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ABSTRAK 

 

Ayu Dwi Pratiwi (2023): Pengembangan Media Android Berbasis STREAM 

(Science, Technology, Religion, Engineering, Art, 

Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi 

 

Kurangnya inovasi media pembelajaran menjadikan peserta didik menjadi 

kurang aktif saat pembelajaran berlangsung. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendesain dan mengembangkan media android berbasis STREAM (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) yang valid dan praktis 

berdasarkan uji validitas oleh ahli materi dan ahli media, dan juga uji praktikalitas 

oleh guru dan peserta didik. Metode penelitian yang digunakan adalah Research 

and Development (R&D) dengan model pengembangan 4-D (Define, Design, 

Development and Disseminate). Penelitian ini dilakukan di MAN 1 Pekanbaru di 

kelas XI IPA Robotik. Hasil validasi media diperoleh nilai dengan persentase 96% 

dan ahli materi diperoleh nilai sebesar 89,4% dengan kriteria sangat valid. 

Kemudian untuk hasil uji praktikalitas oleh guru didapatkan nilai dengan 

persentase 89,7% dengan kategori sangat praktis, serta hasil uji praktikalitas 

peserta didik didapatkan nilai dengan persentase 90,54% dengan kategori sangat 

praktis. Maka dengan begitu dapat diketahui bahwa media android berbasis 

STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) pada 

materi laju reaksi dapat digunakan sebagai media pendukung pembelajaran kimia 

 

Kata Kunci: Media Android, STREAM (Science, Technology, Religion, 

Engineering, Art, Mathematics) , Laju Reaksi 
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ABSTRACT 

Ayu Dwi Pratiwi, (2023):  Developing STREAM (Science, Technology, 

Religion, Engineering, Art, Mathematics) Based 

Android Media on Reaction Rate Lesson. 

The lack of learning media innovation makes students less active in the learning. 

This research aimed at designing and developing valid and practical STREAM 

(Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) based android 

media based on validity test by material and media experts, and practicality test by 

teacers and students. Research and Development (R&D) method was used in this 

research with 4-D (Define, Design, Development, and Disseminate) development 

model. This research was conducted at the eleventh-grade of IPA Robotic at State 

Islamic Senior High School 1 Pekanbaru. The percentage score of media 

validation result was 96% and the score by material expert was 89,4% with very 

valid criterion. The percentage score of practicality test result by teachers was 

89,7% with very practical category, and the percentage score of student 

practicality test result was 90,54% with very practical category. So, it could be 

identified that STREAM based android media on Reaction Rate lesson could be 

used as Chemistry learning media. 

Keyword: Android Media, STREAM (Science, Technology, Religion, 

Engineering, Art, Mathematics), Reaction Rate 
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 ملخص

)العلوم  STREAM(: تطوير وسيلة أندرويد على أساس 0202أيو دوي براتيوي، )
والتكنولوجيا والدين والهندسة والفن والرياضيات( 

 في مادة معدل التفاعل

قلة ابتكار وسائل الإعلام التعليمية تجعل التلاميذ أقل نشاطاً عند التعليم. 
)العلوم  STREAMيهدف هذا البحث إلى تصميم وتطوير وسيلة أندرويد على أساس 

والتكنولوجيا والدين والهندسة والفن والرياضيات( التي تكون صالحة وعملية بناء على 
المواد وخبراء الإعلام، وبناء على اختبار التطبيق اختبار الصلاحية التي أجراها خبراء 

العملي من قبل المعلمين والتلاميذ. طريقة البحث المستخدمة هي البحث والتطوير 
(R&D)  4مع نموذج تطويرD  التعريف والتصميم والتطوير والنشر(. تم إجراء هذا(

لقسم العلوم  11ف بكنبارو في الص 1البحث في المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية 
٪ ومن 69الطبيعية الروبوتية. حصلت نتائج التحقق من صحة الوسيلة على قيمة بنسبة 

٪ بمعايير صالحة للغاية. وبالنسبة لنتائج اختبار التطبيق 46.8خبراء المواد على قيمة 
٪ في فئة عملية للغاية، 46.8العملي من قبل المعلمين، تم الحصول على النتيجة بنسبة 

٪ في فئة 65.08لت نتائج اختبار التطبيق العملي من التلاميذ على قيمة بنسبة وحص
 STREAMعملية للغاية. وبهذه الطريقة يمكن ملاحظة أن وسيلة أندرويد على أساس 

)العلوم والتكنولوجيا والدين والهندسة والفن والرياضيات( في مادة معدل التفاعل يمكن 
 ء.استخدامها كوسيلة تعليم الكيميا

)العلوم والتكنولوجيا والدين  STREAMوسيلة أندرويد، الكلمات الرئيسية: 
 والهندسة والفن والرياضيات(، معدل التفاعل
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Di abad ke-21, ilmu pengetahuan dan teknologi+(IPTEK)+berkembang 

dengan sangat cepat. Ilmu pengetahuan+dan+teknologi (IPTEK) dimanfaatkan 

dalam bidang pendidikan guna mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi yang kemudian dapat lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 

Pembelajaran abad ke-21 menganjurkan seorang guru untuk cakap akan 

teknologi digital, alat komunikasi, ataupun jaringan dalam mengakses dan 

membuat informasi agar bermanfaat dalam proses pembelajaran (Syarlisjiswan 

& Wahyuningsih, 2021: 1). 

Media pembelajaran berperan penting dalam proses belajar mengajar. 

Karena media belajar dapat mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi. Media pembelajaran dapat berbentuk apa saja, seperti PPT, animasi, 

bahkan smartphone juga dapat menjadi media pembelajaran (Adriani & 

Sabekti, 2018: 77). Sudah banyak yang menggunakan smartphone sebagai 

media pembelajaran. Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

smartphone disebut dengan mobile learning. Penggunaan media ini adalah 

salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran tanpa khawatir  

akan keterbatasan ruang dan waktu, karena media ini membuat peserta didik 

memiliki lebih banyak kesempatan untuk mempelajari materi yang kurang 

dikuasai dimanapun dan kapanpun (Astuti et al., 2018: 696-697).  
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Media pembelajaran berbasis android dibuat dengan lebih inovatif dan 

kreatif, hal ini disesuaikan dengan perkembangan teknologi itu sendiri dari 

waktu ke waktu (Tjahjono & Wibawa, 2019). Satyaputra dan Aritonang 

(2016) menyatakan bahwa android adalah sistem operasi untuk telepon 

seluler, telepon pintar, dan tablet. Sistem operasi android berperan sebagai 

jembatan antara perangkat (device) dan penggunanya dalam menggunakan 

berbagai aplikasi, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan perangkatnya 

sendiri juga lebih mudah dalam menjalankan aplikasi untuk melaksanakan 

kegiatan yang berhubungan dengan dunia digital (Yunus & Fransisca, 2020: 

120). 

Android merupakan sistem operasi yang dibuat khusus untuk smartphone 

dan tablet. Banyaknya pengguna Android menjadi dasar penggunaan Android 

sebagai media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berbasis 

android berpotensi untuk meningkatkan prestasi akademik peserta didik 

seperti pada hasil belajar pada ranah kognitif juga  pada motivasi belajar 

peserta didik (Yunus & Fransisca, 2020: 120) 

Setelah imewawancarai isalah+seorang iguru ikimia idi iMAN‟.1 iPekanbaru 

idiketahui ibahwa ikendala iyang isering idialami iguru isaat ipembelajaran 

iberlangsung iyakni ikurangnya ipemahaman ipeserta ididik iterhadap imateri 

ipembelajaran idan ipeserta ididik ikurang iaktif idi idalam ipembelajaran. iMedia 

ipembelajaran iyang ibiasa idigunakan iadalah iPPT, ibuku icetak idan ijuga 

iLKPD. iUntuk imenjelaskan imateri ifaktor-faktor ilaju ireaksi idan imemberi 

icontoh ibiasanya iguru imenggunakan imedia ianimasi. iMaka idapat idiketahui 
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ibahwa ipembelajaran ikimia isaat iini imemang isudah imenggunakan imedia 

isebagai iupaya iuntuk imencapai itujuan ipembelajaran, ihanya isaja imedia 

itersebut idirasa ibelum icukup ioptimal, isehingga imedia ipembelajaran 

iinteraktif imasih idiperlukan iuntuk imenarik iminat ibelajar ipeserta ididik. 

 Maka dari itu, setelah diketahui bahwa peserta didik diperbolehkan untuk 

membawa smartphone peneliti merasa perlu adanya media pembelajaran 

yang memanfaatkan smartphone tersebut agar tidak hanya digunakan sebatas 

komunikasi dan bermain game saja melainkan juga untuk belajar agar 

pembelajaran tidak terasa membosankan.  

Laju reaksi merupakan salah satu materi yang bersifat kompleks. Hal ini 

dikarenakan laju reaksi merupakan gabungan dari pengetahuan abstrak yakni, 

berupa persamaan laju reaksi, orde reaksi yang memerlukan latihan hitungan, 

faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi, dan teori tumbukan (Muliaman 

& Mellyzar, 2020: 2). Materi laju reaksi memiliki pembahasan abstrak yang 

memerlukan visualisasi untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta 

didik dengan mengaitkan tiga tingkat representasi, yaitu makroskopis, 

submikroskopis, dan simbolik (Meutia & Winarni, 2021: 129). 

Media pembelajaran berguna untuk membantu keterbatasan pendidik saat 

menyampaikan informasi, atau pun saat adanya keterbatasan pada waktu 

pembelajaran di kelas. Selain itu juga sering menjadi-perantara pada 

prosesl;pembelajaran demi meningkatkan-efektivitas-dan efesiensi guna 

mencapai tujuan pengajaran. Media pembelajaran menjadikan guru lebih 

kreatif dalam menyampaikan materi/dan dengan teknologi penyajian materi 
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pembelajaran menjadi lebih baik dari waktu ke waktu. (Sugiyanto et al., 

2018). 

STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, 

Mathematics) merupakan sebuah pendekatan yang berasal dari pendekatan 

STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) yang kemudian 

ditambah dengan unsur seni dan keagamaan sehingga menjadi pendekatan 

STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics). 

Sains dan seni saling melengkapi, karena sains mendukung alat yang 

diperlukan untuk penyelidikan atau pengamatan untuk menghasilkan suatu 

seni, sedangkan seni mendukung kreativitas, pemecahan masalah dalam 

pengembangan sains. Kemudian untuk penambahan unsur agama mengacu 

pada pilar-pilar pendidikan yang diselenggarakan di Indonesia dalam 

memperoleh tujuan pendidikan nasional. (Azizah et al., 2020) 

Untuk membentuk generasi yang beriman dan bertaqwa perlu dihadirkan 

aspek spiritual keagamaan dalam materi pembelajaran kimia, agar 

kemampuan yang dicapai tidak hanya kemampuan intelektual, melainkan 

kemampuan sikap spiritual dan kemampuan sikap sosial juga dapat tercapai. 

Selain itu menghadirkan nilai-nilai agama dalam sains dapat memberikan 

pemahaman yang lebih luas dari sudut ilmiah dan spiritual (Harahap & 

Darmana, 2020).  

Pada ipenelitian iini, ipeneliti iakan imerancang isebuah imedia iandroid 

iberbasis iSTREAM i(Science, iTechnology, iReligion, iEngineering, iArt, 

iMathematics) isebagai igagasan iyang idapat imembantu imenumbuhkan 
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imotivasi idan imembantu ipeserta ididik idalam ibelajar ikimia iyang ididalamnya 

ijuga idikaitkan idengan iSTREAM i(Science, iTechnology, iReligion, 

iEngineering, iArt, iMathematics) idalam imateri ilaju ireaksi. iMetode ipenelitian 

iyang idigunakan iyaitu ipenelitian idan ipengembangan iR&D i(research iand 

idevelop) idengan imenggunakan imodel ipengembangan i4D. iMedia 

ipembelajaran iyang ididesain iakan idivalidasi ioleh iahli imedia, ivalidasi imateri 

ioleh iahli imateri, iserta ipraktikalitas ioleh iguru idan ipeserta ididik 

Berdasarkan ilatar ibelakang itersebut imaka ipeneliti imerasa itertarik iuntuk 

imelakukan ipenelitian idengan ijudul: i“Pengembangan iMedia iAndroid 

iBerbasis iSTREAM i(Science, iTechnology, iReligion, iEngineering, iArt, 

iMathematics) iPada iMateri iLaju iReaksi”. 

B. PenegasanlIstilah 

Ada beberapa hal yangnperlunditegaskan untuk meningkatkan pemahaman 

dan menghindari kesalahpahaman., yakni : 

1. Mediaipembelajaran yangndigunakan merupakan sarana dan prasarana 

pendidikan yang merupakan penghubung untuk mendukung proses 

pembelajaran dalam rangka meningkatkan efisiensi juga efektivitas demi 

mencapai tujuan pendidikan (Sugiyanto et al., 2018). 

2. Aplikasi adalah programksiap guna yang dibuat untuk melakukan suatu 

fungsi bagi yang menggunakannya (Ramadhan et al., 2021) 

3. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dibuat untuk untuk 

mobile device (Astuti et al., 2018) 

4. STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, 
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Mathematics), merupakan sebuah pendekatan yang berasal dari 

pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) 

yang ditambah unsur seni dan religi sehingga menjadi STREAM (Azizah 

et al., 2020). 

5. Lajujreaksi berarti berkurangnyakjumlahkpereaksi dalam satuankwaktu 

ataukbertambahnyakjumlah hasil reaksi dalam setiap satuan;/waktu, ada 

beberapa faktor yang mempengaruhi laju reaksi, yakni suhu, katalis, luas 

permukaan sentuhan juga konsentrasi (Hadi, 2021) 

C. Permasalahan 

1. IdentifikasikMasalah 

 Berdasarkanllatarlbelakang di atas, dapat diketahui bahwa masalah 

yang sering dialami pesertakdidikkpadakmaterillajulreaksi adalah : 

a. Perlunya pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran 

b. Media pembelajaran yang sudah ada kurang bervariasi dan belum 

dikaitkan dengan STREAM 

c. Kurangnya media pembelajaran yang interaktif 

2. BatasanlMasalah 

a. Penelitiankini difokuskan untuk mengembangkan mediakandroid 

berbasiskSTREAMkpadakmateriklajukreaksi  

b. Penelitianlinildilakukan dengan model penelitian 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) yang dibatasi hanya sampai tahap ketiga, yakni 

develop 
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3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latargbelakang yang disampaikan tersebut, makabdapat 

diketahui rumusanymasalah pada penelitianjinikadalah: 

a. Bagaimanakvaliditas materi dankmedia Media android berbasis 

STREAM Pada Materi Laju Reaksi? 

b. Bagaimanakpraktikalitas dan responipesertaaddidiklterhadapipeng-

gunaan media android berbasis STREAM PadalMaterilLajulReaksi? 

 

D. Tujuan-DanlManfaatlPenelitian 

1. TujuanlPenelitian 

a. Untuk mengetahui,validitas Media android berbasis STREAM pada 

materi faktor-faktorayang mempengaruhinlaju reaksi 

b. Untuklmengetahuilpraktikalitasldaniresponnlpesertal.didik.lterhadap 

media android berbasis STREAM pada materi laju reaksi 

2. ManfaatlPenelitian 

Manfaat yangl diharapkan pada penelitian dan pengembangan ini 

adalah sebagai berikut : 

a. BagilGuru 

 Memudahkanmpendidikmdalamnprosesnbelajar mengajar, serta 

menambahlmedialpembelajaranlkimialpadalmaterillajulreaksi yang 

berbasis STREAM 

b. BagilPesertalDidik 

Membantulpesertaldidiklagarllebihlmudah dalam memahami 

materi lajulreaksi. 
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c. BagilSekolah 

Menambahlreferensi mediampembelajaranlyangldapat digunakan 

dalam kegiatanlbelajarlmengajar. 

d. BagijPeneliti 

 Menambah pengetahuan terkait mediampembelajaran yang 

digunakanmdalamnprosesnpembelajaran demi menciptakanlsuasana 

belajarlyang asik dan menyenangkanlpeserta didik saat pembelajaran 

berlangsung, serta berbagi ilmu=mengenai pengembangan media 

android berbasis STREAM pada materi laju reaksi 

3. SpesifikasilProduk 

Produklyang akanldihasilkan padalpenelitianmini ialah sebuah 

medianandroid atau alat pembelajaranliiyang dibuatlmenggunakan web 

kodular. Spesifikasinyaiadalahisebagaiiberikut: 

a. Media memuat pembahasan materi berbasis STREAM, contoh, 

sisipan gambar/ilustrasi mengenai materi laju reaksi. 

b. Media memuat soal yang dibuat dengan google form  

c. Dibuat menggunakan web kodular. 

d. Media pembelajaran media android ini dibuat dalam bentuk file 

apk yang dapat didownload dan diinstall. 
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BABlII 

KAJIANlTEORI 

A. DeskripsilTeori 

1. Medialpembelajaran 

a. Pengertianlmedialpembelajaran 

Khuluqo mengungkapkan bahwa katalmedia diambil darilbahasa 

Latinlyakni medium yanglartinya tengahlataulperantara. Maka jika 

dikaitkan dengan pembelajaran dapat diartikan, media merupakan 

perantara yang dipakai sebagai penyampai pesan atau informasi dari 

pendidik kepada peserta didik. (Khotimah, 2021).  

Media pembelajaran memiliki peran yang besar terhadap proses 

pembelajaran, hal ini dikarenakan media pembelajaran dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik (Tafonao, 2018). 

b. Pemilihan media sesuai dengan kebutuhan 

Untuk mendapatkan hasil belajar yang diinginkan maka harus 

mempersiapkan perencanaan yang baik dan terstruktur, karena 

tingkat keberhasilan pembelajaran dapat dipengaruhi oleh perbedaan 

gaya belajar pesertaadidik, perbedaanffkarakter peserta didik, 

perbedaan kemampuan kognitif, perbedaan kecepatan dalam 

menangkap pelajaran, ataupun perbedaan latar belakang. Maka dari 

itu, untuk menentukan media pembelajaran yang tepat harus 

memperhatikan hal-hal tersebut di atas agar pembelajaran bisa 

berlangsung efektif (Yektyastuti & Ikhsan, 2016) 
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Sanjaya mengatakan bahwa dalam memilih media yang harus 

diperhatikan adalah prinsip-prinsipnya yakni,=memilih medial 

pembelajaranlsesuaildenganltujuanlyanglinginldicapai, berdasarkan 

materi yang diajarkan, sesuai+karakter peserta didik, tepat dengan 

gaya belajar peserta didik dan guru mampu dalam menggunakan 

media, sesuai dengan keadaan lingkungan, fasilitas dan periode 

waktu yang tersedia (Ikhtiarini et al., 2021). 

c. Pengelompokan media pembelajaran 

Berdasarkan bentuknya, media pembelajaran dibagi menjadi 

beberapa bagian, yakni, presentasi verbal, presentasi grafis, gambar 

diam, gambar bergerak, rekaman suara, pengajara tipogram, dan 

simulasi. Jika berdasarkan ukurannya media dibagi menjadi lima 

kelompok, antara lain: media tanpa proyeksi dua dimensi; media 

tanpa proyeksi tiga dimensi; media audio; media proyeksi; televisi; 

video; computer (Faqih, 2021) 

Menggunakan media dalam pembelajaran adalah sebuah 

peluang yang dilakukan demi meningkatkan performa akademik 

peserta didik, maka dapat diketahui dari hasil belajar. Penerapan 

pembelajaran dengan telepon pintar dan tablet memiliki efek positif 

terhadap dimensi kognitif, metakognitif, afektif, dan sosial budaya. 

Telpon pintar dan tablet dapat menambah pengalaman belajar. Media 

androidini memudahkan peserta+didik untuk belajar tanpa terhalang 
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waktu+dan tempat, juga tertarik karena system belajar+yang tidak 

monoton (Yektyastuti & Ikhsan, 2016) 

d. Tujuan pembelajaran menggunakan aplikasi android 

Penggunaan Android sebagai media pembelajaran adalah 

bertujuan untuk memudahkan peserta didik atau peserta didik juga 

pendidik saat pemeblajaran berlangsung, dimana diharapkan guru 

menjadi lebih mudah dalam mengajarkan materi yang sedang 

dipelajari.  

2. ModellPengembangan 4-D 

Model pengembangan 4D (four-D model) dikembangkansoleh 

Thiagarajan. Model ini tersusun atas tahap pendefinisian (define), tahap 

perancangan+(design), tahap pengembangan+(develop), dan tahap uji 

coba (disseminate). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II. 1 Pengembangan Model 4D 
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Deskripsi dari tiap-tiap tahapan 4Dbadalah sebagai berikut. 

a) Tahap Pendefinisian (Define)) 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi dan 

mendefinisikan kebutuhan belajar berdasarkan hasil analisis dari 

batasan materi yang dikembangkan oleh perangkat. 

Tahap ini memiliki 5 tahapan, yakni : 

1. Analisis ujung depan 

2. Analisis peserta didik 

3. Analisis tugas 

4. Analisis konsep, dan 

5. Perumusan tujuan pembelajaran 

b) Tahap perancangan (Design) 

Tahap ini bertujuan untuk mempersiapkan prototipe 

perangkat pembelajaran. Terdiri atas 4 langkah, yakni : 

1) Penyusunan tes sebagai acuan dasar, tes ini dilakukan guna 

mengukur perubahan sikap pada tiap individu setelah 

kegiatan pembelajaran usai. 

2) Penentuan media yangj sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan 

3) Penyusunan format, dilaksanakan dengan cara mengamati 

format-formatlperangkatlyang telah ada sebelumnya dan 

dikembangkan di negara-negara yang sudah lebih maju 
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c) Tahap pengembangan (Develop) 

Langkah ini dilakukan untuk mendapatkan media 

pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan pendapat dari 

pakar. Meliputi: 

1. Validasi perangkat oleh para pakar dilanjutkan dengan revisi 

2. Simulasi yakni pelatihan kegiatan uji coba rencana pengajaran 

3. Uji coba terbatas dengan peserta didik yang sebenarnya 

4. Hasil dari tahap b dan c digunakan sebagai dasar revisi. 

Selanjutnya uji coba lebih lanjut dengan peserta didik sesuai 

dengan kelas sebenarnya. 

d) Tahap penyebaran (Disseminate) 

Tujuan dari7tahap ini adalah untuk : 

1) Mengetahui8penggunaan perangkat yang telah 

dikembangkan pada skala yang luas seperti di kelas lain, di 

sekolah lain, atau oleh guru yang lain 

2) Menguji efektivitas penggunaan perangkat pada kegiatan 

pembelajaran (Sutarti, T., dan Irawan, 2017). 

3. STREAM 

Berawal dari STEM, STEM (Scince, Technology, Engineering, 

Mathematics) adalah pendekatan yang ampuh dalam kegiatan 

pembelajaran, terutama dalam matematika, sains, dan teknik. Namun, 

beberapa mata pelajaran tidak dapat dicakup menggunakan pendekatan 

ini, seperti bahasa, desain, musik, transdisipliner, dll. Kemudian, untuk 
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mencapai pendidikan berkualitas tinggi dan keterampilan peserta didik 

dengan teknologi tinggi, konten seni visual dan pemikiran artistik harus 

menjadi komponen dasar dan harus dikombinasikan dengan STEM. 

Dengan masuknya komponen seni dalam STEM menjadilSTEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) merupakan 

upaya untuk memberikan keseimbangan pada kepribadian peserta didik, 

yaitu individu dengan intelektual, perasaan yang tajam, dan kinerja yang 

efisien, yang dapat terlihat pada perilaku etis-estetika-artistik.  

Sikap estetis mampu mengasah potensi yang efektif, namun dari sudut 

pandang lain unsur vital yang dapat merangsang tumbuhnya kreativitas 

adalah pada pembentukan karakter dan kepribadian (Mubarok et al., 2020 

: 99). Belajar dengan STEAM mengacu pada teori konstruktivisme, yakni 

peserta didik akan aktif meningkatkan pengetahuannya melalui 

pengalaman belajar yang menyenangkan. Secara otomatis peserta didik 

menjadi aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu keberhasilan 

pendekatan STEAM adalah pada mampu memecahkan masalah, 

trampil+untuk berpikir kritis, dan keterampilan kolaborasi (Hadi et al., 

2021) 

STEM dan STEAM adalah pendekatan pendidikan yang kuat untuk 

mencapai pendidikan berkualitas tinggi. Namun, di Indonesia, 

memasukkan komponen seni ke dalam STEAM saja tidak cukup. Karena 

agama mengambil banyak bagian penting dalam pendidikan Indonesia, 

muncul dorongan untuk menciptakan korelasi antara agama dan sains, 
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Einstein pernah mengatakan bahwa sains tanpa agama adalah buta, dan 

agama tanpa sains timpang. STREAM bertindak sebagai sarana untuk 

membangun dialektika antara sains dan agama. STREAM merupakan 

teknik pembelajaran yang memadukan antara sains, matematika, 

pemanfaatan teknologi, rekayasa, dan terintegrasi dengan aspek agama 

dan seni. Pendekatan yang berbeda akan menghasilkan hasil yang 

berbeda. STREAM diharapkan mampu menghubungkan manusia, 

lingkungan, dan masyarakat dengan Tuhan. (Mubarok et al., 2020 : 99).  

Sains dan seni saling melengkapi, karena sains mendukung alat yang 

diperlukan untuk penyelidikan atau pengamatan untuk menghasilkan 

suatu seni, sedangkan seni mendukung kreativitas, pemecahan masalah 

dalam pengembangan sains. Sedangkan penambahan unsur agama 

mengacu pada pilar-pilar pendidikan yang diselenggarakan di Indonesia 

dalam rangka mencapai tujuan pendidikan nasional. (Azizah et al., 2020) 

4. Media Android 

Aplikasi ini adalah sebuah software yang dibuat untuk membantu 

dalam berbagai aktivitas dan pekerjaan. Seiring perkembangan zaman, 

aplikasi ini berkembang sesuai dengan kebutuhan penggunanya juga 

menyesuaikan pada perkembangan teknologi informasi. Aplikasi juga 

bergerak dalam bidang pendidikan (Djusar et al., 2022) 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini sejalan 

dengan tuntutan kurikulum 2013 yaitu terintegrasinya Teknologi 

Informasi (TI) ke dalam semua mata pelajaran, dalam hal ini khususnya 
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mata pelajaran kimia (Rahmawati & Lutfi, 2018). Selain itu, dengan 

memanfaatkan media berupa media android ini maka media 

pembelajaran yang digunakan dapat meningkatkan perasaan senang dan 

ketertarikan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung 

sehingga menumbuhkan minat dan motivasi peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Media ini juga dapat dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik, sehingga kebutuhan peserta didik dapat 

dilengkapi dengan menggunakan media pembelajaran, hal ini juga 

dilakukan karena melihat semakin intensifnya penggunaan smartphone di 

kalangan peserta didik. (Nazar et al., 2020) 

5. Laju Reaksi 

A. Pengertian Laju Reaksi 

Berkurangnya jumlah pereaksi untuk satuan waktu atau 

bertambahnya jumlah hasil reaksi untuk setiap satuan waktu disebut 

sebagai Laju Reaksi. Dimana, jumlah+zat dalam reaksi kimia biasanya 

dinyatakan sebagai+konsentrasi molar atau+molaritas (M), dengan 

begitu maka laju reaksi menyatakan berkurangnya konsentrasi pereaksi 

atau bertambahnya konsentrasi zat hasil+reaksi setiap satu satuan waktu 

(detik). Satuan laju reaksi dinyatakan dalam satuan mol dmˉ³ detˉ¹ atau 

mol /liter detik (Hadi, 2021). 

Laju reaksi juga dapat didefinisikan dengan persamaan stoikiometri 

berikut : 
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Jika laju reaksi diungkapkan sebagai berkurangnya pereaksi A atau 

B dan bertambahnya produk G atau H tiap satuan waktu, maka 

persamaan lajunya adalah : 

 

Dengan tanda minus (-) menunjukkan konsentrasi pereaksi makin 

berkurang. Tanda positif (+) menunjukkan konsentrasi produk makin 

bertambah (Haryono, 2019) 

Selanjutnya ada faktor-faktorlyanglmempengaruhi terjadinyallaju 

reaksi, sebagai berikut: 

1) Luaslpermukaanlsentuhan 

Sebab dari luaslpermukaan dapat mempercepatllaju+reaksi 

adalah semakin luas permukaan zat, maka semakin banyak bagian 

zat yang saling bertumbukan dan semakin besar peluang adanya 

tumbukanlefektiflmenghasilkanlperubahan. Salah isatu isyarat iagar 

ireaksi idapat iberlangsung iadalah izat-zat ipereaksi iharus ibercampur 

iatau ibersentuhan. iPada icampuran ipereaksi iyang iheterogen, ireaksi 

ihanya iterjadi ipada ibidang ibatas icampuran. iBidang ibatas 

icampuran iinilah iyang idimaksud idengan ibidang isentuh. iDengan 

imemperbesar iluas ibidang isentuh, ireaksi iakan iberlangsung ilebih 

icepat (Utami et al., 2009) 
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2) Konsentrasi 

Jika konsentrasi suatu larutan makin besar, larutan akan 

mengandung jumlah partikel semakin banyak sehingga partikel-

partikel tersebut akan tersusun lebih rapat dibandingkan larutan 

yang konsentrasinya lebih rendah. Susunan partikel yang lebih 

rapat memungkinkan terjadinya tumbukan semakin banyak dan 

kemungkinan terjadi reaksi lebih besar. Makin besar konsentrasi 

zat, makin cepat laju reaksinya (Premono et al., 2009).  

 

 

 

 

 

3) Suhu 

Kenaikan suhu mampu mempercepat laju reaksi karena jika 

suhu naik maka, energi kinetik partikel zat-zat meningkat sehingga 

memungkinkan semakin banyaknya tumbukan yang menghasilkan 

Gambar II. 2 Tumbukan antar partikel pada (a) permukaan 

kecil dan (b) permukaan besar 

Gambar II.3 (a) tumbukan yang terjadi pada konsentrasi kecil, 

(b) tumbukan yang terjadi pada konsentrasi besar 
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perubahan. Kenaikan suhu sebesar 10% dapat meningkatkan laju 

reaksi sebesar 2 atau 3 kali lipat (Suwardi et al., 2009). 

 

Gambar II. 4 (a) tumbukan antarpartikel pada suhu rendah, 

(b) tumbukan antarpartikel pada suhu tinggi 

4) Katalis 

Katalis merupakan zat yang mempercepat laju reaksi kimia pada 

suhu tertentu, dan tidak berubah oleh reaksi itu sendiri. Dalam 

sebuah reaksi, katalisljuga ikut berperan namun bukan sebagai 

pereaksi ataupun produknya. Katalis memungkinkan reaksi 

berlangsung lebih cepat dan memungkinkan reaksi pada suhu lebih 

rendah akibat perubahan yang+dipicunya terhadap pereaksi. Katalis 

memberikan suatu jalur pilihan dengan energi aktivasi+yang lebih 

rendah. Katalis mengurangi energi yang dibutuhkan untuk 

berlangsungnya reaksi. 

Adal2ljenislkatalis : 

1) Katalislaktif merupakan katalis yang terlibat reaksi dan di 

akhir reaksi dapat terbentuk lagi. 

2) Kataliskpasifkyaitu katalis yang tidak ikut bereaksi, hanya 

sebagai media reaksi saja 
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B. Persamaan Laju Reaksi 

Secara percobaan diketahui bahwa laju reaksi bergantung pada 

konsentrasi reaktan. Hubungan antara laju reaksi dengan konsentrasi 

reaktan dinyatakan dalam suatu persamaan yang disebut persamaan laju 

reaksi atau hukum laju reaksi. Misalkan suatu reaksi memenuhi 

persamaan reaksi berikut. 

aA + bB → cC + dD 

Persamaan laju reaksinya dinyatakan sebagai berikut:  

 

dengan:l 

V = Laju+reaksi 

k  = Konstantakkecepatanlreaksi 

[A] = Konsentrasi reaktan A  

[B] = Konsentrasi reaktan B 

m = OrdelreaksilzatlA 

n = OrdelreaksilzatlB 

Orde suatu reaksi memberikan gambaran mengenai besarnya 

pengaruh konsentrasi reaktan pada laju reaksi kimia. Kebanyakan orde 

reaksi bernilai 1 atau 2, tetapi ada juga yang bernilai pecahan bahkan 

nol. Jika nilai orde reaksi terhadap suatu reaktan semakin besar, maka 

semakin besar pula pengaruh konsentrasi reaktan tersebut terhadap laju 

reaksi. 



21 
 

 
 

Pangkatlperubahanlkonsentrasilterhadaplperubahanllajuldisebutlorde 

reaksi.l 

1. AdalreaksilberordelO, dimana tidaklterjadilperubahanllaju reaksi 

berapapunlperubahanlkonsentrasilpereaksi. 

2. Adalreaksilberordel1, dimanalperubahanlkonsentrasilpereaksi 

2lkali menyebabkanllaju reaksi lebihlcepat 2 kali. 

3. Adalreaksi berorde 2, dimanallaju perubahan konsentrasi 

pereaksi 2 kali menyebabkan laju reaksi lebih cepat 4 kali, dst. 

Untuklreaksi : 

Al+lB → C 

Rumusan laju reaksi adalah: 

Vl= kl[A]m [B]n 

Dimana:l 

K = tetapanllajulreaksi 

m = ordelreaksiluntuklA   

n = ordelreaksiluntuklB 

Ordelreakasiltotal = m + n 

Langkah-langkahlpenentuanlordelreaksi yaitu sebagai berikut. 

1. Memilihl2 data percobaanlyang salah satunyalmempunyai 

konsentrasilyanglsama. 

2. Bandingkan 2 data percobaan tersebut dengan 

memasukkannya ke dalam persamaan umum laju reaksi. 
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C. Teori Tumbukan 

Tumbukan iyang imenghasilkan izat ibaru iadalah itumbukan iefektif. 

iTumbukan iefektif idapat idicapai ijika: 

1) Molekul-molekul imemiliki ienergi iyang icukup iagar idapat imulai 

ibereaksi idengan imemutuskan iikatan ikimia ilawan, idan imolekul iitu 

isendiri iikatan ikimianya iakan iputus ikarena itumbukan idari imolekul 

ilain ilawan. iEnergi iyang idiperlukan iini idinamakan ienergi iaktivasi 

i(Ea), iyaitu isejumlah ienergi iminimum iyang idiperlukan ioleh isuatu 

izat iuntuk imemulai ireaksi. 

2) Posisi itumbukan iharus itepat imengenai isasaran, isehingga iikatan 

ikimia ilawan idan imolekul iitu isendiri idapat iputus. iJadi iputusnya 

iikatan ikimia imemerlukan i2 ihal ipenting, iyaitu itumbukan idengan 

iEa idan iposisi iyang itepat. iJadi, iwalaupun ienergi icukup, inamun 

ijika iposisinya itidak itepat, itidak isemua ienergi imengenai iikatan, 

isehingga iterjadi ipemborosan ienergi. iSebaliknya iwalaupun 

iposisinya itepat imengenai isasaran, inamun ijika ienergi imolekul 

ibelum imencapai iEa, itumbukannya iakan ipelan, isehingga igaya 

itarik ipada iikatan ikimia itidak idapat idiputus (Hadi, 2021). 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah : 

1. Pada penelitian Resti Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan, yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Materi 

Kelarutan+untuk Meningkatkan Performa Akademik+Peserta Didik 
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SMA” dan pada hasil penelitiannya diketahui media pembelajaran kimia 

berbasis Android pada materi kelarutan dengan menggunakan model 

Borg and Gall (Yektyastuti & Ikhsan, 2016a). Sedangkan pada penelitian 

ini akan menggunakan materi laju reaksi dengan model 4D 

2. Penelitian Muhammad+Nazar,+Zulfadli,+Anggi Oktarina, dan+Kana 

Puspita, yang berjudul “Pengembangan+Aplikasi Android Interaktif 

Berbasis+Android Untuk Membantu+Peserta Didik Dalam+Mempelajari 

Materi Larutan elektrolit dan nonelektrolit” Hasil uji coba media ini 

menunjukkan bahwa E-Lite yang dibuat dengan android studio 3.0.1 

berada pada tingkat kevalidan yang tinggi sehingga tepat dipakai sebagai 

media dalam pembelajaran konsep larutan elektrolit nonelektrolit (Nazar 

et al., 2020). Memiliki kesamaan karena sama-sama membuat aplikasi 

untuk android, perbedaannya penelitian ini menggunakan materi laju 

reaksi dan pembuat aplikasinya menggunakan kodular. 

3. Penelitian Rudi Setiawan, yang berjudul “Rancang Bangun Media 

pembelajaran Berbasis Android Tanpa Coding Semudah Menyusun 

Puzzle” berdasarkan hasil penilaian oleh pengguna aplikasi, nilainya 

adalah 88% yang artinya berada pada nilai sangat valid (Setiawan, 2020). 

Memiliki kesamaan yakni sama-sama menggunakan kodular dalam 

menggunakan kodular sebagai pembuat aplikasinya hanya saja materi 

yang berbeda. 
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C. KonsepjOperasional 

Konsep ini merupakan sebuah konsepkyang dipakai untuk mengukur 

variabelkpenelitian, berikut konsep pada penelitian ini: 

1. Media Android 

Media android ini dapat diakses menggunakan android dan berisi 

gambar-gambar serta materi faktor-faktor laju reaksi yang kemudian 

dikaitkan dengan pendekatan STREAM. Media android akan dilengkapi 

dengan tata cara menggunakan fitur di dalam aplikasi kemudian KI dan 

KD pembelajaran kimia, juga berisi materi yang dikaitkan dengan 

STREAM dan penjelasan melalui gambar/ilustrasi dan juga kuis atau 

pertanyaan-pertanyaan yang menambah pengetahuan peserta didik. 

2. STREAM  

STREAM merupakan sebuah+pendekatan yang memadukan 

antara+sains, pemanfaatan teknologi, rekayasa, matematika, dan 

terintegrasi dengan aspek agama dan seni. Pendekatan yang berbeda akan 

menghasilkan hasil yang berbeda. STREAM diharapkan mampu 

menghubungkan manusia, lingkungan, dan masyarakat dengan Tuhan 

(Mubarok et al., 2020). Pada media yang akan dibuat oleh peneliti, materi 

laju reaksi akan dikaitkan dengan STREAM. Hal ini dilakukan untuk 

melihat materi laju reaksi dari sisi sains, technology, religion, 

engineering, art, mathematics. Berikut gambaran bagaimana materi laju 

reaksi dalam STREAM. 
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1) Science : Secara sains, laju reaksi membahas mengenai 

perubahan konsentrasi reaktan atau produk per satuan waktu. 

Dengan satuan M/s (Molar per detik), Artinya laju reaksi 

menyatakan molaritas zat terlarut dalam reaksi yang dihasilkan 

tiap detik reaksi. Contoh  : Perkaratan besi merupakan contoh 

reaksi kimia lambat yang dapat berlangsung selama beberapa 

tahun, sedangkan peledakan mesiu atau kembang api adalah 

contoh reaksi yang cepat.  

2) Technology : Lalu, Pengetahuan tentang laju reaksi dapat 

diterapkan pada teknologi penyimpanan bahan makanan, yaitu 

dengan memanfaatkan rekayasa suhu penyimpanan makanan. 

Menyimpan makanan pada suhu yang rendah dapat menghambat 

laju aktivitas enzim dan mikroba yang terdapat dalam makanan, 

sehingga kerusakan dan pembusukan bahan makanan dapat 

diperlambat 

a) Religion: Suhu api neraka adalah 69 kali lipat panasnya suhu api 

yang ada di bumi. 

3) Engineering : Pemanfaatan laju reaksi di dunia industri a) 

Penggunaan enzim pada industri biokimia sebagai katalis, b) 

Penggunaan katalis Vanadium Pentaoksida (V2O5) pada proses 

pembuatan asam sulfat, c) Penggunaan katalis besi (Fe) pada 

proses pembuatan pupuk urea 

https://id.wikipedia.org/wiki/Konsentrasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Produk
https://id.wikipedia.org/wiki/Molaritas
https://id.wikipedia.org/wiki/Detik
https://id.wikipedia.org/wiki/Besi
https://id.wikipedia.org/wiki/Mesiu
https://id.wikipedia.org/wiki/Kembang_api
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4) Art:  Pada Art atau seni ini merupakan seni pada saat peserta 

didik mengerjakan tugas berupa peta konsep materi laju reaksi. 

5) Mathematic : Menentukan orde reaksi dan tetapan laju reaksi 

berdasarkan data hasil percobaan 

 

D. Kerangka Berfikir 

Di penelitian ini, peneliti merancang sebuah media android berbasis 

STREAM yang akan digunakan sebagai media pembelajaran, tujuannya 

adalah agar peserta didik lebih mudah+dalam memahami konsep kimia 

dengan menggunakan pendekatan STREAM. Media androidini dirancang 

sebagai media yang efektif untuk digunakan di dalam kelas juga bisa sebagai 

jalan pintas dalam waktu pembelajaran yang singkat, sehingga dapat 

mempermudah dan meningkatkan+motivasi dalam+belajar peserta+didik. 

Untuk itu disusun sebuah kerangkakberfikirlyang dapatldilihat padalgambar 

II.6. 
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Media android berbasis STREAM pada 

materi laju reaksi 

Fakta 

1. Menggunakan ppt dan animasi 

2. Kurangnya inovasi dalam 

proses pembelajaran 

3. Media pembelajaran yang 

sudah ada kurang bervariasi 

dan belum dikaitkan dengan 

STREAM 

Permasalahan yang ditimbulkan : 

1. Masih memerlukan media 

pembelajaran yang efisien, 

mudah digunakan dan dapat 

menghemat waktu. 

2. Kurangnya pemnafaatan 

teknologi smartphone dalam 

proses pembelajaran 

SOLUSI 

Diperlukan media android berbasis STREAM 

PENELITIANkPEMBUATANkMEDIA 

Desainkproduk media android  berbasiskSTREAM  

DILAKUKANl 

Uji validasildan uji praktikalitas 

HASIL 

Produk Media Android  Berbasis STREAM PadalMaterilLajulReaksi 

Gambar II.5 Kerangka Berpikir 
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BABlIII 

METODE PENELITIANl 

 

A. WaktuldanlTempatlPenelitian 

Penelitiankini dilakukan padaksemester genap tahunlajaran 2022/2023 

Dengan materi laju reaksi yang akan dilaksanakan di MAN 1 Pekanbaru 

tepatnya dikkelaslXIlIPAlRobotiklMANl1lPekanbaru. 

B. .Objek danlSubjek Penelitianl 

1) Objek penelitian 

 Padalpenelitian pengembangan inilobjeknya adalah media android 

berbasiskSTREAMl(Sciience,lTechnology,lReligion,lEngineering,lArt,and

Mathematics) padalmaterillajulreaksi. 

2) Subjek-penelitianl 

  Subjeklpenelitianlinilyaitulahli+media pembelajaran, ahlilmateri 

pembelajarankkimia, dan ahlilujilpraktikalitaslmedialpembelajaran yang 

dilakukan oleh guru kimia dan peserta didik yang berjumlah 10-15 orang 

yang mempelajari materi kimia.  

a. Ahli Media- Pembelajaran 

Ahli media merupakan seorang dosen dengan spesifikasi minimal 

pendidikan magister yang ahli dalam mendesain dan mengembangkan 

media pembelajaran. Pada penelitian ini yang menjadi ahli media 

adalah Bapak Dr. Alwis Nazir, M.Kom. Beliau adalah dosen jurusan 

teknik informatika UIN SUSKA Riau yang memiliki keahlian dan 
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pengalaman dalam mendesain dan mengembangkan media 

pembelajaran. 

b. Ahlil Materi Pembelajaran Kimia 

Ahlilmaterilmerupakankseorangldosenkdenganlspesifikasildengan 

latar belakang pendidikan minimal bergelar magister yang memiliki 

keahlian dan pengalaman dalam mengajar di bidang kimia. Pada 

penelitian ini yang menjadi ahli materi adalah Bapak Ardiansyah, 

M.Pd. Beliau adalah dosen di jurusan pendidikan kimia dengan 

keahlian dankpengalaman mengajar dalam bidang kimia. 

c. AhlilUjilPraktikalitas 

Ahli uji praktikalitaslmedia pembelajaran yaitu 2 guru kimia 

dengan pendidikan minimal sarjana strata I dan berpengalaman dalam 

mengajar mata pelajaran kimia di sekolah. Uji praktikalitas peserta 

didik dilakukan oleh 12 peserta didik yang telah mempelajari materi 

laju reaksiyaitu kelas XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru. 

 

C. Populasildan Sampel 

Populasilpadalpenelitian iniladalah guru dan peserta didik kelas XI IPA 

MAN 1+Pekanbaru. SedangkanlSampel dalam penelitian adalah 2 orang guru 

kimia yakni ibu Iin Fatimah, M.Pd dan ibu Dra. Asmiwati, M.Pd, serta 

129orang peserta didik kelas XI IPA Robotik MAN 1=Pekanbaru. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik simple random sampling. 

Teknik simple random sampling adalah teknik untuk mendapatkan sampel 

yang langsung dilakukan pada unit sampling disekolah tersebut. Pengambilan 
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sampel ini secara acak berdasarkan kelas yang terdapat di sekolah tersebut. 

Simple random sampling memiliki kriteria sebagai berikut: 

1. Pemilihan sampel berlaku untuk semua populasi, artinya seluruh populasi 

memiliki peluang yang sama untuk menjadi sampel dengan mewakili 

polusasi tersebut.  

2. Pemilihan sampel memiliki kehomogenan yang setara pada semua 

populasi.  

3. Pemilihan sampel dapat dilakukan dengan cara pengundian  

 

D. Jenis Dan Prosedur Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D (Research and 

Develop) dengan  Metode 4D (Define, Design, Develop dan Disseminate) 

(Tjahjono & Wibawa, 2019). R&D (Research and Develop) adalah 

penelitian pengembangan yang dipakai demi memperoleh produk 

tertentu, dan untuk memeriksa efektivitas produk ini sehingga mereka 

dapat berfungsi secara luas, penelitian diperlukan untuk menguji 

efektivitas produk-produk tersebut (Connie et al., 2021). Penelitian 

pengembangan dapat diartikan sebagaipkajian yang teratur untuk 

mendesain, mengembangkan dan mengevaluasi program, proses dan 

hasil pembelajaran yang konsisten dan efektif secara internal. Selain itu, 

pengembangan juga dapat diartikan sebagai pengubahan spesifikasi dari 

rancangan ke dalam bentuk fisik. (Rayanto & Sugianti, 2020). 
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Model pengembangan 4D (four-D model) dikembangkansoleh 

Thiagarajan. Model ini tersusun atas tahap pendefinisian (define), tahap 

perancangan+(design), tahap pengembangan+(develop), dan tahap uji 

coba (disseminate). 

2. Prosedur Penelitian 

a. Define (Pendefinisian)) 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi dan 

mendefinisikan kebutuhan belajar berdasarkan hasil analisis dari 

batasan materi yang dikembangkan oleh perangkat. 

Tahap ini memiliki 5 tahapan, yakni : 

1. AnalisisiAwaliAkhir 

Bertujuaniiuntuk menganalisisiimasalah yanglberkaitankdengan 

pembelajarankdankmengetahui kurikulumiiyang berlaku. Analisis 

kurikulumiidigunakan untukkmenganalisiskkompetensi yang dicapai 

dalamkmedia dikembangkan.  

2. AnalisisjPesertajDidik 

Demi mengetahui karakter pesertaiididik maka dilakukan 

analisis peserta didik, sebagai upaya menyesuaikan media yang akan 

dikembangkaniisesuai dengankkarakter peserta didik. Karakteristik 

tersebut yaitu usia dan perkembangan proses belajar peserta didik 

(Asmiyunda, Guspatni, 2018). 
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3. Analisisitugas 

Tahap ini dirancangiisesuai denganiikompetensi dasar (KD) dan 

materi pelajaran. 

4. Analisisikonsep 

Analisis ini dilakukan dengan mengidentifkasi konsep pokok 

materi yang dipelajari, membuatnya sesuai tingkatan, dan 

menentukan konsep pokok yang menjadi dasar dalam materi asam 

basa. 

5. Perumusanltujuaniipembelajaran 

Tahap inindilakukan dengan menjabarkan Kompetensi Dasar 

(KD) agar rincindan sesuaindengan hasil analisisutugas dan analisis 

konsep.  

b. Designu(Perancangan)l 

Tahap design inilmerancang media iyang iakan ipeneliti 

ikembangkan iberupa imedia ipembelajaran. iPada itahap iini ijuga 

idilakukan ivalidasi idesain ioleh iahli imateri idannahli imedia iterdiri atas 3 

langkah, yakni: 

1. Penentuan media sesuai dengan analisis tujuan yang dapat 

membantu peserta didik dalam mencapai kompetensi dasar. 

2. Penyusunan format, dilakukan untuk merancang isi pembelajaran 

serta menentukan sumbernbelajar dan kegiatan pembelajaran.  

3. Rancangan awal, dihasilkan setelah pemilihan media dan pemilihan 

format, yang dibuat sebelum uji coba 
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Produk yang dihasilkan pada media ini berupa media android 

yang dapat diinstall  

c. Developi(Pengembangan) 

Dalam itahap iini ididapatkan imedia ipembelajaran iyang isudah 

idiuji idan idirevisi iberdasarkan ipenilaian idari ipara iahli idan isudah 

idinyatakan ivalid. iPada itahap iini imedia iyang isudah idivalidasi iakan 

idiuji icobakan idalam iskala ikecil iyakni ikepada iguru ikimia idan ipeserta 

ididik ikelas iXI. iUji icoba iini idilakukan iuntuk imengetahuai ikelayakan 

isuatu imedia iyang idikembangkan. Penilaian validasi ini diukur dengan 

angket menggunakan skala likert (Trianto, 2012). 

d. Disseminate (Penyebaran) 

Selanjutnya ipada itahap ipenyebaran iini ihanya idilakukan 

ipenyebaran ikepada iguru ikimia idan ipeserta ididik ikelas iXI iIPA 

iRobotik. iTujuan ipadaiitahap iini iyaitu iuntuk imenyebarluaskan imedia 

iandroid iberbasis iSTREAM i(science, itechnology, ireligion, 

iengineering, iart, imathematics) idengan icara imempromosikan idan 

imenyebarluaskan iproduk iakhir imedia iandroid iberbasis iSTREAM 

i(science, itechnology, ireligion, iengineering, iart, imathematics) isecara 

iterbatas (Sohilait, 2020: 112). 

 

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik+yang digunakan untuk mengumpulkan data pada+penelitian ini 

adalah : 
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1) Wawancara 

Sebuah kegiatan tanya jawab yang dilakukan secara langsung atau 

tidak langsung dan dilakukan oleh penanya terhadap narasumber disebut 

wawancara, tujuannya adalah untuk memperoleh informasi yang 

berhubungan dengan suatu masalah. Pada tahap wawancara, peneliti 

melakukan wawancara dengan salah seorang guru kimia yakni Ibu Iin 

Fatimah, M.Pd. Wawancara dilakukan saat pra penelitian, hal ini 

dilakukan untuk menemukan permasalahan yang terjadi di sekolah MAN 1 

Pekanbaru. Wawancara yang dilakukan saat pra penelitian adalah untuk 

mengetahui permasalahan yang terjadi di sekolah tersebut, sehingga dapat 

menentukan solusi yang tepat untuk menyelesaikan masalah.. 

2) Angket 

Angket merupakan sebuah instrument penelitian yang berisi 

beberapa pertanyaan yang kemudian diedarkan kepada beberapa 

responden untuk mendapatkan tanggapan. Ada dua macam bentuk 

angket, yakni angket terstruktur dan tidak terstruktur. Angket terstruktur 

adalah angket yang memberikan beberapa kemungkinan pilihan jawaban, 

contohnya adalah angket tertutup. Kemudian angket tidak terstruktur 

adalah angket terbuka, Artinya responden bebas berpendapat dalam 

menjawab angket tersebut (Hermawan, 2019). Pada penelitianiiini yang 

digunakaniiadalah angket tertutup, maksudnya adalah peneliti sudah 

menyediakan beberapa kemungkinan pilihan jawabannya. 
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Kemudian cara mengetahui tanggapan dari validator dan responden, 

peneliti menggunakan skala likert, dimana skala likert adalah skala yang 

dipakai untuk mengukur..sikap, pendapat dan persepsi seseorang 

mengenai suatu kejadian yang kemudian disebut sebagai variable 

penelitian. Variabel yang diukur akan dijabarkan menjadi indikator 

variabel, lalu dijadikan titik ukur untuk menyusun item instrument yang 

bisa berbentuk pernyataan atau pertanyaan. (Hermawan, 2019) 

Alasaniipeneliti menggunakan skala empat adalah untuk mengurangi 

bias sosial. Maksudnya adalahikecenderunganiresponden untuk memilih 

jawaban netral. Sehinggaiidapat menilai dengan baik media yang akan 

dikembangkan. Angket dalam penelitian iniidigunakan untuk 

memperoleh data mengenaiikevalidan media android berbasis STREAM 

pada materi laju reaksi. 

Dalam peneleitian ini angket yang sudah dibuat kemudian dibagikan 

kepada peserta didik saat penelitian berlangsung. Peserta didik mengisi 

angket setelah mereka menggunakan media android.  

3) Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan sebuah metode yang dilakukan guna 

memperoleh suatu bukti, dapat berbentuk data, gambar, catatan harian juga 

catatan penting lain. Dalam penelitian ini dokumentasi yang diambil 

adalah berbentuk gambar yang diambil pada saat penelitian. 
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F. TeknikjAnalisisjData 

Tekniklyangldigunakan untuk menganalisis+data. adalahlteknik analisis 

deskriptif kualitatif. atau teknik analisis kuantitatif, biasanya 

mendeskripsikan  hasil uji kevalidan dan+uji. kepraktisan. Adapun teknik 

tersebut+yaitu: 

1. Analisisl Deskriptifi Kualitatif 

Analisisiideskriptifnkualitatif. dilaksanakan dengan. menggolongkan 

informasil dari datan kualitatif., yakni berupa pendapat, kritikkdan saran 

perbaikan yang diberikan validator pada angket. Teknik= analisis 

deskriptif. kualitatif. dipakai untuk=mengolah datan hasil ulasan dari 

ahli desain media dan ahli=materi+pembelajaran+yang berbentuk saran 

dan masukan dalam hal perbaikan medianpembelajaran menggunakan 

aplikasi android. 

2. Analisis Kuantitatif 

Angket yang sudah dijawab ketika penelitian+akan digunakan dalam 

analisis kuantitatif. Teknik analisis kuantitatif yang+digunakan dalam 

penelitian+ini adalah : 

a. Analisisl Validitas Aplikasi Android 

Dalam melaksanakan-analisis validitas+yangdikembangkan 

skala yang digunakan adalah skala Likertiidan diperoleh dengan 

cara: 

1. Menentukaniiskoriimaksimal  

Skor maksimal = jumlah ahli x jumlah+butir+komponen x skor 



37 
 

 
 

maksimal 

2. Skor ideal adalah hasil penjumlahan dari skor setiap validator 

3. Menentukan persentase kevalidan dan kepraktisan dapat 

dilakukan dengan rumus : 

 

 

Selanjutnya, nilai validitas=diartikan sesuai dengan tabel 

berikut. 

Tabel III.1 Kriteria Hasil Uji Validitas Media 

No. Interval Kriteria 

1. 81% - 100% Sangat Valid 

2. 61% - 80% Valid 

3. 41% - 60% Cukup Valid 

4. 21% - 40% Kurang Valid 

5. 0% - 20% Tidak Valid 

 

b. Analisis+Praktikalitas+Aplikasi+Android 

Untuk mengetahui hasil analisis tingkat praktikalitas pada 

angket yang diserahkan kepada guru kimia dan peserta didik skala 

yang digunakan adalah skala likert, yakni : 

1. Menentukan skor+maksimal  

Skor maksimal = jumlah ahli_x_jumlah butir komponen x 

skor maksimal 

2. Skor ideal adalah hasil penjumlahan dari skor setiap validator 

3. Menentukan persentase kevalidan dan kepraktisan dapat 

(Riduwan, 2007) 
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dilakukan dengan rumus sebagai berikut : 

 

 

Rentang nilai angket dapat disesuaikan dengan tabeliberikut ini, 

Tabel III. 2 Kriteria Hasil Uji Praktikalitas Media 

No. Interval Kriteria 

1. 81% -i100% Sangat Praktis 

2. 61% - 80% Praktis 

3. 41% - 60% Cukup Praktis 

4. 21% - 40% Kurang Praktis 

5. 0% - 20% Tidak Praktis 

(Riduwan, 2007) 
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BABjV 

PENUTUP 

A. Kesimpulanl 

lBerdasarkan hasil penelitian terkait Pengembangan media android 

berbasis STREAM (science, technology, religion, engineering, art, 

mathematics) pada materi laju reaksi yang sudah dilakukan, dapat diambil 

kesimpulan bahwa,: 

1) Tingkat kevalidan media android berbasis STREAMk(science, 

technology,lreligion,kengineering,kart,kmathematics) dari ahli materi 

didapatkan nilai dengan persentase 89,4% termasuk kriteria sangat valid 

dan oleh ahli media diperoleh hasil dengan persentase yang sama yaitu 

96% termasuk kriteria sangat valid. 

2) Tingkatjkepraktisan media android berbasis STREAM (science, 

technology, religion, engineering, art, mathematics) olehkgurukkimia 

didapatkan nilai dengan persentase 89,7% dan termasuk kriteriaksangat 

praktis. 

3) Tingkatkkepraktisan media android berbasis STREAM (science, 

technology, religion, engineering, art, mathematics) olehkpesertakdidik 

diperolehknilaikdengan persentase 90,54% termasuk kategori sangat 

praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 



85 
 

 
 

B. Saran 

 Penelitiimengharapkaniagar ipeneliti iselanjutnya idapat imengembangkan 

media iandroid berbasis STREAM (science,itechnology,ireligion,iengineering, 

iart, imathematics) idengan imateri iyang ilain. 

1) Peneliti imengharapkan iagar ipeneliti iselanjutnya idapat imelakukan iuji 

icoba imedia iini idengan ijangkauan iyang ilebih iluas iagar idapat 

idiketahui ikeefektifan imedia ipembelajaran iyang itelah idikembangkan. 

2) Peneliti ijuga iberharap iagar iguru idapat imenggunakan imedia 

ipembelajaran iyang isudah idikembangkan idalamlproses ipembelajaran 
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LAMPIRAN A 

(Perangkat Pembelajaran) 

 

A.1 Silabus Mata Pelajaran Kimia 
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SILABUS MATA PELAJARAN KIMIA 

MATERI LAJU REAKSI 

 

Satuan Pendidikan : SMA/MA 

Kelas   : X (Sepuluh) 

Alokasi Waktu : 3 Jam Pelajaran/Minggu 

Kompetensi Inti 

 KI 1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

 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 

 

 

 

 

 

Lampiran A.1 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 

3.1  Menganalisis 

struktur dan 

sifat senyawa 

hidrokarbon 

berdasarkan 

kekhasan atom 

karbon dan 

golongan 

senyawanya  

Senyawa 

Hidrokarbon 

 Kekhasan atom 

karbon. 

 Atom C primer, 
sekunder, 

tertier, dan 

kuarterner. 

 Struktur dan tata 
nama alkana, 

alkena dan 

alkuna 

 Sifat-sifat  fisik 
alkana, alkena 

dan alkuna  

 Isomer  

 Reaksi senyawa 
hidrokarbon 

 Mengamati senyawa hidrokarbon 

dalam kehidupan sehari-hari, 

misalnya plastik, lilin, dan tabung 

gas yang berisi elpiji serta nyala 

api pada kompor gas. 

 Menyimak penjelasan kekhasan 
atom karbon yang menyebabkan 

banyaknya senyawa karbon. 

 Membahas jenis  atom C berdasar-
kan jumlah atom C yang terikat  

pada rantai atom karbon (atom C 

primer, sekunder, tersier, dan 

kuarterner) dengan menggunakan 

molimod, bahan alam, atau 

perangkat lunak 

kimia(ChemSketch, Chemdraw, 

atau lainnya).  

 Membahas rumus umum alkana, 
alkena dan alkuna berdasarkan 

analisis rumus struktur dan rumus 

molekul. 

 Menghubungkan rumus struktur 

dan rumus molekul dengan rumus 

umum senyawa hidrokarbon  

 Membahas cara memberi nama 
senyawa alkana, alkena dan 

alkuna sesuai dengan aturan 

IUPAC  

 Membahas keteraturan sifat fisik 
(titik didih dan titik leleh) 

senyawa alkana, alkena dan 

alkuna 

 Memprediksi jenis isomer (isomer 

rangka, posisi, fungsi, geometri) 
dari senyawa hidrokarbon. 

4.1  Membuat model 

visual berbagai 

struktur molekul 

hidrokarbon 

yang memiliki 

rumus molekul 

yang sama  

3.2  Menjelaskan 

proses 

pembentukan 

Minyak bumi 

 Fraksiminyak 

 Mengamati jenis bahan bakar 
minyak (BBM) yang dijual di 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 

fraksi-fraksi 

minyak bumi, 

teknik 

pemisahan serta 

kegunaannya  

bumi 

 Mutu bensin 

 Dampak 
pembakaran 

bahan bakar  

dan cara 

megatasinya 

 Senyawahidroka
rbon dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

SPBU 

 Membahas proses pembentukan 

minyak bumi dan cara 

mengeksplorasinya 

 Membahas proses penyulingan 
minyak bumi secara distilasi 

bertingkat  

 Menganalisis proses penyulingan 
bertingkat untuk menghasilkan  

minyak bumi menjadi fraksi-

fraksinya. 

 Membahas pembakaran 
hidrokarbon yang sempurna dan 

tidak sempurna serta dampaknya 

terhadap lingkungan, kesehatan 

dan upaya untuk mengatasinya. 

 Membandingkan kualitas bensin 

berdasarkan bilangan oktannya 

(Premium, Pertamax, dan 

sebagainya). 

 Membahas penggunaan bahan 
bakar alternatif selain minyak 

bumi dan gas alam. 

 Menganalisis bahan bakar 
alternatif selain minyak bumi dan 

gas alam. 

 Menyimpulkan dampak 

pembakaran hidrokarbon terhadap 

lingkungan dan kesehatan serta 

cara mengatasinya. 

 Mempresentasikan hasil kerja 
kelompok tentangminyak bumi , 

bahan bakar alternatif pengganti 

minyak bumi dan gas alam serta 

masalah lingkungan yang 

disebabkan oleh penggunaan 

4.2  Menyajikan 

karya tentang 

proses 

pembentukan 

dan teknik 

pemisahan 

fraksi-fraksi 

minyak bumi 

beserta 

kegunaannya 

3.3 Mengidentifi-kasi 

reaksi 

pembakaran 

hidrokarbon 

yang sempurna 

dan tidak 

sempurna serta 

sifat zat hasil 

pembakaran 

(CO2, CO, 

partikulat 

karbon)  

4.3  Menyusun 

gagasan cara 

mengatasi 

dampak 

pembakaran 

senyawa karbon 

terhadap 

lingkungan dan 

kesehatan  
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minyak bumi sebagai bahan bakar. 

3.4  Menjelaskan 

konsep 

perubahan 

entalpi reaksi 

pada tekanan 

tetap dalam 

persamaan 

termokimia  

Termokimia 

 Energi dan kalor 

 Kalorimetri dan 
perubahan 

entalpi reaksi  

 Persamaan 

termokimia 

 Perubahan 
entalpi standar 

(∆H
o
) untuk 

berbagai reaksi  

 Energi ikatan 
rata-rata 

 Penentuan 
perubahan 

entalpi reaksi 

 Mengamati demonstrasi reaksi 
yang membutuhkan kalor dan 

reaksi yang melepaskan kalor, 

misalnya reaksi logam Mg dengan 

larutan HCl dan pelarutan NH4Cl 

dalam air. 

 Menyimak penjelasan  pengertian 
energi, kalor, sistem, dan 

lingkungan. 

 Menyimak penjelasantentang 

perubahan entalpi, macam-macam 

perubahan entalpi standar, dan 

persamaan termokimia. 

 Melakukan  percobaan penentuan 
perubahan entalpi dengan 

Kalorimeter dan melaporkan 

hasilnya. 

 Membahas cara menentukan 
perubahan entalpi reaksi 

berdasarkan entalpi pembentukan 

standar, atau energi ikatan 

berdasarkan hukum Hess.  

 Menentukan perubahan entalpi 
reaksi berdasarkan entalpi 

pembentukan standar, atau energi 

ikatan berdasarkan hukum Hess.  

 Menganalisis data untuk membuat 

diagram tingkat energi  suatu 

reaksi 

 Membandingkan  entalpi 
pembakaran (∆Hc) beberapa 

bahan bakar. 

4.4  Menyimpulkan 

hasil analisis 

data percobaan 

termokima pada 

tekanan tetap  

3.5  Menjelaskan 

jenis entalpi 

reaksi, hukum 

Hess dan 

konsep energi 

ikatan  

4.5 

 Membandingk

an perubahan 

entalpi beberapa 

reaksi 

berdasarkan 

data hasil 

percobaan  

3.6  Menjelaskan 
faktor-faktor 

yang 

memengaruhi 

Laju Reaksi dan 
Faktor-Faktor 

yang 

Mempengaruhi 

 Mengamati beberapa reaksi  yang 
terjadi disekitar kita, misalnya 

kertas dibakar, pita magnesium 
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laju reaksi 

menggunakan 

teori tumbukan  

 Pengertian dan 

pengukuran laju 

reaksi  

 Teori tumbukan 

 Faktor-faktor 
yang 

mempengaruhi 

laju reaksi 

 Hukum laju 
reaksi dan 

penentuan laju 

reaksi 

 

dibakar, kembang api, perubahan 

warna pada potongan buah apel 

dan kentang, pembuatan tape, dan 

besi berkarat. 

 Menyimak penjelasan tentang 

pengertian laju reaksi dan faktor-

faktor yang mempengaruhi laju 

reaksi. 

 Menyimak penjelasan tentang 
teori tumbukan pada reaksi kimia. 

 Merancang dan melakukan 
percobaan tentang faktor-faktor 

yang mempengaruhi laju reaksi 

(ukuran, konsentrasi, suhu dan 

katalis) dan melaporkan hasilnya. 

 Membahas cara menentukan orde 
reaksi dan persamaan laju reaksi.  

 Mengolah dan menganalisis data 

untuk menentukan orde reaksi dan 

persamaan laju reaksi. 

 Membahas peran katalis dalam 
reaksi kimia di laboratorium dan 

industri. 

 Mempresentasikan cara-cara 
penyimpanan  zat kimia reaktif 

(misalnya cara menyimpan logam 

natrium). 

 

4.6  Menyajikan 

hasil 

penelusuran 

informasi cara-

cara pengaturan 

dan 

penyimpanan 

bahan untuk 

mencegah 

perubahan fisika 

dan kimia yang 

tak terkendali  

3.7  Menentukan 

orde reaksi dan 

tetapan laju 

reaksi 

berdasarkan 

data hasil 

percobaan  

4.7  Merancang, 

melakukan, dan 

menyimpulkan 

serta 

menyajikan 

hasil percobaan 

faktor-faktor 

yang 

mempengaruhi 

laju reaksi dan 

orde reaksi  

3.8  Menjelaskan 

reaksi 

kesetimbangan 

di dalam 

hubungan antara 

pereaksi dan 

hasil reaksi  

Kesetimbangan 

Kimia dan 

Pergeseran 

Kesetimbangan 

 Kesetimbangan 
dinamis 

 Mengamati  demonstrasi  analogi 
kesetimbangan dinamis (model 

Heber) 

 Mengamati demonstrasi reaksi 

kesetimbangan timbal sulfat 

dengan kalium iodida 
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4.8  Menyajikan 

hasil 

pengolahan data 

untuk 

menentukan 

nilai tetapan 

kesetimbangan 

suatu reaksi  

 Tetapan 

kesetimbangan 

 Pergeseran 
kesetimbangan 

dan faktor-

faktor  yang 

mempenga-

ruhinya 

 Perhitungan dan 
penerapan 

kesetimbangan 

kimia 

 Membahas reaksi kesetimbangan 

dinamis yang terjadi berdasarkan 

hasil pengamatan. 

 Menentukan harga tetapan 
kesetimbangan berdasarkan data 

hasil percobaan. 

  Merancang dan melakukan 
percobaan tentang faktor-faktor 

yang mempengaruhi arah 

pergeseran kesetimbangan 

(konsentrasi, volum, tekanan, dan 

suhu) dan melaporkannya. 

 Melakukan perhitungan kuantitatif 
yang berkaitan dengan 

kesetimbangan kimia 

 Menentukan komposisi zat dalam 

keadaan setimbang, derajat 

disosiasi (),  tetapan 
kesetimbangan (Kc dan Kp) dan 

hubungan Kc dengan Kp 

 Menerapkan faktor-faktor yang 
menggeser arah kesetimbangan 

untuk mendapatkan hasil optimal 

dalam industri (proses pembuatan 

amonia dan asam sulfat) 

3.9  Menganalisis 

faktor-faktor 

yang 

mempengaruhi 

pergeseran arah 

kesetimbangan 

dan 

penerapannya 

dalam industri  

4.9  Merancang, 

melakukan, dan 

menyimpulkan 

serta 

menyajikan 

hasil percobaan 

faktor-faktor 

yang 

mempengaruhi 

pergeseran arah 

kesetimbangan  

3.10  Menjelaskan 

konsep asam 

dan basa serta 

kekuatannya 

dan 

kesetimbangan 

pengionannya 

dalam larutan  

Asam dan Basa 

 Perkembangan 
konsep  asam 

dan basa  

 Indikator asam-
basa 

 pH asam kuat,  
basa kuat, asam 

lemah, dan basa 

lemah 

 Mengamati zat-zat yang bersifat 
asam atau basa dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 Menyimak penjelasan tentang 
berbagai konsep asam basa 

 Membandingkan konsep asam 
basa menurut Arrhenius, 

Brønsted-Lowry dan Lewis serta 

menyimpulkannya. 

 Mengamati perubahan warna 

4.10  Menganalisis 

trayek 

perubahan pH 

beberapa 

indikator yang 
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diekstrak dari 

bahan alam 

melalui 

percobaan  

indikator dalam berbagai larutan. 

 Membahas bahan alam yang dapat 

digunakan sebagai indikator. 

 Merancang dan melakukan 
percobaan membuat indikator 

asam basa dari bahan alam dan 

melaporkannya. 

 Mengidentifikasi beberapa larutan 
asam basa dengan beberapa 

indikator 

 Memprediksi pH larutan dengan 
menggunakan beberapa indikator.  

 Menghitung pH larutan asam kuat 

dan larutan basa kuat 

 Menghitung nilai Ka larutan asam 
lemah atau Kb larutan basa lemah 

yang diketahui konsentrasi dan 

pHnya. 

 Mengukur pH berbagai larutan 
asam lemah, asam kuat, basa 

lemah, dan basa kuat yang 

konsentrasinya sama dengan 

menggunakan indikator universal 

atau pH meter 

 Menyimpulkan perbedaan asam 

kuat dengan asam lemah serta 

basa kuat dengan basa lemah. 

3.11  Menganalisis 

kesetimbangan 

ion dalam 

larutan garam 

dan 

menghubungka

n pH-nya  

Kesetimbangan 

Ion dan pH 

Larutan Garam  

 Reaksi pelarutan 
garam 

 Garam  yang 

bersifat netral  

 Garam  yang 

 Mengamati perubahan warna 
indikator lakmus merah dan 

lakmus biru dalam beberapa 

larutan garam 

 Menyimak penjelasan  tentang 

kesetimbangan ion dalam larutan 

garam 

 Merancang dan melakukan 
4.11  Melaporkan 

percobaan 
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tentang sifat 

asam basa 

berbagai larutan 

garam  

bersifat asam  

 Garam  yang 

bersifat basa 

 pH larutan 
garam 

percobaan untuk memprediksi pH 

larutan garam dengan 

menggunakan kertas 

lakmus/indikator universal/pH 

meter dan melaporkan hasilnya. 

 Menuliskan reaksi kesetimbangan 

ion dalam larutan garam 

 Menyimpulkan sifat asam-basa 
dari suatu larutan garam 

 Menentukan pH larutan garam  

3.12  Menjelaskan 

prinsip kerja, 

perhitungan pH, 

dan peran 

larutan 

penyangga 

dalam tubuh 

makhluk hidup  

Larutan 

Penyangga 

 Sifat larutan 
penyangga 

 pH larutan 
penyangga 

 Peranan larutan 
penyangga 

dalam tubuh 

makhluk hidup 

dan industri 

(farmasi, 

kosmetika) 

 MengamatipH  larutan penyangga 
ketika diencerkan, ditambah 

sedikit asam atau ditambah sedikit 

basa 

 Menyimak penjelasan  tentang 
cara membuat larutan penyangga 

dengan pH tertentu 

 Menyimak penjelasan bahwa pH  
larutan penyangga tetap ketika 

diencerkan, ditambah sedikit asam 

atau ditambah sedikit basa 

 Membandingkan pH larutan 

penyangga dan larutan bukan 

penyangga dengan menambah 

sedikit asam atau basa atau 

diencerkan. 

 Menganalisis mekanisme larutan 
penyangga dalam 

mempertahankan pHnya terhadap 

penambahan sedikit asam atau 

sedikit basa atau pengenceran. 

 Merancang dan melakukan 
percobaan untuk membuat larutan 

penyangga dengan pHtertentu dan 

melaporkannya. 

4.12  Membuat 

larutan 

penyangga 

dengan pH 

tertentu  
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 MenentukanpH larutan penyangga  

 Membahas peranan larutan 
penyangga dalam tubuh makhluk 

hidup dan industri. 

3.13  Menganalisis 

data hasil 

berbagai jenis 

titrasi asam-

basa  

Titrasi  

 Titrasi asam 

basa 

 Kurva titrasi 

 Mengamati cara melakukan titrasi 

asam-basa, dapat melalui media 

(video) 

 Menyimak penjelasan  titik akhir 
dan titik ekivalen titrasi asam-

basa. 

 Merancang dan melakukan 
percobaan titrasi asam-basa dan 

melaporkan hasil percobaan. 

 Menghitung dan menentukan titik 
ekivalen titrasi,  membuat kurva 

titrasi serta memilih indikator 

yang tepat. 

 Menentukan konsentasi pentiter 

atau zat yang dititrasi. 

4.13  Menyimpulkan 

hasil analisis 

data percobaan 

titrasi asam-

basa  

3.14 

 Mengelompok

kan berbagai 

tipe sistem 

koloid, dan 

menjelaskan 

kegunaan koloid 

dalam 

kehidupan 

berdasarkan 

sifat-sifatnya  

Sistem Koloid  

 Jenis koloid 

 Sifat koloid 

 Pembuatan 
koloid 

 Peranan koloid 
dalam 

kehidupan 

sehari-hari dan 

industry 

 Mengamati berbagai jenis produk 

yang berupa koloid 

 Membahas  jenis koloid dan sifat-
sifat koloid. 

 Menghubungkan sistem koloid 
dengan sifat-sifatnya 

 Melakukan percobaan efek 
Tyndall 

 Membedakan koloid liofob dan 

koloid hidrofob. 

 Membahas  pemurnian koloid, 
pembuatan koloid, dan 

peranannya dalam kehidupan 

sehari-hari 

4.14  Membuat 

makanan atau 

produk lain 

yang berupa 

koloid atau 

melibatkan 

prinsip koloid 
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 Membahas bahan/zat yang berupa 

koloid dalam industri farmasi, 

kosmetik, bahan makanan 
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LAMPIRAN B 

(Validasi Instrumen) 

 

B.1 Angket Uji Validitas oleh Ahli Materi 

B.2 Angket Uji Validitas oleh Ahli Media 

B.3 Angket Uji Praktikalitas oleh Guru Kimia 

B.4 Angket Uji Praktikalitas oleh Peserta Didik 
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Lampiran B.1 

 

ANGKET UJI VALIDITAS MATERI MEDIA ANDROID BERBASIS 

STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) 

PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

Judul : Pengembangan Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju Reaksi 

Penyusun : Ayu Dwi Pratiwi 

Pembimbing : Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., M.Sc 

Instansi : Pendidikan Kimia FTK UIN SUSKA RIAU 

 

Assalamualaikum, Wr. Wb  

Dengan hormat,  

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Media Android Berbasis Stream (Science, Technology, Religion, Engineering, 

Art, and Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi, saya memohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan mengisi 

angket yang telah disediakan. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 

instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.  

         

 

 

Hari/Tanggal  :  

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

Pemohon, 

 

Ayu Dwi Pratiwi 

NIM.11810721703 
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A. Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek () pada kolom 

yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar 

penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Pedoman penilaian : 

Skor 1 Berarti “Sangat Tidak Baik”  

Skor 2 Berarti “Tidak Baik”  

Skor 3 Berarti "Baik"  

Skor 4 Berarti "Sangat Baik"  

B. Penilaian Materi Aplikasi 

No Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Aspek Kelayakan Penyajian 

1 Keterbacaan materi dengan tujuan yang jelas     

2 Terdapat Judul, petunjuk, KI & KD      

Aspek Kelayakan Isi 

3 Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran dengan KI/KD 

    

4 Keruntutan materi yang tersaji dalam media 

pembelajaran 

    

5 Kesesuaian gambar atau video yang disajikan 

untuk memperjelas konsep materi  

    

6 Materi yang disampaikan dalam aplikasi 

pembelajaran meliputi keakuratan fakta, konsep, 

dan prinsip 

    

7 Materi yang disajikan dikaitkan dengan Science     

8 Materi yang disajikan dikaitkan dengan 

Technology 

    

9 Materi yang disajikan dikaitkan dengan Religion     

10 Materi yang disajikan dikaitkan dengan 

Engineering 

    

11 Materi yang disajikan dikaitkan dengan Art     
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12 Materi yang disajikan dikaitkan dengan 

Mathematics 

    

Aspek Kualitas Pembelajaran 

13 Keefektifan media digunakan untuk belajar 

mandiri 

    

14 Kemudahan materi yang tersaji bagi siswa untuk 

memahami materi pembelajaran 

    

15 Pemberian contoh-contoh yang sesuai dengan 

materi yang disajikan 

    

Aspek Kebahasaan  

16 Kejelasan penggunaan bahasa dalam media 

pembelajaran 

    

17 Contoh yang disajikan jelas dan mudah dipahami     

18 Penggunaan Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

    

19 Tata Bahasa dan tanda baca sudah tepat dan sesuai     

 

Saran-saran (secara keseluruhan) : 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan  

Instrument ini dinyatakan *) : 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan di lapangan 

*) lingkari salah satu 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada 

pengaruh dari pihak lain. 

 

 

 

 

 

Pekanbaru, 14 Juli 2022 

Validator Angket 

 

 

 
Dr. Kuncoro Hadi, S.Si, M.Sc 

NIP. 197407172006041004 
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Lampiran B.2 

 

ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA ANDROID BERBASIS STREAM 

(Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) PADA 

MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

Judul : Pengembangan Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju reaksi 

Penyusun :  Ayu Dwi Pratiwi 

Pembimbing :  Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., M.Sc 

Instansi :  Pendidikan Kimia FTK UIN SUSKA RIAU 

Assakamualaikum, Wr. Wb  

Dengan hormat,  

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Media Android Berbasis Stream (Science, Technology, Religion, Engineering, 

Art, and Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi, saya memohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan mengisi 

angket yang telah disediakan. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 

instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.  

         

 

 

 

Pemohon, 

 

 

Ayu Dwi Pratiwi 

NIM.11810721703 

Hari/Tanggal  :  

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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A. Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek () pada 

kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Pedoman penilaian : 

Skor 1 Berarti “Sangat Tidak Baik”  

Skor 2 Berarti “Tidak Baik”  

Skor 3 Berarti "Baik"  

Skor 4 Berarti "Sangat Baik"  

B. Penilaian Media Media Android 

No Kriteria Aspek Indicator Pernyataan 
Skala Penilaian 

4 3 2 1 

1 Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Fungsional  Kesesuaian 

(Suitability) 

1. Kesesuaian 

antara fungsi fitur 

dalam aplikasi 

dengan isi 

    

Keakuratan 

(Acurateness) 

2. Keakuratan 

dalam 

menampilkan 

data 

    

Usability  Understandabi

lity 

3. Fitur-fitur dalam 

aplikasi mudah 

dimengerti 

    

Learnability 4. Kemudahan cara 

penginstalan 

    

Operability 5. Kemudahan 

pengoperasian 

aplikasi 

    

Efficiency Time behavior 6. Kecepatan semua 

fitur menanggapi 

perintah 

    

Resource 

behavior 

7. Kapasitas 

aplikasi tidak 

terlalu besar 

    

Potability  Adaptability 8. Kemudahan 

beradaptasi 

dengan 
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spesifikasi yang 

berbeda 

Installability  9. Kecepatan 

penginstalan 

    

2 Komponen 

Penyajian 

Teknik 

Penyajian 

Konsistensi 

sistematika 

sajian dalam 

aplikasi 

10. Sistematika 

penyajian dalam 

setiap fitur secara 

runtut, memiliki 

pendahuluan, isi 

dan penutup 

    

Pendukung 

penyajian 

Kesesuaian 

dan ketepatan 

ilustrasi 

dengan materi 

11. Ilustrasi yang 

diberikan sesuai 

dengan materi 

    

Penyajian 

Pembelajaran 

Keterlibatan 

peserta didik 

12. Penyajian media 

interaktif 

    

Kelengkapan

penyajian 

Bagian 

pendahuluan 

13. Bagian 

pendahuluan 

berisi  

a) Kata 

pengantar 

b) Deskripsi 

c) Petunjuk 

penggunaan 

d) KI/KD dan 

indikator 

    

Bagian isi 14. Bagian isi berisi 

materi Laju 

reaksi yang 

dikaitkan dengan 

Science, 

    

15. Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan 

Technology, 

    

16. Bagian isi materi 

laju reaksi yang 

dikaitkan dengan 

Religion 

    

17. Bagian isi berisi 

materi yang 

dikaitkan dengan 

Engineering 
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18. Bagian isi berisi 

materi yang 

dikaitkan dengan 

Art 

    

19. Bagian isi berisi 

matri yang 

dikaitkan dengan 

Mathematics 

    

Bagian 

penutup 

20. Bagian penutup 

berisi : 

a) Rangkuman 

b) Latihan 

c) Daftar 

pustaka 

d) Glosarium 

e) Profil  

    

 

Saran-saran (secara keseluruhan): 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan : 

Instrument ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan di lapangan 

*) lingkari salah satu 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada 

pengaruh dari pihak lain. 

 

 

 

 

 

 

 

Pekanbaru, 14 Juli 2022 

Validator Angket 

 

 

 
Dr. Kuncoro Hadi, S.Si, M.Sc 

NIP. 197407172006041004 
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Lampiran B.3 

 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS RESPON GURU MEDIA ANDROID 

BERBASIS STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art,  

Mathematics) PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju reaksi 

Penyusun :  Ayu Dwi Pratiwi 

Pembimbing :  Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., M.Sc 

Instansi :  Pendidikan Kimia FTK UIN SUSKA RIAU 

Assakamualaikum, Wr. Wb  

Dengan hormat,  

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Media Android Berbasis Stream (Science, Technology, Religion, Engineering, 

Art, and Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi, saya memohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan mengisi 

angket yang telah disediakan. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 

instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.  

         

 

 

 

Pemohon, 

 

 

Ayu Dwi Pratiwi 

NIM.11810721703 

Hari/Tanggal  :  

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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A. Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek () pada kolom 

yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar 

penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Pedoman penilaian : 

Skor 1 Berarti “Sangat Tidak Setuju (STS)”  

Skor 2 Berarti “Tidak Setuju (TS)”  

Skor 3 Berarti “Setuju (S)”  

Skor 4 Berarti “Sangat Setuju (SS)”  

 

B. Penilaian Praktikalitas Respon Guru  

No Kriteria Aspek Indicator Pernyataan 
Skala Penilaian 

4 3 2 1 

1 Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Fungsional  Kesesuaian 

(Suitability) 

1) Kesesuaian antara 

fungsi fitur dalam 

aplikasi dengan 

isi 

    

Keakuratan 

(Acurateness) 

2) Keakuratan 

dalam 

menampilkan 

data 

    

Usability  Understandabi

lity 

3) Fitur-fitur dalam 

aplikasi mudah 

dimengerti 

    

Learnability 4) Kemudahan cara 

penginstalan 

    

Operability 5) Kemudahan 

pengoperasian 

aplikasi 

    

Efficiency Time behavior 6) Kecepatan semua 

fitur menanggapi 

perintah 

    

Portability  Installability  7) Kecepatan 

penginstalan 

    

2 Komponen 

Penyajian 

Teknik 

Penyajian 

Konsistensi 

sistematika 

sajian dalam 

aplikasi 

8) Sistematika 

penyajian dalam 

setiap fitur secara 

runtut, memiliki 

pendahuluan, isi 
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dan penutup 

Pendukung 

penyajian 

Kesesuaian 

dan ketepatan 

ilustrasi 

dengan materi 

9) Ilustrasi yang 

diberikan sesuai 

dengan materi 

    

Penyajian 

Pembelajaran 

Keterlibatan 

peserta didik 

10) Penyajian media 

interaktif 

    

Kelengkapan 

penyajian 

Bagaian 

pendahuluan 

11) Bagian 

pendahuluan 

berisi  

a. Kata 

pengantar 

b. Deskripsi 

c. Petunjuk 

penggunaan 

d. KI, KD dan 

indikator 

    

Bagian isi 12) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

dan contoh Yang 

dikaitkan 

dengan bagian-

bagian dari 

Science 

    

13) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

dan contoh yang 

dikaitkan dengan 

Technology 

    

14) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan Religion 

    

15) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan 

Engineering 

    

16) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan Art 

    

17) Bagian isi berisi     
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materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan 

Mathematics 

Bagian 

penutup 

18) Bagian penutup 

berisi : 

a. Rangkuman 

b. Latihan 

c. Daftar pustaka 

d. Glosarium 

e. Profil  

    

 

Saran-saran (secara keseluruhan) : 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan : 

Instrument ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan di lapangan 

*) lingkari salah satu 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada 

pengaruh dari pihak lain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pekanbaru, 14 Juli 2022 

Validator Angket 

 

 

 
Dr. Kuncoro Hadi, S.Si, M.Sc 

NIP. 197407172006041004 
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Lampiran B.4 

 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS RESPON SISWA MEDIA ANDROID 

BERBASIS STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art,  

Mathematics) PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

 

 

Petujuk Pengisian Angket 

1. Isilah identitas yang telah disediakan. 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang kamu anggap paling tepat dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom skala penilaian yang telah disediakan. 

3. Lakukan penilaian secara jujur sesuai dengan pendapatmu. 

4. Bacalah dengan teliti keterangan di bawah ini sebelum mengisi angket. 

 

Keterangan Skala Penilaian 

Skor 1: Tidak Setuju 

Skor 2: Cukup Setuju 

Skor 3: Setuju 

Skor 4: Sangat Setuju 

 

  

Nama   : 

Kelas   : 

Sekolah  :  
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A. Angket Uji Respon Siswa 

Aspek 

Penilaian 
No. Pertanyaan 

Skala 

Penilaian 

1 2 3 4 

Tampilan 

1. 
Apakah Media Android berbasis STREAM memiliki 

tampilan yang menarik? 

    

2. Apakah gambar/ilustrasi yang disajikan menarik?     

3. 
Apakah huruf yang digunakan sederhana dan mudah 

dibaca? 

    

Materi 

4. 

Apakah materi dan bahasa yang disajikan dalam Media 

Android berbasis STREAM  jelas dan mudah 

dipahami? 

    

5. 

Apakah tujuan pembelajaran yang ada dalam  Media 

Android berbasis STREAM tersampaikan dengan 

jelas? 

    

Ketertarikan 

6. 

Apakah materi pembelajaran yang disajikan dalam  

Media Android berbasis STREAM menarik minat 

Anda dalam belajar laju reaksi? 

    

7. 
Apakah Anda senang belajar kimia dengan 

menggunakan  Media Android berbasis STREAM ? 

    

8. 
Apakah  Media Android berbasis STREAM memiliki 

keunggulan dari media yang sering/biasa digunakan? 

    

9. 

Apakah Anda merasa bisa belajar lebih mudah dengan 

media yang memiliki gambar/ilustrasi dan kuis yang 

mendukung?  

    

Penggunaan 

10. 
Apakah  Media Android berbasis STREAM praktis 

digunakan di gadget yang Anda miliki? 

    

11. 

Apakah penggunaan  Media Android berbasis 

STREAM dapat membantu Anda memahami materi 

laju reaksi? 

    

12. 
Apakah  Media Android berbasis STREAM dapat 

digunakan secara berulang-ulang? 

    

13. 
Apakah  Media Android berbasis STREAM mudah 

digunakan? 
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B. Saran-saran (secara keseluruhan) 

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pekanbaru, 14 Juli 2022 

Validator Angket 

 

 

 
Dr. Kuncoro Hadi, S.Si, M.Sc 

NIP. 197407172006041004 
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LAMPIRAN C 

(Instrumen Penelitian) 

 

C.1 Lembar Wawancara 

C.2 Angket Uji Validitas Ahli Materi 

C.3 Rubrik Validitas Ahli Materi 

C.4 Angket Uji Validitas Ahli Media 

C.5 Rubrik Validitas Ahli Media 

C.6 Angket Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia 

C.7 Rubrik Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia 

C.8 Angket Uji Respon Peserta Didik 
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Lampiran C.1 

Pedoman Wawancara Guru 

Nama Sekolah : 

Nama Guru  : 

Hari/Tanggal  : 

1. Kurikulum apakah yang sekarang diterapkan di MAN 1 Pekanbaru? 

2. Bagaimana sistem pembelajaran yang saat ini dilakukan di MAN 1 

Pekanbaru? 

3. Apa saja kesulitan yang bapak/ibu guru alami selama mengajar? 

4. Media apa yang sering digunakan guru kimia dalam proses pembelajaran? 

5. Bagaimana pola pemanfaatan media di dalam kelas? 

6. Apakah siswa mudah memahami materi pembelajaran dengan menggunakan 

media yang ada? 

7. Apakah bapak/ibu guru kesulitan dalam menyiapkan media untuk digunakan 

dalam pembelajaran? 

8. Apakah media yang diberikan pada siswa dapat digunakan secara mandiri oleh 

siswa? 

9. Apakah media yang digunakan sudah dikaitkan dengan STREAM (science, 

technology, religion, engineering, art, mathematics)? 

10. Bagaimana pendapat bapak/ibu apabila peneliti melakukan penelitian terkait 

pengembangan media android berbasis STREAM (science, technology, 

religion, engineering, art, mathematics) pada materi laju reaksi?? 

 

 

  

Pekanbaru, 24 Februari 2022 

Guru Kimia 

 

 

 

(   ) 
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Lampiran C.2 

 

ANGKET UJI VALIDITAS MATERI MEDIA ANDROID BERBASIS 

STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) 

PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

Judul : Pengembangan Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju Reaksi 

Penyusun : Ayu Dwi Pratiwi 

Pembimbing : Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., M.Sc 

Instansi : Pendidikan Kimia FTK UIN SUSKA RIAU 

Assalamualaikum, Wr. Wb  

Dengan hormat,  

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Media Android Berbasis Stream (Science, Technology, Religion, Engineering, 

Art, and Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi, saya memohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan mengisi 

angket yang telah disediakan. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 

instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.  

         

 

 

 

Hari/Tanggal  :  

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

Pemohon, 

 

Ayu Dwi Pratiwi 

NIM.11810721703 
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C. Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek () pada kolom 

yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar 

penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Pedoman penilaian : 

Skor 1 Berarti “Sangat Tidak Baik”  

Skor 2 Berarti “Tidak Baik”  

Skor 3 Berarti "Baik"  

Skor 4 Berarti "Sangat Baik"  

D. Penilaian Materi Aplikasi 

No Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Aspek Kelayakan Penyajian 

1 Keterbacaan materi dengan tujuan yang jelas     

2 Terdapat Judul, petunjuk, KI & KD      

Aspek Kelayakan Isi 

3 Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran dengan KI/KD 

    

4 Keruntutan materi yang tersaji dalam media 

pembelajaran 

    

5 Kesesuaian gambar atau video yang disajikan 

untuk memperjelas konsep materi  

    

6 Materi yang disampaikan dalam aplikasi 

pembelajaran meliputi keakuratan fakta, konsep, 

dan prinsip 

    

7 Materi yang disajikan dikaitkan dengan Science     

8 Materi yang disajikan dikaitkan dengan 

Technology 

    

9 Materi yang disajikan dikaitkan dengan Religion     

10 Materi yang disajikan dikaitkan dengan 

Engineering 

    

11 Materi yang disajikan dikaitkan dengan Art     
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12 Materi yang disajikan dikaitkan dengan 

Mathematics 

    

Aspek Kualitas Pembelajaran 

13 Keefektifan media digunakan untuk belajar 

mandiri 

    

14 Kemudahan materi yang tersaji bagi siswa untuk 

memahami materi pembelajaran 

    

15 Pemberian contoh-contoh yang sesuai dengan 

materi yang disajikan 

    

Aspek Kebahasaan  

16 Kejelasan penggunaan bahasa dalam media 

pembelajaran 

    

17 Contoh yang disajikan jelas dan mudah dipahami     

18 Penggunaan Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

    

19 Tata Bahasa dan tanda baca sudah tepat dan sesuai     

 

Saran-saran (secara keseluruhan) : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan  

Instrument ini dinyatakan *) : 

4. Layak digunakan tanpa ada revisi 

5. Layak digunakan dengan revisi 

6. Tidak layak digunakan di lapangan 

*) lingkari salah satu 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada 

pengaruh dari pihak lain. 

 

 

 

 

 

Pekanbaru, ……………….2022 

Validator 

 

 

(………………………….) 

NIP. 
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Lampiran C.3 

RUBRIK PENILAIAN AHLI MATERI 

No Kriteria Penilaian Komponen Penilaian 

Indikator Komponen 

1 Kelayakan 

penyajian  

Penyajian isi materi sesuai 

KD: 

- KD 3.6 

Menjelaskan faktor-faktor 

yang mempengaruhi laju 

reaksi menggunakan teori 

tumbukan 

- KD 4.6 

Menyajikan hasil penelusuran 

informasi cara-cara 

pengaturan dan penyimpanan 

bahan untuk mencegah 

perubahan fisika dan kimia 

yang tak terkendali 

- KD 3.7 

Menentukan orde reaksi 

dan tetapan laju reaksi 

berdasarkan data hasil 

percobaan 

- KD 4.7 

Merancang, melakukan, 

dan menyimpulkan serta 

menyajikan hasil percobaan 

laju reaksi dan orde reaksi. 

4 Jika materi yang disajikan 

mencakup semua materi laju 

reaksi pada KD 3.6 dan KD 3.7 

3 Jika materi yang disajikan hanya 

mencakup salah satu KD saja 

2 Jika materi yang disajikan hanya 

membahas beberapa poin dari 

materi laju reaksi 

1 Jika semua materi yang disajikan 

tidak mencakup materi yang 

terkandung dalam KD 3.6 dan 

KD 3.7 

2 Kelayakan 

Isi 

Kesesuaian materi dengan KI 

dan KD, yaitu: 

- KD 3.6 

Menjelaskan faktor-faktor 

yang mempengaruhi laju 

reaksi menggunakan teori 

tumbukan 

- KD 4.6 

Menyajikan hasil 

penelusuran informasi cara-

cara pengaturan dan 

penyimpanan bahan untuk 

mencegah perubahan fisika 

dan kimia yang tak 

terkendali 

- KD 3.7 

Menentukan orde reaksi 

dan tetapan laju reaksi 

berdasarkan data hasil 

4 Jika materi yang disajikan 

mencakup KD 3.6 – 4.6 dan KD 

3.7-4.7 

3 Jika materi yang disajikan 

mencakup hanya salah satu KD 

saja 

2 Jika materi yang disajikan 

mencakup hanya beberapa poin 

dari salah satu KD 

1 Jika materi yang disajikan tidak  

mencakup salah satu materi dari 

tiap-tiap KD 
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percobaan 

- KD 4.7 

Merancang, melakukan, 

dan menyimpulkan serta 

menyajikan hasil percobaan 

laju reaksi dan orde reaksi. 

Keruntutan materi yang 

tersaji dalam media 

pembelajaran, terdiri dari 4 

deskripsi antara lain: 

1. Materi yang disajikan 

secara runtut 

2. Materi yang disajikan 

mulai dari yang mudah ke 

sukar atau dari yang 

sederhana ke yang 

kompleks 

3. Materi yang disajikan 

teratur dan diiringi 

dengan contoh di 

lingkungan sekitar 

4 Jika keruntunan penyajian materi 

memenuhi 3 deskripsi 

3 Jika keruntunan penyajian materi 

memenuhi 2 deskripsi 

2 Jika keruntunan penyajian 

materi memenuhi 1 deskripsi 

1 Jika keruntunan penyajian materi 

tidak memenuhi salah satu 

deskripsi 

Kesesuaian gambar yang 

disajikan untuk memperjelas 

materi, terdiri dari 4 

deskripsi, yaitu: 

1. Gambar mampu 

menyampaikan makna 

yang terkandung 

2. Gambar mendukung 

peserta didik untuk 

memahami materi 

3. Gambar dan video dapat 

merangsang daya piker 

peserta didik 

4. Gambar menyampaikan 

pesan yang jelas  

4 Jika gambar sesuai dengan 

substansi pesan, memenuhi 4 

deskripsi 

3 Jika gambar sesuai dengan 

substansi pesan, memenuhi 3 

deskripsi 

2 Jika gambar sesuai dengan 

substansi pesan, 

memenuhi 2 deskripsi 

1 Jika gambar sesuai dengan 

substansi pesan, 

memenuhi salah satu 

deskripsi 

Materi yang disampaikan 

meliputi keakuratan fakta, 

konsep dan prinsip, terdiri 

dari 3 deskripsi yaitu: 

1. Sesuai dengan konsep 

dan definisi yang berlaku 

pada materi laju reaksi 

2. Prosedur/kegiatan 

pembelajaran dapat 

diterapkan dengan runtut 

4 Jika kebenaran konsep dan 

defenisi yang disajikan memenuhi 

3 deskripsi  

3 Jika kebenaran konsep dan 

defenisi yang disajikan memenuhi 

2 deskripsi  

2 Jika kebenaran konsep dan 

defenisi yang disajikan memenuhi 

salah satu deskripsi 

1 Jika kebenaran konsep 

dan defenisi yang 
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dan benar 

3. Teori yang disajikan 

secara jelas dan detail 

disajikan tidak 

memenuhi 3 deskripsi 

Keefektifan media yang 

digunakan untuk belajar 

mandiri  

4 Jika daya guna media 

pembelajaran berupa aplikasi 

dapat digunakan secara berulang-

ulang untuk belajar mandiri 

3 Jika daya guna media 

pembelajaran aplikasi dapat 

digunakan secara berulang-ulang 

dan hanya terdapat sedikit 

kendala 

2 Jika daya guna media 

pembelajaran berupa aplikasi 

dapat digunakan secara berulang-

ulang tetapi terdapat kendala 

ketika menggunakannya 

1 Jika daya guna media 

pembelajaran berupa aplikasi 

sangat tidak dapat digunakan 

secara berulang-ulang 

Kemudahan materi yang 

tersaji bagi siswa untuk 

memahami materi, terdiri dari 

3 deskripsi, yaitu: 

1. Mudah dipahami peserta 

didik 

2. Sesuai dengan 

karakteristik materi 

3. Peserta didik seperti 

terbawa oleh suasana 

dalam video 

pembelajaran 

4 Jika komunikasi penyajian materi 

interaktif dengan peserta didik 

memenuhi 3 deskripsi 

3 Jika komunikasi penyajian materi 

interaktif dengan peserta didik 

memenuhi 2 deskripsi  

2 Jika komunikasi penyajian materi 

interaktif dengan peserta didik 

memenuhi 1 deskripsi  

1 Jika komunikasi penyajian materi 

interaktif dengan peserta didik 

tidak memenuhi salah satu 

deskripisi 

Pemberian contoh yang 

berbasis STREAM pada 

Media Android 

4 Jika terdapat beberapa contoh 

yang seluruhnya dikaitkan dengan 

bagian-bagian dari STREAM 

(Science, Technology, Religion, 

Engineering, Art, and 

Mathemathics)  

3 Jika terdapat contoh yang hanya 

dikaitkan dengan 4 bagian dari 

STREAM (Science, Technology, 

Religion, Engineering, Art, and 

Mathemathics) 

2 Jika terdapat contoh yang hanya 

dikaitkan dengan 3 bagian dari 

STREAM (Science, Technology, 

Religion, Engineering, Art, and 
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Mathemathics) 

1 Jika terdapat contoh yang hanya 

dikaitkan dengan 2 bagian dari 

STREAM (Science, Technology, 

Religion, Engineering, Art, and 

Mathemathics) 

Kejelasan penggunaan bahasa 

dalam Media Android, terdiri 

dari 4 deskripsi, yaitu:  

1. Kalimat mewakili isi 

pesan yang disampaikan 

2. Minimal sebuah kalimat 

terdiri subjek dan 

predikat 

3. Menghindari kalimat 

yang bermakna ganda 

4. Menggunakan bahasa 

yang sesuai dengan EYD 

(Ejaan Yang 

Disempurnakan) 

4 Jika memenuhi 4 deskripsi 

ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa 

3 Jika memenuhi 3 deskripsi 

ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa 

2 Jika memenuhi 2 deskripsi 

ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa 

1 Jika memenuhi salah satu 

deskripsi ketepatan struktur 

kalimat dan bahasa 
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Lampiran C.4 

 

ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA MEDIA ANDROID BERBASIS 

STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) 

PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

Judul : Pengembangan Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju reaksi 

Penyusun : Ayu Dwi Pratiwi 

Pembimbing : Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., M.Sc 

Instansi : Pendidikan Kimia FTK UIN SUSKA RIAU 

Assakamualaikum, Wr. Wb  

Dengan hormat,  

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Media Android Berbasis Stream (Science, Technology, Religion, Engineering, 

Art, and Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi, saya memohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan mengisi 

angket yang telah disediakan. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 

instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.  

         

 

 

 

Pemohon, 

 

 

Ayu Dwi Pratiwi 

NIM.11810721703 

Hari/Tanggal  :  

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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C. Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek () pada 

kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Pedoman penilaian : 

Skor 1 Berarti “Sangat Tidak Baik”  

Skor 2 Berarti “Tidak Baik”  

Skor 3 Berarti "Baik"  

Skor 4 Berarti "Sangat Baik"  

D. Penilaian Media Media Android 

No Kriteria Aspek Indicator Pernyataan 
Skala Penilaian 

4 3 2 1 

1 Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Fungsional  Kesesuaian 

(Suitability) 

21. Kesesuaian 

antara fungsi fitur 

dalam aplikasi 

dengan isi 

    

Keakuratan 

(Acurateness) 

22. Keakuratan 

dalam 

menampilkan 

data 

    

Usability  Understandabi

lity 

23. Fitur-fitur dalam 

aplikasi mudah 

dimengerti 

    

Learnability 24. Kemudahan cara 

penginstalan 

    

Operability 25. Kemudahan 

pengoperasian 

aplikasi 

    

Efficiency Time behavior 26. Kecepatan semua 

fitur menanggapi 

perintah 

    

Resource 

behavior 

27. Kapasitas 

aplikasi tidak 

terlalu besar 

    

Potability  Adaptability 28. Kemudahan 

beradaptasi 

dengan 
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spesifikasi yang 

berbeda 

Installability  29. Kecepatan 

penginstalan 

    

2 Komponen 

Penyajian 

Teknik 

Penyajian 

Konsistensi 

sistematika 

sajian dalam 

aplikasi 

30. Sistematika 

penyajian dalam 

setiap fitur secara 

runtut, memiliki 

pendahuluan, isi 

dan penutup 

    

Pendukung 

penyajian 

Kesesuaian 

dan ketepatan 

ilustrasi 

dengan materi 

31. Ilustrasi yang 

diberikan sesuai 

dengan materi 

    

Penyajian 

Pembelajaran 

Keterlibatan 

peserta didik 

32. Penyajian media 

interaktif 

    

Kelengkapan

penyajian 

Bagian 

pendahuluan 

33. Bagian 

pendahuluan 

berisi  

e) Kata 

pengantar 

f) Deskripsi 

g) Petunjuk 

penggunaan 

h) KI/KD dan 

indikator 

    

Bagian isi 34. Bagian isi berisi 

materi Laju 

reaksi yang 

dikaitkan dengan 

Science, 

    

35. Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan 

Technology, 

    

36. Bagian isi materi 

laju reaksi yang 

dikaitkan dengan 

Religion 

    

37. Bagian isi berisi 

materi yang 

dikaitkan dengan 

Engineering 
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38. Bagian isi berisi 

materi yang 

dikaitkan dengan 

Art 

    

39. Bagian isi berisi 

matri yang 

dikaitkan dengan 

Mathematics 

    

Bagian 

penutup 

40. Bagian penutup 

berisi : 

f) Rangkuman 

g) Latihan 

h) Daftar 

pustaka 

i) Glosarium 

j) Profil  

    

 

Saran-saran (secara keseluruhan): 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan : 

Instrument ini dinyatakan *): 

4. Layak digunakan tanpa ada revisi 

5. Layak digunakan dengan revisi 

6. Tidak layak digunakan di lapangan 

*) lingkari salah satu 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada 

pengaruh dari pihak lain. 

 

 

 

 

 

 

Pekanbaru, ……………….2022 

Validator 

 

 

(……………………………….) 

NIP. 
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Lampiran C.5 

RUBRIK ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA 

Kriteria Aspek Indicator No. Skala Rubrik Pernyataan 

Rekayasa 

perangkat 

lunak 

Fungsional  Kesesuaian 

(suitability) 

1 

4 

Jika semua fungsi fitur 

dalam aplikasi sesuai 

dengan isi 

3 

Jika salah satu fungsi 

fitur dalam aplikasi tidak 

sesuai dengan isi 

2 

Jika ada beberapa fungsi 

fitur dalam aplikasi tidak 

sesuai dengan isi 

1 

Jika semua fungsi fitur 

dalam aplikasi tidak 

sesuai dengan isi 

Keakuratan 

(Accurateness) 

2 

4 
Jika semua fitur akurat 

dalam menampilkan data 

3 

Jika salah satu fitur 

kurang akurat dalam 

menampilkan data 

2 

Jika beberapa fitur 

kurang akurat dalam 

menampilkan data 

1 

Jika semua fitur tidak 

akurat dalam 

menampilkan data 

Usability  Understandbility  

3 

4 

Jika semua Fitur-fitur 

dalam aplikasi mudah 

dimengerti 

3 

Jika salah satu Fitur-fitur 

dalam aplikasi tidak 

mudah 

dimengerti 

2 

Jika ada beberapa Fitur-

fitur dalam aplikasi tidak 

mudah dimengerti 

1 

Jika semua Fitur-fitur 

dalam aplikasi tidak 

mudah dimengerti 

Learnability  

4 

4 

Petunjuk atau cara 

penginstalan begitu 

mudah 

3 
Petunjuk atau cara 

penginstalan mudah 

2 
Petunjuk atau cara 

penginstalan cukup sulit 

1 Petunjuk atau cara 
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penginstalan sangat sulit 

Operability  

5 

4 
Pengoperasian aplikasi 

yang begitu mudah 

3 
Pengoperasian aplikasi 

mudah 

2 
Pengoperasian aplikasi 

cukup sulit 

1 
Pengoperasian aplikasi 

sangat sulit 

Efficiency Time behavior 

6 

4 

Jika semua fitur dalam 

aplikasi cepat dalam 

menanggapi perintah 

3 

Jika salah satu fitur 

dalam aplikasi lama 

dalam menanggapi 

perintah 

2 

Jika beberapa fitur dalam 

aplikasi lama dalam 

menanggapi perintah 

1 

Jika semua fitur dalam 

aplikasi lama dalam 

menanggapi perintah 

Resource 

behavior 

7 

4 

Jika aplikasi dapat 

berjalan pada berbagai 

kapasitas RAM seperti 

pada: 

1. RAM kurang dari 1 

GB 

2. RAM 1 GB 

3. RAM 2 GB 

4. RAM 3 GB 

5. RAM 4 GB 

3 

Jika aplikasi hanya dapat 

berjalan jenis RAM besar 

dari 1 GB, yaitu pada 

RAM 1 GB, 2GB, 3 GB 

dan 4 GB 

2 

Jika aplikasi hanya dapat 

berjalan jenis RAM kecil 

dari 1 GB 

1 

Jika aplikasi tidak dapat 

berjalan pada semua jenis 

kapasitas RAM yang 

berbeda 

Portability  Adaptability  

8 

4 

ika aplikasi mampu 

beradaptasi dengan 

semua spesifikasi yang 

berbeda 

3 
Jika aplikasi mampu 

beradaptasi dengan 3 
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spesifikasi yang berbeda 

2 

Jika aplikasi mampu 

beradaptasi dengan 2 

spesifikasi yang berbeda 

1 

Jika aplikasi tidak 

mampu beradaptasi 

dengan spesifikasi yang 

berbeda 

  Instability  

9 

4 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 2 menit 

3 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 3 menit 

2 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 4 menit 

1 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 5 menit 

Komponen 

penyajian 

Teknik 

penyajian 

Konsistensi 

sistematika 

sajian dalam 

aplikasi 

10 

4 

Jika sistematika 

penyajian dalam setiap 

fitur secara runtut, 

memiliki pendahuluan, isi 

dan penutup 

3 

Jika salah satu 

sistematika penyajian 

dalam setiap fitur tidak 

runtut 

2 

Jika ada beberapa 

sistematika penyajian 

dalam setiap fitur tidak 

runtut 

1 

Jika semua sistematika 

penyajian dalam setiap 

fitur tidak runtut 

Pendukung 

penyajian 

Kesesuaian dan 

ketepatan 

ilustrasi dengan 

materi 

11 

4 

Jika semua ilustrasi yang 

diberikan sesuai dengan 

materi 

3 

Jika salah satu ilustrasi 

yang diberikan tidak 

sesuai dengan materi 

2 

Jika ada beberapa 

ilustrasi yang diberikan 

tidak sesuai dengan 

materi 

1 

Jika semua ilustrasi yang 

diberikan tidak sesuai 

dengan materi 

Penyajian 

pembelajaran 

Keterlibatan 

peserta didik 

12 
4 

Jika semua fitur dalam 

penyajian media 

interaktif melibatkan 

peserta didik 

3 Jika salah satu fitur 
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dalam penyajian media 

interaktif tidak 

melibatkan peserta didik 

2 

Jika ada beberapa fitur 

dalam penyajian media 

interaktif tidak 

melibatkan peserta didik 

1 

Jika semua fitur dalam 

penyajian media 

interaktif tidak 

melibatkan peserta didik 

Kelengkapan 

penyajian 

Bagian 

pendahuluan 

13 

4 

Jika bagian pendahuluan 

meliputi beberapa fitur: 

1) Deskripsi 

2) Petunjuk 

Penggunaan 

3) KI, KD dan 

Indikator 

3 
Jika bagian pendahuluan 

hanya berisi 2 fitur 

2 
Jika bagian pendahuluan 

hanya berisi 1 fitur 

1 

Jika bagian pendahuluan 

tidak meliputi satupun 

fitur tersebut  

Bagian isi 

14 

4 

Jika bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

dikaitkan dengan bagian-

bagian dari STREAM  

a. Science, 

b. Technology, 

c. Religion, 

d. Engineering, 

e. Art, and 

f. Mathematics 

3 

Jika bagian isi hanya 

berisi materi saja dan 

tidak mengaitkan dengan 

salah satu dari bagian 

STREAM  

a. Science, 

b. Technology, 

c. Religion, 

d. Engineering, 

e. Art, and 

f. Mathematics 

2 

Jika bagian isi hanya 

berisi materi dari salah 

satu KD namun dikaitkan 

dengan bagian dari 
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STREAM 

a. Science, 

b. Technology, 

c. Religion, 

d. Engineering, 

e. Art, and 

f. Mathematics 

1 

Jika bagian isi hanya 

berisi materi dari salah 

satu KD dan tanpa 

adanya kaitan dengan 

salah satu dari bagian 

STREAM 

a. Science, 

b. Technology, 

c. Religion, 

d. Engineering, 

e. Art, and 

f. Mathematics 

Bagian penutup 

15 

4 

Jika bagian penutup 

terdiri dari fitur : 

1) Rangkuman 

2) Latihan 

3) Daftar pustaka 

4) Glosarium 

5) Profil 

3 
Jika bagian penutup 

hanya terdiri dari 4 fitur 

2 
Jika bagian penutup 

hanya terdiri dari 3 fitur 

1 
Jika bagian penutup 

hanya terdiri dari 2 fitur 
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Lampiran C.6 

 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS RESPON GURU MEDIA ANDROID 

BERBASIS STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art,  

Mathematics) PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju reaksi 

Penyusun : Ayu Dwi Pratiwi 

Pembimbing : Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., M.Sc 

Instansi : Pendidikan Kimia FTK UIN SUSKA RIAU 

Assakamualaikum, Wr. Wb  

Dengan hormat,  

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Media Android Berbasis Stream (Science, Technology, Religion, Engineering, 

Art, and Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi, saya memohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan mengisi 

angket yang telah disediakan. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 

instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.  

         

 

 

 

Pemohon, 

 

Ayu Dwi Pratiwi 

NIM.11810721703 

Hari/Tanggal  :  

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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C. Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek () pada 

kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Pedoman penilaian : 

Skor 1 Berarti “Sangat Tidak Setuju (STS)”  

Skor 2 Berarti “Tidak Setuju (TS)”  

Skor 3 Berarti “Setuju (S)”  

Skor 4 Berarti “Sangat Setuju (SS)”  

D. Penilaian Praktikalitas Respon Guru  

No Kriteria Aspek Indicator Pernyataan 
Skala Penilaian 

4 3 2 1 

1 Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Fungsional  Kesesuaian 

(Suitability) 

19) Kesesuaian antara 

fungsi fitur dalam 

aplikasi dengan 

isi 

    

Keakuratan 

(Acurateness) 

20) Keakuratan 

dalam 

menampilkan 

data 

    

Usability  Understandabi

lity 

21) Fitur-fitur dalam 

aplikasi mudah 

dimengerti 

    

Learnability 22) Kemudahan cara 

penginstalan 

    

Operability 23) Kemudahan 

pengoperasian 

aplikasi 

    

Efficiency Time behavior 24) Kecepatan semua 

fitur menanggapi 

perintah 

    

Portability  Installability  25) Kecepatan 

penginstalan 

    

2 Komponen 

Penyajian 

Teknik 

Penyajian 

Konsistensi 

sistematika 

sajian dalam 

aplikasi 

26) Sistematika 

penyajian dalam 

setiap fitur secara 

runtut, memiliki 

pendahuluan, isi 

dan penutup 

    

Pendukung 

penyajian 

Kesesuaian 

dan ketepatan 

ilustrasi 

dengan materi 

27) Ilustrasi 

yang diberikan 

sesuai dengan 

materi 
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Penyajian 

Pembelajaran 

Keterlibatan 

peserta didik 

28) Penyajian media 

interaktif 

    

Kelengkapan 

penyajian 

Bagaian 

pendahuluan 

29) Bagian 

pendahuluan 

berisi  

e. Kata 

pengantar 

f. Deskripsi 

g. Petunjuk 

penggunaan 

h. KI, KD dan 

indikator 

    

Bagian isi 30) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

dan contoh Yang 

dikaitkan 

dengan bagian-

bagian dari 

Science 

    

31) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

dan contoh yang 

dikaitkan dengan 

Technology 

    

32) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan Religion 

    

33) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan 

Engineering 

    

34) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan Art 

    

35) Bagian isi berisi 

materi laju reaksi 

yang dikaitkan 

dengan 

Mathematics 

    

Bagian 

penutup 

36) Bagian penutup 

berisi : 

f. Rangkuman 
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g. Latihan 

h. Daftar pustaka 

i. Glosarium 

j. Profil  

 

Saran-saran (secara keseluruhan) : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan : 

Instrument ini dinyatakan *): 

4. Layak digunakan tanpa ada revisi 

5. Layak digunakan dengan revisi 

6. Tidak layak digunakan di lapangan 

*) lingkari salah satu 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada 

pengaruh dari pihak lain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pekanbaru, ……………….2022 

Validator 

 

 

(……………………………….) 

NIP. 
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Lampiran C.7 

RUBRIK PRAKTIKALITAS GURU 

Kriteria  Aspek  Indicator  No. Skala  Rubrik Pernyataan 

Rekayasa 

perangkat 

lunak 

Fungsional  Kesesuaian 

(suitability) 

1 

4 
Jika semua fungsi fitur dalam 

aplikasi sesuai dengan isi 

3 

Jika salah satu fungsi fitur 

dalam aplikasi tidak sesuai 

dengan isi 

2 

Jika ada beberapa fungsi fitur 

dalam aplikasi tidak sesuai 

dengan isi 

1 

Jika semua fungsi fitur dalam 

aplikasi tidak sesuai dengan 

isi 
Keakuratan 

(Accurateness) 

2 

4 
Jika semua fitur akurat dalam 

menampilkan data 

3 

Jika salah satu fitur kurang 

akurat dalam menampilkan 

data 

2 

Jika beberapa fitur kurang 

akurat dalam menampilkan 

data 

1 
Jika semua fitur tidak akurat 

dalam menampilkan data 

Usability  Understandbility  

3 

4 
Jika semua Fitur-fitur dalam 

aplikasi mudah dimengerti 

3 

Jika salah satu Fitur-fitur 

dalam aplikasi tidak mudah 

dimengerti 

2 

Jika ada beberapa Fitur-fitur 

dalam aplikasi tidak mudah 

dimengerti 

1 

ka semua Fitur-fitur dalam 

aplikasi tidak mudah 

dimengerti 
Learnability  

4 

4 
Petunjuk atau cara penginstalan 

begitu mudah 

3 
Petunjuk atau cara penginstalan 

mudah 

2 
Petunjuk atau cara penginstalan 

cukup sulit 

1 
Petunjuk atau cara penginstalan 

sangat sulit 

Operability  
5 4 

Pengoperasian aplikasi yang 

begitu mudah 
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3 Pengoperasian aplikasi mudah 

2 
Pengoperasian aplikasi cukup 

sulit 

1 
Pengoperasian aplikasi sangat 

sulit 

Efficiency Time behavior 

6 

4 

Jika semua fitur dalam 

aplikasi cepat dalam 

menanggapi perintah 

3 

Jika salah satu fitur dalam 

aplikasi lama dalam 

menanggapi perintah 

2 

Jika beberapa fitur dalam 

aplikasi lama dalam 

menanggapi perintah 

1 

Jika semua fitur dalam 

aplikasi lama dalam 

menanggapi perintah 
 Portability  Instability  

7 

4 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 2 menit 

3 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 3 menit 

2 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 4 menit 

1 
Kecepatan penginstalan 

kurang dari 5 menit 
Komponen 

penyajian 

Teknik 

penyajian 

Konsistensi 

sistematika 

sajian dalam 

aplikasi 

8 

4 

Jika sistematika penyajian 

dalam setiap fitur secara 

runtut, memiliki 

pendahuluan, isi dan penutup 

3 

Jika salah satu sistematika 

penyajian dalam setiap fitur 

tidak runtut 

2 

Jika ada beberapa sistematika 

penyajian dalam setiap fitur 

tidak runtut 

1 

Jika semua sistematika 

penyajian dalam setiap fitur 

tidak runtut 
Pendukung 

penyajian 

Kesesuaian dan 

ketepatan 

ilustrasi dengan 

materi 
9 

4 

Jika semua ilustrasi yang 

diberikan sesuai dengan 

materi 

3 

Jika salah satu ilustrasi yang 

diberikan tidak sesuai dengan 

materi 

2 
Jika ada beberapa ilustrasi 

yang diberikan tidak sesuai 
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dengan materi 

1 

Jika semua ilustrasi yang 

diberikan tidak sesuai dengan 

materi 
Penyajian 

pembelajaran 

Keterlibatan 

peserta didik 

10 

4 

Jika semua fitur dalam 

penyajian media interaktif 

melibatkan peserta didik 

3 

Jika salah satu fitur dalam 

penyajian media interaktif 

tidak melibatkan peserta 

didik 

2 

Jika ada beberapa fitur dalam 

penyajian media interaktif 

tidak melibatkan peserta 

didik 

1 

Jika semua fitur dalam 

penyajian media interaktif 

tidak melibatkan peserta 

didik 
Kelengkapan 

penyajian 

Bagian 

pendahuluan 

11 

4 

Jika bagian pendahuluan 

meliputi beberapa fitur: 

1) Kata pengantar 

2) Deskripsi 

3) Petunjuk Penggunaan 

4) KI, KD dan Indikator 

3 
Jika bagian pendahuluan 

hanya berisi 3 fitur 

2 
Jika bagian pendahuluan 

hanya berisi 2 fitur 

1 
Jika bagian pendahuluan 

hanya berisi 1 fitur 
Bagian isi 

12 

4 

Bagian isi berisi materi laju 

reaksi dan contoh Yang 

dikaitkan dengan bagian-

bagian dari STREAM  

a. Science, 

b. Technology, 

c. Religion, 

d. Engineering, 

e. Art, and 

f. Mathematics 

3 

Jika bagian isi hanya berisi 

materi saja  dan hanya 

dikaitkan dengan 5 dari 6 

bagian-bagian dari STREAM 
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a. Science 

b. Technology 

c. Religion 

d. Engineering 

e. Art, and  

f. Mathematics 

2 

Jika bagian isi hanya berisi 3 

materi dan  dikaitkan dengan 

4 dari 6 bagian-bagian dari 

STREAM 

a. Science 

b. Technology 

c. Religion, 

d. Engineering 

e. Art, and  

f. Mathematics 

1 

Jika bagian isi hanya berisi 2 

materi dan  tidak dikaitkan 

dengan bagian-bagian dari 

STREAM  

a. Science 

b. Technology 

c. Religion, 

d. Engineering 

e. Art, and  

f. Mathematics 

Bagian penutup 

13 

4 

Jika bagian penutup terdiri 

dari fitur : 

1) Rangkuman 

2) Latihan 

3) Daftar pustaka 

4) Glosarium 

5) Profil 

3 
Jika bagian penutup hanya 

terdiri dari 4 fitur 

2 
Jika bagian penutup hanya 

terdiri dari 3 fitur 

1 
Jika bagian penutup hanya 

terdiri dari 2 fitur 
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Lampiran C.8 

 

ANGKET UJI PRAKTIKALITAS RESPON SISWA MEDIA ANDROID 

BERBASIS STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art,  

Mathematics) PADA MATERI LAJU REAKSI 

 

 

 

 

 

Petujuk Pengisian Angket 

5. Isilah identitas yang telah disediakan. 

6. Pilihlah salah satu jawaban yang kamu anggap paling tepat dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom skala penilaian yang telah disediakan. 

7. Lakukan penilaian secara jujur sesuai dengan pendapatmu. 

8. Bacalah dengan teliti keterangan di bawah ini sebelum mengisi angket. 

 

Keterangan Skala Penilaian 

Skor 1: Tidak Setuju 

Skor 2: Cukup Setuju 

Skor 3: Setuju 

Skor 4: Sangat Setuju 

 

 

 

 

Nama   : 

Kelas   : 

Sekolah  :  
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Aspek 

Penilaian 
No. Pertanyaan 

Skala 

Penilaian 

1 2 3 4 

Tampilan 

1. 

Apakah Media Android berbasis 

STREAM memiliki tampilan yang 

menarik? 

    

2. 
Apakah gambar/ilustrasi yang 

disajikan menarik? 

    

3. 
Apakah huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah dibaca? 

    

Materi 

4. 

Apakah materi dan bahasa yang 

disajikan dalam Media Android 

berbasis STREAM  jelas dan mudah 

dipahami? 

    

5. 

Apakah tujuan pembelajaran yang ada 

dalam  Media Android berbasis 

STREAM tersampaikan dengan jelas? 

    

Ketertarikan 

6. 

Apakah materi pembelajaran yang 

disajikan dalam  Media Android 

berbasis STREAM menarik minat 

Anda dalam belajar laju reaksi? 

    

7. 

Apakah Anda senang belajar kimia 

dengan menggunakan  Media Android 

berbasis STREAM ? 

    

8. 

Apakah  Media Android berbasis 

STREAM memiliki keunggulan dari 

media yang sering/biasa digunakan? 

    

9. Apakah Anda merasa bisa belajar     
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Saran-saran (secara keseluruhan) 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

  

lebih mudah dengan media yang 

memiliki gambar/ilustrasi dan kuis 

yang mendukung?  

Penggunaan 

10. 

Apakah  Media Android berbasis 

STREAM praktis digunakan di gadget 

yang Anda miliki? 

    

11. 

Apakah penggunaan  Media Android 

berbasis STREAM dapat membantu 

Anda memahami materi laju reaksi? 

    

12. 

Apakah  Media Android berbasis 

STREAM dapat digunakan secara 

berulang-ulang? 

    

13. 
Apakah  Media Android berbasis 

STREAM mudah digunakan? 

    

Pekanbaru, ……………….2023 

Peserta Didik 

 

 

 

(……………………………….) 
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LAMPIRAN D 

(Hasil Penelitian) 

 

D.1 Lembar Wawancara 

D.2 Angket Penilaian oleh Validator Materi 

D.3 Distribusi Skor Uji Validator Materi 

D.4 Perhitungan Data Hasil Validitas oleh Validator Materi 

D.5 Angket Penilaian oleh Validator Media 

D.6 Distribusi Skor Uji Validator Media 

D.7 Perhitungan Data Hasil Validitas oleh Validator Media 

D. 8 Angket Penilaian oleh Praktikalitas oleh Guru 

D.9 Distribusi Skor Uji Praktikalitas oleh Guru 

D.10 Perhitungan Data Hasil Praktikalitas oleh Guru 

D.11 Angket Penilaian Uji Respon Peserta Didik 

D.12 Distribusi Skor Uji Respon Peserta Didik 

D.13 Perhitungan Data Penilaian Uji Respon Peserta Didik 

 

  



146 
 

 
 

Lampiran D.1 
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Lampiran D.2 
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Distribusi Skor Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM (Science, 

Technology, Religion Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi Laju 

Reaksi  

Oleh Ahli Materi 

Satuan Pendidikan : MAN 1 Pekanbaru 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas/Semester : XI IPA Robotik/II 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 3 0 0 0 0 4 

SKOR 3 4 

SKOR 

VALIDITAS 
75 % 100 % 

 

VALID

ATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANY

AAN 3 

PERTANY

AAN 4 

PERTANY

AAN 5 

PERTANY

AAN 6 

PERTANY

AAN 7 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 0 4 0 0 3 0 

SKOR 4 4 3 4 3 

SKOR 

VALIDI

TAS 

100 % 100 % 75 % 100 % 75 % 

 

VALID

ATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANY

AAN 8 

PERTANY

AAN 9 

PERTANY

AAN 10 

PERTANY

AAN 11 

PERTANY

AAN 12 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 4 3 3 4 4 

SKOR 

VALIDI

TAS 

100 % 75 % 75 % 100 % 100 % 

 

Lampiran D.3 
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VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 13 PERTANYAAN 14 PERTANYAAN 15 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 3 0 

SKOR 4 4 3 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 100 % 75 % 

  

VALIDATO

R AHLI 

MEDIA 

PERTANYAA

N 16 

PERTANYAA

N 17 

PERTANYAA

N 18 

PERTANYAA

N 19 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 3 0 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 0 4 

SKOR 3 4 3 4 

SKOR 

VALIDITAS 
75 % 100 % 75 % 100 % 
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Lampiran D.4 

 

Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM 

(Science, Technology, Religion Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi 

Laju Reaksi  

Oleh Ahli Materi 

A. Aspek Kelayakan Penyajian 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

1, 2 7 8 

 

Persentase kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

             
 x 100% 

Persentase kevalidan (%)  
 

 
 x 100%          (Sangat Valid)  

B. Aspek Kelayakan Isi 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 36 40 

 

Persentase kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

             
 x 100% 

Persentase kevalidan (%)  
  

  
 x 100%        (Sangat Valid)  

C. Aspek Kualitas Pembelajaran 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

13, 14, 15 11 12 

 

Persentase kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

             
 x 100% 
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Persentase kevalidan (%)  
  

  
 x 100%          (Sangat Valid)  

 

D. Aspek Kebahasaan 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

16, 17, 18, 19 14 16 

 

Persentase kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

             
 x 100% 

Persentase kevalidan (%)  
  

  
 x 100%          (Sangat Valid)  
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Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Ahli Materi Pembelajaran 

(Secara Keseluruhan) 

NO. Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

1  Kelayakan Penyajian 7 8 

2 Kelayakan Isi 36 40 

3 Kualitas Pembelajaran 11 12 

4 Kebahasaan 14 16 

Jumlah 68 76 

 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
68

76
 x 100%    

 = 89,4 % (Sangat Valid) 
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Lampiran D.5 
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Lampiran D.6 

 

Distribusi Skor Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM (Science, 

Technology, Religion Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi Laju 

Reaksi  

Oleh Ahli Media 

Satuan Pendidikan : MAN 1 Pekanbaru 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas/Semester : XI IPA Robotik/II 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 1 PERTANYAAN 2 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 100 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 3 PERTANYAAN 4 PERTANYAAN 5 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 100 % 100 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 6 PERTANYAAN 7 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 3 0 0 0 0 4 

SKOR 3 4 

SKOR 

VALIDITAS 
75 % 100 % 
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VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 8 PERTANYAAN 9 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 3 0 

SKOR 4 3 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 75 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 10 

1 2 3 4 

 1 0 0 0 4 

SKOR 4 

 SKOR 

VALIDITAS 
100 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 11 

1 2 3 4 

1 0 0 0 4 

SKOR 4 

 SKOR 

VALIDITAS 
100 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 12 

1 2 3 4 

1 0 0 3 0 

SKOR 3 

 SKOR 

VALIDITAS 
75 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 13 PERTANYAAN 14 PERTANYAAN 15 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 100 % 100 % 
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VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 16 PERTANYAAN 17 PERTANYAAN 18 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 100 % 100 % 

 

VALIDATOR 

AHLI 

MEDIA 

PERTANYAAN 19 PERTANYAAN 20 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 
100 % 100 % 
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Lampiran D.7 

 

Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM 

(Science, Technology, Religion Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi 

Laju Reaksi  

Oleh Ahli Media 

1. Aspek Fungsional (1-2) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
8

8
 x 100%    

= 100 % (Sangat Valid) 

2. Aspek Usability (3-5) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
12

12
 x 100%    

 = 100 % (Sangat Valid) 

3. Aspek Eficiency (6-7) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
7

8
 x 100%    

 = 87,5 % (Sangat Valid) 

4. Aspek Potability (8-9) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
7

8
 x 100%    

 = 87,5 % (Sangat Valid) 
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5. Aspek Teknik Penyajian (10) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
4

4
 x 100%    

 = 100% (Sangat Valid) 

6. Aspek Pendukung Penyajian (11) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
4

4
 x 100%    

 = 100% (Sangat Valid) 

7. Aspek Penyajian Pembelajaran (12) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
3

4
 x 100%    

= 75 % (Sangat Valid) 

8. Aspek Kelengkapan Penyajian (13-20) 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
32

32
 x 100%    

 = 100% (Sangat Valid) 
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Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Ahli Media Pembelajaran 

(Secara Keseluruhan) 

NO. Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

1  Fungsional 4 4 

2 Usability 12 12 

3 Efficiency 7 8 

4 Potability 7 8 

5 Teknik Penyajian 4 4 

6 Pendukung Penyajian 4 4 

7 Penyajian Pembelajaran 3 4 

8 Kelengkapan Penyajian 32 32 

Jumlah 73 76 

 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
73

76
 x 100%    

 = 96% (Sangat Valid) 
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Lampiran D.8 

 

 



167 
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Lampiran D.9 

 

Distribusi Skor Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi Laju 

Reaksi 

Oleh Guru 

Satuan Pendidikan : MAN 1 Pekanbaru 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas/Semester : XI IPA Robotik/I 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

1 

PERTANYAAN 

2 

PERTANYAAN 

3 

PERTANYAAN 

4 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 3 0 

2 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 3 0 

SKOR 8 7 6 6 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 87,5% 75% 75% 

 

VALIDATOR  

PERTANYAAN 

5 

PERTANYAAN 

6 

PERTANYAAN 

7 

PERTANYAAN 

8 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 3 0 

2 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 8 8 7 7 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 100% 87,5% 87,5% 

 

VALIDATOR  

PERTANYAAN 

9 

PERTANYAAN 

10 

PERTANYAAN 

11 

PERTANYAAN 

12 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 0 4 

2 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 3 0 0 0 3 0 

SKOR 8 8 6 7 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 100% 75% 87,5% 
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VALIDATOR  

PERTANYAAN 

13 

PERTANYAAN 

14 

PERTANYAAN 

15 

PERTANYAAN 

16 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 3 0 

2 0 0 3 0 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 6 7 7 7 

SKOR 

VALIDITAS 
75% 87,5% 87,5% 87,5% 

 

VALIDATOR  

PERTANYAAN 

17 

PERTANYAAN 

18 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 0 0 0 4 0 0 0 4 

2 0 0 0 4 0 0 0 4 

SKOR 8 8 

SKOR 

VALIDITAS 
100% 100% 
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Lampiran D.10 

 

Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM 

(Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi 

Laju Reaksi 

Oleh Guru 

A. Aspek Fungsional  

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

1, 2 8 8 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
 

 
 x 100% = 100% (Sangat Praktis) 

B. Aspek Usabillity 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

3, 4, 5 20 24 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
  

  
 x 100% = 83,3% (Sangat Praktis) 

C. Aspek Efficiency 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

6 8 8 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
 

 
 x 100% = 100% (Sangat Praktis) 
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D. Aspek Portabillity 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

7 7 8 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
 

 
 x 100% = 87,5% (Sangat Praktis) 

E. Aspek Teknik Penyajian 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

8 7 8 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
 

 
 x 100% = 87,5% (Sangat Praktis) 

F. Aspek Pendukung Penyajian 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

9 8 8 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
 

 
 x 100% = 100% (Sangat Praktis) 

G. Aspek Penyajian Pembelajaran 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

10 8 8 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
 

 
 x 100% = 100% (Sangat Praktis) 
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H. Aspek Kelengkapan Penyajian 

Pertanyaan Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

11, 12, 13, 14, 15, 16, 

17, 18 
56 64 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

Persentase Kevalidan (%) = 
  

  
 x 100% = 87,5% (Sangat Praktis) 
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Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Ahli Media Pembelajaran 

(Secara Keseluruhan) 

NO. Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

1  Fungsional 8 8 

2 Usability 20 24 

3 Efficiency 8 8 

4 Potability 7 8 

5 Teknik Penyajian 7 8 

6 Pendukung Penyajian 8 8 

7 Penyajian Pembelajaran 8 8 

8 Kelengkapan Penyajian 56 64 

Jumlah 122 136 

 

Presentase Kevalidan (%)  
Jumlah skor hasil penilaian

Skor maksimal
 x 100% 

                 
122

136
 x 100%    

 = 89,7% (Sangat Valid) 
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Lampiran D.11 
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Lampiran D.12 

 
Distribusi Skor Uji Validitas Media Android berbasis STREAM Pada Materi 

Laju Reaksi 

Oleh Siswa 

RESPONDEN 

SISWA 

NOMOR SOAL 

1 2 3 4 5 6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

AK    4    4    4   3     4    4 

ANS   3    3    3     4   3    3  

KA   3    3    3     4   3    3  

LWA    4   3    3     4   3    3  

MBA    4    4   3     4    4    4 

MLS    4    4    4    4   3    3  

NF   3    3    3     4   3    3  

RAH   3     4    4    4    4    4 

RAG   3    3    3     4    4    4 

RCC    4    4    4   3     4   3  

SS   3    3    3     4    4   3  

YS    4   3     4    4   3     4 

TOTAL 42 41 41 46 42 41 

PERSENTASE 

(%) 
87,5% 85,41% 85,41% 95,83% 87,5% 85,41% 

 

RESPONDEN 

SISWA 

NOMOR SOAL 

7 8 9 10 11 12 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

AK    4    4   3     4    4   3  

ANS   3    3     4   3     4    4 

KA    4   3     4    4    4    4 

LWA    4    4    4    4   3    3  

MBA   3    3     4    4   3    3  

MLS    4    4   3     4   3     4 

NF    4    4   3     4   3    3  

RAH    4    4    4    4    4    4 

RAG   3     4    4    4    4    4 

RCC    4   3    3     4   3    3  

SS   3    3    3     4   3    3  

YS    4    4    4    4    4    4 

TOTAL 44 43 43 47 42 42 

PERSENTASE 

(%) 
91,6% 89,58% 89,58% 97,91% 87,5% 87,5% 
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Keterangan : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RESPONDE

N SISWA 

NOMOR 

SOAL 

13 

1 2 3 4 

AK    4 

ANS    4 

KA    4 

LWA    4 

MBA    4 

MLS    4 

NF    4 

RAH    4 

RAG    4 

RCC    4 

SS    4 

YS    4 

TOTAL 48 

PERSENTAS

E (%) 
100% 

NAMA SISWA INISIAL 

Alfin Kurniawan AK 

Aliya Najma Septana ANS 

Karebet Ahmadia KA 

Listiana Widhi Astuti LWA 

M. Bariq Al-Falah MBA 

M. Luthfi Shaqif MLS 

Nabila Fakhrunisa NF 

Rafa Al Haddy RAH 

Rafan Aufan Gunawan RAG 

Rafael Calceo Caesar RCC 

Salwa Sabila SS 

Yesenia Salsabila YS 
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Lampiran D.13 

 

Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Media Android Berbasis STREAM 

(Science, Technology, Religion, Engineering, Art, Mathematics) Pada Materi 

Laju Reaksi 

Oleh Siswa 

1. Apakah Media Android berbasis STREAM memiliki tampilan yang menarik? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 87,5% (Sangat Praktis) 

2. Apakah gambar/ilustrasi dan video yang disajikan menarik? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 85,41% (Sangat Praktis) 

3. Apakah huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 85,41% (Sangat Praktis) 

4. Apakah materi dan bahasa yang disajikan dalam Media Android berbasis 

STREAM jelas dan mudah dipahami? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 
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= 
  

  
 x 100% 

= 95,83% (Sangat Praktis) 

5. Apakah tujuan pembelajaran yang ada Media Android berbasis STREAM 

tersampaikan dengan jelas?  

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 87,5% (Sangat Praktis) 

6. Apakah materi pembelajaran yang disajikan Media Android berbasis 

STREAM menarik minat Anda dalam belajar sistem periodik unsur? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 85,41% (Sangat Praktis) 

7. Apakah Anda senang belajar kimia dengan menggunakan  Media Android 

berbasis STREAM ? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 89,58% (Sangat Praktis) 

8. Apakah  Media Android berbasis STREAM memiliki keunggulan dari media 

yang sering/biasa digunakan? 
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Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 91,6% (Sangat Praktis) 

9. Apakah Anda merasa bisa belajar lebih mudah dengan media yang memiliki 

gambar/ilustrasi dan kuis yang mendukung? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 89,58% (Sangat Praktis) 

10. Apakah  Media Android berbasis STREAM praktis digunakan di gadget yang 

Anda miliki? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 97,91% (Sangat Praktis) 

11. Apakah penggunaan  Media Android berbasis STREAM dapat membantu 

Anda memahami materi sistem periodik unsur? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 87,5% (Sangat Praktis) 
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12. Apakah  Media Android berbasis STREAM dapat digunakan dengan 

berulang-ulang? 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 87,5% (Sangat Praktis) 

13. Apakah  Media Android berbasis STREAM mudah digunakan?  

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
  

  
 x 100% 

= 100% (Sangat Praktis) 
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Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Oleh Siswa 

(Secara Keseluruhan) 

No. Aspek Penilaian 
Skor yang 

Diperoleh 
Skor Maksimal 

1. Aspek Penilaian 565 624 

Jumlah 565 624 

 

Persentase Kevalidan (%) = 
                   

             
 x 100% 

= 
   

   
 x 100% 

= 90,54% (Sangat Praktis) 
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LAMPIRAN E 

(Dokumentasi) 

 

E.1 Daftar Nama Validator, Guru dan Siswa 

E.2 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran E.1 

 

DAFTAR NAMA VALIDATOR 

No. NAMA VALIDATOR INSTANSI 

1. Ardiansyah, M.Pd UIN SUSKA RIAU 

2. Dr. Alwis Nazir, M.Kom UIN SUSKA RIAU 

 

DAFTAR NAMA GURU 

No. NAMA GURU SEKOLAH 

1. Iin Fatimah, M.Pd MAN 1 Pekanbaru 

2. Dra. Asmiwati, M.Pd MAN 1 Pekanbaru 

 

DAFTAR NAMA SISWA 

  

NAMA SISWA KELAS SEKOLAH 

Alfin Kurniawan XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Aliya Najma Septana XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Karebet Ahmadia XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Listiana Widhi Astuti XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

M. Bariq Al-Falah XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

M. Luthfi Shaqif XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Nabila Fakhrunisa XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Rafa Al Haddy XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Rafan Aufan Gunawan XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Rafael Calceo Caesar XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Salwa Sabila XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 

Yesenia Salsabila XI IPA Robotik MAN 1 Pekanbaru 
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1. Uji Praktikalitas Guru Kimia (Ibu Iin Fatimah, M.Pd) 

 

 

 

2. Uji Praktikalitas Peserta Didik 
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LAMPIRAN F 

(Media Pembelajaran) 

 

F.1 Storyboard Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) Pada 

Materi Laju reaksi 
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Storyboard Media Android Berbasis Stream (Science, 

Technology, Religion, Engineering, Art, and Mathematics) 

Pada Materi Laju reaksi 

 

No. Desain Keterangan 

Bagian Awal 

1. 

 

Halaman awal atau cover berisi judul 

media, logo UIN Suska, nama 

kreator, dan program studi 

2. 

 

Halaman menu, berisi tombol 

pendahuluan, materi, kuis, dan 

penutup 
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3. 

 

Halaman pendahuluan berisi 

mengenai deskripsi aplikasi, petunjuk 

penggunaan aplikasi, KD, dan tujuan 

pembelajaran 

4. 

 

Halaman berikutnya berisi menu 

yang terdapat pada materi STREAM, 

terdapat tombol science, technology, 

religion, engineering, art, 

mathematics. 

5. 

 

Halaman berikutnya berisikan materi 

science, dimana pada bagian materi 

ini berisi mengenai konsep laju reaksi 
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6. 

 

Berisikan penjelasan materi terkait 

suhu pada laju reaksi yang 

dimanfaatkan sebagai teknologi 

penyimpanan bahan makanan 

7. 

 

Pada religion berisikan mengenai 

materi suhu pada panasnya api neraka 

8. 

 

Berisi percobaan faktor laju reaksi 

yang bisa dipraktikkan 



195 
 

 
 

9. 

 

Berisikan tugas siswa untuk membuat 

peta konsep 

10. 

 

Berisi materi persamaan laju reaksi 

dan orde reaksi 

 

11. 

 

Kuis laju reaksi yang dibuat dengan 

google form  
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12. 

 

Penutup berisi glosarium, ringkasan, 

referensi, dan juga data diri peneliti 
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LAMPIRAN G 

(Surat-Surat) 

 

G.1 Surat-Surat 
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Lampiran G.1 
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

Ayu Dwi Pratiwi lahir pada 15 Mei 2000 di Kelurahan 

Gurun Panjang, Kota Dumai. Anak kedua dari dua bersaudara, 

dari pasangan Bapak Sunarman dan Ibu Nuril Hasanah. 

Pendidikan formal yang ditempuh oleh penulis adalah SD 015 

Gurun Panjang dan lulus pada tahun 2012. Setelah itu penulis 

melanjutkan pendidikan ke SMP Negeri 12 Kota Dumai lulus tahun 2015. 

Kemudian, penulis melanjutkan pendidikan ke MAN 1 Dumai dan lulus pada 

tahun 2018. 

 Pada tahun yang sama, penulis diterima sebagai mahasiswa program studi 

Pendidikan Kimia pada Strata-1 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan di Universitas 

Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Pada tahun 2021 penulis melaksanakan 

KKN-DR di Kecamatan Bukit Kapur, Kelurahan Kampung Baru, Kota Dumai, 

Provinsi Riau. Di tahun yang sama, penulis melaksanakan Program Pengalaman 

Lapangan Daring Plus (PPL-Daring Plus) di MA Diniyah Puteri Pekanbaru. Pada 

Tahun 2022 penulis melakukan penelitian dengan judul Pengembangan Media 

Android Berbasis STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, 

Mathematics) Pada Materi Laju Reaksi yang dibimbing oleh Bapak Dr. Kuncoro 

Hadi, S.Si, M.Sc. 

 


