rata-rata Hasil Penilaian Aspek Afektf

Pembelajaran Indikator Indikator Indikator Menjadi Indikator
ke- Menerima Menanggapi Karakter Mengorganisasi
1 72% 61% 72% 100%
2 83% 78% 72% 100%
3 89% 83% 78% 100%
Rata-rata 81,33% 74% 74% 100%

Penilaian




Lampiran 18: Kisi-kisi Tanggapan Peserta Didik

KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN PESERTA DIDIK

N
No Indikator Pernyataan 0
[tem
1 Kemudahan | (+) Aplikasi game win redoks ini memudahkan 1
dalam saya dalam belajar
memahami
(—) Materi konsep reaksi reduksi dan oksidasi 4
dalam aplikasi game win redoks ini sulit saya
fahami
2 Kemandiria | (+) Game ini memudahkan saya untuk belajar 2
n Belajar mandiri
(—) Saya masih memerlukan penjelasan orang 5
lain ketika belajar dengan menggunakan
aplikasi game win redoks
3 Keaktifan (+) Saya sangat tertarik untuk mengerjakan
Belajar pertanyaan-pertanyaan yang terdapat dalam 3
game ini
(—) Saya malas mengerjakan soal yang
ditampilkan dalam aplikasi game win redoks 6
karena terlalu sulit
4 Minat Game | (+) Saya tertarik belajar konsep reaksi reduksi- ;
oksidasi menggunakan game ini
(—) Game ini membuat saya malas belajar kimia
karena tidak disertai dengan penjelasan guru 9
secara langsung
5 Penyajian (+) Tampilan animasi dan soal pertanyaan yang
Game terdapat dalam game win redoks menarik dan 8
Interaktif mudah saya fahami
(+) Video yang disajikan jelas dan memudahkan 10
saya memahami materi




No

sekolah maupun di luar sekolah

No Indikator Pernyataan
[tem
(+) Materi yang disajikan menggunakan bahasa 1
yang sederhana
(—) Saya merasa terganggu dengan adanya musik 13
yang ditampilkan pada game ini
(—) Materi yang ditampilkan terlalu banyak
15
(—) Saya merasa jenuh melihat video yang
ditampilkan pada game karena tidak disertai 16
dengan penjelasan berupa suara
6 Penggunaan | (—) Game win redoks ini sulit untuk saya gunakan
Game 12
Interaktif
(+) Game interaktif ini dapat saya gunakan di 14

Keterangan Penilaian :

O 0 N O Ul o W IN -

skor 1.

10. Apabila responden menjawab “Sangat Tidak Setuju” pada pernyataan negatif, maka mendapat

skor 5.

Skor yang Diperoleh

x 1009% = Skor Akhir

Skor Maksimal

. Apabila responden menjawab “Sangat Setuju” pada pernyataan positif, maka mendapat skor 5.

. Apabila responden menjawab “Sangat Setuju” pada pernyataan negatif, maka mendapat skor 1.
. Apabila responden menjawab “Setuju” pada pernyataan positif, maka mendapat skor 4.

. Apabila responden menjawab “Setuju” pada pernyataan negatif, maka mendapat skor 2.

. Apabila responden menjawab “Kurang Setuju” pada pernyataan positif, maka mendapat skor 3.

. Apabila responden menjawab “Kurang Setuju” pada pernyataan negatif, maka mendapat skor 3.
. Apabila responden menjawab “Tidak Setuju” pada pernyataan positif, maka mendapat skor 2.

. Apabila responden menjawab “Tidak Setuju” pada pernyataan negatif, maka mendapat skor 4.

. Apabila responden menjawab “Sangat Tidak Setuju” pada pernyataan positif, maka mendapat




Lampiran 19: Angket Tanggapan Peserta Didik

ANGKET TANGGAPAN PESERTA DIDIK

Game Win Redoks pada Materi Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi

Nama / Kelas
No absen

Game interaktif ini ditujukan bagi kalian peserta didik MAN 2 Semarang kelas X. Untuk itu kami
memerlukan tanggapan kalian tentang game ini. Isilah angket sesuai pendapat kalian. Sebelum
mengisi bacalah terlebih dahulu petunjuk pengisian.
Petunjuk Pengisian :

e Bacalah baik-baik setiap item dan alternatif jawaban

e Berilah tanda check (w’r ) pada kolom jawaban yang disediakan

e Isilah semua item dengan jujur, karena ini tidak akan mempengaruhi nilai kalian.

1. Aplikasi game win redoks ini memudahkan saya dalam belajar?
Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju
2. Game ini memudahkan saya untuk belajar mandiri.

Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju

3. Saya sangat tertarik untuk mengerjakan pertanyaan-pertanyaan yang terdapat dalam game
ini.

Sangat Setuju Tidak Setuju
Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju



4. Materi konsep reaksi reduksi dan oksidasi dalam aplikasi game win redoks ini sulit saya

fahami.
¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

5. Saya masih memerlukan penjelasan orang lain ketika belajar dengan menggunakan aplikasi
game win redoks.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju
¢ Kurang Setuju

6. Saya malas mengerjakan soal yang ditampilkan dalam aplikasi game win redoks karena
terlalu sulit.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

7. Saya tertarik belajar konsep reaksi reduksi-oksidasi menggunakan game ini

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

8. Tampilan animasi dan soal pertanyaan yang terdapat dalam game win redoks menarik dan
mudah saya fahami

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju



9. Game ini membuat saya malas belajar kimia karena tidak disertai dengan penjelasan guru
secara langsung.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
etuju angat Tidak Setuju
\ Setuj \ Sangat Tidak Setuj

¢ Kurang Setuju

10. Video yang disajikan jelas dan memudahkan saya memahami materi.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

C Kurang Setuju

11. Materi yang disajikan menggunakan bahasa yang sederhana.
C Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
C Setuju C Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju
12. Game win redoks ini sulit untuk saya gunakan.

\ \ Tidak Setuju

Sangat Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

13. Saya merasa terganggu dengan adanya musik yang ditampilkan pada game ini.
( 4 Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju



14. Game interaktif ini dapat saya gunakan di sekolah maupun di luar sekolah
Sangat Setuju Tidak Setuju
Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju
15. Materi yang ditampilkan terlalu banyak.
Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju

16. Saya merasa jenuh melihat video yang ditampilkan pada game karena tidak disertai dengan
penjelasan berupa suara.

Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju

Komentar / Masukan/ Pendapat/ Saran terhadap Modul :

1.

2.




Lampiran 19: Angket Tanggapan PesertaDidik
ANGKET TANGGAPAN PESERTA DIDIK

Game Win Redoks pada Materi Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi

Nama / Kelas
No absen

Game interaktif ini ditujukan bagi kalian peserta didik MAN 2 Semarang kelas X. Untuk itu kami
memerlukan tanggapan kalian tentang game ini. Isilah angket sesuai pendapat kalian. Sebelum
mengisi bacalah terlebih dahulu petunjuk pengisian.
Petunjuk Pengisian :

e Bacalah baik-baik setiap item dan alternatif jawaban

e Berilah tanda check (w’r ) pada kolom jawaban yang disediakan

e Isilah semua item dengan jujur, karena ini tidak akan mempengaruhi nilai kalian.

1. Aplikasi game win redoks ini memudahkan saya dalam belajar?
Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju
2. Game ini memudahkan saya untuk belajar mandiri.

Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju

3. Saya sangat tertarik untuk mengerjakan pertanyaan-pertanyaan yang terdapat dalam game
ini.

Sangat Setuju Tidak Setuju

Setuju Sangat Tidak Setuju

Kurang Setuju



4. Materi konsep reaksi reduksi dan oksidasi dalam aplikasi game win redoks ini sulit saya
fahami.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju
¢ Kurang Setuju

5. Saya masih memerlukan penjelasan orang lain ketika belajar dengan menggunakan aplikasi
game win redoks.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

6. Saya malas mengerjakan soal yang ditampilkan dalam aplikasi game win redoks karena
terlalu sulit.

c Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
c Setuju C Sangat Tidak Setuju
C Kurang Setuju
7. Saya tertarik belajar konsep reaksi reduksi-oksidasi menggunakan game ini
C Sangat Setuju c Tidak Setuju
c Setuju C Sangat Tidak Setuju
C Kurang Setuju

8. Tampilan animasi dan soal pertanyaan yang terdapat dalam game win redoks menarik dan
mudah saya fahami

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju



9. Game ini membuat saya malas belajar kimia karena tidak disertai dengan penjelasan guru
secara langsung.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
etuju angat Tidak Setuju
\ Setuj \ Sangat Tidak Setuj

¢ Kurang Setuju

10. Video yang disajikan jelas dan memudahkan saya memahami materi.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

C Kurang Setuju

11. Materi yang disajikan menggunakan bahasa yang sederhana.
C Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
C Setuju C Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju
12. Game win redoks ini sulit untuk saya gunakan.

\ \ Tidak Setuju

Sangat Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

13. Saya merasa terganggu dengan adanya musik yang ditampilkan pada game ini.
( 4 Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju



14. Game interaktif ini dapat saya gunakan di sekolah maupun di luar sekolah
\ Sangat Setuju C Tidak Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

15. Materi yang ditampilkan terlalu banyak.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju
\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

16. Saya merasa jenuh melihat video yang ditampilkan pada game karena tidak disertai dengan
penjelasan berupa suara.

¢ Sangat Setuju ¢ Tidak Setuju

\ Setuju \ Sangat Tidak Setuju

¢ Kurang Setuju

Komentar / Masukan/ Pendapat/ Saran terhadap Modul :
1.

2.




Lampiran 20: Hasil Angket Tanggapan Peserta Didik

Hasil Tanggapan Peserta Didik terhadap Game Win Redoks

No. | Responden Indikator
Kemudahan | Kemandirian | Keaktifan | MInat | Penyajian | Penggunaan
Memahami Belajar Belajar Game Game Game
Interaktif Interaktif

1 R-1 9 6 8 7 6 5

2 R-2 10 8 10 10 9 10

3 R-3 9 7 8 7 7 6

4 R-4 9 7 8 7 7 7

5 R-5 8 6 7 6 9 9

6 R-6 9 7 8 7 7 7

7 R-7 9 6 8 8 9 9

8 R-8 9 7 9 7 9 7

9 R-9 6 6 8 8 8 8

Jumlah 78 60 74 67 71 68
Rata-rata 86,66% 66,66% 82,22% | 74,44% | 78,88% 75,55%




Lampiran 21: Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas Kecil

Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas Kecil MAN 2 Semarang

No Nama UH-1 UH-2 uTsS Rata-Rata Urutan
Prestasi

1. Kharisma Ismiyatu Uyun 76 94 92 95,33 |
2. Giovani CM 100 88 78 88,67 II
3. Aida Nurjanah 94 92 73 86,33 111
4. Inge Ayu Saputri 87 99 73 84,67 vV
5. Uswatun Chasanah 75 100 74 83 Vv
6. Fajar Wahyu Hidayat 81 86 39 68,67 VI
7. Surya Dewanto 95 60 48 67,67 VII
8. Melli Lutfiana 76 76 35 62,33 VIII
9. Rizal Lutvi 75 58 45 59,33 IX




Lampiran 22: Pertanyaan Game Win Redoks

Level 1: Pertanyaan: apakah yang dimaksud dengan reaksi reduksi menurut aturan

penangkapan dan pelepasan oksigen?

- Bantuan (1): senyawa yang memiliki jumlah oksigen yang lebih banyak pada fase
reaktan jika dibandingkan senyawa lain dalam satu reaksi yang sama
- Bantuan (2): ditandai dengan adanya jumlah oksigen yang berkurang dari senyawa fase

produk ke senyawa fase reaktan.

Level 2: - Tentukan reaksi-reaksi berikut, termasuk reaksi oksidasi atau reduksi?
a. KNO; = KNOs
b. KMnO4—> Mn2+
- Bantuan (1): yang termasuk reaksi oksidasi ditandai dengan penambahan oksigen.

- Reaksireduksi ditandai dengan penurunan bilangan oksidasi

Level 3: - Tentukan bilangan oksidasi unsur yang digaris bawah!
a.) HNOs;b.) NaH, c.) Kz:Cr,07
- Petunjuk (1): Bilangan oksidasi untuk semua logam alkali/ golongan IA adalah +1, serta
jumlah bilangan oksidasi untuk semua logam alkali tanah/ golongan IIA adalah +2 dalam
senyawanya.
-Petunjuk (2): Bilangan oksidasi oksigen dalam sebagian besar senyawanya adalah -2,

kecuali pada H,0; dimana oksigen memiliki biloks -1.

Level 4: Senyawa mangan yang memiliki bilangan oksidasi tertinggi adalah ...

a. MnO; d. NaMnO4
b. MHC03 e. Ml’l203
c. MnO

- Petunjuk (1): Bilangan oksidasi oksigen dalam sebagian besar senyawanya adalah -2
dan biloks dari golongan IA adalah +1
- Petunjuk (2): jika jumlah unsur yang berikatan dengan Mn semakin banyak maka

biloks dari Mn akan semakin besar



Level 5: Berapakah perubahan bilangan oksidasi unsur pereduksinya!
Fe;03 + 3CO = 2Fe + 3C0;
- Petunjuk (1): Zat yang mengalami reaksi oksidasi disebut zat pereduksi atau reduktor
- Petunjuk (2): Reaksi oksidasi adalah reaksi yang ditandai dengan penangkapan
oksigen.
Level 6: Identifikasikan zat yang bertindak sebagai reduktor pada reaksi berikut:
a. Cu+2Ag*—> Cu?* + 2Ag
b. Fe203+3CO - 2Fe +3CO;
- Petunjuk (1): zat pereduksi atau reduktor yang mengalami reaksi oksidasi.
- Petunjuk (2): reaksi oksidasi merupakan zat yang mengalami penangkapan oksigen

atau mengalami peningkatan biloks.

Level 7: Reaksi berikut yang merupakan reaksi redoks adalah ...
a. CaCO3 = Ca0 +CO2
b. AgCl-> Ag++ Cl
c. 2AgO +H.0 > 2AgOH
d. MgCl; + Na;S04 > MgSO0,
e. CuO +H; > Cu+H20
- Petunjuk (1): reaksi redoks merupakan mengalami penurunan dan peningkatan
bilangan oksidasi

- Petunjuk (2): reaktan dan produk yang dihasilkan merupakan senyawa yang berbeda.

Level 8: Reaksi berikut yang termasuk reaksi autoredoks adalah
a. Fe+ CuS04—> FeSO4 + Cu
b. Zn+CuO - Cu+Zn0
c. CH4+20; 2CO;+2H;0
d. Cu+2Ag*—> Cu?* + 2Ag
e. 3l + 6KOH - 5KI + KIO3 + 3H;0
Level 9: Tentukan rumus kimia dari senyawa Besi(Il) sulfat dan berikan nama pada K;Cr,07 !
- Petunjuk (1): Angka Romawi menunjukkan muatan dari nama unsur utama tersebut.

- Petunjuk (2): bilangan oksidasi dari golongan IA dan Oksigen adalah (+1, -2).



Level 10: Reaksi redoks banyak kita temui dalam kehidupan sehari-hari misalnya dalam

bidang peleburan logam, misalnya dalam peleburan hematit (Fe,03) menjadi logam besi

(Fe),dalam  prosesnya digunakan alumunium. Berdasarkan hal tersebut, manakah zat

yang bertindak sebagai reduktor?

- Petunjuk (1): reaksi terjadi antara Fe;03 dan alumunium yang menghasilkan logam besi
dan biji baukasit.

- Petunjuk (2): Reduktor merupakan zat pereduksi , senyawa yang bertindak sebagai

reduktor ditandai dengan penangkapan oksigen.



Lampiran 23: Surat penunjukan pembimbing skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
'UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO
. FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

1 JL. Prof. Dr. Hamka (Kampus IT) Ngaliyan (024) 76433366 Semarang 50185
Nomor : Un.10.8/1.4/PP.00.9/1375/2016 Semarang, 29 Agustus 2016
Lamp - i- ) *
Hal : Penunjukan Pembimbing Skripsi

Yth:

Anissa Adiwena Putri, M.S¢

Berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian jurusan Pendidikan Kimia, maka

Fakultas Sains dan Teknologi menyetujui skripsi mahasiswa;

Nama - Siti Safitriyani
NIM 133711035 _
Judul :” Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Game Interaktif

pada Materi Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi untuk Peserta Didik
~ Kelas X MAN 2 SEMARANG”

dan menunjuk saudari Anissa Adiwena Putri, M.Sc sebagai pembimbing bidang materi.

Demikian atas kerjasama yang diberikan kami ucapkan terima kasih.

A.n. Dekan,

Ketua Jurusan Pendidikan Kimia
TTERIAT o

e TR AN T
yeaak
‘ )

Tembusan:

I. Mahasiswa yang bersangkutan

2. Arsip




Lampiran 24: Surat ljin Riset

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

1 FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
“Ia J1. Prof. Dr. Hamka (Kampus 1I) Ngaliyan (024) 76433366 Semarang 50185

Nomor  : B.289/Un.10.8/D1/PP.009/02/2017
Lamp i-
Hal : Mohon Izin Riset

an. :Siti Safitriyani

NIM  :133711035

Februari 1 7

Kepada Yth.
Kepala MAN 2 Semarang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini kami

sampaikan bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama : Siti Safitriyani
NIM 1133711035
Alamat : Perum. BPI Blok 10

Judul Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Game
Interaktif pada Materi Konse;; Reaksi Reduksi dan Oksidasi untuk
Peserta Didik Kelas X MAN 2 SEMARANG”
_.Pembimbing : 1. Ratih Rizqi Nirwana, S.Si, M.Pd
2. Anissa Adiwena Putri, M.Sc

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data untuk penelitian skripsi yang sedang
disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut diijinkan melaksanakan riset
selama 2 minggu, mulai tanggal 20 Februari 2017 sampai dengan tanggal 28 Februari
2017.

Demikian atas perhatian dan kerjasama Bapak/Ibu/Sdr. kami ucapkan terima kasih.
Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

—=a.n. Dekan,
P L
//4 f,?w—h‘s MWakil Dekan Bidang Akademik

Tembusan:




Lampiran 26: Surat Mohon ljin Validasi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

“ a FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
1 J1. Prof. Dr, Hamka (Kampus II) Ngaliyan (024) 76433366 Semarang 50185

Nomor : B.419/Un.10.8./1.7/PP.009/02/2017
Lamp : Satu Bandel [nstrument Validasi
Hal : Permohonan Validasi

Yth. Maya Rini Handayani, M.Kom
Dosen Komunikasi dan Penyiaran Islam UIN Walisongo Semarang
Di tempat

Assalamu'alaikum Wr. Wb

Dengan hormat

Dengan surat ini, kami menerangkan dengan sesungguhnya bahwa:

Nama : Siti Safitriyani

NIM 1133711035

Jurusan : Pendidikan Kimia

Fakultas : Sains dan Teknologi

Bahwa yang bersangkutan benar-benar mahasiswa Pendidikan Kimia UIN Walisongo Semarang.
Melalui Surat ini, kami mohon kesediaan Ibu untuk berkenan menjadi validator media pembelajaran
berbasis ga}ne' interaktif yang akan dipergunakan untuk penelitian yang berjudul: Pengembangan
Media Pembelajaran Kimia Berbasis Game Interaktif pada Materi Konsep Reaksi Reduksi dan
Oksidasi untuk Peserta Didik Kelas X MAN 2 SEMARANG.

Demikian permohonan ini. Atas perhatian dan bantuan Ibu diucapkan terimakasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb ‘

Semarang, 27 Februari 2017

Pembimbing 1 Pembimbing II
A
Ratih Rizfi Nirwana,S.Si, M.Pd Anissa Adiwena Putri, M.Sc
NIP. 19810414 200501 2 003 NIP. 19850405 201101 2 015

.. Mengetahui,
Furasan Pendidikan Kimia




Lampiran 26: Surat Keterangan Telah Melakukan Riset

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KOTA SEMARANG
MADRASAH ALIYAH NEGERI 2
Ji. Bangetayu Raya Genuk Semarag
Telepon (024) 6595440 Faximili (024) 6595440
e-mail : man2smrg@gmail.com Website : www.man2smg.sch.id

SURAT KETERANGAN

— e ——-—  Nomor—:®A0UMa 11.61/TL.O0/O3/2017 T

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : Drs. H. Taufik, MPd
NIP : 196606011994031002
Jabatan : Kepala Madrasah

Menerangkan bahwa :

Nama : Siti Safitriyani
NiM 1133711035
Fakultas : Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo Semarang

Yang bersangkutan benar- benar telah melakukan penelitian di MAN 2 Semarang
dengan judul * Pengembangan Media’ Pembelajaran Kimia Berbasis Game
Interaktif pada Materi Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi untuk Peserta Didik
Kelas X MAN 2 Semarang

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Semarang, 23 Maret 2017




Lampiran 27: Dokumentasi penelitian

Ke

Penilain terhadap Media Game Win Redoks oleh Guru Kimia



Penggunaan Game Win Redoks



Lampiran 28: Rekapitulasi Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik terhadap Game Win Redoks

No. | Kriteria Persentase
Materi yang dianggap sulit
a. Redoks 41,51%
1. b. Ikatan Kimia 22,64%
c. Stokiometri 32,08%
d. Struktur Atom 3,77%
Media yang sering digunakan oleh
guru
a. Media Cetak 43,2%
b. Media Sentuh 2, 7%
2. c. Media Audio 0%
d. Proyektor 29,8%
e. media Tempel 0%
f. Media Visual 10,8%
g. Lainnya 13,5%

Sumber belajar yang biasa
digunakan dalam pembelajaran

a. Buku paket 53%
3. b. LKS 50%
c. Guru 30,3%
d. Internet 12,5%
e. Lainnya 1,9%
Kepemilikan smartphone berbasis
android
4. a. lya 90%
b. Tidak 10%
c. Tidak memiliki smartphone 0%

Pemanfaatan smartphone untuk
keperluan apa saja?

a. Membuka media sosial 33,3%
> b. Bermain game 20,7%
C. Belajar 34,9%
d. Lainnya 11,1%
Lama penggunaan smartphone untuk
bermain game
6 a. 1jam/hari 38,9%
' b. 2jam/hari 11,1%
c. 3jam/hari 5,6%
d. Lainnya 44,4%
Ketertertarikan menggunakan
modul virtual sebagai media belajar
a. Sangat tertarik 13%
7. b. Tertarik 20%
c. Cukup tertarik 61%
d. Kurang tertarik 4,3%
e. Tidak tertarik 2,2%
Konten dalam aplikasi pembelajaran
8 yang diharapkan terkandung di

dalam aplikasi media pembelajaran

a. Berisi materi-materi 0%




No.

Kriteria

Persentase

pelajaran saja

b. Berisi soal-soal latihan saja 0%
B.eI‘ISl materi, soal, dan 28%
video

d. Berisi materi, soal, dan 72%

video, dan game




RIWAYAT HIDUP

A. Identitas Diri

1. Nama Lengkap : Siti Safitriyani

2. Tempat &Tgl. Lahir : Blora, 1 Maret 1995

3. Alamat Rumah : Ds. Sidomulyo, Kec. Banjarejo, Blora
Hp 1085725800045
E-mail : safitriwell011@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan

1. Pendidikan Formal

a. SD N Sidomulyo 3 Lulus Tahun 2007
b. SMP N 1 Banjarejo,Blora Lulus Tahun 2010
c. SMA N 1 Tunjungan, Blora Lulus Tahun 2013

d. Mahasiswa UIN Walisongo Semarang Angkatan 2013

Demikian riwayat hidup ini dibuat dengan sebenar-benarnya.

Semarang, 9 Juni 2017

Siti Safitriyani
NIM. 133711035



