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ABSTRAK 

 

Merija Suari (2024): Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game 

Edukasi Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama 

Senyawa Hidrokarbon  
 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya smarthphone yang sudah digunakan 

dalam pembelajaran yang dapat mengakses media pembelajaran, sehingga peneliti 

ingin mengembangakan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis game 

edukasi.Tujuan penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis game edukasi maze pada materi struktur dan tata 

nama senyawa hidrokarbon yang memiliki validitan dan praktikalitas berdasarkan 

hasil uji pakar ahli. Jenis penelitian yang digunakan adalah model pengembangan 

DDR (Design and Development Research) dengan tahapan analisis (analysis), 

perancangan (design), pengembangan (development), dan evaluasi (evaluation). 

Hasil validasi ahli materi memperoleh peresentase 94.5% dengan kriteria sangat 

valid, ahli media dengan perolehan persentase 89% dengan kriteria sangat valid, 

dan ahli bahasa dengan perolehan persentase 93% dengan kriteria sangat valid. 

Hasil uji kepraktikalitas oleh guru mendapatkan persentase 85% dengan kategori 

sangat praktis dan uji respons siswa mendapatkan persentase 93% dengan kategori 

sangat praktis.  Berdasarkan hasil yang didapat dari uji validitas dan praktikalitas 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif  

berbasis game edukasi maze  pada materi struktur dan tata nama senyawa 

hidrokarbon sangat layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran pada 

materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon. 
 
 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game  Edukasi , Stuktur dan Tata Nama 

Senyawa Hidrokarbon 
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ABSTRACT 
 

 

Merija Suari (2024): Development of Interactive Multimedia Based  on Maze 

Educational Games  on Hydrocarbon Compound 

Structure and Nomenclature  
 
This research was motivated by the learning process with an independent 

curriculum that requires teachers to choose media according to student needs. The 

selection of media today is seen from interesting and innovative media. Media that 

is useful and can be used for students can be made in the form of interactive 

multimedia based on educational  games. In addition, it is supported by the 

existence of smartphones that  have been used in learning so that researchers want 

to develop interactive multimedia learning media based on  educational games. The 

purpose of this study is to produce learning media in the form of interactive 

multimedia  based on maze educational games  on the  structure and nomenclature 

of hydrocarbon compounds that have validity and practicality based on the results 

of expert tests. The type of research used is research and development (R&D) with 

the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Evaluation) 

which is limited to the Development stage. The validation results of material experts 

obtained a percentage of 94.5% with very valid criteria, media experts with a 

percentage of 89% with very valid criteria, and linguists with a percentage of 93% 

with very valid criteria. The results of the practicality test by the teacher get a 

percentage of 85% with a very practical category and the student response test gets 

a percentage of 93% with a very practical category.  Based on the results obtained 

from the validity and practicality test, it can be concluded that interactive 

multimedia-based learning media based  on maze educational games  on the 

structure and nomenclature of  hydrocarbon compounds is very feasible and 

practical to be used as a learning medium on the structure and nomenclature of 

hydrocarbon compounds. 

 

 

Keywords: Learning Media, Educational Games, Structure and Nomenclature 

of Hydrocarbon Compounds 
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 ملخّص

 
حول هيكل مركب    التعليمية  المتاهة  ألعاب  تطوير الوسائط المتعددة التفاعلية القائمة  على  (:  ميريجا  سواري

 الهيدروكربون والتسميات  
 

وفقا   الوسائط  اختيار  المعلمين  من  يتطلب  مستقل  منهج  مع  التعلم  عملية  هو  البحث  هذا  وراء  الدافع  كان 

للاهتمام والمبتكرة.   المثيرة  الإعلام  اليوم من وسائل  الإعلام  اختيار وسائل  إلى  ينظر  الطلاب.  لاحتياجات 

  الألعاب  ئط متعددة تفاعلية تعتمد على  يمكن صنع الوسائط المفيدة والتي يمكن استخدامها للطلاب في شكل وسا

التي  تم استخدامها في التعلم بحيث    الهواتف الذكيةالتعليمية. بالإضافة إلى ذلك ، يتم دعمه من خلال وجود  

التعليمية. الغرض من  الألعابيرغب الباحثون في تطوير وسائط تعليمية تفاعلية متعددة الوسائط تعتمد على  

حول    تعليمية متاهة ألعاب  هذه الدراسة هو إنتاج وسائط تعليمية في شكل وسائط متعددة تفاعلية  تعتمد على 

الهيدروكربونية التي لها صلاحية وعملية بناء على نتائج اختبارات الخبراء. نوع   بنية وتسميات المركبات 

التحليل والتصميم والتطوير  )   ADDIEمع نموذج تطوير ( R &Dالبحث المستخدم هو البحث والتطوير )

٪  94.5وحصلت نتائج التحقق من صحة خبراء المواد على نسبة  .  والذي يقتصر على مرحلة التطويروالتقييم(  

٪ بمعايير صحيحة  93٪ بمعايير صحيحة جدا، ولغويين بنسبة  89بمعايير صحيحة جدا، وخبراء الإعلام بنسبة  

٪ مع فئة عملية للغاية ويحصل اختبار 85جدا. تحصل نتائج اختبار التطبيق العملي من قبل المعلم على نسبة  

النتائج التي تم الحصول عليها من اختبار   ٪ مع فئة عملية جدا.  استنادا إلى 93استجابة الطالب على نسبة  

الصلاحية والتطبيق العملي ، يمكن الاستنتاج أن وسائط التعلم التفاعلية  القائمة على الوسائط المتعددة القائمة 

للغاية   التعليمية  المتاهة  ألعاب   على   وعملية  مجدية  الهيدروكربونية   المركبات  وتسميات  هيكل  حول 

 تعليمية على هيكل وتسميات المركبات الهيدروكربونية.لاستخدامها كوسيلة 

 

 وسائط التعلم ، الألعاب التعليمية ، هيكل وتسمية المركبات الهيدروكربونيةالكلمات المفتاحية: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xi 
 

 

 

DAFTAR ISI 

 

PERSETUJUAN ..................................................................................................... i 

PENGESAHAN ..................................................................................................... ii 

SURAT PERNYATAAN ..................................................................................... iii 

PENGHARGAAN ................................................................................................ iv 

PERSEMBAHAN ................................................................................................ vii 

ABSTRAK .......................................................................................................... viii 

DAFTAR ISI ......................................................................................................... xi 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xiii 

DAFTAR TABEL ................................................................................................ xv 

DAFTAR LAMPIRAN ....................................................................................... xvi 

BAB I PENDAHULUAN ....................................................................................... 1 

A. Latar Belakang ..................................................................................... 1 

B. Penegasan Istilah .................................................................................. 8 

C. Identifikasi Masalah ............................................................................. 9 

D. Batasan Masalah ................................................................................... 9 

E. Rumusan Masalah .............................................................................. 10 

F. Tujuan Penelitian................................................................................ 10 

G. Manfaat Penelitian.............................................................................. 10 

H. Spesifikasi Produk .............................................................................. 11 

BAB II KAJIAN TEORI ..................................................................................... 14 

A. Landasan Teori ................................................................................... 14 

B. Kajian Penelitian Relevan .................................................................. 51 

C. Konsep Operasional ........................................................................... 53 

D. Kerangka Berpikir .............................................................................. 55 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN .......................................................... 57 

A. Waktu dan Tempat Penelitian ............................................................ 57 

B. Objek dan Subjek Penelitian .............................................................. 57 

C. Populasi dan Sampel Penelitian ......................................................... 58 

D. Jenis Penelitian ................................................................................... 59 



 

 

xii 
 

E. Prosedur Pengembangan .................................................................... 60 

F. Teknik Pengumpulan Data ................................................................. 62 

G. Instrumen Penelitian ........................................................................... 62 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................. 65 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian ................................................................ 65 

B. Hasil dan Pembahasan Penelitian ....................................................... 67 

BAB V PENUTUP .............................................................................................. 169 

A. Kesimpulan....................................................................................... 169 

B. Saran ................................................................................................. 170 

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 171 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP ..........................................................................365 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

xiii 
 

DAFTAR GAMBAR 

 
 

Gambar II. 1  Jenis Model Molekul CH4 ............................................................................. 37 

Gambar II. 2  Molekul Metana ............................................................................................ 39 

Gambar II. 3  Jenis Ikatan ................................................................................................... 39 

Gambar II. 4 Perbedaan rantai bercabang dan rantai siklik ................................................ 40 

Gambar II. 5 Struktur Lewis dan Ikatan Kovalen pada....................................................... 48 

Gambar II. 6 Senyawa C2H2 ................................................................................................ 50 

Gambar II. 7 Kerangka Berpikir ......................................................................................... 56 

Gambar IV. 1   Icon Aplikasi Construct 2........................................................................... 82 

Gambar IV. 2   Tampilan Kerja Construct 2 ....................................................................... 82 

Gambar IV. 3   Tampilan Event Sheet Game 1 ................................................................... 83 

Gambar IV. 4   Tampilan Pilihan Lembar Kerja Construct 2 ............................................. 84 

Gambar IV. 5   Tampilan Sebelum dan Sesudah Pengisian Menu properties .................... 85 

Gambar IV. 6   Tampilan Insert New Object ...................................................................... 85 

Gambar IV. 7   Tampilan Edit Image .................................................................................. 86 

Gambar IV. 8   Tampilan Langkah ke 2 Pembuatan Background ...................................... 87 

Gambar IV. 9   Tampilan Langkah ke 3 Pembuatan Background ...................................... 88 

Gambar IV. 10 Tampilan Langkah ke 4 Pembuatan Background ....................................... 88 

Gambar IV. 11 Tampilan Langkah ke 5 Pembuatan Background ....................................... 89 

Gambar IV. 12 Tampilan Langkah ke 6 Pembuatan Background ....................................... 89 

Gambar IV. 13 Tampilan Langkah ke 7 Pembuatan Background ....................................... 90 

Gambar IV. 14 Tampilan Langkah ke 8 Pembuatan Background ....................................... 90 

Gambar IV. 15 Tampilan Langkah ke 9 Pembuatan Background ....................................... 91 

Gambar IV. 16 Tampilan Langkah ke 2 Memasukan Musik .............................................. 91 

Gambar IV. 17 Tampilan Langkah ke 3 Memasukan Musik .............................................. 92 

Gambar IV. 18 Tampilan Langkah ke 4 Memasukan Musik .............................................. 92 

Gambar IV. 19 Tampilan Langkah ke 5 Memasukan Musik .............................................. 93 

Gambar IV. 20 Tampilan Langkah 2 Menambahkan Video yang terhubung di Youtube .. 93 

Gambar IV. 21 Tampilan Langkah 3 Menambahkan Video yang terhubung di Youtube .. 94 

file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX%206.docx%23_Toc156763742
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX%206.docx%23_Toc156763743
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX%206.docx%23_Toc156763744
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX%206.docx%23_Toc156763745
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX%206.docx%23_Toc156763748
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658373
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658374
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658375
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658377
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658378
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658380
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658381
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658382
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658384
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658385
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658386
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658389
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658390
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658391
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658392


 

 

xiv 
 

Gambar IV. 22Tampilan Langkah 4 Menambahkan Video yang terhubung di Youtube ...... 94 

Gambar IV. 23 Tampilan Langkah 5 Menambahkan Video yang terhubung di Youtube ..... 95 

Gambar IV. 24  Tampilan Langkah 2 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube .... 96 

Gambar IV. 25 Tampilan Langkah 3 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube ..... 96 

Gambar IV. 26 Tampilan Langkah 4 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube ..... 97 

Gambar IV. 27 Tampilan Langkah 5 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube ..... 97 

Gambar IV. 28 Tampilan Langkah 6 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube ..... 97 

Gambar IV. 29 Tampilan Langkah 7 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube ..... 98 

Gambar IV. 30 Tampilan Langkah 8 Menambahkan Video tidak terhubung di Youtube ..... 98 

Gambar IV. 31 Grafik Hasil Validasi Oleh Ahli Materi ..................................................... 124 

Gambar IV. 32 Grafik Hasil Validasi oleh Ahli Media ....................................................... 133 

Gambar IV. 33 Grafik Hasil Validasi Oleh Ahli Bahasa .................................................... 142 

Gambar IV. 34 Grafik Hasil Uji Praktikalitas oleh Guru Kimia ......................................... 150 

Gambar IV. 35 Grafik Hasil Uji Respons Siswa ................................................................. 156 

Gambar IV. 36 Grafik Hasil Total Validasi Oleh Validator Ahli ....................................... 158 

Gambar IV. 37 Grafik Hasil Total Uji Praktikalitas............................................................ 158 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658396
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658397
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658398
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658399
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658400
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658403
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658404
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658405
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658406
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658407
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658408
file:///C:/Users/ASUS/OneDrive/Documents/BAHAN%20TAMAT/BAHAN%20SKRIPSI/SKRIPSI_MERIJA_SUARI%20FIX.docx%23_Toc152658409


 

 

xv 
 

DAFTAR TABEL  

  

Tabel II.  1 Perbedaan Senyawa Organik dan Anorganik ................................................ 37 

Tabel II.  2 Rumus Molekul dan Rumus Struktur Senyawa alkana ................................. 45 

Tabel II.  3 Nama dan Rumus Molekul beberapa Alkena ................................................ 47 

Tabel II.  4 Nama dan Rumus Molekul Beberapa Alkuna ............................................... 50  

Tabel III. 1 Skor penilaian skala Likert ........................................................................... 63 

Tabel III. 2 Kriteria Validitas .......................................................................................... 64 

Tabel III. 3 Kriteria Praktikalitas ..................................................................................... 64  

Tabel IV. 1 Capaian Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran ................................ 70 

Tabel IV. 2 Storyboard Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze ................ 72 

Tabel IV. 3 Rancangan Media Pembelajaran ................................................................... 99 

Tabel IV. 4 Komentar dan Saran Perbaikan oleh Validator Materi .............................. 107 

Tabel IV. 5 Hasil Perbaikan dari Ahli Materi ............................................................... 108 

Tabel IV. 6 Hasil Validasi Ahli Materi ......................................................................... 119 

Tabel IV. 7 Komentar dan Saran Perbaikan Oleh Validator Media.............................. 125 

Tabel IV. 8 Hasil Perbaikan dari Ahli Media................................................................ 126 

Tabel IV. 9 Hasil Validasi Oleh Ahli Media ................................................................. 129 

Tabel IV. 10 Komentar dan Saran Perbaikan Oleh Validator Bahasa .......................... 135 

Tabel IV. 11 Hasil Perbaikan dari Ahli Bahasa ............................................................ 135 

Tabel IV. 12  Hasil Validasi Oleh Ahli Bahasa ............................................................ 137 

Tabel IV. 13 Data keseluruhan (Ahli Materi, Ahli Media dan Ahli Bahasa) ............... 143 

Tabel IV. 14 Komentar dan Saran Guru Kimia ............................................................ 145 

Tabel IV. 15 Tabel Hasil Perbaikan dari Guru Kimia................................................... 145 

Tabel IV. 16 Hasil Uji Coba Praktikalitas Guru Mata Pelajaran Kimia ....................... 147 

Tabel IV. 17 Data Hasil Uji Respon Siswa ................................................................... 151 

Tabel IV. 18 Tampilan Hasil Produk ............................................................................ 159 

 
 

 

 

 



 

 

xvi 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 
 

Daftar Lampiran .......................................................................................................... xvi 

Lampiran A. PERANGKAT PEMBELAJARAN ..................................................... 175 

Lampiran A.1 ATP dan CP .......................................................................................... 176 

Lampiran A.2  Program Tahun..................................................................................... 184 

Lampiran A.3  Program Semester ................................................................................ 189 

LAMPIRAN B. VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN ..................................... 191 

Lampiran B.1  Kata Pengantar Validasi Instrumen ...................................................... 192 

Lampiran B.2  Validasi Angket Uji Validitas untuk Ahli Materi ................................ 193 

Lampiran B.3  Validasi Angket Uji Validitas untuk Ahli Media ................................. 194 

Lampiran B.4  Validasi Angket Uji Validitas untuk Ahli Bahasa ............................... 195 

Lampiran B.5  Validitas Angket Uji Praktikalitas Guru Kimia ................................... 196 

Lampiran B.6  Validasi Angket Uji Respons Siswa .................................................... 197 

LAMPIRAN C.  INSTRUMEN PENELITIAN ........................................................ 198 

Lampiran C.1 Lembar Wawancara .............................................................................. 199 

Lampiran C.2 Angket dan Rubik Penilaian Uji Validitas Ahli Materi ........................ 200 

Lampiran C.3 Angket dan Rubik Penilaian Uji Validitas Ahli Media ........................ 217 

Lampiran C.4 Angket dan Rubik Penilaian Uji ValiditasAhli Bahasa ........................ 235 

Lampiran C.5 Angket dan Rubik Penilaian Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia ......... 245 

Lampiran C.6 Angket Uji Respons Siswa.................................................................... 259 

LAMPIRAN D. HASIL PENELITIAN...................................................................... 262 

Lampiran D.1 Lembar Wawancara  ............................................................................. 263 

Lampiran D.2  Angket Penilaian Oleh Validator Media .............................................. 265 

Lampiran D.3  Distribusi Skor Uji Validator Media .................................................... 275 

Lampiran D.4  Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Media .............................. 278 

Lampiran D.5  Angket Penilaian Oleh Validator Materi ............................................. 282 

Lampiran D.6  Distribusi Skor Uji Validator Materi ................................................... 296 

Lampiran D.7  Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Materi .............................. 299 

Lampiran D.8  Angket Penilaian Oleh Validator Bahasa ............................................ 303 



 

 

xvii 
 

Lampiran D.9  Distribusi Skor Uji Validator Bahasa .................................................. 307 

Lampiran D.10 Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Bahasa ............................ 308 

Lampiran D.11   Angket Penilaian Praktikalitas Oleh Guru Kimia ............................. 312 

Lampiran D.12  Distribusi Skor Uji Praktikalitas Guru Kimia .................................... 317 

Lampiran D.13  Perhitungsn Data Praktikalitas Guru Kimia ....................................... 319 

Lampiran D.14  Angket Penilaian Respons Siswa ....................................................... 323 

Lampiran D.15  Distribusi Skor Uji Respons Siswa .................................................... 338 

Lampiran D.16  Perhitungan Data Uji Respons Siswa ................................................ 339 

LAMPIRAN E. DOKUMENTASI ............................................................................. 348 

Lampiran E.1    Daftar Nama Validator, Guru dan Siswa ........................................... 349 

Lampiran E.2    Dokumentasi Penelitian ..................................................................... 351 

LAMPIRAN F.  SURAT……………………………………………………...............356 

LAMPIRAN G. MEDIA …………………………………………………………......364 



 
 

1 
 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Bidang pengetahuan dan teknologi sedang berkembang pesat pada abad 

ke 21 ini (Lamada dkk, 2021: 58). Berkembangnya teknologi ini berpengaruh 

pada guru dan siswa dalam pembelajaran. Dampak dari siswa untuk 

membantu siswa dalam belajar dan dampak dari guru untuk membantu guru 

memfasilitasi untuk memperkaya kemampuan mengajar (Wulandari dkk, 

2017: 22). Pada era globalisasi peran teknologi ini dalam kehidupan memiliki 

peran dalam bidang pendidikan (Dewi & Agung, 2021: 150).  Penggunaan 

teknologi pada sistem pendidikan sangat membantu proses pengelolaan 

pendidikan. Salah satu pengunaan teknologi  pada proses pembelajaran 

(Wahyugi & Fatmariza, 2021: 786).  

Pembelajaran adalah suatu sistem dalam proses belajar yang berisi 

kegiatan terencana dan terkoordinasi yang dirancang untuk mendukung 

proses belajar siswa yang bersifat internal (Darmawan dkk, 2020: 171). 

Proses belajar peserta didik kurang terdorong untuk menyalurkan 

kemampuan berpikirnya. Pada umumnya kebanyakan peserta didik hanya 

memiliki kemampuan untuk menghafal informasi. Faktanya ini berlaku untuk 

semua mata pelajaran seperti mata pelajaran sains (Qusyairi, 2017: 136). 

Pelajaran sains adalah salah satunya adalah pembelajaran kimia. Pelajaran 

kimia memiliki konsep yang banyak,sehingga dituntut untuk peserta didik 
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untuk menguasai konsep kimia tersebut. Hal ini terjadi pada anak yang 

memahami konsep akan lebih cenderung menghafal tanpa memahami konsep 

(Manggabarani & Masri, 2016: 85). Oleh karena itu, permasalahan mata 

pelajaran kimia di sekolah menengah atas (SMA) perlu ditingkatkan dalam 

pemahaman siswa mengenai pemahaman konsep (Sulmeni & Walanda, 2020: 

200). Dari observasi jurnal yang dilakukan Arham dan Dwiningsih (2016) 

terdapat siswa yang menyatakan tidak tertarik belajar kimia yang ditunjukkan 

hasil penelitian sebesar 22,86% siswa menyatakan tidak tertarik, dan siswa 

menyatakan media kurang menarik sebanyak 8,57% (Arhamaa & 

Dwiningsih, 2016: 112).  

Menurut Arsyad (2011) media berfungsi sebagai perantara atau 

saluran dalam membantu proses pembelajaran dan membuat kegiatan 

belajar mengajar lebih menarik. Media adalah alat atau cara yang 

mempermudah komunikasi antara komunikator dan komunikan dengan 

bertindak sebagai saluran atau perantara. Media pembelajaran saat ini dibuat 

semenarik mungkin dengan memadukan aspek edukatif dan menghibur 

(Elisa, 2021: 43). Media unsur hiburan bertujuan untuk menyampaikan 

informasi yang sulit dipahami, membuat informasi yang abstrak dapat 

dipahami dan mencegah kesalahpahaman. Selain itu, media pembelajaran 

memiliki manfaat menginspirasi untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Media pembelajaran yang bervariasi dapat disajikan 

diantaranya seperti animasi, komik bergambar, media berbasis komputer 
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(power point), audio visual, dan multimedia interaktif (Panjaitan dkk, 2020: 

142). 

Berdasarkan hasil pengamatan di sekolah SMA 2 Tambang, media 

pembelajaran yang digunakan guru saat ini berupa buku cetak, LKPD, 

power point, dan video pembelajaran. Selain itu, sarana prasarana yang 

disediakan sekolah cukup memadai seperti sudah tersedianya LCD 

proyektor dan proses pembelajaran juga sudah menggunakan smartphone. 

Sedangkan berdasarkan hasil wawancara dengan guru, proses pembelajaran 

sudah menggunakan kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka menuntut 

guru memilih media pembelajaran yang tepat sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Sementara siswa menginginkan media pembelajaran yang ada unsur 

permainan didalamnya. Media pembelajaran yang dapat dikombinasikan 

dengan permainan didalamnya seperti multimedia interaktif. Namun guru 

belum pernah mencoba media pembelajaran tersebut sehingga guru tertarik 

untuk mencoba media multimedia interaktif.  

Multimedia merupakan media pembelajaran yang dapat 

dikombinasikan dari berbagai media yang berupa teks, gambar, grafik, 

sound, animasi, dan video yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

kepada publik (Rahmi dkk, 2019: 180). Sedangkan, multimedia interaktif 

adalah penggabungan dari beberapa media yang dirancang dalam satu 

keutuhan    seperti    gambar,  teks, audio, animasi, dan simulasi yang 

digunakan dalam pembelajaran   untuk   memperjelas   materi atau  konsep-

konsep  yang  abstrak  menjadi konkrit yang dilengkapi dengan tools 
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(Deliany dkk, 2019: 92). Banyak ragam dari multimedia interaktif ini 

diantaranya dengan model tutorial, multimedia interaktif berbasis gaya 

belajar, multimedia interaktif disertai drills (latihan), multimedia interaktif 

berbasis android, dan multimedia interaktif dengan game edukasi (Panjaitan 

dkk, 2020: 142). 

Game edukasi adalah media yang banyak digunakan dan 

dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran (Wulandari 

dkk,2017: 2). Berdasarkan penelitian yang dilakukan Arif dan Sumbawati 

(2020), menemukan masalah dengan pembelajaran siswa, khususnya dalam 

pembelajaran banyaknya siswa bermain game. Siswa itu berpendapat 

bahwasanya game adalah salah satu solusi kejenuhan dalam belajar 

sehingga membutuhkan refreshing saat dalam belajar. Solusi yang 

ditempuh untuk suatu permasalahan tersebut dengan mengintegrasikan 

media pembelajaran yang bermuatan game dalam pembelajaran. Media 

yang berisikan permainan dapat memfasilitasi komunikasi materi 

pembelajaran yang mudah bagi guru, dan juga dapat menarik minat siswa. 

Demikian, permainan dapat memunculkan nilai sisi positif dari yang 

digemari siswa serta dapat membuat suasana belajar menjadi lebih 

menyenangkan (Wulandari dkk, 2017: 2).  Salah satu permainan yang 

digemari dan mudah dalam memainkannya seperti permainan maze 

(Sumitro & Zuhrie, 2019: 242).  

Maze adalah sebuah bentuk percabangan yang rumit dan banyak jalan 

buntu (Pamungkas dkk., 2011: 2). Selama ini memang telah banyak beredar 
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game labirin atau maze, namun permainan yang ada tersebut hanya sebatas 

hiburan (Pamungkas dkk, 2011: 2). Pada penelitian ini maze dirancang 

bukan hanya sekedar hiburan tapi juga untuk belajar.  Maze dirancang 

sedikit berbeda, peneliti merancang permainan maze ini menjalankan 

permainan dengan memilih jalan yang terdekat untuk mencapai tujuan akhir 

dengan menjawan soal latihan yang disediakan. Selain soal latihan, siswa 

memainkan dengan melewati tantangan berupa musuh dan diminta juga 

mengumpulkan koin. Setelah menyelesaikan soal yang diberikan maka 

siswa melanjutkan ke tahap soal berikutnya. Sehingga peneliti merancang 

game maze bertujuan memberikan latihan soal  dengan tujuan untuk 

memahami materi.  

Salah satu materi kimia yang dapat digunakan pada media yang akan 

kembangkan pada materi senyawa hidrokarbon pada subab struktur dan tata 

nama senyawa hidrokarbon. Senyawa hidrokarbon merupakan bentuk 

senyawa yang khas dari atom karbon (C) dengan adanya penambahan atom 

hidrogen (H).  Penyusun utama senyawa hidrokarbon adalah mahkluk hidup 

dengan nama lain senyawa organik. Berbagai makhluk hidup yang tersebar 

di muka bumi, baik hewan maupun tumbuhan, sama-sama tersusun atas 

berbagai jenis senyawa karbon. ) Senyawa karbon paling erat hubungannya 

dengan kehidupan dan penghidupan manusia. Kebutuhan primer umat 

manusia (makanan, pakaian, dan perumahan) terdiri dari senyawa-senyawa 

karbon. Selain itu, kehidupan manusia yang modern banyak melibatkan 

senyawa- senyawa karbon seperti kertas, tinta, sabun, detergen, bensin, ban 
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kendaraan, parfum, kosmetik, plastik dan serat sintetik, tas dan sepatu kulit, 

pupuk dan pestisida, dan lain-lain. Bahkan diwaktu kita sakit, kita 

memerlukan senyawa karbon berupa aspirin, antibiotik, dan obat- obatan 

lain. Sehingga, senyawa karbon sangat bermanfaat bagi manusia. 

Pemanfataan tersebut telah disediakan oleh Allah SWT untuk diperuntukan 

bagi manusia termasuk kewenangan mengolah dan mengelolanya, selama 

pengelolaan tersebut tidak menimbulkan kemudaratan/kerusakan bagi bumi 

itu sendiri. Penjelasan mengenai bumi diciptakan bagi manusia terdapat 

dalam surat Al-Baqarah ayat 29, sebagai berikut: 

 

 

 

Artinya :Dialah (Allah) yang menciptakan segala apa yang ada di bumi 

untukmu kemudian Dia menuju ke langit, lalu Dia menyempurnakannya 

menjadi tujuh langit. Dan Dia Maha Mengetahui segala sesuatu. 

Pemilihan materi pada media ini dikarenakan materi ini belum pernah 

digunakan pada media pembelajaran multimedia interaktif berbasis game 

edukasi. Kedua, materi ini memuat penentuan penamaan dan struktur 

konsep senyawa hidrokarbon yang dipelajari cukup luas dan membutuhkan 

waktu yang lebih lama dalam penyampaian dan pemahaman 

materi di dalam kelas. Sehingga, guru berharap dapat meminimalisir waktu 

pengajaran materi agar menjadi lebih ringkas dengan menggunakan media 

tersebut.  Ketiga, materi dasar  kimia  karbon  yang  perlu  dikuasai  dengan 
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benar  oleh  peserta  didik  dan masih akan digunakan sebagai dasar dalam 

mempelajari materi selanjutnya yaitu materi makromolekul pada kelas XI. 

Hasil penelitian dari Ridho, dkk (2015) menunjukkan hasil game 

game labyrinth wall dapat menarik minat siswa dalam bermain dengan 

belajar. Kemudian hasil penelitian dari Pelagi dan Wahyudi (2021) 

menunjukkan bahwa game edukasi maze dapat layak dipakai dalam 

pembelajaran dibuktikan dari hasil pemecahan masalah dari siswa. 

Selanjutnya hasil penelitian Susanto, dkk. (2013) menemukan hasil belajar 

siswa baik dari multimedia interaktif dengan game edukasi. Hal ini cocok 

digunakan sebagai salah satu solusi untuk pembelajaran dalam 

meningkatkan motivasi, minat dan aktivitas belajar siswa, dikarenakan 

game edukasi adalah permainan yang di dalamnya mengandung konten-

konten pendidikan. Selanjutnya Saputri, dkk. (2018) menemukan hasil dari 

siswa memiliki sifat karakter yang senang bermain dari kombinasi 

multimedia interaktif ini sehingga dapat membantu siswa memahami 

materi.  

Paparan dan fenomena yang telah dijelaskan diatas menjadi alasan dan 

latar belakang penulis ingin melakukan penelitian terkait “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi 

Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon”.  
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B. Penegasan Istilah  

Penelitian ini dapat berfokus pada ruang lingkup yang jelas dan tidak 

memunculkan definisi yang berbeda, peneliti bermaksud untuk 

menjabarkan penegasan istilah yang perlu ditegaskan dalam penelitian 

ini,Adapun penegasan istilah yang perlu diketahui peneliti adalah sebagai 

berikut : 

1. Media pembelajaran adalah benda atau alat yang digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran (Batubara, 2020: 4). 

2. Game education merupakan permainan dalam bentuk mendiidk yang 

bersifat menyenangkan dan menghibur dalam proses pembelajaran 

(Dewi & Agung, 2021: 150). 

3. Game maze atau labirin adalah permainan dengan banyak rute dan liku-

liku yang dapat diprediksi. Game maze ini seperti permainan teka-teki 

yang menuntut siswa untuk berpikir logika yang harus diselesaikan 

dengan memilih jalan yang tepat (Deri, 2017: 70). 

4. Multimedia interaktif adalah multimedia yang dalam penggunaannya 

mendorong komunikasi antara penggunanya dengan media yang 

digunakan (Panjaitan dkk, 2020: 142). 

5. Struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon adalah materi yang memuat 

materi menentukan struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon. 

Senyawa hidrokarbon adalah suatu senyawa yang terdiri dari atom 

karbon (C) dan atom hidrogen (H) (Sudarmo, 2016: 10).  
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C. Identifikasi Masalah   

Berdasarkan paparan latar belakang dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut : 

1. Kurikulum merdeka menuntut guru untuk menggunakan media 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa. 

2. Banyaknya siswa yang menginginkan media pembelajaran sambil 

bermain. 

3. Guru belum pernah mencoba media pembelajaran seperti multimedia 

interaktif berbasis game edukasi. 

D. Batasan Masalah  

Permasalahan dalam penelitian ini akan menjadi terarah dan tidak 

meluas, maka dibatasi pada penelitian ini. Batasannya adalah sebagai 

berikut :  

1. Pengembangan multimedia interaktif berbasis game edukasi hanya pada 

materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon. 

2. Penelitian ini akan dilaksanakan di SMAN 2 Tambang kelas XI IPA 

3. Penelitian ini menggunakan model pengembangan model pengembangan 

DDR (Design and Development Research) tipe 1 yang bertujuan untuk 

mendesain dan mengembangkan produk. Adapun beberapa tahapan pada 

penelitian ini, yaitu tahap analisis (analysis), tahap desain (design), tahap 

pengembangan (development) dan tahap evaluasi (evaluation). 
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E. Rumusan Masalah  

Rumusan dilihat dari berdasarkan batasan masalah, dapat dirumuskan 

dalam penelitian ini sebagai berikut :  

1. Bagaimana desain multimedia interaktif berbasis game edukasi pada 

materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon?  

2. Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis game edukasi pada 

materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon?  

3. Bagaimana praktikalitas multimedia interaktif berbasis game edukasi 

pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon? 

F. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Dapat mengetahui desain multimedia interaktif berbasis game edukasi 

pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon. 

2. Dapat mengetahui validitas multimedia interaktif berbasis game edukasi 

pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon. 

3. Dapat mengetahui praktikalitas multimedia interaktif berbasis game 

edukasi pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon. 

G. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini mempunyai manfaat sebagai berikut: 

a. Bagi Sekolah  

Hasil pengembangan ini bisa jadi pertimbangan digunakannya 

pembelajaran kimia disekolah yang bersangkutan.  
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b. Bagi Guru  

Menambah media pembelajaran dalam melaksanakan pembelajaran di 

kelas yang lebih menyenangkan,asik, inovatif, fleksibel, dan efisien. 

c. Bagi Siswa 

Mendukung peserta didik dalam memahami materi struktur dan tata 

nama senyawa hidrokarbon. 

d. Bagi Peneliti  

Manfaat untuk peneliti ini sebagai wawasan ilmu dan informasi dalam 

media pelajaran yang terbaru, serta memberikan kesiapan mental yang 

sesungguhnya untuk terjun kelapangan dengan tujuan 

mengimplementasikan produk yang dirancang. Terciptanya produk yang 

dihasilkan oleh peneliti diharapkan dapat bermanfaat sebagai segala 

informasi yang berkaitan tentang mulai pembuatan media.  

e. Bagi Peneliti lain 

Diharapkan untuk penelitian lain dapat dikembangkan lagi 

kekurangannya dan menjadi tambahan wawasan, gambaran tentang 

pembuatan media pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis 

game edukasi. 

H. Spesifikasi Produk  

Pengembangan produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif 

berbasis game menggunakan beberapa elemen yang sehingga mampu 

menghasilkan produk yang inovatif. Adapun spesifikasi produk yang 

dikembangkan sebagai berikut: 
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1. Produk yang dirancang menggunakan aplikasi berbantuan Construct 2 

dan dihasilkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

game maze, yang didalamnya ada materi dan game edukasi.  

2. Game edukasi ini diakses melalui android maupun html . Untuk android 

masing-masing peserta didik terlebih dahulu di download oleh peserta 

didik. Sedangkan untuk html peserta didik dapat mengakses dengan 

mengklik link yang disebarkan. Game edukasi ini bersifat online maupun 

offline. 

3. Menu yang terdapat pada produk multimedia interaktif berbasis game 

edukasi berupa : 

a. Menu Start  : Berisi cover media pembelajaran  

b. Menu Utama, berisi sebagai berikut :  

1) Petunjuk  : Menu petunjuk ini berisi 2 menu yaitu menu 

petunjuk tombol dan petunjuk aplikasi. 

2) ATP dan CP : Menu ATP dan CP berisi tentang informasi ATP 

(Alur Tujuan Pembelajaran) dan CP (Capaian 

Pembelajaran). 

3) Materi : Menu materi ini memberikan informasi materi 

tentang struktur dan tata nama senyawa 

hidrokarbon. Pada menu ini bagian materi struktur 

dan tata nama senyawa hidrokarbon terdapat latihan 

soal yang berupa game yang akan dikerjakan oleh 

siswa.  
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4) Evaluasi  : Menu ini berisi soal evaluasi yang berjumlah 10 soal 

objektif.  

5) Pustaka   : Menu ini berisi tentang sumber buku yang 

digunakan oleh pengembang.  

6) Profil   : Menu ini berisi tentang biodata pengembang 

aplikasi
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Landasan Teori  

Landasan teori merupakan  sebuah sistem konsep abstrak yang 

mengindikasikan adanya hubungan diantara konsep-konsep tersebut yang 

membantu dalam memahami sebuah konsep (Hardani dkk, 2020: 314).  

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Istilah “media” berasal dari bahasa latin medius yang artinya 

berarti “tengah”, “pengantar” atau “perantara” (Arsyad, 2011: 3). 

Media mengacu kearah  suatu penggunaan alat  yang berupa benda 

untuk membantu proses penyampaian pesan (Wibawanto, 2017: 5). 

Buku media pembelajaran berjudul Instructional Technologies: 

The Definition and Domains of the field (1994), AECT (Association 

for Educational Communication and Technology) membedakan lima 

jenis sumber belajar yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

yaitu: 

1) Pesan (message)  

Pesan sebagai alat komunikasi resmi yang dapat diberikan secara 

lisan atau tertulis. Pesan dalam pembelajaran dituangkan dalam 

bentuk formal maupun informal. Pesan formal maupun formal 

dapat dimanfaatkan sebagai bahan atau sumber belajar. Pesan ini 
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seperti peraturan perundang-undangan, kurikulum, silabus dan 

lain sebagainya.  

2) Orang (people) 

Salah satu peran dari sumber belajar dan bahan pembelajaran 

adalah orang. Tiap orang berhak mendapatkan informasi dan 

pengetahuan baru. 

3) Bahan dan Program (materials and programs)  

Artinya sebuah format yang dikenal sebagai materi dan program 

aplikasi yang biasanya digunakan sebagai program pelengkap 

untuk menyimpan pesan pembelajaran seperti buku pelajaran, 

buku pegangan, modul, program video, audio, alat peraga, film, 

dan lain sebagainya.  

4) Alat (device) 

Alat yang berbentuk fisik seperti multimedia, projector, slide 

projector, tape recorder dan sebagainya. 

5) Metode (method) 

Metode merupakan cara pendekatan guru untuk menyampaikan 

materi yang mencakup berbagai metode mengajar dari berbagai 

pembelajaran yang diharapkan seperti demonstrasi, diskusi, 

ceramah, praktikum, dan lain sebagainya (Siswanto dkk, 2020: 8–

9). 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Levie dan lentz (1982) mengemukakan 4 fungsi media 

pembelajaran sebagai berikut :  

1) Fungsi Atensi berfungsi untuk membantu siswa fokus pada materi 

pengajaran yang terhubung dengan makna visual yang ditampilkan 

dalam materi pelajaran. Maka diharapkan adanya ketertarikan 

siswa mempelajari materi pelajaran yang disampaikan oleh guru, 

sehingga materi mudah diterima dan konsentrasi siswa akan lebih 

terarah. 

2) Fungsi Afektif untuk melihat kepuasan siswa dalam mempelajari 

atau membaca teks bergambar. 

3) Fungsi Kognitif untuk membantu ingatan siswa dalam memahami 

materi kembali. 

4) Fungsi Kompensatoris untuk membantu siswa yang lemah dalam 

membaca sehingga pemahaman teks bacaan untuk memudahkan 

siswa dalam memahami, menyusun, dan mengingat informasi 

dalam teks bacaan. Hal ini didukung dari suatu media yang 

menggunakan gambar dan lain sebagainya. 

Menurut Kemp Dayton (1985:25), berpendapat jika media 

digunakan untuk individu, kelompok atau kelompok besar media 

pembelajaran mempunyai  tiga fungsi utama yaitu mendorong minat 

dan tindakan, menampilkan informasi, dan  memberi instruksi 

(Kustandi, 2020: 16-17).  
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c. Peran Media Pembelajaran 

Adanya peran media pembelajaran untuk mengatur proses 

pembelajaran. Pembelajaran emosional disiapkan dengan cara lebih 

metodis, psikologis, dan mendidik. Untuk itu, peran pembelajaran 

yang menyenangkan, media pembelajaran harus dapat menawarkan 

pengalaman yang sesuai dengan tuntunan unik setiap siswa karena 

masing-masing siswa memiliki keterampilan yang berbeda-beda 

(Kustandi, 2011: 19). 

Adapun manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran 

sebagai berikut :  

1) Media dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak verbalitas. 

Artinya dalam bentuk kata-kata tertulis atau hanya kata lisan.  

2) Media yang memiliki ruang, waktu dan daya indra yang terbatas, 

seperti objek yang terlalu besar dapat digantikan dengan realita, 

gambar, film bingkai, film, model.  

3) Media yang bervariasi memberikan manfaat pada sikap pasif pada 

anak sehingga bermanfaat untuk memotivasi belajar, 

memungkinkan interaksi langsung antara anak didik dan 

lingkungan secara nyata, dan dapat memungkinkan peserta didik 

belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  

4) Media dapat bermanfaat untuk memberikan rangsangan terhadap 

latar belakang dan pengalaman peserta didik yang berbeda dengan 
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kurikulum dan materi pelajaran yang ditentukan (Wibawanto, 

2017: 6). 

2. Game Edukasi  

a. Pengertian Game  

Game berasal dari bahasa inggris. Permainan atau game ini 

merupakan suatu permainan yang dimainkan oleh masing-masing 

pengguna yang nantinya ada tantangan yang menentukan menang dan 

kalah suatu permainan. Game ini bertujuan dalam konteks refreshing. 

b. Pengertian Game Edukasi  

Menurut Ismail (2009: 112) berpendapat permainan edukatif 

adalah suatu media pembelajaran yang berisi permainan secara 

menyenangkan, menarik, menghibur dan terdapat unsur mendidik, 

dan bermanfaat untuk meningkat pemahaman bahasa, berpikir, serta 

berinteraksi siswa dengan lingkungan. Game edukatif ini memuat 

unsur pengajaran bagi siswa untuk belajar dengan bermain.  

Perancang dari game tersebut harus memperhitungkan berbagai faktor 

agar permainan benar benar memuat unsur mendidik. Oleh karena itu 

perancang memperlihatkan unsur konten tersebut dengan memperoleh 

hasil yang menambah pengetahuan dan meningkatkan keterampilan 

memainkannya. Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan 

dengan tingkat kesulitan dan desain visual ataupun animasi.   
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c. Fungsi Game Edukasi  

Ismail (2009:138) mengungkapkan bahwa permainan game 

edukatif dapat berfungsi sebagai berikut :  

1) Siswa dapat memperoleh pengetahuan melalui proses bermain 

sambil belajar.  

2) Siswa dapat merangsang pola pikir, daya cipta, dan bahasa agar 

dapat mengembangkan sikap, karakter, mental dan akhlak yang 

baik.  

3) Siswa dapat menciptakan lingkungan belajar dengan bermain yang 

menarik sehingga memberikan rasa aman dan nyaman untuk 

memahami materi.  

4) Siswa dapat mengingat kembali materi yang telah dibacanya dan 

mengulang kapan pun ingin dibaca (Siswanto dkk, 2020: 15–17). 

3. Game Maze 

a. Pengertian Game Maze 

Pada saat ini banyak game yang dapat mengasah kemampuan 

berfikir anak, salah satunya game labirin (Krisdiawan dkk, 2022: 32). 

Permainan labirin atau maze permainan yang melihat jalan berliku 

yang mencoba menemukan rute terbaik yang telah ditentukan 

sebelumnya.  Demikian, tujuan dari permainan ini adalah menemukan 

rute dari jalan bercabang dan berliku (Yulistari dkk, 2018: 129).  

Game maze disebut juga labirin. Permainan ini dirancang dengan 

jalan sempit yang berliku dimana pemain atau player harus 
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menjelajahi labirin tersebut untuk mendapat jalan yang benar 

(Krisdiawan dkk., 2022: 32). Bermain labirin dapat membuat siswa 

mengetahui ruang-ruang yang ada pada labirin, serta jalur-jalur yang 

dilewati labirin tersebut, sehingga dapat meningkatkan kreativitas 

siswa. Menurut Laily Rosidah (2014) bermain labirin merupakan jenis 

puzzle berbentuk jalur-jalur yang bercabang untuk melatih koordinasi 

mata dan tangan dalam mencari rute yang tepat dan mencapai tujuan 

(Rosidah, 2014: 268). 

b. Manfaat Game Maze 

Salah satu permainan edukatif yang membantu meningkatkan 

kemampuan kognitif adalah permainan labirin atau maze. Permainan 

maze ini bertujuan untuk mengasah pemikiran siswa, 

mengembangkan keterampilan dan memecahkan masalah. Kefokusan 

tinggi diperlukan untuk memahami berbagai hal dengan cepat dan 

akurat. Peserta didik dirangsang untuk proses banyak informasi 

dengan memainkan aktivitas permainan ini. Selain itu, permainan ini 

terdapat kegiatan mencocokkan atau mencari benda melalui lintasan. 

Kemudian permainan labirin juga mempunyai manfaat yang besar 

untuk mengoptimalkan perkembangan anak diantaranya: 

1) Learning by planning yaitu bertujuan untuk perkembangan siswa 

dalam membantu meningkatkan kemampuan motorik kasar dan 

halus.  
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2) Mengasah otak kanan. Dengan permainan fungsi kerja otak kanan 

dapat dioptimalkan. 

3) Mengembangkan pola sosialisasi dan emosi anak. 

4) Belajar memahami nilai memberi dan menerima. Sebagai ajang 

untuk berlatih merealisasikan rasa dan sikap percaya diri, 

mempercayai orang lain, serta kemampuan bernegosiasi dan 

memecahkan masalah.  

Berdasarkan beberapa manfaat di atas dapat disimpulkan manfaat 

permainan labirin yaitu dapat sebagai alat fasilitas belajar untuk 

mengembangkan aspek perkembangan kognitif serta motorik anak 

agar pancaindra anak terlatih dan berkembang dengan baik (Lestari, 

2018: 8). 

4. Multimedia Interaktif  

a. Pengertian Multimedia Interaktif  

Multimedia menurut etimologi asal usul bahasanya adalah dari 

kata Multi (latin) “multus” yang berarti banyak atau lebih dari satu. 

Media (latin) “medium” yang berarti bentuk dan sarana komunikasi 

(Purnama, 2013: 4).  Media yang berupa kombinasi dari teks, gambar, 

suara, video bertujuan untuk menyampaikan pesan atau informasi 

(Dwi, 2017: 2). 

Multimedia mempunyai dua kategori yaitu multimedia liniear dan 

multimedia interaktif. Multimedia linear adalah multimedia yang 

tidak dilengkapi dengan alat kontrol yang dapat dioperasikan oleh user 
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atau pengguna secara sekuensial (berurutan) misalnya televisi dan 

film (Kustandi, 2011: 68-69). Sedangkan multimedia interaktif adalah 

multimedia yang memiliki integrasi teks digital, grafik, animasi, 

audio, gambar dan video dengan cara menyediakan user (individual) 

sebuah tingkat kontrol (user control) yang tinggi dan interaktif 

(Purnama, 2013: 5).  

Salah satu cara untuk meningkatkan motivasi dalam 

menggunakan multimedia adalah dengan memberikan aktivitas. Oleh 

karena itu suatu multimedia pembelajaran haruslah interaktif, 

sehingga memberi kesempatan kepada siswa untuk beraktivitas. 

Sebaiknya dalam multimedia pembelajaran interaktif diberi berbagai 

macam interaktivitas, misalnya: navigasi halaman, kontrol 

menu/tombol/link, kontrol animasi, hypermap, respon feedback, 

drag&drop, kontrol simulasi, kontrol game, dan lain-lain (Dwi, 2017: 

5). 

b. Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran  

Multimedia dalam pembelajaran perlu adanya interaksi agar 

materi pelajaran lebih mudah diserap dan dimengerti serta 

menghindari kebosanan peserta didik. Interaksi pada saat ini siswa 

tidak berperan dalam pembelajaran, sehingga dengan adanya 

pemberian aksi yang akan ditanggapi lewat materi pelajaran yang 

disajikan (Lestari, 2020: 5). Materi pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi atau 
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multimedia. Tujuan penggunaan sumber belajar ini adalah untuk 

membantu siswa memahami konten yang dipelajari serta untuk 

membantu guru dalam pembelajaran. Pelajaran dapat diubah menjadi 

lebih menarik dan mudah dipahami, dan tujuan pembelajaran yang 

menantang dapat membuat lingkungan belajar yang penuh 

menegangkan menjadi menyenangkan 

Menjalankan sitem multimedia interaktif dapat mendorong 

keiinginan untuk  mendapatkan berbagai informasi dan pengetahuan. 

Multimedia dalam konteks pendidikan sebagai subjek atau topik 

menarik dalam teknologi pendidikan. Untuk itu, desain dan 

pengembangan program multimedia interaktif adalah hal yang 

kompleks yang melibatkan tim ahli, termasuk penyedia konten, 

pengembangan multimedia, desainer grafis, dan perancang 

pembelajaran. Alasan untuk menjadi penguat pembelajaran harus 

didukung oleh multimedia interaktif yaitu: 

1) Pesan yang terdapat dalam materi lebih kearah autentik karena 

tersaji secara kasat. 

2) Mendorong indra pengguna untuk mempromosikan keterlibatan 

sensorik.  

3) Siswa akan memahami visualisasi jika disajikan dalam bentuk teks, 

foto, audio, dan video. 

4) Pembelajaran akan terkendali dan menyenangkan.  

5) Meminimalisir dari waktu dan biaya. 
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c. Keunggulan dan Kelemahan 

Kelebihan utama dari multimedia interaktif ini dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa. Lingkungan belajar yang bersifat 

interaktif, siswa menjadi lebih aktif dan terlibat secara langsung 

dengan materi pembelajaran. Hal ini berdampak positif pada motivasi 

siswa dan peningkatan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran. 

Terdapat beberapa keuntungan pengguna multimedia interaktif 

diantaranya: 

1) Multimedia interaktif sifatnya lebih menarik sehingga tidak 

membosankan. 

2) Terdapat pilihan menu yang beragam, sehingga dalam 

menjalankan multimedia ini memiliki kesempatan untuk siswa 

memilih menu pilihan yang disukainya. 

3) Beragam kajian materi disajikan secara lengkap, sehingga 

memungkinkan multimedia lebih memiliki keanekaragaman 

materi yang dapat dipahami siswa.  

4) Feedback yang diberikan dari multimedia interaktif ini sehingga 

dapat meningkatkan motivasi belajar.  

Selain memiliki banyak kelebihan, multimedia interaktif juga 

memiliki beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan. Multimedia 

juga memiliki kelemahan dilihat dari proses pengembangan lebih 

sedikit kompleks dan ketersediaan bahan ajar yang digunakan dapat 
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di link internet, sehingga kurang tervalidasi dengan baik akibatnya 

menjadi kesalahpahaman dalam memahami konsep.  

d. Karakteristik Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

Salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 

penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran harus 

memperhatikan karakteristik komponen yang lain. Adapun 

karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran diantaranya 

sebagai berikut: 

1) Karakteristik Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran adalah 

sebagai berikut : 

a) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen misalnya 

menggabungkan aspek audio dan visual.  

b) Bersifat interaktif dapat menangani input pengguna.  

c) Bersifat mandiri dalam menjalankannya, karena terdapat 

kelengkapan dalam isi materi dan mudah untuk memainkannya.  

2) Kemampuan Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran  

a) Interaktif dan Umpan Balik dalam Multimedia 

Umpan balik adalah suatu kegiatan secara alami yang 

menyediakan fasilitas antara pertanyaan dan jawaban. Contoh 

apabila ditampilkan pertanyaan tentang air, maka jawaban air 

akan menampilkan jenis dari air tersebut, seperti air minum,air 

laut,air sungai dan lain sebagainya.  
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Program multimedia yang diciptakan untuk keperluan media 

interaktif fasilitas umpan balik amatlah sangat penting. 

Sehingga dari kata umpan balik memberi arti adanya jawaban 

dari suatu pertanyaan. Hasil umpan balik diharapkan dapat 

mengalahkan peserta didik belajar, karena tanpa ada umpan 

balik peserta didik tidak mengetahui akibat dari kegiatannya 

sehingga menimbulkan keraguan pada peserta didik. 

Multimedia ini harus mempertimbangkan umpan balik yang 

sesuai dengan peserta didik agar meningkatkan kreativitas 

peserta didik.  

b) Kebebasan Menentukan Topik Proses Belajar 

Peserta didik bebas dalam menentukan topik pembelajaran 

yang sesuai. Hal ini merupakan satu karakteristik dari proses 

belajar dengan menggunakan multimedia. Selain itu, peserta 

didik dapat bebas menampilkan kembali materi pembelajaran 

dan data yang tersimpan secara cepat dan mudah yang 

disediakan dalam program proses belajar.  

c) Kontrol yang Sistematis dalam Proses Belajar 

Pembelajaran dengan komputer dapat dilakukan secara 

kelompok atau individu. Pembelajaran dalam berkelompok 

pada dasarnya untuk tugas perseorangan. Taylor & Laurillard 

(1994) memberikan saran terhadap kontrol belajar penting 

dalam perkembangan peserta didik karena akan menolak dan 
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memperkuat rasa memiliki dan memantau perkembangan 

kearah kedewasaan ilmu dan mencerminkan pendekatan proses 

belajar yang bernilai sepanjang masa.  

Multimedia menyediakan peluang yang sangat besar 

terhadap kontrol peserta didik dibandingkan media-media 

lainnya. Peserta didik tidak hanya mempunyai kontrol terhadap 

kedalaman, penerusan, dan pembelian bahan tetapi juga 

interaktif yang memungkinkan peserta didik menjalin 

komunikasi dengan program titik dalam mendefinisikan kontrol 

peserta didik, Baker (1990) menetapkan unsur-unsur pengguna 

berdasarkan perintah-perintah seperti apa yang dipelajari, 

langkah-langkah belajar, arah proses belajar yang harus diambil, 

dan gaya strategi dari proses belajar yang harus diramalkan. 

Kontrol pengguna memungkinkan peserta didik bekerja 

menurut strategi mereka, tetapi memberi kontrol pengguna yang 

lengkap, seperti pada hypertext. Pada hypertext ini peserta didik 

sedikit mendapatkan arahan dan motivasi dari beberapa 

penyelesaian terbaik yang memungkinkan dilakukan, peserta 

didik diberi kontrol tetapi masih dalam lingkungan pendidikan 

di mana mereka bisa mengakses petunjuk-petunjuk dan latihan-

latihan yang interaktif. 
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e. Dampak Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

Kehadiran media pembelajaran sudah banyak membantu tugas 

pendidik dalam mencapai tujuan pembelajarannya. Era teknologi dan 

informasi ini, pemanfaatan kecanggihan teknologi untuk kepentingan 

pembelajaran sudah bukan hal baru lagi. Salah satu media 

pembelajaran yang baru semakin menggeserkan peranan pendidik 

adalah teknologi multimedia yang tersedia melalui perangkat 

komputer. Teknologi ini, kita dapat belajar apa saja, kapan saja, dan 

dimana saja. Ada beberapa persoalan yang muncul sebagai akibat dari 

penerapan teknologi dalam pendidikan, yaitu :  

1) Orientasi Filosofis 

Implementasi teknologi multimedia ini memunculkan dua 

persoalan orientasi filosofis, yaitu yang bersumber dari pemikiran 

konstruksionis dan objektivis. Desain multimedia dianggap oleh 

komunitas objektif sangat asli dan mampu membantu siswa dalam 

proses belajar mereka untuk mencapai hasil yang diinginkan. 

Informasi atau kemampuan siswa harus dikemas dalam teknologi 

multimedia ini dan dibuat sedemikian rupa oleh pengembang 

pembelajaran. 

Menurut konstruktivis, pengetahuan harus diciptakan oleh 

peserta sendiri berdasarkan pemahaman mereka tentang 

pengalaman dan gejala kehidupan. 
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2) Lingkungan Belajar 

Lingkungan belajar dapat dilihat dari interaksi belajar. 

Interaksi belajar terjadi antara peserta didik dengan bahan-bahan 

belajar yang telah tersedia. Lingkungan belajar dalam penggunaan 

multimedia interaktif dapat dikategorikan dalam tiga jenis yaitu 

lingkungan belajar preskriptif, demokratis dan sibernetik. Masing-

masing lingkungan belajar memiliki orientasi dan kekhasan 

sendiri-sendiri.  

Lingkungan preskriptif menekankan dari prestasi belajar yang 

dilihat dari pencapaian tujuan belajar yang ditetapkan secara 

eksternal. Lingkungan belajar demokratis menekankan kontrol 

proaktif peserta didik atas proses belajarnya sendiri yang 

mencakup penetapan tujuan belajar sendiri kontrol peserta didik 

terhadap urutan pembelajaran hakikat pengalaman dan kedalaman 

materi belajar yang dicarinya. Sedangkan lingkungan belajar 

sibernetik menekankan saling ketergantungan antara sistem belajar 

dan peserta. 

3) Desain Pembelajaran 

Pada umumnya desain pembelajaran multimedia dibuat 

berdasarkan besar kecilnya pengendalian dari peserta itu sendiri 

atas pembelajarannya. Sebagian besar peneliti mengatakan bahwa 

peserta diberdayakan melalui kontrol yang lebih besar atas 
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belajarnya tetapi peserta bisa juga dihambat melalui kontrol atas 

belajarnya. 

4) Umpan Balik 

Sifat dari umpan balik dalam pembelajaran multimedia sangat 

bervariasi tergantung pada lingkungan dimana multimedia itu 

digunakan titik dalam lingkungan belajar perspektif, umpan balik 

sering mengambil bentuk koreksi dan deteksi terhadap kesalahan 

yang dibuat. Sedangkan, lingkungan belajar demokratis umpan 

balik sering mengambil bentuk nasehat atau anjuran yaitu sekedar 

pemberitahuan kepada peserta tentang akibat-akibat yang muncul 

dari suatu pilihan tertentu atau jaga bisa rekomendasi. Lingkungan 

belajar sibernetik umpan balik merupakan suatu negosiasi atau 

perundingan. Peserta menetapkan arah atau petunjuk sendiri dan 

membuat pilihannya sendiri dan sistem pelajar akan berusaha 

mempelajari pola-pola yang muncul sehubungan dengan 

kebutuhannya itu dan memberikan respon terhadap peserta dengan 

menyediakan tantangan-tantangan baru. 

5) Sifat Sosial dari Jenis Pembelajaran 

Pembelajaran multimedia mendapat kritik karena terisolasi 

hingga mengganggu tujuan sosial siswa, seolah-olah mereka telah 

disosialisasikan menjadi individualis. Ini hanya beberapa masalah 

yang perlu diperhatikan siswa ketika terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. Dimensi tujuan pendidikan yang lebih besar, seperti 



31 

 

 

komponen psikologis, sosial, dan moral selain aspek kognitif dan 

intelektual, menjadi pertimbangan dalam setiap teknologi yang 

dikeluarkan (Munir, 2013: 110-124). 

f. Kriteria Penilaian Multimedia  

Multimedia merupakan salah satu jenis media audio visual yang 

memiliki karakteristik tersendiri, yakni penggabungan dari beberapa 

media yang dewasa ini penggabungan tersebut dapat disatukan dalam 

komputer. Kriteria untuk menilai sebuah media diantaranya :  

1) Kesederhanaan1 

Kesederhanaan mengandung kemudahan pembuatan aplikasi 

multimedia interaktif agar pengguna mudah menggunakannya.  

2) Kelengkapan Bahan Pembelajaran 

Bahan pembelajaran mengandung cakupan materi pelajaran 

sehingga dapat memenuhi kebutuhan siswa yang tentang 

pengetahuan yang ingin diperolehnya. 

3) Komunikatif 

Multimedia yang dikembangkan harus bersifat komunikatif. 

Artinya baik bahasa maupun format penampilan harus dapat       

"berbicara" harus mengajak pengguna untuk melakukan 

sesuatu,bukan hanya diajak mendengar saja dengan demikian 

format penyajian multimedia jangan bersifat deskriptif yang 

menempatkan pengguna sebagai objek belajar akan tetapi juga 

sebagai subjek belajar. 
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4) Belajar Mandiri1 

Multimedia interaktif yang baik dirancang untuk dapat 

digunakan secara mandiri tanpa bantuan orang lain termasuk guru. 

Format penyajian harus sesuai lengkap dari mulai petunjuk 

menggunakan isi, isi pelajaran, sampai pada alat evaluasi beserta 

kunci jawaban sehingga pengguna dapat menentukan sendiri 

keberhasilan penggunanya. 

5) Belajar Setahap Demi Setahap 

Pembelajaran melalui multimedia adalah proses belajar 

setahap demi setahap. Oleh karena sebab itu materi harus disusun 

secara unit-unit terkecil dari yang sederhana menuju ke yang 

kompleks dari yang konkret menuju yang abstrak. 

6) Unity Multimedia  

Unity multimedia adalah penggabungan beberapa jenis media 

oleh sebab itu pemakaian berbagai jenis media seperti media audio, 

video, film, dan sebagainya harus ditata secara serasi Dan 

seimbang dengan tidak mengabaikan suatu unsur artistik dan 

estetikanya. 

7) Kontinuitas  

Melalui multimedia, harus dapat mendorong secara terus-

menerus untuk belajar, sehingga dapat menumbuhkan minat 

belajar lebih lanjut. Bukan hanya itu melalui multimedia harus 

dapat meninggalkan bekas titik sehingga pada waktu seseorang 
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selesai menjalankan sebuah program dia akan merasa telah belajar 

sesuatu (Sanjaya, 2012: 233-234) 

5. Model Pengembangan Design and Development Research (DDR) 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

atau Design and Development Research (DDR). Design and 

Development Research (DDR) adalah metode penelitian  yang  

mempelajari  proses  desain,  pengembangan,  dan  evaluasi  untuk 

menciptakan  produk  baru  atau  memodifikasi  produk  yang  telah  ada  

dalam  kegiatan pembelajaran atau non pembelajaran (Caesaria dkk., 

2020: 45). Model pengembangan ini memiliki dua tipe, yaitu: 

a. “Product and tool research” ini merupakan tipe 1. DDR tipe 1 adalah 

penelitian yang langsung menghasilkan produk dengan suatu kondisi 

tertentu seperti pengembangan untuk bahan ajar.  

b. Research on Design and development merupakan tipe 2. Model 

pengemmbangan tipe 2 ini lebih berorientasi pada analisis suatu 

model,pengembangan, dan proses pembelajaran (Susilawati dkk., 

2021:40). 

Penelitian ini mengacu pada tipe 1 yaitu Product and Tool Research 

dalam konsep design development research dimana terdapat empat 

tahapan dalam proses pengembangannya yakni Analisis, Desain, 

Pengembangan, dan Evaluasi  (Caesaria dkk., 2020: 45). Tahapan pada 

model pengembangan tipe 1 ini sebagai berikut:  
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1) Tahap Analisis 

 Tahap analisis merupakan tahap awal dari pengembangan ini yang 

dimulai dengan memperoleh informasi awal dengan melihat kondisi 

awal lapangan. Tahap ini dilakukan untuk menentukan tujuan dan 

arah pengembangan suatu produk. Pada tahap analisis ini dilakukan 

wawancara dengan guru dan peserta didik untuk mengetahui kondisi 

lapangan, karakteristik peserta didik, serta dapat melakukan analisis 

kebutuhan dan analisis materi berdasarkan kurikulum merdeka yang 

berlaku. Analisis kebutuhan pengembangan produk merupakan hal 

penting dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang akan 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Rusdi.2019) 

2) Tahap Desain 

Tahap desain bertujuan memverifikasi kinerja yang diinginkan 

dan metode pengujian yang sesuai. Prosedur yang dilakukan pada 

tahap ini adalah melakukan rancangan pembelajaran utama yang 

perlu dicapai, Pada tahap ini melakukan rancangan terhadap analisis 

yang ditemukan di lapangan. Subjek penelitian yang didasarkan 

pada masalah-masalah yang telah ditemukan di lapangan. Jika 

subjek penelitian berupa media pembelajaran, maka peneliti harus 

melakukan pengembangan media pembelajaran sesuai kebutuhan 

dari permasalahan dari pembelajaran. Maka pengembang perlu 

mendesain sesuai dengan apa yang diteliti. Tahap ini juga berisi 

pemilihan lingkungan penelitian, peserta didik yang akan menjadi 
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objek uji coba, dan penentuan validator dari beberapa ahli yang 

dibutuhkan oleh peneliti.  

3) Tahap Pengembangan 

Pada tahapan pengembangan adalah tahap realisasi produksi 

produk, dimana yang telah dirancang atau didesain diwujudkan 

menjadi nyata. Langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat, 

dan memodifikasi media pembelajaran. Pada tahap ini juga meliputi 

proses validasi produk dengan tujuan mendapatkan penilaian, saran 

dan meminimalisir kesalahan sehingga dapat direvisi kembali. 

Validasi produk dilakukan oleh validator para ahli. Adapun 

beberapa validasi yang harus dilakukan, validasi ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa Setelah tahap validasi dan mendapatkan 

sebuah nilai, apabila nilai yang didapatkan sudah masuk kriteria 

valid media tidak perlu direvisi sedangkan apabila nilai yang 

didapatkan dibawah kriteria valid maka media harus direvisi 

berdasarkan masukan serta saran dari para ahli. Setelah media sudah 

memenuhi kriteria valid, media pembelajaran akan di uji coba 

produk pada siswa pada tahap selanjutnya (Caesaria dkk., 2020: 53) 

4) Tahap Evaluasi 

Pada tahap selanjutnya adalah tahap evaluasi. Tahap evaluasi 

(evaluation) merupakan tahapan uji coba terhadap produk yang telah 

dikembangkan untuk dinilai praktikalitas dan responnya. Pada tahap 
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ini dilakukan uji praktikalitas oleh guru kimia dan uji respon oleh 

peserta didik (Hidayah & Permadi, 2023:142). 

6. Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon 

Saat ini sebagian masyarakat Indonesia menggunakan bahan bakar 

elpiji (LPG) untuk memasak. Bahan bakar tersebut dikemas dalam 

tabung logam. LPG (Liquified Petroleum Gas) merupakan salah satu 

olahan minyak bumi yang komponen utamanya berupa campuran gas 

propana (C3H8) dan butana (C4H10). Propana dan butana termasuk 

senyawa hidrokarbon (Priyambodo dkk, 2016: 2). 

a. Pengertian Senyawa Hidrokarbon 

Hidrokarbon adalah senyawa organik yang tersusun oleh karbon 

dan hidrogen. Senyawa hidrokarbon juga disebut senyawa organik 

karena para ahli mengasumsikan bahwa senyawa hidrokarbon 

terdapat dalam makhluk hidup (Muchtaridi, 2017: 13). Setelah 

diketahui bahwa senyawa organik juga dapat dibuat oleh manusia 

maka nama senyawa organik berubah menjadi senyawa hidrokarbon. 

Apa perbedaan antara senyawa organik dan anorganik? Dapat dilihat 

pada tabel 1 berikut: (Kuswati, 2003: 4) 
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Gambar II. 1  Jenis Model Molekul CH4 

Tabel II. 1 Perbedaan Senyawa Organik dan Anorganik 
 

No. Senyawa Organik Senyawa Anorganik 

1 Membentuk ikatan 

kovalen  

Membentuk ikatan ion 

dan ikatan kovalen  

2 Membentuk rantai 

kovalen  

Tidak membentuk rantai 

karbon  

3 Non elektrolit Non elektrolit dan 

elektrolit  

4 Reaksi berlangsung 

lambat  

Reaksi berlangsung cepat  

5 Titik didih dan titik 

leleh rendah 

Titik didih dan titik leleh 

tinggi  

6 Larut dalam pelarut 

organik 

Larut dalam pelarut 

anorganik 

     

Senyawa hidrokarbon adalah suatu senyawa yang tersusun dari 

atom karbon dan hidrogen. Hidrokarbon yang paling sederhana adalah 

metana, yang terdiri dari satu atom karbon dengan empat atom 

hidrogen (CH4). Metana merupakan molekul yang mempunyai 

struktur ruang tetrahedron dengan atom karbon dengan sebagai 

pusatnya, dan atom hidrogen terdapat pada keempat sudutnya. Untuk 

mempermudah struktur tersebut diproyeksikan ke dalam bidang datar. 

Perhatikan gambar berikut: 

 

(a) Model molekul (b) Struktur ruang molekul  (c) Proyeksi molekul CH4 
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Berdasarkan ikatan yang terdapat pada rantai karbonnya, 

hidrokarbon dibedakan menjadi:  

1) Hidrokarbon jenuh, yaitu hidrokarbon yang pada rantai karbonnya 

semua berikatan tunggal. Hidrokarbon ini disebut juga sebagai 

alkana.  

Contoh : 

  

 

2) Hidrokarbon tak jenuh, yaitu hidrokarbon yang pada rantai 

karbonnya terdapat ikatan rangkap dua dan tiga. Hidrokarbon yang 

mengandung ikatan rangkap dua disebut dengan alkena. 

Hidrokarbon yang mengandung ikatan rangkap tiga yaitu alkuna  

contoh : 

  

                                            

 

(Sudarmo, 2016: 10-11). 

b. Kekhasan Atom Karbon 

1. Membentuk Empat Ikatan Kovalen  

Atom karbon adalah unsur kimia yang terletak di golongan IV A 

ditabel periodik. Semua golongan IV A memiliki empat elektron 

valensi termasuk karbon. Untuk mencapai kestabilan keempat 

elektron valensi tersebut dapat membentuk empat ikatan kovalen 

Ikatan tunggal (alkana) 

Ikatan rangkap tiga  (alkuna) Ikatan rangkap dua  (alkena) 
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yang kuat dengan atom non logam lainnya. Kuatnya ikatan kovalen 

ini terjadi akibat ukuran atom karbon yang kecil. Salah satu contoh 

senyawa kovalen tersebut adalah satu atom karbon berikatan 

dengan empat atom hidrogen membentuk molekul metana CH4. 

Perhatikan gambar dibawah ini. 

 

 

 

 

 

2. Membentuk Rantai Karbon  

Atom karbon juga dapat berikatan kovalen yang kuat dengan 

sesama atom karbon membentuk rantai karbon. Banyaknya 

senyawa karbon di alam terjadi karena terbentuknya rantai karbon 

ini. ikatan kovalen antar atom karbon dapat berupa ikatan tunggal, 

ikatan rangkap dua, dan ikatan rangkap tiga. 

 

  

(a) Ikatan Tunggal  (b) Ikatan rangkap dua (c) Ikatan rangkap tiga 

 

 

 

 

Gambar II. 2  Molekul Metana 
 

Gambar II. 3  Jenis Ikatan 
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Gambar II. 4 Perbedaan rantai bercabang dan rantai siklik 

Selain membentuk rantai lurus, sesama atom karbon juga dapat 

membentuk rantai yang bercabang dan siklis. Berikut 

perbedaannya:  

 

 

  

                             (Rantai bercabang)       (Rantai siklik)  

 

(Ramli, Munasprianto dkk, 2022: 93-94) 

Berdasarkan jumlah atom karbon lain yang terikat pada satu 

atom karbon dapat dibedakan menjadi empat yaitu sebagai berikut:  

1) Atom C primer, yaitu atom karbon yang mengikat satu atom 

karbon lainnya. 

2) Atom C sekunder, yaitu atom karbon yang dapat mengikat dua 

atom karbon lainnya. 

3) Atom C tersier, yaitu atom karbon yang dapat  mengikat tiga 

atom karbon lainnya.  

4) Atom C kuartener, yaitu atom karbon yang dapat  mengikat 

empat atom karbon lainnya.  

Berikut contohnya : (Erfan,dkk.,  2016: 7).  

 

 

 

Kuartener 

Tersier 

Primer Sekunder 
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c. Isomer pada Hidrokarbon  

Senyawa hidrokarbon banyak dijumpai senyawa-senyawa yang 

mempunyai rumus molekul sama tetapi rumus struktur berbeda. 

Peristiwa ini disebut dengan Isomer atau Keisomeran. Isomer pada 

hidrokarbon dapat dibedakan menjadi dua jenis yaitu isomer struktur 

dan isomer ruang.  

1. Isomer Struktur 

Isomer struktur adalah dua senyawa atau lebih dengan rumus 

molekul sama tetapi strukturnya berbeda. Isomer ruang dapat 

dibedakan menjadi isomer rangka/rantai, isomer posisi dan isomer 

gugus fungsi.  

1) Isomer rangka adalah dua senyawa atau lebih yang mempunyai 

rumus molekul sama tetapi kerangkanya berbeda. Contoh 

sebagai berikut:  

Isomer kerangka C4H10 

 

n-butana        2-metil propana 

2) Isomer posisi  adalah dua senyawa atau lebih yang mempunyai 

rumus molekul sama tetapi posisi gugus fungsinya berbeda. 

Contoh sebagai berikut : Isomer posisi C4H8 

 

 1-Butena   2-Butena 



42 

 

 

3) Isomer gugus fungsi adalah dua senyawa atau lebih yang 

mempunyai rumus molekul sama tetapi gugus fungsinya berbeda. 

Contoh sebagai berikut : 

Isomer gugus fungsi C3H4 

 

C3H4 

 

 

2. Isomeran Ruang  

Isemor ruang adalah senyawa karbon yang memiliki rumus 

molekul sama, gugus fungsi yang sama, tetapi susunan gugus 

dalam ruang berbeda. Isomer ruang dibedakan menjadi isomer 

geometri dan isomer optik. 

1) Isomer Geometri  

Isomer geometri terjadi akibat adanya ikatan yang sulit diputar, 

yaitu ikatan rangkap pada alkena dan ikatan pada sikloalkana. 

Berdasarkan posisi gugus fungsi atau atomnya, isomer geometri 

dibagi menjadi bentuk cis dan trans. Bentuk isomer  cis terjadi 

ketika gugus atau atom sejenisnya terletak pada sisi yang sama. 

Sebaliknya bentuk isomer trans terjadi ketika gugus atau 

atomnya sejenis terletak pada sisi berlawanan.  

 

 

CH ≡ C – CH3 (gugus fungsi alkuna) 

CH2 = C = CH2 (gugus fungsi alkena) 
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          CIS      TRANS 

2) Isomer Optik  

Isomer optik adalah isomer yang terjadi karena akibat adanya 

atom untuk menentukan posisi gugus sekitar ikatan rangkap 

asimetris atau disebut atom khiral. Isomer optik akan dibahas 

pada sub bab Gugus Fungsi dan Senyawa Hidrokarbon di kelas 

XII. (Kuswati, 2003: 7-8). 

d. Sumber Atom Karbon  

1) Tumbuhan dan Hewan  

Tumbuhan dan hewan merupakan “mesin” pembuatan senyawa 

karbon. Misalnya protein, karbohidrat, lemak dan berbagai 

senyawa yang tidak mungkin diperoleh dan ditemukan di luar 

tumbuhan dan hewan. Penelitian yang mengenai senyawa karbon 

yang terdapat dalam tumbuhan telah menghasilkan jenis obat-

obatan baru yang sebelumnya tidak diketahui.  

2) Batu Bara  

Batu bara merupakan hasil pelapukan tumbuhan yang berlangsung 

selama jutaan tahun yang lalu dengan tekanan dan temperatur yang 

sangat tinggi. Pengelolaan batu bara dengan cara destilasi 



44 

 

 

perengkahan (cracking) menghasilkan gas batu bara dan batu bara 

dapat  diproses dengan berbagai reaksi kimia menjadi bermacam-

macam senyawa karbon yang lebih bermanfaat.  

3) Gas Alam dan Minyak Bumi 

Gas alam dan minyak bumi mengandung banyak senyawa karbon 

yang berperan penting dalam berbagai industri. Komponen utama 

dalam gas alam dan minyak bumi adalah senyawa hidrokarbon 

(Sudarmo, 2016: 8). 

e. Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon 

1. Alkana  

Alkana adalah senyawa hidrokarbon jenuh yang memiliki ikatan 

antar atom C hanya berupa ikatan tunggal pada struktur 

molekulnya.  

1) Rumus Molekul Alkana  

Penambahan suatu atom C, berarti penambahan satu gugus CH2. 

Jika atom karbon yang diikat berjumlah n(Cn), jumlah atom H 

adalah (2n + 2) sehingga senyawa alkana memiliki rumus 

sebagai berikut :  

CnH2n+2 

2) Tata Nama Alkana  

Penamaan senyawa alkana dapat dilakukan sesuai dengan 

penamaan IUPAC atau dengan memberi nama yang bersifat 

umum. Untuk memudahkan mempelajari penamaan senyawa 
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alkana, anda dapat mengetahui nama-nama senyawa alkana CH4 

sampai dengan C10H22 seperti yang tercantum pada Tabel II. 2 

berikut: 

Tabel II. 2 Rumus Molekul dan Rumus Struktur 

Senyawa alkana 
 

Nama Rumus 

Molekul 

Rumus Struktur 

Metana CH4 CH4 

Etana C2H6 CH3 – CH3 

Propana C3H8 CH3 – CH2 – CH3 

Butana C4H10 CH3 – (CH2)2 – CH3 

Pentana C5H12 CH3 – (CH2)3 – CH3 

Heksana C6H14 CH3 – (CH2)4 – CH3 

Heptana C7H16 CH3 – (CH2)5 – CH3 

Oktana C8H18 CH3 – (CH2)6 – CH3 

Nonana C9H20 CH3 – (CH2)7 – CH3 

Dekana C10H22 CH3 – (CH2)8 – CH3 

 

Cara memberi nama alkana berdasarkan aturan IUPAC sebagai 

berikut :  

a) Tentukan rantai karbon yang terpanjang (rantai utama). 

Rantai C yang lurus belum tentu merupakan rantai utama. 

 

CH3 - CH – CH – CH – CH2 – CH3 

        2 CH2   CH3  CH2 6 

        1 CH3      CH2 7 

           CH3 8 

 

        CH2 – CH2 – CH3 

CH3 - CH – CH – CH – CH2 – CH3 

 CH3 - CH2  CH3 

    

3 4

 

5

 

6

 

1 2 

4 3 5 

7

 

8
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Pada kedua struktur, yang diberi tanda merupakan rantai 

utama.  

b) Tentukan cabang-cabang akil, dengan rumus gugus akil yaitu 

CnH2n+1 .  gugus akil terikat pada rantai utama. Nama gugus 

akil disesuaikan dengan nama alkana asalnya. Tetapi akhiran 

-ana diganti -il (alkana menjadi alkil). Perhatikan cabang akil 

yang dilingkari pada struktur berikut:  

CH3 - CH – CH – CH – CH3 

           CH3  CH2     CH3 

         CH3 

 

c) Penomoran  dimulai dari atom C yang terletak di paling dekat 

dengan atom C yang mengikat gugus cabang.  

CH3 - CH – CH – CH2 – CH3 

          CH3     C2H5 

 

d) Jika terdapat lebih dari satu rantai cabang yang sama, rantai 

cabang tersebut diberi awalan sebagai berikut:  

2 = di-   5 = penta- 8 = okta- 

3 = tri-  6 = heksa- 9 = nona- 

4 = tetra-  7 = hepta- 10 = deka- 

  1 2      3       4         5 

CH3 - CH – CH – CH2 – CH3 

          CH3     CH3 

 

Meti

l 

Meti

l Etil 

1

 

2

 

3

 

4

 

5

 

Cabang yang terdekat 

➔ (2,3 dimetil pentana) 
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e) Penulisan urutan gugus akil berdasarkan abjad. Jika dua 

gugus akil, metil (m) dan etil (e), urutan penulisannya adalah 

etil (e), kemudian metil (m). jika terdapat tiga gugus akil, 

seperti dipropil (p), dan etil (e), urutan penulisannya etil (e) 

kemudian dipropil (p) (awalan “di” tidak diperhitungkan).  

1 2         3       4        5       6        7         8 

CH3 – CH2 – CH – CH – CH - CH2 – CH2 - CH3 

 

                      C2H5 C3H7 C3H7 

3-etil-4,5-dipropiloktana (bukan 4,5-dipropil-3-etil 

oktana) 

2. Alkena  

Alkena adalah senyawa hidrokarbon tak jenuh yang memiliki satu 

buah atau lebih ikatan rangkap dua.  

1) Rumus Umum Alkena  

Perhatikan nama dan rumus molekul senyawa alkena yang 

dimulai dari atom C. Perhatikan  pada tabel II. 4 berikut: 

Tabel II. 3 Nama dan Rumus Molekul beberapa Alkena 

Nama Rumus Molekul 

Etena C2H4 

Propena C3H6 

Butena C4H8 

Pentena C5H10 

Heksena C6H12 

Heptena C7H14 

Oktena C8H16 

Nonena C9H18 

Dekena C10H20 
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Dari tabel II. 4 terlihat bahwa jumlah atom H yang diikat adalah 

dua kali jumlah atom C. Jika terdapat n atom C, jumlah atom H 

adalah 2n sehingga rumus senyawa alkena adalah  

CnH2n 

2) Struktur Molekul Alkena  

Rumus molekul alkana (CnH2n+2) dibandingkan dengan  rumus 

rumus molekul senyawa alkena (CnH2n), terlihat bahwa atom H 

pada senyawa alkena dua atom lebih sedikit dari pada senyawa 

alkana. Agar senyawa alkena memenuhi kaidah oktet, harus ada 

satu ikatan rangkap dua diantara dua atom karbonnya (C=C). 

Perhatikan gambar struktur lewis dan ikatan kovalen pada 

senyawa alkena berikut:  

 

C2H4  :  atau       atau     

 

 

C3H6  :       atau      atau   

  

 

 

Gambar II. 5 Struktur Lewis dan Ikatan Kovalen pada  

Senyawa Alkena 
 
 

3) Tata Nama Alkena  

Cara penamaan alkena sama dengan alkana. Tetapi, pada 

senyawa alkena ada aturan berikut: 
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a) Rantai karbon terpanjang (rantai utama) harus melalui ikatan 

rangkap dua. Senyawa alkena diberi nama sesuai dengan 

jumlah atom C terpanjang dan diberi akhiran -ena.  

CH3 – C = CH – CH3 

                CH2 

           CH3 

 

b) Penomoran untuk atom C  nomor satu dilakukan dengan cara 

menempatkan ikatan rangkap dua pada nomor terkecil.  

                    CH3 

CH2 = CH – C – CH3 

                    CH3 

c) Aturan penamaan lainnya seperti pada senyawa alkana.        

 

  1         2       3     4        5 

CH2 = CH – CH – C – CH3 

                               CH3   CH3 

3. Alkuna 

Senyawa alkuna merupakan senyawa hidrokarbon tak jenuh 

memiliki ikatan rangkap tiga pada struktur molekulnya.  

1) Rumus Umum Alkuna 

Perhatikan nama dan rumus molekul senyawa alkuna yang 

dimulai dari dua atom C pada tabel II. 5 berikut: 

 

 

 

 

1 2 3 

5 

4 

→ (3- metil-2-pentena) 

1 2 3 4 

CH3 

→ (3,4,4-trimetil-1-pentena)  
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Tabel II. 4 Nama dan Rumus Molekul Beberapa Alkuna 
 

 

 

 

 

 

 

Jumlah atom C yang sama, terlihat bahwa jumlah atom H 

senyawa alkuna empat lebih sedikit daripada senyawa alkana 

dan dua atom lebih sedikit dari pada senyawa alkena. Jadi jika 

jumlah atom C pada senyawa alkuna adalah n, jumlah atom H 

adalah 2n-2 sehingga rumus umum senyawa alkuna sebagai 

berikut:  

(CnH2n-2) 

2) Struktur Molekul Alkuna  

Pada senyawa alkuna harus terdapat satu ikatan rangkap tiga 

pada rantai karbonnya agar memenuhi kaidah oktet. 

Perhatikan gambar pada senyawa C2H2 berikut:  

 

C2H2  :     atau                         atau  CH ≡ CH   

Gambar II. 6 Senyawa C2H2 

 
 
 
 
 

Nama Rumus Molekul 

Etuna C2H2 

Propuna C3H4 

Butuna C4H6 

Pentuna C5H8 

Heksuna C6H10 

Heptuna C7H12 

Oktuna C8H14 

Nonuna C9H16 

Dekuna C10H18 
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3) Tata Nama Alkuna  

Cara penamaan atom C pada senyawa alkuna seperti 

penomoran pada senyawa alkena, tetapi akhiran -ena diganti 

dengan -una. 

1        2      3       4   

CH ≡ C – CH – CH3  

    CH3 

    (Sutresna dkk, 2016: 11-16). 

B. Kajian Penelitian Relevan  

1. Penelitian Ari dan Muh (2019) yang berjudul “Pengembangan Game 

Edukasi Maze Runner Sebagai Media Pembelajaran Dasar Listrik 

Elektronika Siswa Kelas X SMK Negeri 1 Jetis Mojokerto” 

menunjukkan hasil penelitian game edukasi maze runner tersebut dapat 

digunakan sebagai alat bantu alternatif mengajar karena dapat menarik 

perhatian siswa dan optimal dalam melakukan kegiatan belajar mengajar. 

Persamaan dalam penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

adalah produk yang dihasilkan adalah game edukasi maze. Perbedaannya 

pada penelitian ini adalah pada materi yang digunakan adalah dasar 

listrik elektronika sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan adalah 

materi hidrolisis garam.  

2. Penelitian Ruqiah dkk (2020) yang berjudul “Multimedia Interaktif 

berbasis Game Edukasi sebagai Media Pembelajaran materi Sistem 

Pernapasan di Kelas XI SMA” Penelitian ini menunjukkan hasil layak 

digunakan sebagai media pembelajaran kelas XI SMA. Persamaan dalam 

→  (3-metil-1-butuna) 

 
 

→  (3-metil-1-butuna) 
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penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah 

menghasilkan produk multimedia interaktif yang berbasis game edukasi. 

Perbedaan penelitian ini adalah rancangan produk di desain 

menggunakan adobe flash sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan construct 2. Selain itu terdapat perbedaan materi yang 

digunakan. 

3. Penelitian yang dilakukan Ani dkk (2020) “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Berbantuan Articulate 

Storyline Pada Sistem Koloid”. Penelitian ini menunjukkan hasil layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. Persamaan dalam penelitian ini 

dengan penelitian yang akan dilakukan adalah menghasilkan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif dan mengangkat materi kimia. 

Perbedaan penelitian ini adalah produk yang didesain menggunakan 

Articulate Storylinesedangkan peneliti menggunakan construct 2.Selain 

itu, materi kimia yang digunakan penelitian yang akan dilakukan adalah 

struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon sedangkan dalam penelitian 

ini koloid. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Rohayati (2018) “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Materi Kesehatan Pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Rekreasi”. Penelitian 

ini menunjukkan hasil layak digunakan oleh siswa di sekolah. Persamaan 

dalam penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

menghasilkan produk multimedia interaktif yang berbasis game edukasi. 
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Perbedaan penelitian ini adalah pada mata pelajaran yang digunakan 

adalah mata Pelajaran olahraga sedangkan penelitian yang dilakukan 

adalah mata Pelajaran kimia.  

5. Penelitian yang dilakukan Dian dan Ali (2018) “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Kimia Berbasis Android 

Menggunakan Prinsip Mayer Pada Materi Laju Reaksi” Penelitian ini 

menunjukkan hasil layak digunakan sebagai salah satu alat bantu 

pembelajaran kimia pada materi laju reaksi. Persamaan dalam penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah menghasilkan media 

pembelajaran multimedia interaktif pada materi kimia. Perbedaan 

penelitian ini adalah pada materi kimia yang digunakan laju reaksi dan 

pada penelitian yang akan dilakukan adalah struktur dan tata nama 

senyawa hidrokarbon. Selain itu penelitiian ini berbasis android 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan berbasis game edukasi.  

C. Konsep Operasional  

Konsep operasional adalah gagasan yang digunakan untuk memilih 

cara untuk mengukur variabel dalam penelitian. Pada penelitian ini 

variabelnya adalah multimedia interaktif berbasis game edukasi maze. 

Berdasarkan latar belakang diketahui banyaknya siswa meneginginkan 

media pembelajaran yang berisi permainan. Namun diketahui guru belum 

membuat media yang berisi permainan di dalamnya. Media yang dimasukan 

didalamnya permainan dapat dibuat seperti multimedia interaktif. Sehingga 

guru membutuhkan media multimedia interaktif yang dapat dikombinasikan 



54 

 

 

dengan permainan. Media ini bisa dibuat seperti multimedia interaktif 

berbasis game edukasi maze.  Media ini dapat digunakan untuk materi yang 

berisi konsep. Salah satunya materi struktur dan tata nama senyawa 

hidrokarbon. Hal ini dikarenakan konsep senyawa hidrokarbon yang 

dipelajari cukup luas dan membutuhkan waktu yang lebih lama dalam 

penyampaian dan pemahaman materi di dalam kelas. Sehingga, guru 

berharap dapat meminimalisir waktu pengajaran materi agar menjadi lebih 

ringkas dengan menggunakan media tersebut. 

Multimedia interaktif berbasis game edukasi ini nantinya akan 

didesain dengan aplikasi Construct 2 dan dapat dimainkan pada android 

maupun html. Ciri khas media ini dilengkapi dengan materi pembelajaran, 

video pembelajaran, dan game edukasi. Game yang di desain terdapat di 

dalamnya soal yang akan melatih pemahaman siswa terhadap suatu materi 

yang telah dibaca. Siswa yang memainkan game dalam bentuk menjawab 

soal akan lebih menyenangkan mengerjakan dan tidak beranggapan latihan 

soal pada materi itu sulit. Penelitian yang dilakukan menggunakan Design 

and Development Research (DDR). Design and Development Research 

(DDR). Pada peneliti ini tahapan pengembangan media dibatasi hanya 

sampai batasan implementation (penerapan), dikarenakan peneliti hanya 

bertujuan mengembangkan dan menerapkan media tersebut. Pengembangan 

ini ada 4 tahap yaitu: (1) Tahap Analysis (analisa) tahap ini bertujuan untuk 

menggumpulkan informasi tentang permasalahan dalam kegitan 

pembelajaran dan mengidentifikasi solusi dari permasalahan (2) Tahap 
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Desain bertujuan untuk menentukan kompetensi khusus, metode, bahan 

ajar, strategi pembelajaran. (3) Tahap Development (pengembangan) tujuan 

nya untuk memproduksi program dan bahan ajar yang akan digunakan 

dalam program pembelajaran. (4) Evaluation (evaluasi) tahapan uji coba 

terhadap produk yang telah dikembangkan untuk dinilai praktikalitas dan 

responnya. Pada tahap ini dilakukan uji praktikalitas oleh guru kimia dan 

uji respon oleh peserta didik. spesifikasi program pembelajaran. 

D. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir adalah sebuah bagan dari penelitian yang 

menggambarkan alur pikir penelitian. Kerangka berpikir ini menyusun 

pemecahan masalah berdasarkan teori yang dikaji (Kurniawati, 2019: 235). 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, yaitu 

media pembelajaran yang digemari siswa seperti media yang berisi 

didalamnya permainan. Sedangkan, media yang digunakan guru adalah 

power point, LKPD, video pembelajaran. Beberapa dari media tersebut, 

guru belum mencoba media multimedia interaktif. Multimedia initeraktif ini 

dapat masukan permainan di dalamnya, sehingga disebut multimedia 

interaktif berbasis game edukasi. Multimedia interaktif berbasis game 

edukasi dirancang pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon  

bertujuan dapat membantu siswa dalam memahami materi  penetuan tata 

nama dan struktur senyawa hidrokarbon. Media multimedia interaktif 

berbasis game edukasi dapdapat dibantu dengan aplikasi construct 2 yang 

dihasilkan berupa file aplikasi yang bisa di download di android  dan link. 
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Media ini dapat diakses secara online maupun offline. Berikut dapat 

diuraikan dalam kerangka berpikir sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kajian Literatur 

1. Berkembangnya teknologi dan ilmu pengetahuan 

memberikan peluang dan peluasan interaksi 

terhadap  guru dan siswa dalam pembelajaran. 

2. Media pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar.  

3. Multimedia Interaktif yang dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa.  

4. Multimedia interaktif sperti game edukasi berupa 

belajar dengan bermain yang dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa. 
 

 

Kajian Literatur 

5. Berkembangnya teknologi dan ilmu pengetahuan 

memberikan peluang dan peluasan interaksi 

terhadap  guru dan siswa dalam pembelajaran. 

6. Media pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar.  

7. Multimedia Interaktif yang dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa.  

8. Multimedia interaktif sperti game edukasi berupa 

belajar dengan bermain yang dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa. 
 

Kajian Lapangan 

1. Kurikulum merdeka menuntut guru untuk 

menggunakan media pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan siswa. 

2. Banyaknya siswa yang menginginkan media 

pembelajaran sambil bermain. 

3. Guru belum pernah mencoba media 

pembelajaran seperti multimedia interaktif 

berbasis game edukasi. 
 

 

 

Gambar II. 7 Kerangka Berpikir 
 

 

Proses Pembelajaran Kimia di Kelas  
 

Proses Pembelajaran Kimia di Kelas  

 

Harapan : Adanya Media pembelajaran menarik, inovasi,fleksibel, dan menyenangkan  
 

 

Solusi : Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi  
 

 

Model Pengembangan DDR tipe 1 

(Design Development and Research) 
 

Model Pengembangan DDR tipe 1 

(Design Development and Research) 

Uji Validitas: 

(Ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa) 
 

Uji Validitas: 

(Ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa) 

Uji Praktikalitas (guru dan siswa) 

Tahap Analisis, Desain dan Pengembangan  
 

Tahap Analisis, Desain dan Pengembangan  

Tahap Evaluasi 
 

Tahap Evaluasi 

Media Pembelajaran yang layak 

digunakan 
 

Media Pembelajaran yang layak 

digunakan 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada tahun ajaran 2023/2024 Semester 

ganjil. Pelaksanaan penelitian dilakukan di SMAN 2 Tambang. 

B. Objek dan Subjek Penelitian 

1. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran multimedia 

interaktif berbasis game edukasi maze pada materi tata nama dan struktur 

senyawa hidrokarbon. 

2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah pihak yang melakukan validasi terhadap 

produk yang dihasilkan, yaitu : 

a. Ahli Media 

Ahli media minimal memiliki latar belakang pendidikan S2 yang 

berasal dari dosen dan memiliki pengalaman serta keahlian dalam 

perancangan maupun pengembangan media pembelajaran. Ahli 

media dalam penelitian ini yaitu Ibu Prof. Dr. Hj. Okfalisa, S.T., 

M.Sc dan Ibu Dr. Elin Haerani, S.T., M.Kom. 

b. Ahli Materi 

Ahli materi pembelajaran kimia minimal memiliki latar belakang 

pendidikan S2 bidang kimia berasal dari dosen kimia yang memiliki 
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pengalaman luas dan tinggi dalam mengajar pelajaran kimia. Ahli 

materi dalam penelitian ini yaitu Ibu Zona Octarya , M.Si dan Sri 

Haryati, S.Pd, M.Si. 

c. Ahli Bahasa  

Ahli bahasa yang merupakan dosen adalah seseorang yang 

mengerti tentang kebahasaan yang memiliki pengalaman luas dan 

tinggi dalam mengajar pelajaran Bahasa Indonesia, sehingga mampu 

memberikan saran dan masukan terkait penyempurnaan bahasa pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. Ahli bahasa dalam 

penelitian ini adalah dosen Bahasa Indonesia yaitu Ibu Vera Sardila, 

M.Pd 

d. Uji Praktikalitas  

Uji praktikalitas oleh guru kimia minimal memiliki latar belakang 

pendidikan S1 dan berpengalaman mengajar kimia di sekolah. Guru 

kimia yang menjadi sampel yaitu Ibu Jumaily Warti, S.Pd. Uji 

respons siswa kelas XI.1 hingga XI.4 SMAN 2 Tambang. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi adalah keseluruhan  setiap individu, benda, peristiwa atau 

hal  yang diamati. Populasi pada penelitian ini adalah guru kimia kelas 

XI dan seluruh peserta didik di kelas XI.1 hingga XI.4 
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2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari populasi yang karakteristiknya sedang 

diteliti (Kurniawati, 2019, hal. 114-115). Sampel pada penelitian ini 

adalah peserta didik 20 orang menggunakan teknik purposive sampling.  

Teknik purposive sampling, yakni sampel diambil berdasarkan kriteria 

tertentu. Sampel peserta didik diambil dengan melihat kriteria semangat 

belajar menggunakan media dengan hasil evaluasi pembelajaran dalam 

media yang menghasilkan nilai yang baik. 

D. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

Design and Development Research (DDR) tipe 1 yang bertujuan untuk 

mendesain dan mengembangkan produk. Design and Development 

Research (DDR) merupakan metode penelitian pengembangan yang 

mempelajari proses desain, pengembangan, hingga evaluasi agar dapat 

menciptakan produk baru atau memodifikasi produk yang sudah ada 

(Richey & Klein, 2014). Model pengembangan DDR tipe 1 berfokus pada 

produk, program, proses, atau alat instruksional tertentu. Metode ini 

mencerminkan minat untuk mengidentifikasi prinsip-prinsip pengembangan 

umum atau rekomendasi yang spesifik untuk situasi tertentu, oleh karena itu 

model pengembangan ini biasanya digunakan oleh beberapa penelitian 

terdahulu untuk membuat produk baru ataupun mengembangkan produk 

yang telah ada Biasanya model DDR tipe 1 ini membahas desain dan 

pengembangan produk, serta juga dapat memvalidasi desain atau teknik atau 
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alat pengembangan tertentu (Richey & Klein, 2007). Metode penelitian 

DDR terdiri atas empat tahapan, yaitu (1) tahapan analisis kebutuhan 

(analysis); (2) tahapan perancangan (design); (3) tahapan pengembangan 

produk (development); dan (4) tahapan evaluasi (evaluation) (Richey & 

Klein, 2014). 

E. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Design 

and Development Research (DDR) tipe 1 yang bertujuan untuk mendesain 

dan mengembangkan produk. Metode penelitian DDR terdiri atas empat  

tahapan, yaitu (1) tahapan analisis  (analysis); (2) tahapan perancangan 

(design); (3) tahapan pembuatan produk (development), (3) tahapan 

evaluasi (evaluation).  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis ini yakni dengan mengumpulkan informasi mengenai 

persoalan-persoalan dalam kegiatan pembelajaran, mengidentifikasi solusi 

untuk mengatasi permasalahan. Informasi permasalahan ini didapatkan 

dengan hasil dari wawancara guru dan peserta didik kelas XI di SMAN 2 

Tambang. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Prosedur yang dilakukan pada tahap ini adalah melakukan 

rancangan pembelajaran utama yang perlu dicapai, Pada tahap ini 

melakukan rancangan terhadap analisis yang ditemukan di lapangan 

sesuai kebutuhan peserta didik. Pada tahap ini, media pembelajaran 
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berupa multimedia interaktif berbasis game edukasi yang akan 

dirancang, dengan dasar analisis yang ditemukan di lapangan. Setelah 

prosess perancangan maka media ini dapat dibawa ke tahap selanjutnya.  

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahapan pengembangan adalah tahap realisasi produksi 

produk, dimana yang telah dirancang atau didesain diwujudkan menjadi 

nyata. Langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat, dan 

memodifikasi media pembelajaran. Pada tahap ini juga meliputi proses 

validasi produk, dengan tujuan mendapatkan penilaian, saran dan 

meminimalisir kesalahan sehingga dapat direvisi kembali. Adapun 

beberapa validasi yang harus dilakukan, validasi ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa. Setelah tahap validasi dan mendapatkan sebuah nilai, 

apabila nilai yang didapatkan sudah masuk kriteria valid media tidak 

perlu direvisi sedangkan apabila nilai yang didapatkan dibawah kriteria 

valid maka media harus direvisi berdasarkan masukan serta saran dari 

para ahli. Setelah media sudah memenuhi kriteria valid, media 

pembelajaran akan diuji coba pada siswa pada tahap selanjutnya. 

4. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap selanjutnya adalah tahap evaluasi. Tahap evaluasi 

(evaluation) merupakan tahapan uji coba terhadap produk yang telah 

dikembangkan untuk dinilai praktikalitas dan responnya. Pada tahap ini 

dilakukan uji praktikalitas oleh guru kimia dan uji respon oleh peserta 

didik (Hidayah & Permadi, 2023:142). 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang bertujuan untuk mengumpulkan data 

secara relevan untuk peneliti gunakan saat penelitian. Metode pengumpulan 

data yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Wawancara  

Wawancara adalah metode tanya jawab lisan antara dua orang atau 

lebih secara langsung atau percakapan dengan maksud tertentu (Hardani 

dkk, 2020: 137). Penelitian ini melakukan wawancara dengan guru kimia 

dan peserta didik di SMA Negeri 2 Tambang. 

5. Angket  

Angket merupakan metode untuk mengumpulkan dan mencatat 

data, informasi, pendapat, dan paham dalam hubungan kausal 

(Kurniawati, 2021: 66). Angket yang digunakan adalah angket validasi 

untuk validator materi, media, bahasa, serta angket untuk mengetahui 

respon guru dan siswa yang bertujuan mengetahui kepraktikalitas 

produk yang dihasilkan. 

G. Instrumen Penelitian  

Instrumen Penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Lembar Validasi Angket  

Produk yang dibuat akan dinilai oleh validator, sehingga informasi 

dari kualitas produk dibuat dari penilaian tersebut. Hal ini disebut dengan 

Lembar Validasi. Validator dalam penelitian ini meliputi validator materi 
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dan media. Teknik untuk mengukur penilaian ini menggunakan teknik 

skala Likert dengan klasifikasi dari sangat valid hingga sangat kurang 

valid. 

Angket validasi produk media yang dihasilkan memuat pertanyaan 

yang tertulis kepada validator yaitu, validator materi,media,dan bahasa. 

Serta angket ini ditunjukkan oleh guru dan siswa. Jawaban dari beberapa 

validator dituang dalam skala. Skala yang digunakan adalah skala likert. 

Berikut tabel penilaian skala likert sebagai berikut : 

  Tabel III. 1 Skor Penilaian Skala Likert 
 

 

 

 

 

H. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Validitas dan Praktikalitas  

Mengukur suatu indeks adalah menggunakan analisis validitas 

(Noor, 2011: 132). Sedangkan praktikalitas adalah kemudahan-

kemudahan yang ada di instrumen evaluasi baik dalam mempersiapkan, 

menggunakan, menginterpretasi atau memperoleh hasil maupun 

kemudahan dalam menyimpannya (Rismawati, 2019: 279). Dalam hal ini 

validitas menunjukkan valid atau tidaknya media dan materi dalam 

produk yang dibuat, sedangkan praktikalitas menunjukkan praktisnya 

penggunaan suatu produk yang dibuat. Instrumen validasi mencakup dua 

Skor Keterangan 

5 Sangat baik/sangat setuju 

4 Baik/setuju 

3 Cukup baik 

2 Tidak baik/tidak setuju 

1 Sangat tidak baik 

(Sumber: Sugiyono, 2016: 250) 

 
 

(Sumber: Sugiyono, 2016: 250) 
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penilaian yaitu validasi materi, media dan bahasa. Sedangkan instrumen 

praktikalitas mencakup angket respon guru dan peserta didik. Lembar 

validitas dan praktikalitas dinilai dengan menggunakan skala likert 

berupa data kualitatif yang diubah menjadi kuantitatif dengan didasarkan 

pada kisi-kisi yang disusun dan didasarkan oleh pendapat ahli.   

Tabel III. 2 Kriteria Validitas 

Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

81,00 % - 100,00 % Sangat valid, dapat digunakan 

tanpa revisi 

60,00 % - 80,00 % Valid,dapat digunakan dengan 

revisi kecil 

41,00 % - 60,00 % Kurang valid, dapat digunakan 

dengan banyak revisi  

21,00 % - 40,00 % Tidak valid, belum dapat 

digunakan, masih memerlukan 

revisi 

00,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid, tidak boleh 

digunakan 

 

Tingkat kepraktisan media pembelajaran berupa game edukasi 

menggunakan kriteria sebagai berikut: 

  Tabel III. 3 Kriteria Praktikalitas 

Kriteria 

Praktikalitas 

Tingkat Praktikalitas 

80% - 100% Sangat Praktis 

60% - 79% Praktis 

40% - 59% Cukup Praktis 

20% - 39% Kurang Praktis 

0% - 19% Tidak Praktis 

(Sumber: Fortuna dkk., 2021: 1315) 

(Sumber : Riduwan, 2007: 15) 

 
 

(Sumber : Riduwan, 2007: 15) 
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BAB V 

PENUTUP  

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, didapatkan kesimpulan, 

yaitu: 

1. Produk media pembelajaran multimedia interaktif berbasis game edukasi 

maze pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon di desain 

menggunakan software aplikasi construct 2 dengan berbantuan 

powerpoint. Pembuatan tombol button yang terdapat dalam menu dibuat 

melalui powerpoint yang dijadikan format jpg, sedangkan untuk aplikasi 

construct 2 untuk menjalankan proses kerja  terhadap media teresbut. 

2. Tingkat validitas media pembelajaran multimedia interaktif berbasis 

game edukasi maze pada materi struktur dan tata nama senyawa 

hidrokarbon dinyatakan sangat valid oleh ahli materi dengan perolehan 

persentase 94.5%, dinyatakan sangat valid oleh ahli media dengan 

perolehan persentase 89%, dan dinyatakan sangat valid oleh ahli bahasa 

dengan perolehan 93%. 

3. Tingkat kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis 

game edukasi maze pada materi struktur dan tata nama senyawa 

hidrokarbon mendapatkan persentase 85% dengan kategori sangat
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praktis dari guru kimia sebagai ahli uji praktikalitas. Respons siswa 

terhadap media pembelajaran multimedia interaktif berbasis game 

edukasi maze pada materi struktur dan tata nama senyawa hidrokarbon 

mendapatkan persentase 93% dengan kategori sangat praktis.  

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan 

beberapa hal yaitu: 

1. Pada penelitian selanjutnya diharapkan media pembelajaran multimedia 

interaktif berbasis game edukasi maze pada materi struktur dan tata 

nama senyawa hidrokarbon sebaiknya diuji cobakan pada kelompok 

besar agar dapat diketahui tingkat keefektifannya dalam proses 

pembelajaran. 

2. Peneliti mengharapkan bagi guru untuk menggunakan media 

pembelajaran multimedia interaktif yang sudah dikembangkan oleh 

peneliti dalam proses pembelajaran. 

3. Bagi para peneliti selanjutnya diharapkan mampu mengembangkan 

media pembelajaran multimedia interaktif untuk pokok bahasan yang 

lain, sehingga dapat dijadikan sebagai bahan ajar yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi para peneliti lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

ini agar dapat mengembangkan media pembelajaran dengan membuat 

perolehan data skor nilai siswa.  
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LAMPIRAN A 

(PERANGKAT PEMBELAJARAN) 

 

 

 

A. 1 ATP dan CP  

A. 2 Program Tahunan 

A. 3  Program Semester 
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ATP FASE F KIMIA 

 

Instansi    : SMA N 2 TAMBANG     

Fase  F    : Kimia Kelas XI   

Capaian Pembelajaran : Peserta didik mampu menerapkan operasi matematika dalam perhitungan kimia; mempelajari sifat, 

struktur dan interaksi partikel dalam membentuk berbagai senyawa; memahami dan menjelaskan 

aspek energi, laju dan kesetimbangan reaksi kimia; menggunakan konsep asam-basa dalam 

keseharian; menggunakan transformasi energi kimia dalam keseharian; memahami kimia organik. 

Peserta didik mampu menjelaskan penerapan berbagai konsep kimia dalam keseharian dan 

menunjukkan bahwa perkembangan ilmu kimia menghasilkan berbagai inovasi. Peserta didik 

memliki pengetahuan Kimia yang lebih mendalam sehingga menumbuhkan minat sekaligus 

membantu peserta didik untuk dapat melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya agar dapat 

mencapai masa depan yang baik. Peserta didik diharapkan semakin memiliki pikiran kritis dan 

pikiran terbuka melalui kerja ilmiah dan sekaligus memantapkan profil pelajar pancasila khususnya 

jujur, objektif, bernalar kritis, kreatif, mandiri, inovatif, bergotong royong, dan berkebhinekaan 

global. 

 

 

 

 

 

Lampiran A.1 
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Alur Tujuan 

Pembelajaran Pertahun 

No Alur Tujuan 

Pembelajaran 

Perkiraan 

Jumlah Jam 

Mengajar 

Kata Kunci Profil Pelajar 

Pancasila 
Glosarium 

KELAS XI (SEMESTER GANJIL) 
Peserta didik mampu 

menerapkan operasi 

matematika dalam perhitungan 

kimia; mempelajari sifat, 

struktur dan interaksi partikel 

dalam Membentuk berbagai  

senyawa, memahami dan 

menjelaskan aspek energi, laju 

dan kesetimbangan reaksi 

kimia, mengunakan konsep 

asam dan basa dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

11.1 Menganalisis penerapan 

perhitungan kimia konsep 

mol dan stoikhiometri 

dalam berbagai reaksi di 

kehidupan sahari-hari 

 

 

 

 

 

 

20 JP 

Konsep mol, 

stoikhiometri, 

konsentrasi 

larutan, kadar 

zat 

Kreatif, gotong 

royong, 

bernalar kritis, 

objektif 

Mol : satuan 

pengukuran dalam 

Sistem Satuan 

Internasional (SI) 

untuk jumlah zat  

 

Stoikhiometri : ilmu 

yang mempelajari dan 

menghitung hubungan 

kuantitatif dari reaktan 

dan produk dalam 

reaksi kimia 

(persamaan kimia)  

 

Konsentrasi : 

perbandingan zat 

terlarut dengan 

larutannya dalam 

suatu larutan  

 

Kadar : banyak nya zat 

yang terkandung 

dalam suatu 

campuran/ senyawa 

11.2 Merancang, 

melaksanakan dan 

membuat laporan 

percobaan ilmiah tentang 

penerapan konsep mol 

dan stoikhiometri 

11.3 Menganalisis dan 

menentukan interaksi 

atom/molekul dalam 

 

 

 

Ikatan ionik, 

ikatan kovalen, 

ikatan logam, 

bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Ikatan kimia : sebuah 

proses fisika yang 

bertanggung 
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senyawa kimia yang ada 

di lingkungan sekitar 

15 JP ikatan hidrogen, 

gaya van der 

walls, gaya 

london 

jawab dalam interaksi 

gaya tarik menarik 

antara dua 

atom atau molekul 

yang menyebabkan 

suatu senyawa 

diatomik atau 

poliatomik menjadi 

stabil 

polaritas/kepolaran : 

pemisahan muatan 

listrik yang 

mengarah pada 

molekul atau gugus 

kimia yang memiliki 

momen listrik dipol 

11.4 Menganalisis serta 

menyajikan sifat dan 

karakteristik suatu 

senyawa berdasarkan 

interaksi 

atom/molekulnya 

11.5 

 

 

 

 

Membuat model bentuk 

geometri molekul suatu 

senyawa berdasarkan 

penerapan teori VSEPR/ 

domain elektron 

Bentuk molekul kreatif, gotong 

royong, 

bernalar kritis 

 

11.6 

Menganalisis stuktur, 

nama dan isomer 

senyawa organik jenis 

alkana, alkena, alkuna 

berdasarkan IUPAC dan 

trivia/pasaran 

 

12 JP 

Alkana,alkena,al

kuna 

mandiri, 

objektif, 

bernalar kritis, 

inovatif 

Senyawa organik : 

suatu senyawa yang 

penyusun utamanya 

adalah unsur karbon.  

 

Gugus fungsi: 

subtituen atau bagian 

spesifik dalam 

molekul yang 

bertangung jawab 

terhadap karakteristik 

reaksi kimia dan 

molekul-molekul 

tersebut. 

  

11.7 Menganalisis sifat, 

karakteristik serta 

penggunaan senyawa 

organik alkana, alkena, 

alkuna di kehidupan 

sehari-hari 
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Isomer : molekul-

molekul dengan rumus 

kimia yang sama (dan 

sering dengan jenis 

ikatan yang sama), 

tetapi memiliki 

susunan atom yang 

berbeda (dapat 

diibaratkan sebagai 

sebuah anagram). 

 

11.8 Menganalisis konsep 

perubahan entalpi/energi 

reaksi kimia dalam 

termokimia 

 

 

 

 

 

15 JP 

Persamaan 

termokimia, 

reaksi eksoterm, 

reaksi endoterm 

bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Entalpi : Entalpi 

adalah kaidah dalam 

termodinamika yang 

menyatakan jumlah 

energi dalam, volume 

dan tekanan panas dari 

suatu zat 

11.9 Menentukan nilai 

perubahan entalpi reaksi 

kimia berdasarkan data 

percobaan 

Kalorimeter, 

hukum Hess, 

energi ikatan 

bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Hukum Hess : hukum 

yang digunakan untuk 

memprediksi 

perubahan entalpi dari 

hukum kekekalan 

energi (dinyatakan 

sebagai fungsi 

keadaan ΔH)  

 

Energi Ikatan : 

merupakan perubahan 

entalpi yang 

diperlukan untuk 

memutuskan ikatan 
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tertentu dalam satu 

mol molekul gas  

 

Kalorimeter : alat yang 

digunakan untuk 

mengukur jumlah 

kalor (panas) yang 

terlibat dalam suatu 

perubahan atau reaksi 

kimia 

11.10 Menganalisis fenomena 

di lingkungan sekitar 

yang berkaitan dengan 

laju reaksi 

15 JP Laju reaksi bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Laju reaksi : 

berubahnya 

konsentrasi 

reaktan/produk per 

satuan waktu 

11.11 Menganalisis data 

percobaan untuk 

menentukan persamaan 

laju reaksi suatu reaksi 

kimia 

Persamaan laju 

reaksi  

Orde : faktor 

konsentrasi reaktan 

yang memperngaruhi 

laju reaksi tetapan  

Laju reaksi : suatu 

tetapan yang 

mempengaruhi laju 

reaksi, dimana 

besarnya tetapan laju 

reaksi bergantung 

pada kondisi reaksi 

tersebut 

11.12 Merancang, 

melaksanakan dan 

mempresentasikan hasil 

percobaan ilmiah 

berdasarkan teori 

tumbukan dan faktor 

yang mempengaruhi laju 

reksi 

Teori 

Tumbukan, 

suhu, 

konsentrasi, luas 

permukaan 

bidang sentuh, 

katalis 

11.13 Menganalisis dan 

menjelaskan konsep 

kesetimbangan kimia 

18 JP Kesetimbangan 

kimia 

bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Kesetimbangan kimia 

: keadaan saat kedua 

reaktan dan produk 



181 

 

 
 

dengan bahasa sendiri 

yang lebih sederhana 

hadir dalam 

konsentrasi yang tidak 

memiliki 

kecenderungan lebih 

lanjut untuk berubah 

seiring berjalannya 

waktu 

11.14 Menjelaskan dan 

menyajikan hasil 

pengolahan data untuk 

menentukan nilai tetapan 

kesetimbangan kimia 

Tetapan 

kesetimbangan 

(konsentrasi & 

tekanan parsial 

11.15 Menganalisis faktor-

faktor yang 

mempengaruhi serta 

menyimpulkan arah 

kesetimbangan reaksi 

kimia dalam 

penerapannya di 

kehidupan sehari-hari dan 

industry 

Faktor yang 

mempengaruhi 

arah 

kesetimbangan 

kimia : tekanan, 

volume, suhu, 

konsentrasi, 

katalis 

KELAS XI (SEMESTER GENAP) 

11.16 Menjelaskan konsep 

kelarutan dan hasil kali 

kelarutan dalam 

fenomena larutan jenuh 

dengan bahasa sendiri 

 

 

 

 

20 JP 

Kelarutan dan 

hasil kali 

kelarutan 

bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Kelarutan : jumlah 

maksimal zat terlarut 

yang dapat larut dalam 

suatu larutan jenuh 

11.17 Memprediksi 

terbentuknya endapan 

dan menganalisis 

pengaruh ion senama 

dalam suatu larutan 

berdasarkan konsep Ksp 

11.18 Merancang, 

melaksanakan dan 

membuat laporan tentang 

penerapan konsep 
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kelarutan dan hasil kali 

kelarutan dalam analisis 

kimia 

11.19 Menjelaskan konsep 

asam-basa dengan bahasa 

sendiri dan menganalisis 

larutan asam-basa yang 

ada di kehidupan sehari-

hari 

15 JP 

 

Asam basa  bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Larutan : campuran 

homogen (serba sama) 

yang terdiri dari dua 

atau lebih zat. 

11.20 Menentukan kekuatan/ 

derajat 

keasaman/kebasaan suatu 

larutan asam dan basa 

pH pH (power of 

Hydrogen) : derajat 

keasaman yang 

digunakan untuk 

menyatakan tingkat 

keasaman atau 

kebasaan yang 

dimiliki oleh suatu 

larutan 

11.21 Menjelaskan prinsip 

larutan buffer dan 

penerapannya di 

kehidupan sehari-hari 

15 JP Buffer/ larutan 

penyangga 

bernalar kritis, 

mandiri, 

objektif 

Larutan buffer : suatu 

sistem larutan yang 

dapat digunakan untuk 

mempertahankan pH 

suatu larutan 11.22 Merancang, 

melaksanakan dan 

membuat laporan ilmiah 

tentang pembuatan 

larutan buffer pH tertentu 

11.23 Menganalisis fenomena 

reaksi asam-basa dalam 

kehidupan sehari-hari 

10 JP Reaksi asam-

basa, hidrolisis 

garam 

bernalar kritis, 

mandiri, 

Hidrolisis : penguraian 

zat dalam reaksi kimia 
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11.24 Menganalisis fenomena 

reaksi asam-basa dalam 

kehidupan sehari-hari 

inovatif, 

objektif 

yang disebabkan oleh 

air.  

Garam : senyawa ionik 

yang terdiri dari ion 

positif (kation) dan ion 

negatif (anion), 

sehingga membentuk 

senyawa netral (tanpa 

bermuatan) 

11.25 Merancang, 

melaksanakan dan 

membuat laporan 

percobaan ilmiah tentang 

titrasi asam-basa 

10 JP Titrasi asam 

basa 

bernalar kritis, 

mandiri, 

inovatif, 

objektif 

Titrasi : salah satu 

metode kimia untuk 

dapat menentukan 

konsentrasi suatu 

larutan dengan cara 

mereaksikan sejumlah 

volume larutan itu 

terhadap sejumlah 

volume larutan lain 

yang konsentrasinya 

itu sudah diketahui 
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PROGRAM TAHUNAN 

 

Satuan Pendidikan : SMA/MA  

Mata Pelajaran  : KIMIA (Fase F) 

Kelas / Semester : XI (Sebelas) / 1 

Tahun Penyusunan : 20223/ 2024 

 

A. Capaian Pembelajaran Kimia Fase F   

Pada akhir fase F, peserta didik mampu menerapkan operasi matematika dalam perhitungan kimia; mempelajari sifat, struktur dan interaksi 

partikel dalam membentuk berbagai senyawa; memahami dan menjelaskan aspek energi, laju dan kesetimbangan reaksi kimia; menggunakan 

konsep asam-basa dalam keseharian; menggunakan transformasi energi kimia dalam keseharian; memahami kimia organik; memahami konsep 

kimia pada makhluk hidup. Peserta didik mampu menjelaskan penerapan berbagai konsep kimia dalam keseharian dan menunjukkan bahwa 

perkembangan ilmu kima menghasilkan berbagai inovasi. Peserta didik memliki pengetahuan Kimia yang lebih mendalam sehingga 

menumbuhkan minat sekaligus membantu peserta didik untuk dapat melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya agar dapat mencapai masa 

depan yang baik. Peserta didik diharapkan semakin memiliki pikiran kritis dan pikiran terbuka melalui kerja ilmiah dan sekaligus memantapkan 

profil pelajar pancasila khususnya jujur, objektif, bernalar kritis, kreatif, mandiri, inovatif, bergotong royong, dan berkebhinekaan global. 

Lampiran A.2 
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B. Capaian Pembelajaran berdasarkan Elemen 

 

Elemen Capaian Pembelajaran 

Pemahaman Kimia Peserta didik mampu mengamati, menyelidiki dan menjelaskan fenomena sehari-hari sesuai kaidah kerja ilmiah dalam 

menjelaskan konsep kimia dalam keseharian; menerapkan operasi matematika dalam perhitungan kimia; mempelajari sifat, 

struktur dan interaksi partikel dalam membentuk berbagai senyawa; memahami dan menjelaskan aspek energi, laju dan 

kesetimbangan reaksi kimia; menggunakan konsep asam-basa dalam keseharian; menggunakan transformasi energi kimia 

dalam keseharian; memahami kimia organik. 

Keterampilan proses 1.   Mengamati 

Mampu memilih alat bantu yang tepat untuk melakukan pengukuran dan pengamatan. Memperhatikan detail yang 

relevan dari obyek yang diamati. 

2. Mempertanyakan dan memprediksi Merumuskan pertanyaan ilmiah dan hipotesis yang dapat diselidiki secara ilmiah. 

3. Peserta didik merencanakan dan memilih metode yang sesuai berdasarkan referensi untuk mengumpulkan data yang 

dapat dipercaya, mempertimbangkan resiko serta isu-isu etik dalam penggunaan metode tersebut. Peserta didik 

memilih dan menggunakan alat dan bahan, termasuk penggunaan teknologi digital yang sesuai untuk mengumpulkan 

serta mencatat data secara sistematis dan akurat. 

4. Memproses, menganalisis data dan informasi Menafsirkan informasi yang didapatkan dengan jujur dan bertanggung 

jawab. Menggunakan berbagai metode untuk menganalisa pola dan kecenderungan pada data. Mendeskripsikan 

hubungan antar variabel serta mengidentifkasi inkonsistensi yang terjadi. Menggunakan pengetahuan ilmiah untuk 

menarik kesimpulan yang konsisten dengan hasil penyelidikan. 

5. Mengevaluasi dan refleksi Mengevaluasi kesimpulan melalui perbandingan dengan teori yang ada. Menunjukkan 

kelebihan dan kekurangan proses penyelidikan dan efeknya pada data. Menunjukkan permasalahan pada metodologi 

dan mengusulkan saran perbaikan untuk proses penyelidikan selanjutnya. 

6.   Mengomunikasikan hasil 

Mengomunikasikan hasil penyelidikan secara utuh termasuk di dalamnya pertimbangan keamanan, lingkungan, dan 

etika yang ditunjang dengan argumen, bahasa serta konvensi sains yang sesuai konteks penyelidikan. Menunjukkan 

pola berpikir sistematis sesuai format yang ditentukan. 
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C. Program Tahunan  

No Tujuan Pembelajaran Materi Alokasi Waktu 

Semester 1 

11.1 Menganalisis penerapan perhitungan kimia konsep 

mol dan stoikhiometri dalam berbagai reaksi di 

kehidupan sahari-hari 

konsep mol, stoikhiometri, 

konsentrasi larutan, kadar 

zat 

 

 

20 JP 

11.2 Merancang, melaksanakan dan membuat laporan 

percobaan ilmiah tentang penerapan konsep mol dan 

stoikhiometri 

11.3 Menganalisis dan menentukan interaksi atom/molekul 

dalam senyawa kimia yang ada di lingkungan sekitar 

ikatan ionik, ikatan kovalen, 

ikatan logam, ikatan 

hidrogen, gaya van der 

walls, gaya london 

 

 

 

15 JP 

11.4 Menganalisis serta menyajikan sifat dan karakteristik 

suatu senyawa berdasarkan interaksi 

atom/molekulnya 

11.5 Membuat model bentuk geometri molekul suatu 

senyawa berdasarkan penerapan teori VSEPR/ 

domain elektron 

Bentuk Molekul 

11.6 Menganalisis stuktur, nama dan isomer senyawa 

organik jenis alkana, alkena, alkuna berdasarkan 

IUPAC dan trivia/pasaran 

Alkana,alkena, alkuna   

12 JP 

11.7 Menganalisis sifat, karakteristik serta penggunaan 

senyawa organik alkana, alkena, alkuna di kehidupan 

sehari-hari 
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11.8 Menganalisis konsep perubahan entalpi/energi reaksi 

kimia dalam termokimia 

Persamaan termokimia, 

reaksi eksoterm, reaksi 

endoterm 

15 JP 

11.9 Menentukan nilai perubahan entalpi reaksi kimia 

berdasarkan data percobaan 

Kalorimeter, hukum Hess, 

energi ikatan 

11.10 Menganalisis fenomena di lingkungan sekitar yang 

berkaitan dengan laju reaksi 

Laju reaksi 15 JP 

11.11 Menganalisis data percobaan untuk menentukan 

persamaan laju reaksi suatu reaksi kimia 

Persamaan laju reaksi 

11.12 Merancang, melaksanakan dan mempresentasikan 

hasil percobaan ilmiah berdasarkan teori tumbukan 

dan faktor yang mempengaruhi laju reksi 

Teori Tumbukan, suhu, 

konsentrasi, luas permukaan 

bidang sentuh, katalis 

11.13 Menganalisis dan menjelaskan konsep kesetimbangan 

kimia dengan bahasa sendiri yang lebih sederhana 

Kesetimbangan kimia 18 JP 

11.14 Menjelaskan dan menyajikan hasil pengolahan data 

untuk menentukan nilai tetapan kesetimbangan kimia 

tetapan kesetimbangan 

(konsentrasi & tekanan 

parsial) 

11.15 Menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi serta 

menyimpulkan arah kesetimbangan reaksi kimia 

dalam penerapannya di kehidupan sehari-hari dan 

industri 

faktor yang mempengaruhi 

arah kesetimbangan kimia : 

tekanan, volume, suhu, 

konsentrasi, katalis 

Semester 2 

11.16 Menjelaskan konsep kelarutan dan hasil kali kelarutan 

dalam fenomena larutan jenuh dengan bahasa sendiri 

Kelarutan dan Hasil kali 

kelarutan 

20 JP 

11.17 Memprediksi terbentuknya endapan dan menganalisis 

pengaruh ion senama dalam suatu larutan berdasarkan 

konsep Ksp 
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11.18 Merancang, melaksanakan dan membuat laporan 

tentang penerapan konsep kelarutan dan hasil kali 

kelarutan dalam analisis kimia 

11.19 Menjelaskan konsep asam-basa dengan bahasa sendiri 

dan menganalisis larutan asam-basa yang ada di 

kehidupan sehari-hari 

Asam basa 15 JP 

11.20 Menentukan kekuatan/ derajat keasaman/kebasaan 

suatu larutan asam dan basa 

pH 

11.21 Menjelaskan prinsip larutan buffer dan penerapannya 

di kehidupan sehari-hari 

Buffer / larutan penyangga  15 JP 

11.22 Merancang, melaksanakan dan membuat laporan 

ilmiah tentang pembuatan larutan buffer pH tertentu 

 

11.23 Menganalisis fenomena reaksi asam-basa dalam 

kehidupan sehari-hari 

Reaksi asam-basa, hidrolisis 

garam 

10 JP 

11.24 Menganalisis fenomena reaksi asam-basa dalam 

kehidupan sehari-hari 

11.25 Merancang, melaksanakan dan membuat laporan 

percobaan ilmiah tentang titrasi asam-basa 

Titrasi Asam Basa 10 JP 
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PROGRAM SEMESTER 

 

SEMESTERI 1 (GANJIL) 

No Materi JP Juli 

 

Agustust September Oktober November Desember  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 

1 Konsep mol, 

stoikhiometri, 

konsentrasi larutan, 

kadar zat 

 

20 

JP 

 5 5 5 5      

P
T

S
 

            

L
IB

U
R

 

 
L

IB
U

R
 

2 Ikatan ionik, ikatan 

kovalen, ikatan logam, 

ikatan hidrogen, gaya 

van der walls, gaya 

london 

 

15 

JP 

     5 5 2 3              

3 Alkana, Alkena,dan 
Alkuna 

12 

JP 

         5 5 2           

4 Termokimia 15 

JP 

            5 5 5        

5 Laju Reaksi  15 

JP 

               5 5 5     

6 Kesetimbangan Kimia 18

JP 

                  5 5 5 3 

 

 

 

Lampiran A.3 
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SEMESTER 2 (GENAP) 

No Materi JP Januari 

 

Febuari Maret  April Mei Juni  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 

1 Kelarutan dan Hasil 

Kali Kelarutan  

 

20 

JP 

 5 5 5 5    

 P 

T 

S 

U 

S 

 P 

E 

S 

A 

N 

T 

R 

E

N 

P 

E 

S 

A 

N 

T 

R 

E

N 

P 

E 

S 

A 

N 

T 

R 

E

N 

I 

D

U 

L 

 

F 

I 

T 

R 

I 

I 

D

U 

L 

 

F 

I 

T 

R 

I 

     P

A

S 

 L 

I 

B

U

R 

L

I

B

U

R 

2 Asam Basa  

15 

JP 

     5 5 5         

3 Larutan Penyanga 15 

JP 

        5 5 5      

4 Hidrolisis Garam 10

JP 

           5 5    

5 Titrasi 10 

JP 

             5 5  
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LAMPIRAN B 

VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN 

 

 

B.1 Kata Pengantar Validasi Instrumen  

B.2 Validasi Angket Uji Validitas untuk Ahli Materi 

B.3 Validasi Angket Uji Validitas untuk Ahli Media 

B.4 Validasi Angket Uji Validitas untuk Ahli Bahasa  

B.5 Validitas Angket Uji Praktikalitas Guru Kimia 

B.6 Validitas Angket Uji Respons Siswa 
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Lampiran B.1 
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Lampiran B.2 
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Lampiran B.3 
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Lampiran B.4 
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Lampiran B.5 
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Lampiran B.6 
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LAMPIRAN C 

(INSTRUMEN PENELITIAN) 

 

C.1 Lembar Wawancara  

C.2 Angket dan Rubik Penilaian Uji Validitas Ahli Materi 

C.3 Angket dan Rubik Penilaian  Uji Validitas Ahli Media  

C.4 Angket dan Rubik Penilaian Uji Validitas Ahli Bahasa  

C.5 Angket dan Rubik Penilaian Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia 

C.6 Angket Uji Respons Siswa 
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Lembar Wawancara 

 

Nama Sekolah  : SMAN 2 TAMBANG  

Nama Guru  : Andriani Sisqa, S.Si 

 

               

1. Bagaimana proses pembelajaran kimia  saat ini ? 

2. Apakah ibu mengunakan media pembelajaran dalam proses mengajar ? Jika tidak, berikan 

alasannya.  

3. Jika mengunakan media pembelajaran, media pembelajaran apa yang ibu gunakan selain 

buku? 

4. Apa tanggapan siswa dalam menggunkan media pembelajaran selain buku ? 

5. Apa saja kendala dalam proses mengajar ? 

6. Apakah siswa dalam pembelajaran diperbolehkan mengunakan smartphone? 

7. Pada materi kimia kelas 11 semester ganjil, materi apa yang sulit dipahami oleh siswa? 

8. Bagaimana pendapat ibu jika pembelajaran menggunakan media pembelajaran multimedia 

interakktif berbasis game edukasi? 

 

 

Pekanbaru,  

Guru Mata Pelajaran Kimia 

 

Andriani Sisqa, S.Si 

 

 

 

Lampiran C.1 
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ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

 

 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif  Berbasis Game Edukasi Maze 

Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon 

Penyusun   : Merija Suari  

Pembimbing  : Ira Mahartika, M.Pd 

Instansi   : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan  

Keguruan UIN Suska Riau 

Dengan Hormat,  

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama 

Senyawa Hidrokarbon, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap materi dalam media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi angket 

yang telah disediakan. Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat 

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelejaran 

multimedia interaktif berbasis game edukasi maze ini sehingga bisa diketahui layak atau 

NAMA   : 

INSTANSI/LEMBAGA : 

HARI/TANGGAL  : 

Lampiran C.2 
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tidaknya digunakan dalam pembelajaran kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu 

untuk mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih. 

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (√) pada salah satu kolom 

yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

SKOR KETERANGAN 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

B. PENILAIAN MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN 

 No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

I. Aspek Relevansi Materi 

Indikator Penilaian 

Kesesuaian materi 

dengan Alur 

tujuan 

pembelajaran 

(ATP) dan 

Capaian 

pembelajaran 

(CP) 

1 Materi yang disajikan sesuai 

dengan  alur tujuan 

pembelajaran dan capaian 

pembelajaran. 

     

2 Materi yang disajikan sesuai 

dengan kurikulum merdeka  

     

Kesesuaian materi 

dengan Alur 

3 Materi yang disajikan 

dirumuskan sesuai dengan 

alur tujuan pembelajaran 
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Tujuan 

Pembelajaran 

Kebenaran 

konsep  

4 Penjelasan informasi yang 

disajikan berkaitan dengan 

materi/konsep pada modul 

ajar guru dan siswa 

     

5 Materi yang disajikan benar       

6 Materi yang disajikan tidak 

menimbulkan salah konsep 

     

II. Aspek Pengorganisasian Materi 

Penyajian Materi 7 Penyajian materi sistematis      

8 Penyajian materi yang 

menarik  

     

9 Penyajian materi yang 

interaktif 

     

10 Kelengkapan materi      

11 Penyajian materi 

memungkinkan siswa belajar 

mandiri 

     

Teknik penyajian 

materi  

 

12 Aktualisasi materi      

13 Penyajian materi yang jelas 

dan runut  

     

Pendukung 

penyajian materi 

14 Contoh soal yang diberikan       

III. Aspek Kelayakan Bahasa 

Lugas  15 Kalimat yang digunakan 

sederhana  

     

16 Kalimat yang digunakan 

mudah dipahami 

     

17 Kemudahan memahami alur 

melalui pengunaan bahasa  

     

18 Ketepatan pengunaan istilah       
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Dialogis dan 

interaktif  

 

19 Bahasa yang digunakan dapat 

membuat peserta didik 

tertarik untuk membacanya 

     

Perkembangan 

peserta didik 

20 

 

 

Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan perkembangan 

intelektual peserta didik 

     

21 Tingkat kesulitan dan 

keabsrakan konsep dengan 

perkembangan kognitif siswa 

     

Kesesuaian 

dengan 

kaidah bahasa 

22 Pengunaan bahasa sesuai 

dengan istilah kimia   

     

23 Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan bahasa modul ajar 

siswa  

     

IV. Aspek Evaluasi 

Penilaian Belajar 24 Kejelasan target belajar       

25 Diberikan evaluasi untuk 

mengukur kemampuan siswa  

     

26 Soal Latihan tidak 

menimbulkan salah konsep  

     

Kesesuaian 

evaluasi  

27 Kesesuaian evaluasi dengan 

materi yang disajikan 

     

Penyajian 

Evaluasi soal 

28 Soal bervariasi        

29 Tingkat kesulitan soal      

30 Perumusan soal sudah jelas      

31 Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan jelas  

     

32 Kunci jawaban yang disajikan  

benar  

     

V. Apek tampilan visual  

Tampilan  33 Kesesuaian media dengan 

materi 
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34 Keakuratan konsep yang 

ditampilkan 

     

35 Kesesuaian gambar dengan 

materi  

     

36 Kejelasan vidio dalam 

menyampaikan materi 

     

Tulisan  37 Typografi penulisan       

38 Kosistensi pengunaan simbol 

dan rumus 

     

39 Penulisan unsur dan senyawa 

sudah benar  

     

VI. Aspek strategi pembelajaran 

Mendorong 

keingintahuan 

40 Kemampuan mendorong rasa 

ingin tahu siswa 

     

41 Kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan 

     

42 Dukungan media bagi 

kemandirian belajar siswa 

     

 

C. KOMENTAR/SARAN 

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran berikut: 
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D. KESIMPULAN  

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda checklist (√) untuk memberikan kesimpulan 

terhadap media pembelajaran. 

Media multimedia interktif berbasis game 

edukasi belum dapat digunakan  

 

Media multimedia interktif berbasis game 

edukasi dapat digunakan dengan revisi 

 

Media multimedia interktif berbasis game 

edukasi dapat digunakan tanpa revisi  

 

Pekanbaru,               2023 

Validator Materi, 

 

 

      NIP. 

Lembar validasi dimodifikasi dari jurnal: (1) Muhammad Khalid Hakky, dkk. (2018). 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk Siswa Kelas X Pada Mata 

Pelajaran Sistem Operasi. Jurnal Edumatic: Jurnal Pendidikan Informatika. 2(1): 24-33 (2) Ni 

Komang Ayu dan I.B Surya Manuaba. (2021). Media Pembelajaran Zoolfabeth Menggunakan 

Multimedia Interaktif untuk Perkembangan Kognitif: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 

Undiksha. Volume 9 Nomor 2 (3) N. L. Gede Sulisyawati, dkk. (2022). Pengembangan Media 

Website Berbasis Google Sites pada Materi Statistika Kelas IV Sekolah Dasar: Jurnal 

Pendidikan dan Konseling. Volume 4 Nomor 4 (4) Ani Rohma dan Ummu Sholihah. (2021). 

Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva Materi Bangun Ruang Limas: 

Jurnal Pendidikan Matematika. Vol. 9, No. 3 

 

 

 

 

 

 



206 

 

 
 

RUBIK PENILAIAN (AHLI MATERI) 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

No Indikator Pernyataan Pedoman Penilaian 

I. Aspek Relevansi Materi 

1 Kesesuaian 

materi 

dengan 

ATP dan 

CP 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan alur tujuan pembelajaran 

dan capaian pembelajaran 

5 Jika materi sangat sesuai dengan 

alur tujuan pembelajaran dan 

campaian pembelajaran yang telah 

ditetapkan 

4 Jika materi yang disajikan sesuai 

dengan alur tujuan pembelajaran 

dan campaian pembelajaran yang 

telah ditetapkan 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

sesuai dengan alur tujuan 

pembelajaran dan campaian 

pembelajaran yang telah 

ditetapkan 

2 Jika materi yang disajikan kurang 

sesuai dengan alur tujuan 

pembelajaran dan campaian 

pembelajaran yang telah 

ditetapkan 

1 Jika materi yang disajikan tidak 

sesuai dengan alur tujuan 

pembelajaran dan campaian 

pembelajaran yang telah 

ditetapkan 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan kurikulum merdeka  

5 Jika materi yang disajikan sangat 

sesuai dengan kurikulum merdeka 

4 Jika materi yang disajikan sesuai 

dengan kurikulum merdeka 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

sesuai dengan kurikulum merdeka 

2 Jika materi yang disajikan kurang 

sesuai dengan kurikulum merdeka 

1 Jika materi yang disajikan tidak 

sesuai dengan kurikulum merdeka 

2 Kesesuaian 

materi 

dengan 

alur tujuan 

pembelajar

an 

Materi yang disajikan 

dirumuskan dengan alur tujuan 

pembelajaran yaitu sebagai 

berikut: 

1. Memahami struktur senyawa 

hidrokarbon berdasarkan 

 

5 

Jika media pembelajaran sangat 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang disajikan 

4 Jika media pembelajaran sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang 

disajikan 
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 pemahaman kekhasan atom 

karbon  

2. Memahami struktur senyawa 

hidrokarbon berdasasarkan 

pemahaman penggolonggan 

senyawanya  

3. Menjelaskan sifat senyawa 

hidrokarbon berdasarkan 

pemahaman kekhasan atom 

karbon  

4. Menjelaskan sifat senyawa 

hidrokarbon berdasarkan 

penggolongan senyawanya  

3 Jika media pembelajaran cukup 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang disajikan 

2 

 

 

Jika media pembelajaran kurang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang disajikan 

1 Jika media pembelajaran tidak 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang disajikan 

3 Kebenaran 

konsep 

Penjelasan informasi yang 

disajikan berkaitan dengan 

materi/konsep pada modul ajar  

guru dan siswa  

5 Jika konsep materi yang disajikan 

sangat sesuai dengan aspek 

keilmuan 

4 Jika konsep materi yang disajikan 

sesuai dengan aspek keilmuan 

3 Jika konsep materi yang disajikan 

cukup sesuai dengan aspek 

keilmuan 

2 Jika konsep materi yang disajikan 

kurang sesuai dengan aspek 

keilmuan 

1 Jika konsep materi yang disajikan 

tidak sesuai dengan aspek 

keilmuan 

Materi yang disajikan benar  5 Jika terdapat  sumber buku pada 

materi yang disajikan sangat sesuai  

4 Jika terdapat sumber buku pada 

materi yang disajikan sesuai 

3 Jika terdapat sumber buku pada 

materi yang disajikan cukup sesuai 

2 Jika terdapat sumber buku pada 

materi yang disajikan kurang 

sesuai 

1 Jika terdapat sumber buku pada 

materi yang disajikan tidak sesuai 

Materi yang disajikan tidak 

menimbulkan salah konsep 

5 Materi yang disajikan sangat tidak 

menimbulkan salah konsep  

4 Materi yang disajikan tidak 

menimbulkan salah konsep 

3 Materi yang disajikan cukup  tidak 

menimbulkan salah konsep 

2 Materi yang disajikan  cukup 

menimbulkan salah konsep 

1 Materi yang disajikan 

menimbulkan salah konsep 
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II. Aspek pengorganisasian materi  

1 Penyajian 

materi 

Penyajian materi sistematis atau 

secara berurutan. Berikut urutan 

materinya sebagai berikut : 

1) Pengertian senyawa 

hidrokarbon  

2) Mengenal atom karbon  

3) Tata nama senyawa alkana 

alkena dan alkuna 

5 Jika urutan materi disajikan 

lengkap dan beraturan secara 

urutan  

4 Jika materi yang disajikan lengkap 

tetapi ada 1 urutan yang terbalik 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

lengkap dan ada 2 urutan yang 

terbalik 

2 Jika materi yang disajikan lengkap 

tapi berantakan tidak sesuai urutan 

1 Jika materi yang disajikan tidak 

ada satupun materi yang sesuai 

Penyajian materi yang menarik  

 

5 Penyajian materi yang sangat 

menarik dan interaktif 

4 Penyajian materi yang menarik 

dan interaktif  

3 Penyajian materi yang cukup 

menarik dan interaktif  

2 Penyajian materi yang kurang  

menarik dan interaktif  

1 Penyajian materi yang tidak 

menarik dan interaktif  

Penyajian materi yang interaktif 5 Penyajian materi yang sangat 

interaktif 

4 Penyajian materi yang interaktif 

3 Penyajian materi yang cukup 

interaktif 

2 Penyajian materi yang kurang  

interaktif 

1 Penyajian materi yang tidak 

interaktif 

Penyajian materi memungkinkan 

siswa belajar mandiri 

5 Jika penyajian materi sangat 

membantu siswa dalam belajar 

mandiri 

4 Jika penyajian materi membantu 

siswa dalam belajar mandiri 

3 Jika penyajian materi cukup 

membantu siswa dalam belajar 

mandiri 

2 Jika penyajian materi kurang  

membantu siswa dalam belajar 

mandiri 

1 Jika penyajian materi tidak  

membantu siswa dalam belajar 

mandiri 

5 Jika kelengkapan materi mencapai 

4 point  
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Kelengkapan materi, media ini 

berisikan materi yang berisikan  

sebagai berikut: 

1) Pengertian senyawa 

hidrokarbon  

2) Kekhasan atom kaarbon  

3) Tata nama dan struktur 

senyawa hidrokarbon alkana, 

alkena, dan alkuna 

4) Contoh soal,Latihan soal, dan 

evaluasi 

4 Jika kelengkapan materi mencapai 

3 point 

3 Jika mimiliki kelengkapan materi 

2 point  

2 Jika memiliki kelengkapan materi 

1 point 

1 Jika memiliki kelengkapan materi 

tidak ada satupun di point 

2 Teknik 

penyajian 

materi 

secara 

actual dan 

lengkap  

Aktualisasi materi  5 Jika teknik penyajian  materi 

sangat actual dan lengkap 

4 Jika teknik penyajian materi  

actual dan lengkap 

3 

 

Jika teknik penyajian materi cukup 

actual dan cukup lengkap 

2 

 

Jika teknik penyajian materi 

kurang actual dan kurang  lengkap 

1 Jika teknik penyajian materi tidak 

actual dan kurang lengkap 

Penyajian materi yang jelas dan 

runut 

5 Penyajian materi yang jelas dan 

runut sangat sesuai  

4 Penyajian materi yang jelas dan 

runut sesuai 

3 Penyajian materi yang jelas dan 

runut cukup sesuai 

2 Penyajian materi yang jelas dan 

runut kurang sesuai 

1 Penyajian materi yang jelas dan 

runut tidak sesuai 

3 Pendukung 

penyajian 

materi  

Contoh soal yang diberikan 

jelas, dengan ketentuan: 

1) Contoh soal yang disajikan 

sesuai materi struktur dan 

tata nama senyawa 

hidrokarbon  

2) Contoh soal bervariasi 

3) Kalimat pada contoh soal 

mudah dimengerti 

4) Penulisan contoh soal sesuai 

kaidah bahasa Indonesia 

5 Jika terdapat soal       mencakup 4 

aspek pendukung penyajian materi 

4 Jika terdapat  soal mencakup 3 

aspek pendukung penyajian materi 

3 Jika terdapat  soal mencakup 2 

aspek  pendukung penyajian 

materi 

2 Jika terdapat soal mencakup 21 

aspek  pendukung penyajian 

materi 

1 Jika tidak terdapat soal pendukung 

penyajian materi 

III. Aspek Bahasa 

1 Lugas  Kalimat yang digunakan mudah 

dipahami 

5 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran sangat mudah 

dipahami  
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4 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran mudah dipahami  

3 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran cukup dipahami  

2 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran kurang dipahami 

dan  

1 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran tidak mudah 

dipahami  

Kalimat yang digunakan 

sederhana  

5 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran sangat sederhana 

4 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran sederhana 

3 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran cukup sederhana 

2 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran kurang sederhana 

1 Jika bahasa dalam media 

pembelajaran tidak sederhana 

Kemudahan memahami alur 

materi melalui pengunnaan 

bahasa  

5 Jika bahasa dalam media 

pembelajatan sangat mudah 

memahami alur materi melalui 

pengunaan istilah  

4 Jika bahasa dalam media 

pembelajatan mudah memahami 

alur materi melalui pengunaan 

istilah 

3 Jika bahasa dalam media 

pembelajatan cukup mudah 

memahami alur materi melalui 

pengunaan istilah 

2 Jika bahasa dalam media 

pembelajatan kurang mudah 

memahami alur materi melalui 

pengunaan istilah 

1 Jika bahasa dalam media 

pembelajatan tidak mudah 

memahami alur materi melalui 

pengunaan istilah 

Ketepatan pengunaan istilah  5 Jika pengunaan istilah sangat tepat  

4 Jika pengunaan istilah tepat  

3 Jika pengunaan istilah cukup tepat  

2 Jika pengunaan istilah kurang tepat 

1 Jika pengunaan istilah tidak tepat 

2 5 Jika bahasa yang digunakan sangat 

dialogis dan interaktif  
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Dialogis 

dan 

interaktif  

 

Bahasa yang digunakan dapat 

membuat peserta didik tertarik 

untuk membacanya  

4 Jika bahasa yang digunakan 

dialogis dan interaktif 

3 Jika bahasa yang digunakan cukup 

dialogis dan interaktif 

2 Jika bahasa yang digunakan 

kurang dialogis dan interaktif 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak 

dialogis dan interaktif 

3 Perkemban

gan peseta 

didik  

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan perkembangan 

intelektual peserta didik 

5 Jika bahasa yang digunakan sangat 

sesuai dengan perkembangan 

intelektual peserta didik  

4 Jika bahasa yang digunakan sesuai 

dengan perkembangan intelektual 

peserta didik 

3 Jika bahasa yang digunakan cukup 

sesuai dengan perkembangan 

intelektual peserta didik 

2 Jika bahasa yang digunakan 

kurang sesuai dengan 

perkembangan intelektual peserta 

didik 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak 

sesuai dengan perkembangan 

intelektual peserta didik 

Tingkat kesulitan dan keabsrakan 

konsep dengan perkembangan 

kognitif siswa 

5 Jika tingkat kesulitan dan 

keabsrakan konsep sangat sesuai 

dengan perkembangan kognitif 

siswa 

4 Jika tingkat kesulitan dan 

keabsrakan konsep sesuai dengan 

perkembangan kognitif siswa 

3 Jika tingkat kesulitan dan 

keabsrakan konsep cukup sesuai 

dengan perkembangan kognitif 

siswa 

2 Jika tingkat kesulitan dan 

keabsrakan konsep kurang sesuai 

dengan perkembangan kognitif 

siswa 

1 Jika Tingkat kesulitan dan 

keabsrakan konsep tidak  sesuai 

dengan perkembangan kognitif 

siswa 

4  Kesesuaian 

kaidah 

bahasa  

Pengunaan bahasa sesuai dengan 

istilah kimia   

5 Jika pengunaan bahasa sangat 

tepat dengan istilah kimia 

4 Jika pengunaan bahasa tepat 

dengan istilah kimia 

3 Jika pengunaan bahasa cukup tepat 

dengan istilah kimia 
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2 Jika pengunaan bahasa kurang  

tepat dengan istilah kimia 

1 Jika pengunaan bahasa tidaak tepat 

dengat istilah kimia 

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan bahasa modul ajar siswa  

5 Jika bahasa di dalam media sangat 

sesuai dengan bahasa modul ajar 

siswa 

4 Jika bahasa di dalam media  sesuai 

dengan bahasa modul ajar siswa 

3 Jika bahasa di dalam media cukup  

sesuai dengan bahasa modul ajar 

siswa 

2 Jika bahasa di dalam media kurang 

sesuai dengan bahasa modul ajar 

siswa 

1 Jika bahasa di dalam media tidak  

sesuai dengan bahasa modul ajar 

siswa 

IV. Aspek Evaluasi 

1 Penilaian 

belajar 

Kejelasan target belajar, 

memiliki aspek yang dapat 

dilihat berupa: 

1) Mampu memvisualisasikan 

materi yang sekiranya sulit 

diterangkan dengan cara 

konvensiona 

2) Siswa mampu lebih aktif 

untuk komunikasi dua arah 

dengan pengajar 

3) Menambah motivasi 

pembelajar selama proses 

belajar mengajar 

4) Mempermudah 

mendapatkan informasi, 

transmisi dan pengerjaan 

tugas rutin secara otomatis. 

5 Jika kejelasan target belajar 

memiliki 4 aspek  

4 Jika kejelasan target belajar 

memiliki 3 aspek 

3 Jika kejelasan target belajar 

memiliki 2 aspek 

2 Jika kejelasan target belajar 

memiliki 1 aspek 

1 Jika kejelasan target belajar tidak 

memiliki  aspek 

Diberikan evaluasi untuk 

mengukur kemampuan siswa 

ini dilihat dari materi yang 

sudah dibaca dan dipahami 

siswa  

5 Jika sangat cukup evaluasi dan 

sesuai  yang diberikan dapat 

mengukur kemampuan siswa  

4 Jika cukup evaluasi dan sesuai 

yang diberikan dapat mengukur 

kemampuan siswa 

3 Jika sedikit evaluasi dan sesuai 

yang diberikan dapat mengukur 

kemampuan siswa 

2 Jika ada evaluasi yang diberikan 

namun tidak sesuai untuk dapat 

mengukur kemampuan siswa 
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1 Jika tidak ada evaluasi yang 

diberikan dapat mengukur 

kemampuan siswa 

Soal latihan tidak menimbulkan 

salah konsep 

5 Soal latihan sangat sesuai dan  

tidak menimbulkan salah konsep 

4 Soal latihan sesuai dan tidak 

menimbulkan salah konsep 

3 Soal latihan cukup sesuai dan tidak 

menimbulkan salah konsep 

2 Soal latihan kurang  sesuai dan 

tidak menimbulkan salah konsep 

1 Soal latihan tidak sesuai dan 

menimbulkan salah konsep 

2 Kesesuaian 

evaluasi 

Kesesuaian evaluasi dengan 

materi yang disajikan, materi 

yang disajikan berupa:  

1) soal evaluasi tentang 

kekhasan atom karbon  

2) soal evaluasi tentang 

struktur dan tata nama 

senyawa hidrokarbon 

 

5 Jika sangat sesuai evaluasi dengan 

materi yang disajikan 

4 Jika sesuai evaluasi dengan materi 

yang disajikan 

3 Jika cukup sesuai evaluasi dengan 

materi yang disajikan 

2 Jika kurang sesuai evaluasi dengan 

materi yang disajikan 

1 Jika tidak sesuai evaluasi dengan 

materi yang disajikan 

3 Penyajian 

evaluasi 

soal   

Soal bervariasi yang disajikan 

berbagai macam variasi sperti: 

pilihan ganda, essay, jawaban 

singkat,benar salah, 

menjodohkan dan lain-lain  

5 Jika soal variasi terdapat lebih dari 

4 variasi 

4 Jika soal variasi terdapat   4 variasi 

3 Jika soal variasi terdapat 3 variasi 

2 Jika soal variasi terdapat 2 variasi 

1 Jika soal variasi terdapat 1 variasi 

Tingkat kesulitan soal dilihat 

juga dari kognitif soal yang 

berupa level C1 hinggsa C6 

5 Jika tingkat kesulitannya tinggi 

dan kognitifnya tinggi 

4 Jika tingkat kesulitannya tinggi 

dan kognitifnya rendah (mudah) 

3 Jika kesulitannya rendah dan 

kognitifnya tinggi 

2 Jika kesulitannya rendah 

kognitifnya rendah 

1 Jika tingkat semua soal kesulitan 

soal sama  

Kejelasan perumusan soal  5 Jika perumasan soal sangat jelas  

4 Jika perumasan soal jelas 

3 Jika perumasan soal cukup jelas 

2 Jika perumasan soal kurang jelas 

1 Jika perumasan soal tidak  jelas 

Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan jelas 

5 Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan sangat jelas  
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4 Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan jelas 

3 Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan cukup jelas 

2 Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan kurang jelas 

1 Petunjuk pengerjaan yang 

disajikan tidak jelas 

Kunci jawaban yang disajikan  

benar 

5 Kunci jawaban yang disajikan 

sangat sesuai 

4 Kunci jawaban yang disajikan 

masih sesuai 

3 Kunci jawaban yang disajikan 

cukup sesuai  

2 Kunci jawaban yang disajikan 

kurang sesuai  

1 Kunci jawaban yang disajikan 

tidak sesuai 

V. Aspek tampilan visual 

1 Tampilan  Kesesuaian media dengan materi  5 Jika media sangat sesuai dengan 

materi 

4 Jika media sesuai dengan materi 

3 Jika media cukup  sesuai dengan 

materi 

2 Jika media kurang sesuai dengan 

materi 

1 Jika media tidak sesuai dengan 

materi 

Keakuratan konsep yang 

ditampilkan memiliki arti tidak 

menimbulkan banyak tafsir dan 

sesuai dengan konsep  

5 Jika materi dalam media sangat 

akurat  

4 Jika materi dalam media akurat 

3 Jika materi dalam media cukup 

akurat 

2 Jika materi dalam media kurang 

akurat 

1 Jika materi dalam media tidak 

akurat 

Kesesuaian gambar dengan 

materi 

5 Kesesuaian gambar dengan materi 

sangat sesuai  

4 Kesesuaian gambar dengan materi 

sesuai  

3 Kesesuaian gambar dengan materi 

cukup sesuai  

2 Kesesuaian gambar dengan materi 

kurang sesuai  

1 Kesesuaian gambar dengan materi 

tidak sesuai  

Kejelasan video dalam 

menyampaikan materi  

5 Kejelasan video dalam 

menyampaikan materi sangat jelas  
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4 Kejelasan video dalam 

menyampaikan materi jelas 

3 Kejelasan video dalam 

menyampaikan materi cukup jelas 

2 Kejelasan video dalam 

menyampaikan materi tidak jelas 

1 Kejelasan video dalam 

menyampaikan materi kurang  

jelas 

2 Tulisan  Typografi penulisan  5 Jika tidak ada  typografi penulisan  

4 Jika sedikit typografi penulisan  

3 Jika lebih sedikit typografi 

penulisan  

2 Jika banyak typografi penulisan  

1 Jika lebih banyak  typografi 

penulisan tidak ada 

Kosistensi pengunaan simbol dan 

rumus 

5 Jika kosistensi pengunaan simbol 

dan rumus sangat kosistensi  

4 Jika kosistensi pengunaan simbol 

dan rumus  kosistensi 

3 Jika kosistensi pengunaan simbol 

dan rumus cukup kosistensi 

2 Jika kosistensi pengunaan simbol 

dan rumus kurang kosistensi 

1 Jika kosistensi pengunaan simbol 

dan rumus tidak kosistensi 

Penulisan senyawa dan unsur  

sudah benar 

5 Penulisan senyawa dan unsur 

sangat sesuai 

4 Penulisan senyawa dan unsur 

sesuai 

3 Penulisan senyawa dan unsur  

cukup sesuai 

2 Penulisan senyawa dan unsur 

kurang sesuai 

1 Penulisan senyawa dan unsur tidak 

sesuai 

VI. Aspek efek stategi pembelajaran 

1 Mendorong 

keingintahu

an 

Kemampuan mendorong rasa 

ingin tahu siswa  dapat dilihat 

dari Uraian, latihan atau contoh-

contoh kasus yang disajikan 

mendorong peserta didik untuk 

mengerjakannya lebih jauh dan 

menumbuhkan kreativitas. 

5 Jika kemampuang mendorong rasa 

ingin tahu siswa sangat baik 

4 Jika kemampuang mendorong rasa 

ingin tahu siswa baik 

3 Jika kemampuan mendorong rasa 

ingin tahu siswa cukup baik 

2 Jika kemampuan mendorong rasa 

ingin tahu siswa kurang baik 

1 Jika kemampuan mendorong rasa 

ingin tahu siswa tidak baik 
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Kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan  

5 Jika kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan sangat 

baik  

4 Jika kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan baik 

3 Jika kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan cukup  

baik 

2 Jika kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan kurang 

baik 

1 Jika kemampuan media dalam 

menambah pengetahuan tidak baik 

Dukungan media bagi 

kemandirian belajar siswa  

5 Jika media sangat baik untuk 

mendukung kemandirian belajar 

siswa 

4 Jika media baik untuk mendukung 

kemandirian belajar siswan 

3 Jika media cukup baik untuk 

mendukung kemandirian belajar 

siswa 

2 Jika media kurang baik untuk 

mendukung kemandirian belajar 

siswa 

1 Jika media tidak baik untuk 

mendukung kemandirian belajar 

siswa 
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ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MEDIA  

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

 

 

 

 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif  Berbasis Game Edukasi Maze 

Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon 

Penyusun   : Merija Suari  

Pembimbing  : Ira Mahartika, M.Pd 

Instansi   : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan  

Keguruan UIN Suska Riau 

Dengan Hormat,  

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa 

Hidrokarbon, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap materi 

dalam media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah disediakan. 

Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki 

dan meningkatkan kualitas media pembelajaran multimedia interaktif berbasis game edukasi maze  

ini sehingga bisa diketahui layak atau tidaknya digunakan dalam pembelajaran Kimia. Atas 

Lampiran C.3 

NAMA   : 

INSTANSI/LEMBAGA : 

HARI/TANGGAL  : 
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perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya 

ucapkan terimakasih. 

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (√) pada salah satu kolom yang 

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 

sebagai berikut: 

SKOR KETERANGAN 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

B. PENILAIAN MEDIA PADA MEDIA PEMBELAJARAN 

 

 NO  PERTANYAAN  SKALA 

PENILAIAN 

 

1 2 3 4 5 

I. Aspek Penilaian Kelayakan Media 

Indikator Penilaian 

Tampilan Visual 1 Warna tampilan yang digunakan 

sesuai 

     

2 Jenis huruf yang digunakan 

sesuai dan menarik  

     

3 Ukuran huruf yang digunakan 

sesuai desain  

     

4 Background yang digunakan 

sesuai dan menarik  

     

5 Tampilan tombol dan letak 

tombol yang digunakan sesuai  

     

6 Ukuran soal soal dan jawaban 

yang jelas  

     

7 Kesesuaian suara musik dengan 

kondisi permainan  

     

8 Ketetapan efek suara dengan 

animasi yang ditampilkan  

     

9 Keserasian antar suara tiap menu       

10 Kemenarikan desain      

Rekayasa Perangkat 

Lunak 

11 Usabilitas (mudah digunakan dan 

sederhana pengoperasiannya) 
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12 Reusabilitas (dapat digunakan 

secara berulang-ulang) 

     

13 Media memiliki interaktivitas 

(umpan balik dari sistem ke 

pengguna) 

     

II. Aspek Pengoperasian  

Pengunaan 

Interaksi  

14 Adanya navigasi       

15 Kemudahan pengunaan navigasi       

16 Kosistensi penggunaan tombol       

17 Ketersedian petunjuk pada media       

18 Keinteraktifan media      

19 Kemenarikan media      

20 Waktu pengunaan fleksibel      

Aksesbilitas  21 Fitur dalam media      

22 Fungsi dalam media      

23 Performa dalam media      

24 Keefektifan dalam pengunaan      

25 Efesien dalam pengunaan       

25 Kemudahan pengunaan media      

26 Keamanan pengunaan      

27 Kemudahan untuk diingat       

III. Aspek Kelayakan Bahasa 

Bahasa  28 Bahasa yang digunakan sesuai 

tingkat berpikir siswa 

     

29 Ketepatan penggunaan istilah      

30 Kemudahan memahami proses 

jalan materi melalui penggunaan 

bahasa 

     

Ketepatan dan 

teknik kejelasan 

bahasa  

31 Keterbacaan teks       

32 Ukuran huruf yang digunakan 

sudah jelas dan mudah dibaca  

     

IV. Aspek efek bagi strategi pembelajaran 

Kemanfaatan bagi 

Pembelajaran 

33 Kemampuan media 

meningkatkan 

pemahaman siswa 

     

34 Kemampuan media dalam 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa 

     

35 Kemampuan mendorong rasa 

ingin tahu siswa  

     

36 Dukungan media bagi 

kemandirian belajar siswa 

     

37  Kemampuan media menambah 

pengetahuan  
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C. KRITIK 

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan kelebihan dan kekurangan terhadap media yang 

saya kembangkan pada kolom berikut 

KELEBIHAN MEDIA KEKURANGAN MEDIA  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. KOMENTAR/SARAN 

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran berikut: 
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E. KESIMPULAN  

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda checklist (√) untuk memberikan kesimpulan 

terhadap media pembelajaran. 

Media game edukasi belum dapat 

digunakan  

 

Media game edukasi dapat digunakan 

dengan revisi 

 

Media game edukasi dapat digunakan 

tanpa revisi  

 

 

 

 

 

Pekanbaru,                 2023 

Validator Media, 

 

 

 

NIP: 

 

 

 

Lembar validasi dimodifikasi dari jurnal: (1) Muhammad Khalid Hakky, dkk. (2018). 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk Siswa Kelas X Pada 

Mata Pelajaran Sistem Operasi. Jurnal Edumatic: Jurnal Pendidikan Informatika. 2(1): 

24-33 (2) Ni Komang Ayu dan I.B Surya Manuaba. (2021). Media Pembelajaran 

Zoolfabeth Menggunakan Multimedia Interaktif untuk Perkembangan Kognitif: Jurnal 

Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha. Volume 9 Nomor 2 (3) N. L. Gede Sulisyawati, 

dkk. (2022). Pengembangan Media Website Berbasis Google Sites pada Materi 

Statistika Kelas IV Sekolah Dasar: Jurnal Pendidikan dan Konseling. Volume 4 Nomor 

4 (4) Ani Rohma dan Ummu Sholihah. (2021). Pengembangan Media Audio Visual 

Berbasis Aplikasi Canva Materi Bangun Ruang Limas: Jurnal Pendidikan Matematika. 

Vol. 9, No. 3 
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RUBIK PENILAIAN (AHLI MEDIA)  

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

No Indikator  Pernyataan Pedoman penilaian  

I. Aspek Kelayakan Media 

1 Tampilan visual Warna tampilan yang 

digunakan  

5 

 

 

 

Jika kombinasi warna dari 

background sangat sesuai 

dan serasi dengan tulisan, 

gambar, tombol, dan icon 

4 

 

 

Jika kombinasi warna dari 

background sesuai dan 

serasi dengan tulisan, 

gambar, tombol, dan icon 

3 

 

 

Jika kombinasi warna dari 

background cukup sesuai 

dan serasi dengan tulisan, 

gambar, tombol, dan icon 

2 

 

Jika kombinasi warna dari 

background kurang sesuai 

dan serasi dengan tulisan, 

gambar, tombol, dan icon 

1 Jika kombinasi warna dari 

background tidak sesuai 

dan serasi dengan tulisan, 

gambar, tombol, dan icon 

Jenis huruf yang digunakan 

sesuai dan menarik 

memiliki keriteria yakni:  

1) sesuai dengan 

background  

2) mudah dibaca 

3) tidak mengganggu 

penglihatan  

4) tata letaknya tepat dan 

sesuai. 

5 Jika jenis huruf memenuhi 

4 kriteria  

4 Jika jenis huruf memenuhi 

3 kriteria  

3 

 

Jika jenis huruf memenuhi 

2 kriteria 

2 

 

Jika jenis huruf memenuhi 

1 kriteria   

1 Jika jenis huruf tidak 

memenuhi kriteria 

Ukuran huruf yang 

digunakan sesuai, dengan 

memenuhi kriteria, yakni:  

1) Ukurannya sangat 

proposional pada layer 

2) Terbaca dengan jelas 

5 Jika ukuran huruf 

memenuhi 4 kriteria  

4 Jika ukuran huruf 

memenuhi 3 kriteria  

3 

 

Jika ukuran huruf 

memenuhi 2 kriteria 
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3) Tidak mengganggu 

penglihatan 

4) Tata letaknya sesuai 

2 

 

Jika ukuran huruf 

memenuhi 1 kriteria  

1 Jika ukuran huruf tidak 

memenuhi kriteria 

Background yang 

digunakan sesuai dan 

menarik dengan memenuhi 

kriteria yakni :  

1) Background gambar 

menarik, tidak 

berlebihan dan tidak 

mengacaukan tampilan, 

sehingga dapat 

membangkitkan 

motivasi/perhatian 

siswa dalam belajar 

2) Background gambar 

jelas (tidak buram) 

3) Warna background jelas 

dan tidak mengganggu 

penglihatan 

4)  Background sesuai 

untuk pengguna yaitu 

siswa SMA/MA 

5 Jika background 

memenuhi 4 kriteria  

4 Jika background 

memenuhi 3 kriteria 

3 

 

Jika background 

memenuhi 2 kriteria 

2 

 

Jika background 

memenuhi 1 kriteria 

1 Jika background tidak 

memenuhi kriteria 

Tampilan tombol dan letak 

tombol yang digunakan 

sesuai dengan memiliki 

kriteria yakni : 

1) Semua tombol 

berfungsi dengan benar 

dan baik 

2) Letak tombol setiap 

halaman konsisten 

3) Icon tombol memiliki 

bentuk, warna, dan 

ukuran yang konsisten 

4) Letak tombol tetap dan 

tidak mengganggu 

tampilan teks atau 

gambar 

5 Jika tombol dan letak 

tombol memenuhi 4 

kriteria 

4 Jika tombol dan letak 

tombol memenuhi 3 

kriteria 

3 

 

Jika tombol dan letak 

tombol memenuhi 2 

kriteria 

2 

 

Jika tombol dan letak 

tombol memenuhi 1 

kriteria 

1 Jika tombol dan letak 

tombol memenui tidak  

kriteria 

Ukuran soal dan jawaban 

soal yang jelas  

5 Kejelasan ukuran soal dan 

jawaban soal yang 

diberikan sangat sesuai 

dengan materi yang 

disediakan  
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4 Kejelasan ukuran soal dan 

jawaban soal yang 

diberikan sesuai dengan 

materi yang disediakan 

3 

 

Kejelasan ukuran soal dan 

jawaban soal yang 

diberikan cukup sesuai 

dengan materi yang 

disediakan 

2 

 

Kejelasan ukuran soal dan 

jawaban soal yang 

diberikan kurang sesuai 

dengan materi yang 

disediakan 

1 Kejelasan ukuran soal dan 

jawaban soal yang 

diberikan tidak sesuai 

dengan materi yang 

disediakan 

  Kesesuaian suara musik  

dengan kondisi permainan 

5 Jika suara musik sangat 

sesuai dengan kondisi 

permainan 

4 Jika suara musik sesuai 

dengan kondisi permainan 

3 

 

Jika suara musik cukup 

sesuai dengan kondisi 

permainan 

2 

 

Jika suara musik kurang 

sesuai dengan kondisi 

permainan 

1 Jika suara musik tidak 

sesuai dengan kondisi 

permainan 

Ketetapan efek suara 

dengan animasi yang 

ditampilkan  

5 Jika ketetapan efek suara 

dengan animasi 

ditampilkan sangat sesuai  

4 Jika ketetapan efek suara 

dengan animasi 

ditampilkan sesuai 

3 

 

Jika ketetapan efek suara 

dengan animasi 

ditampilkan cukup sesuai 

2 

 

Jika ketetapan efek suara 

dengan animasi 

ditampilkan kurang sesuai 

1 Jika ketetapan efek suara 

dengan animasi 

ditampilkan tidak sesuai 
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Keserasian suara musik 

tiap menu  

5 Jika memiliki keserasian 

suara musik tiap menu 

sangat sesuai 

4 Jika memiliki keserasian 

suara musik tiap menu  

sesuai 

3 

 

Jika memiliki keserasian 

suara musik tiap menu 

cukup sesuai 

2 

 

Jika memiliki keserasian 

suara musik tiap menu 

kurang sesuai 

1 Jika memiliki keserasian 

suara musik tiap menu 

tidak sesuai 

Kemenarikan desain 5 Jika desain multimedia 

interaktif menggunakan 

construct 2 sangat 

menarik  

4 Jika desain multimedia 

interaktif menggunakan 

construct 2 menarik 

3 

 

Jika desain multimedia 

interaktif menggunakan 

construct 2 cukup 

menarik 

2 

 

Jika desain multimedia 

interaktif menggunakan 

construct 2 kurang 

menarik 

1 Jika desain multimedia 

interaktif menggunakan 

construct 2 tidak menarik 

2 Rekayasa perangkat 

lunak 

Usabilitas (mudah 

digunakan dan sederhana 

pengoperasiannya)  

apabila media ini memiliki 

kriteria yaitu : 

1) Pengoperasian 

program berjalan baik 

dan respon cepat 

2) Memiliki petunjuk 

penggunaan yang jelas 

dan mudah dipahami 

3) Icon, logo, dan tombol 

konsisten warna dan 

tata letaknya 

4) Mudah digunakan dan 

tidak membingungkan 

5 Jika usabilitas memenuhi 

4 kriteria 

4 Jika usabilitas memenuhi 

3 kriteria 

3 Jika usabilitas memenuhi 

2 kriteria 

2 Jika usabilitas memenuhi 

1 kriteria 

1 Jika usabilitas tidak 

memenuhi kriteria 
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Reusabilitas (dapat 

digunakan secara berulang-

ulang) 

5 Jika media dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang dan tidak 

pernah errror saat 

digunakan 

4 Jika media dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang dan 

kadang-kadang error saat 

digunakan 

3 Jika media dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang dan cukup 

sering error saat 

digunakan 

2 Jika media dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang dan sering 

sekali error saat digunakan 

1 Jika media tidak dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang 

Media memiliki 

interaktivitas (umpan balik 

dari sistem ke pengguna), 

memilki beberapa kriteria 

meliputi : 

1) Memberikan umpan 

yang baik pada proses 

pembelajaran 

2) Memberikan jawaban 

yang benar setelah soal 

terjawab 

3) Menampilkan nilai 

akhir dari soal yang 

dikerjakan 

4) Menampilkan 

deskripsi berhasil atau 

tidaknya soal yang 

dikerjakan 

5 Jika media interaktivitas 

memenuhi 4 kriteria  

4 Jika media interaktivitas 

memenuhi 3 kriteria 

3 Jika media interaktivitas 

memenuhi  2 kriteria 

2 Jika media interaktivitas 

memenuhi 1 kriteria 

1 Jika media interaktivitas 

tidak memenuhi  kriteria 

II. Aspek Pengoperasian  

1 Pengunaan interaksi  Adanya navigasi di dalam 

media secara lengkap 

berfungsi dengan baik  

5 Jika adanya navigasi 

pada media berfungsi 

dengan sangat baik  

4 Jika adanya navigasi 

pada media berfungsi 

dengan baik 

3 Jika adanya navigasi 

pada media berfungsi 

dengan cukup baik 
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2 Jika adanya navigasi 

pada media berfungsi 

dengan kurang baik 

1 Jika adanya navigasi 

pada media tidak  

berfungsi  

Kemudahan penggunaan 

navigasi ini memiliki 

kriteria yang mudah untuk 

mengunakan navigasi 

dalam media  

5 Jika sangat mudah 

dalam penggunaan 

navigasi  

4 Jika mudah dalam 

penggunaan navigasi 

3 Jika cukup mudah dalam 

penggunaan navigasi 

2 Jika kurang mudah 

dalam penggunaan 

navigasi 

1 Jika sulit dalam 

penggunaan navigasi 

Kosistensi penggunaan 

tombol ini memiliki 

kriteria yang konsiten 

dalam tombol yang tidak 

berubah  

5 Jika sangat sesuai 

kosistensi pengunaan 

tombol  

4 Jika sesuai kosistensi 

pengunaan tombol 

3 Jika cukup sesuai 

kosistensi pengunaan 

tombol 

2 Jika kurang sesuai 

kosistensi pengunaan 

tombol 

1 Jika sangat tidsk sesuai 

kosistensi pengunaan 

tombol 

Ketersedian petunjuk pada 

media memiliki kriteria 

yakni:  

1) Memiliki tiap menu 

yang memberikan 

petunjuk 

2) Pentunjuk diberikan 

dengan jelas  

3) Petunjuk yang 

memberikan informasi 

sesuai dengan yang 

dijalankan  

4) Petunjuk dapat dibaca 

secara berulang-ulang  

5 

 

Jika ketersedian 

petunjuk  memenuhi 

kriteria 4  

4 Jika ketersedian 

petunjuk  memenuhi 

kriteria 3 

3 Jika ketersedian 

petunjuk  memenuhi 

kriteria 2  

2 Jika ketersedian 

petunjuk  memenuhi 

kriteria 1  

1 

 

 

Jika ketersedian 

petunjuk tidak 

memenuhi kriteria 
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Keinteraktifan media  5 Jika keinteraktifan 

media memberikan 

siswa berinteraksi 

dengan media secara 

sangat baik 

4 Jika keinteraktifan 

media memberikan 

siswa berinteraksi 

dengan media secara  

baik 

3 Jika keinteraktifan 

media memberikan 

siswa berinteraksi 

dengan media secara 

cukup baik 

2 Jika keinteraktifan 

media memberikan 

siswa berinteraksi 

dengan media secara 

kurang baik 

1 Jika keinteraktifan 

media memberikan 

siswa berinteraksi 

dengan media secara 

tidak  baik 

Kemenarikan media dapat 

dilihat dari aspek berikut :  

1) Background yang 

diberikan menarik 

perhatian siswa  

2) Menu fitur dalam media 

yang menarik dengan 

itu siswa semangat 

belajar dan tidak bosan 

3) Gambar dan animasi 

yang menarik 

4) Warna tulisan yang 

menarik untuk dilihat  

5 Jika media menarik 

sesuai dengan 4 aspek  

4 Jika media menarik 

sesuai dengan 3 aspek  

3 Jika media menarik 

sesuai dengan 2 aspek  

2 Jika media menarik 

sesuai dengan 1 aspek  

1 Jika media menarik 

tidak sesuai dengan  ke 4 

aspek  

 

 

 

 Waktu pengunan media  

fleksibel 

5 Jika waktu pengunaan 

media sangat fleksibel  

4 Jika waktu pengunaan 

media fleksibel  

3 Jika waktu pengunaan 

media cukup fleksibel  

2 Jika waktu pengunaan 

media kurang fleksibel  

1 Jika waktu pengunaan 

media tidak fleksibel  
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2 

 

 

 

 

 

Aksesibilitas  Fitur dalam media 5 Jika fitur dalam media 

sangat mudah diakses  

4 Jika fitur dalam media 

mudah diakses 

3 Jika fitur dalam media 

cukup mudah diakses 

2 Jika fitur dalam media 

kurang mudah diakses 

1 Jika fitur dalam media 

tidak mudah diakses 

Fungsi dalam media 5 Jika fungsi tombol dan 

fungsi media digunakan 

sangat mudah bagi siswa  

4 Jika fungsi tombol dan 

fungsi media digunakan 

mudah bagi siswa 

3 Jika fungsi tombol dan 

fungsi media digunakan 

cukup mudah bagi siswa 

2 Jika fungsi tombol dan 

fungsi media digunakan 

kurang mudah bagi 

siswa 

1 Jika fungsi tombol dan 

fungsi media digunakan 

tidak mudah bagi siswa 

Performa dalam media 5 Jika penampilan media 

memberikan sangat 

mudah untuk siswa 

dalam mempelajari 

materi  

4 Jika penampilan media 

memberikan mudah 

untuk siswa dalam 

mempelajari materi 

3 Jika penampilan media 

memberikan cukup 

mudah untuk siswa 

dalam mempelajari 

materi 

2 Jika penampilan media 

memberikan kurang 

mudah untuk siswa 

dalam mempelajari 

materi 

1 Jika penampilan media 

memberikan tidak 

mudah untuk siswa 
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dalam mempelajari 

materi 

Keefektifan dalam 

pengunaan 

5 Jika media ini sangat 

efektif dalam 

pembelajaran 

4 Jika media ini efektif 

dalam pembelajaran 

3 Jika media ini cukup 

efektif dalam 

pembelajaran 

2 Jika media ini kurang 

efektif dalam 

pembelajaran 

1 Jika media ini tidak 

efektif dalam 

pembelajaran 

Kemudahan pengunaan 

media 

5 Jika media sangat 

mudah dimainkan dan 

dijalankan 

4 Jika media mudah 

dimainkan dan 

dijalankan 

3 Jika media cukup mudah 

dimainkan dan 

dijalankan 

2 Jika media kurang 

mudah dimainkan dan 

dijalankan 

1 Jika media tidak mudah 

dimainkan dan 

dijalankan 

Keamaanan media   5 Jika media sangat aman 

ketika dijalankan tanpa 

internet  

4 Jika media aman ketika 

dijalankan tanpa internet 

3 Jika media cukup aman 

ketika dijalankan tanpa 

internet 

2 Jika media kurang aman 

ketika dijalankan tanpa 

internet 

1 Jika media tidak  aman 

ketika dijalankan tanpa 

internet 

Kemudahan untuk dingat  5 Jika media ini berisikan 

materi yang singkat dan 

mudah  
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 dipami oleh siswa 

sehingga sangat mudah 

di ingat  

4 Jika media ini berisikan 

materi yang singkat dan 

mudah dipami oleh 

siswa sehingga mudah di 

ingat 

3 Jika media ini berisikan 

materi yang singkat dan 

mudah dipami oleh 

siswa sehingga cukup 

mudah di ingat 

2 Jika media ini berisikan 

materi yang singkat dan 

mudah dipami oleh 

siswa sehingga kurang 

mudah di ingat 

1 Jika media ini berisikan 

materi yang singkat dan 

mudah dipami oleh 

siswa sehingga tidak  

mudah di ingat 

III. Aspek kelayakan bahasa 

1 Bahasa  Bahasa yang digunakan 

sesuai tinkat berpikir siswa 

mencakup aspek yang 

meliputi :  

1) Jelas 

2) Komunikatif 

3) bahasa sesuai 

pemahaman siswa,  

4) tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

5 Jika memiliki 4 aspek 

bahasa  

4 Jika memiliki 3 aspek 

bahasa  

3 Jika memiliki 2 aspek 

2 Jika memiliki 1 aspek  

1 Jika tidak memiliki 

semua aspek 

Ketepatan pengunaan 

istilah  

5 Jika pengunaan istilah 

sangat tepat  

4 Jika pengunaan istilah 

tepat 

3 Jika pengunaan istilah 

cukup tepat 

2 Jika pengunaan istilah 

kurang tepat 

1 Jika pengunaan istilah 

tidak tepat 

2 Ketepatan dan teknik 

kejelasan bahasa 

Keterbacaan teks  5 Jika teks sangat jelas, 

dapat  

dibaca dan di pahami  
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4 Jika jelas, dapat  

dibaca dan di pahami 

3 Jika teks sangat jelas, 

dapat  

dibaca dan di pahami 

2 Jika teks kurang jelas, 

dapat  

dibaca dan di pahami 

1 Jika teks tidak jelas, 

dapat  

dibaca dan di pahami 

Ukuran huruf yang 

digunakan jelas dan mudah 

dibaca 

5  Jika ukuran huruf sangat 

sesuai  

4 Jika ukuran huruf  sesuai 

3 Jika ukuran huruf cukup 

sesuai 

2 Jika ukuran huruf kurang 

sesuai 

1 Jika ukuran huruf tidak 

sesuai 

IV. Aspek efek bagi strategi pembelajaran 

1 Kemanfaatan bagi 

Pembelajaran 

Kemampuan media 

meningkatkan pemahaman 

siswa dapat dilihat dari 

aspek yaitu : 

1) Materi pembelajaran 

yang ditampilkan 

terdapat gambar yang 

membantu siswa 

memahami materi 

2) Materi pembelajaran 

yang ditampilkan 

terdapat video yang 

membantu siswa 

memahami materi 

3) Materi pembelajaran 

menggunakan Bahasa 

yang mudah dipahami 

4) Terdapat kuis untuk 

melatih pemahaman 

siswa 

5 Jika media ini memenuhi 

4 aspek  

4 Jika media ini memenuhi 

3 aspek 

3 Jika media ini memenuhi 

2 aspek  

2 Jika media ini memenuhi 

1 aspek 

1 Jika media ini tidak  

memenuhi  aspek 

Kemampuan media dalam 

meningkatkan motivasi 

belajar siswa dapat dilihat 

dari aspek yaitu : 

5 Jika media ini memenuhi 

4 aspek 

4 

 

Jika media ini memenuhi 

3 aspek 

3 Jika media ini memenuhi 

2 aspek 
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1) Siswa menggunakan 

media pembelajaran 

secara berulang-ulang 

2) Tidak menimbulkan 

efek bosan 

3) Media pembelajaran 

menarik perhatian 

siswa 

4) Adanya dorongan rasa 

ingin tahu 

2 Jika media ini memenuhi 

1 aspek 

1 Jika media ini tidak 

memenuhi aspek 

  

Kemampuan mendorong 

rasa ingin tahu siswa  

5 Jika media ini sangat 

sesuai untuk mendorong 

rasa ingin tahu siswa  

4 

 

 

Jika media ini sesuai 

untuk mendorong rasa 

ingin tahu siswa 

3 Jika media ini cukup 

sesuai untuk mendorong 

rasa ingin tahu siswa 

2 Jika media ini kurang 

sesuai untuk mendorong 

rasa ingin tahu siswa 

1 Jika media ini tidak 

sesuai untuk mendorong 

rasa ingin tahu siswa 

Dukungan media bagi 

kemandirian belajar siswa 

5 Jika media ini sangat 

sesuai untuk mendukung 

siswa belajar dengan 

mandiri 

4 

 

 

 

Jika media ini sesuai 

untuk mendukung siswa 

belajar dengan mandiri 

3 Jika media ini cukup 

sesuai untuk mendukung 

siswa belajar dengan 

mandiri 

2 Jika media ini kurang 

sesuai untuk mendukung 

siswa belajar dengan 

mandiri 

1 Jika media ini tidak 

sesuai untuk mendukung 

siswa belajar dengan 

mandiri 

 Kemampuan media 

menambah pengetahuan  

5 Jika media ini sangat baik 

untuk menambah 

pengetahuan siswa 
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4 Jika media ini baik untuk 

menambah pengetahuan 

siswa 

3 Jika media ini cukup baik 

untuk menambah 

pengetahuan siswa 

2 Jika media ini kurang  

baik untuk menambah 

pengetahuan siswa 

2 Jika media ini tidak baik 

untuk menambah 

pengetahuan siswa 
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ANGKET UJI VALIDITAS AHLI BAHASA 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

 

 

 

 

 

Judul Penelitian : Pengemmbangan Multimedia Interaktif  Berbasis Game Edukasi Maze 

Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon 

Penyusun   : Merija Suari  

Pembimbing  : Ira Mahartika, M.Pd 

Instansi   : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan  

Keguruan UIN Suska Riau 

Dengan Hormat,  

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa 

Hidrokarbon, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap 

materi dalam media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah 

disediakan. Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran multimedia interaktif 

berbasis game edukasi maze ini sehingga bisa diketahui layak atau tidaknya digunakan dalam 

NAMA   : 

INSTANSI/LEMBAGA : 

HARI/TANGGAL  : 

Lampiran C.4 
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pembelajaran Kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket penilaian 

media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih. 

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (√) pada salah satu kolom 

yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

SKOR KETERANGAN 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

B. PENILAIAN BAHASA PADA MEDIA PEMBELAJARAN 

 No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

I. Aspek Lugas  

Indikator Penilaian  

Ketepatan struktur 

kalimat  

1 Pemilihan kata yang 

sedeharana  

     

Keefektifan 

kalimat  

2 Mengikuti kaidah 

kebahasaan yang baik  

     

3 Kelogisan kalimat      

4 Ketegasan makna       

Kebakuan istilah  5 Kelogisan istilah       

6 Reduplikasi 

(pengulangan kata) 

     

II. Aspek Komunikatif  

Pemahaman 

Terhadap Pesan 

dan Informasi 

7 Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami siswa 

     

8 Kalimat memuat pesan 

atau informasi 

     

III. Aspek Dialogis dan Interaktif 

Kemampuan 

Memotivasi Siswa 

9 Membangkitkan rasa 

senang ketika peserta 

didik membacanya 

     

10 Memuat kata motivasi 

siswa  
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Kemampuan 

Mendorong 

Berpikir Kritis 

Siswa 

11 Kalimat yang 

mengandung rasa ingin 

tahu siswa  

     

12 Kalimat yang mendorong 

siswa untuk bertindak  

     

13 Kalimat yang mendorong 

siswa berpikir kritis  

     

IV. Aspek Kesesuaian dan Perkembangan Siswa 

Kesesuaian dan 

Perkembangan 

Intelek Siswa 

14 Memberikan peluang 

mencari informasi sesuai 

perkembangan intelek 

siswa  

     

15 Kesesuaian teks yang 

diberikan perkembangan 

intelek siswa  

     

V. Aspek Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa 

Ketetapan bahasa 16 Bahasa yang digunakan 

sesuai ketetapan bahasa  

     

17 Kesesuaian bahasa 

dengan tingkat pemikiran 

siswa  

     

18 Tata bahasa mudah dibaca 

dan dipahami 

     

VI. Aspek tampilan  

Penggunaan 

istilah  

19 Ketetapan ejaan       

20 Konsistensi pengunaan 

istilah  

     

 

C. KOMENTAR/SARAN 

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan pendapatnya terhadap bahasa dalam media 

pembelajaran multimedia interaktif berbasis game edukasi agar media ini bisa berkembang 

agar lebih baik.  
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D. KESIMPULAN  

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda checklist (√) untuk memberikan kesimpulan 

terhadap media pembelajaran. 

Media game edukasi belum dapat 

digunakan  

 

Media game edukasi dapat digunakan 

dengan revisi 

 

Media game edukasi dapat digunakan 

tanpa revisi  

 

 

Pekanbaru,                            2023 

Validator Bahasa, 

   _____________________ 

  NIP: 

 

 

Lembar validasi dimodifikasi dari jurnal: Noveri Amak Jaya dan Bertikaria Laoli. (2021). 

Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Bahasa Indonesia Berbasis Saintifik. Jurnal 

Edumaspul, 5 (2) 
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RUBIK PENILAIAN (AHLI BAHASA) 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

No  Indikator Pedoman Penilaian 

I. Aspek lugas  

1 Ketepatan 

struktur kalimat 

Pemilihan kata yang sederhana 

dapat dilihat dari beberapa 

aspek yaitu:   (1) kebenaran, (2) 

kecermatan, (3) ketepatan, (4) 

kelaziman, dan (5) keserasian. 

5 Jika mememnuhi 5 aspek  

4 Jika mememnuhi 4 aspek 

3 Jika memenuhi 3 aspek 

2  Jika memenuhi 2 aspek 

1 Jika memenuhi 1 aspek 

Mengikuti kaidah kebahasaan 

yang baik  

5 Jika kaidah kebahasaan sangat 

baik 

4 Jika kaidah kebahasaan baik 

3 Jika kaidah kebahasaan cukup baik 

2 Jika kaidah kebahasaan kurang 

baik 

1 Jika kaidah kebahasaan tidak baik 

Kelogisan kalimat memiliki 

kalimat yang tidak ambigu  

5 Jika kelogisan kalimat sangat 

sesuai 

4 Jika kelogisan kalimat sesuai 

3 Jika kelogisan kalimat cukup 

sesuai 

2 Jika kelogisan kalimat kurang 

sesuai 

1 Jika kelogisan kalimat tidak sesuai 

Ketegasan makna  5 Jika media dalam memiliki 

ketegasan makna sangat sesuai  

4 Jika media dalam memiliki 

ketegasan makna sesuai 

3 Jika media dalam memiliki 

ketegasan makna cukup sesuai 

2 
 

Jika media dalam memiliki 

ketegasan makna kurang sesuai 
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1 Jika media dalam memiliki 

ketegasan makna tidak sesuai 

3 Kebakuan istilah  Kelogisan istilah artinya sesuai 

dengan logika, benar menurut 

penalaran, atau masuk akal 

5 Jika logis dalam kebakuan istilah 

sangat sesuai 

4 Jika logis dalam kebakuan istilah 

sesuai 

3 Jika logis dalam kebakuan istilah 

cukup sesuai 

2 

 

Jika logis dalam kebakuan istilah 

kurang sesuai 

1 Jika logis dalam kebakuan istilah 

tidak sesuai 

Reduplikasi (pengulangan kata)  5 Jika pengulangan kata sangat 

sesuai 

4 Jika pengulangan kata sesuai 

3 Jika pengulangan kata cukup 

sesuai 

2 

 

Jika pengulangan kata kurang 

sesuai 

1 Jika pengulangan kata tidak  sesuai 

II. Aspek komunikatif 

1 

 

Pemahaman 

terhadap pesan 

dan informasi  

Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami siswa  

5 Jika bahasa yang disajikan sangat 

sesuai untuk pemahaman siswa 

4 Jika bahasa yang disajikan sesuai 

untuk pemahaman siswa 

3 Jika bahasa yang disajikan cukup 

sesuai untuk pemahaman siswa 

2 

 

Jika bahasa yang disajikan kurang 

sesuai untuk pemahaman siswa 

1 Jika bahasa yang disajikan kurang 

sesuai untuk pemahaman siswa 

Kalimat memuat pesan atau 

informasi  

5 Jika kalimat dalam media memuat 

pesan atau informasi sangat baik  

4 Jika kalimat dalam media memuat 

pesan atau informasi baik 

3 Jika kalimat dalam media memuat 

pesan atau informasi cukup baik 



241 

 

 
 

   2 

 

Jika kalimat dalam media memuat 

pesan atau informasi kurang baik 

1 Jika kalimat dalam media memuat 

pesan atau informasi tidak baik 

III. Aspek dialogis dan interaktif 

1 Kemampuan 

memotivasi siswa 

Membangkitkan rasa senang 

peserta didik membacanya  

5 Jika media sangat sesuai untuk 

membangkitkan rasa senang 

peserta didik 

4 Jika media sesuai untuk 

membangkitkan rasa senang 

peserta didik 

3 Jika media cukup  sesuai untuk 

membangkitkan rasa senang 

peserta didik 

2 Jika media kurang sesuai untuk 

membangkitkan rasa senang 

peserta didik 

1 Jika media tidak sesuai untuk 

membangkitkan rasa senang 

peserta didik 

Memuat kata motivasi siswa  5 Jika kata motovasi sangat sesuai 

4 Jika kata motovasi sesuai 

3 Jika kata motovasi cukup sesuai 

2 Jika kata motovasi kurang sesuai 

1 Jika kata motovasi tidak sesuai 

2 

 

 

 

Kemampuan 

mendorong 

berpikir kritis 

siswa 

Kalimat yang mengandung rasa 

ingin tahu siswa 

5 Jika kalimat yang mengandung 

rasa ingin tahu siswa sangat sesuai  

4 Jika kalimat yang mengandung 

rasa ingin tahu siswa sesuai 

3 Jika kalimat yang mengandung 

rasa ingin tahu siswa cukup sesuai 

2 Jika kalimat yang mengandung 

rasa ingin tahu siswa kurang sesuai 

1 Jika kalimat yang mengandung 

rasa ingin tahu siswa tidak sesuai 

Kalimat yang mendorong siswa 

untuk bertindak 

5 Jika kalimat yang mendorong 

siswa untuk bertindak sangat baik  

4 Jika kalimat yang mendorong 

siswa untuk bertindak baik  
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3 Jika kalimat yang mendorong 

siswa untuk bertindak cukup baik  

2 Jika kalimat yang mendorong 

siswa untuk bertindak kurang baik  

1 Jika kalimat yang mendorong 

siswa untuk bertindak tidak baik 

Kalimat yang mendorong siswa 

berpikir kritis  

5 Jika kalimat yang mendorong 

siswa berpikir kritis sangat baik 

4 Jika kalimat yang mendorong 

siswa berpikir kritis  baik 

3 Jika kalimat yang mendorong 

siswa berpikir kritis cukup baik 

2 Jika kalimat yang mendorong 

siswa berpikir kritis kurang baik 

1 Jika kalimat yang mendorong 

siswa berpikir kritis tidak baik 

IV. Aspek kesesuaian dan perkembangan siswa 

1 Kesesuaian dan 

perkembangan 

intelek siswa  

Memberikan peluang mencari 

informasi sesuai perkembangan 

inteklek siswa  

5 Jika sangat sesuai untuk 

memberikan peluang mencari 

informasi sesuai perkembangan 

inteklek siswa 

4 Jika sesuai untuk memberikan 

peluang mencari informasi sesuai 

perkembangan inteklek siswa 

3 Jika cukup sesuai untuk 

memberikan peluang mencari 

informasi sesuai perkembangan 

inteklek siswa 

2 Jika kurang sesuai untuk 

memberikan peluang mencari 

informasi sesuai perkembangan 

inteklek siswa 

1 Jika tidak sesuai untuk 

memberikan peluang mencari 

informasi sesuai perkembangan 

inteklek siswa 

Kesesuaian teks yang diberikan 

perkembangan intelek siswa  

5 Jika sangat sesuai tes yang 

diberikan dengan perkembangan 

intelek siswa 

4 Jika  sesuai tes yang diberikan 

dengan perkembangan intelek 

siswa 

3 Jika cukup sesuai tes yang 

diberikan dengan perkembangan 

intelek siswa 
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2 Jika kurang sesuai tes yang 

diberikan dengan perkembangan 

intelek siswa 

1 Jika kurang sesuai tes yang 

diberikan dengan perkembangan 

intelek siswa 

V. Aspek kesesuaian kaidah bahasa 

1 

 

 

Ketepatan 

bahasa 

Bahasa yang digunakan sesuai 

ketetapan bahasa berdasarkan 

ejaaan yang disempurnakan 

(EYD) 

5 Jika bahasa yang digunakan sangat 

sesuai dengan ketetapan bahasa  

4 Jika bahasa yang digunakan  sesuai 

dengan ketetapan bahasa 

3 Jika bahasa yang digunakan cukup  

sesuai dengan ketetapan bahasa 

2 Jika bahasa yang digunakan 

kurang sesuai dengan ketetapan 

bahasa 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak 

sesuai dengan ketetapan bahasa 

Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat pemikiran  siswa  

5 Bahasa yang digunakan sangat 

sesuai dengan tingkat pemikiran 

siswa 

4 Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat pemikiran siswa 

3 Bahasa yang digunakan cukup 

sesuai dengan tingkat pemikiran 

siswa 

2 Bahasa yang digunakan kurang 

sesuai dengan tingkat pemikiran 

siswa 

1 Bahasa yang digunakan tidak 

sesuai dengan tingkat pemikiran 

siswa 

Tata bahasa mudah dibaca dan 

dipahami 

5 Jika tata bahasa sangat baik untuk 

mudah dibaca dan dipahami  

4 Jika tata bahasa baik untuk mudah 

dibaca dan dipahami  

3 Jika tata bahasa cukup baik untuk 

mudah dibaca dan dipahami  

2 Jika tata bahasa kurang baik untuk 

mudah dibaca dan dipahami 

1 Jika tata bahasa tidak baik untuk 

mudah dibaca dan dipahami 

VI. Aspek tampilan 

1 

 

Pengunaan 

istilah  

Ketepatan ejaan 5 Jika ejaan sangat tepat  

4 Jika ejaan tepat 
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 3 Jika ejaan cukup tepat 

2 Jika ejaan kurang tepat 

1 Jika ejaan tidak tepat 

Kosistensi pengunaan istilah  5 Jika pengunaan istilah sangat 

kosistensi 

4 Jika pengunaan istilah kosistensi 

3 Jika pengunaan istilah cukup 

kosistensi 

2 Jika pengunaan istilah kurang 

kosistensi 

1 Jika pengunaan istilah tidak 

kosistensi 
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ANGKET UJI PRAKTIKALITAS GURU KIMIA  

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON 

 

 

 

 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Game Edukasi  Maze 

Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon 

Penyusun   : Merija Suari  

Pembimbing  : Ira Mahartika, M.Pd 

Instansi   : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan  

Keguruan UIN Suska Riau 

Dengan Hormat,  

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa 

Hidrokarbon, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap 

materi dalam media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah 

Lampiran C.5 

NAMA   : 

INSTANSI/LEMBAGA : 

HARI/TANGGAL  : 
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disediakan. Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran multimedia interaktif 

berbasis game edukasi maze ini sehingga bisa diketahui layak atau tidaknya digunakan dalam 

pembelajaran kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket penilaian 

media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih. 

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (√) pada salah satu kolom yang 

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 

sebagai berikut: 

SKOR KETERANGAN 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

B. PENILAIAN GURU PADA MEDIA PEMBELAJARAN 

No Pernyataan Skala Penilaian  

1 2 3 4 5 

I. Aspek penyajian tampilan media 

Indikator Penilaian 

Kejelasan petunjuk 1 Ketersediaan dan 

kejelasan petunjuk 

penggunaan media 

     

2 Kemudahan navigasi 

dalam pengoperasian 

media 

     

Penggunaan jenis dan 

ukuran huruf 

3 Kesesuaian pemilihan 

jenis huruf dan ukuran 

huruf  

     

4 Warna huruf yang tidak 

mencolok  

     

Desain tampilan 5 Proporsi layout (tata letak 

teks dan gambar) 

     

6 Kesesuaian pilihan 

background 

     

7 Kesesuaian pilihan musik      
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8 Kemenarikan bentuk 

navigator 

     

9 Konsistensi tampilan 

button 

     

10 Konsistensi desain 

background 

     

Kelengkapan informasi 11 Informasi rujukan/ 

referensi disajikan dengan 

jelas 

     

II. Aspek Penyajian Materi 

Isi materi  12 Kesesuaian isi terhadap 

konsep materi  

     

13 Materi yang disajikan 

telah menggunakan 

konsep secara benar dan 

tepat  

     

14 Keruntutan dalam 

penyajian materi 

     

15 Kemenarikan   dalam 

penyajian materi 

     

16  Keluasan isi materi      

17 Kejelasan materi      

III. Aspek keterlaksanaan pembelajaran  

Kemudahan pengunaan 

media  

18 Pengunaan media untuk 

menunjang proses 

pembelajaran  

     

19 Pengunaan media untuk 

meningkatkan 

kemampuan pemahaman 

konsep 

     

IV. Aspek keterbacaan  

Tulisan  20 Keterbacaan tulisan       

Bahasa  21 Pengunaan bahasa yang 

jelas  

     

V. Aspek waktu  

Kesesuaian waktu  22 Kesesuaian waktu 

pengerjaan soal untuk 

peserta didik 

     

VI. Aspek evaluasi 

Kesesuaian evaluasi soal 23 Jumlah  soal       

24 Evaluasi yang diberikan 

sesuai dengan materi dan 

tujuan pembelajaran 

     

25 Petunjuk pengerjaan soal 

ditampilkan dengan jelas 

     

26 Soal bervariasi      
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27 Kunci jawaban yang 

disajikan telah benar 

     

 

C. KRITIK 

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan kelebihan dan kekurangan terhadap media 

yang saya kembangkan pada kolom berikut: 

KELEBIHAN MEDIA KEKURANGAN MEDIA  

  

 

 

 

D. KOMENTAR/SARAN 

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran berikut: 
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E. KESIMPULAN  

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda checklist (√) untuk memberikan kesimpulan 

terhadap media pembelajaran. 

Media game edukasi belum dapat 

digunakan  

 

Media game edukasi dapat digunakan 

dengan revisi 

 

Media game edukasi dapat digunakan 

tanpa revisi  

 

 

Pekanbaru,                  2023 

Validator Praktikalitas, 

 

 

 

 

NIP: 

 

Lembar validasi dimodifikasi dari jurnal: (1) Wiga Ariani. Praktikalitas Lembar Kerja Peserta 

Didik Berbasis Penemuan Terbimbing pada Materi Teorema Pythagoras. Jurnal Pendidikan 

Tambusai. Volume 6 Nomor 1 (2) Tarisyah Taskiya Khalbu dan Khalida Ulfa.(2023). Open 

Journal Systems. Vol.17 No.8 
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RUBIK PENILAIAN (PRATIKALITAS OLEH GURU KIMIA) 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STRUKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON  

No Indikator Pernyataan  Pedoman Penilaian 

I. Aspek penyajian tampilan media 

 

1 

Kejelasan 

petunjuk  

Ketersediaan dan kejelasan 

petunjuk pengunaan media  

5 Jika tersedianya 

petunjuk pengunaan 

media dengan jelas 

yang sangat sesuai 

dengan media   

4 Jika tersedianya 

petunjuk pengunaan 

media dengan jelas 

yang sesuai dengan 

media   

3 Jika tersedianya 

petunjuk pengunaan 

media dengan jelas 

yang cukup sesuai 

dengan media   

2 Jika tersedianya 

petunjuk pengunaan 

media dengan jelas 

yang kurang sesuai 

dengan media   

1 Jika tersedianya 

petunjuk pengunaan 

media dengan jelas 

yang tidak sesuai 

dengan media   

Kemudahan navigasi dalam 

pengoperasian media 

5 Jika navigasi dalam 

pengoperasian media 

sangat baik  

4 Jika navigasi dalam 

pengoperasian media  

baik 

3 Jika navigasi dalam 

pengoperasian media 

cukup  baik 

2 Jika navigasi dalam 

pengoperasian media 

kurang  baik 
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1 Jika navigasi dalam 

pengoperasian media  

tidak baik 

2 Pengunaan 

jenis dan 

ukuran huruf 

Kesesuaian pemilihan jenis 

huruf dan ukuran huruf 

5 Jika jenis huruf dan 

ukuran huruf sangat 

sesuai  

4 Jika jenis huruf dan 

ukuran huruf sesuai 

3 Jika jenis huruf dan 

ukuran huruf cukup 

sesuai 

2 Jika jenis huruf dan 

ukuran huruf kurang 

sesuai 

1 Jika jenis huruf dan 

ukuran huruf tidak 

sesuai 

Warna huruf yang tidak 

mencolok 

5 Jika warna huruf 

sangat sesuai  

4 Jika warna huruf  

sesuai 

3 Jika warna huruf  

cukup sesuai 

2 Jika warna huruf  

kurang sesuai 

1 Jika warna huruf  

tidak sesuai 

3 

 

Desain 

tampilan 

Proposi layout (tata letak teks 

dan gambar) 

5 Jika tata letak teks 

dan gambar sangat 

sesuai 

4 Jika tata letak teks 

dan gambar sesuai 

3 Jika tata letak teks 

dan gambar cukup 

sesuai 

2 Jika tata letak teks 

dan gambar kurang 

sesuai 

1 Jika tata letak teks 

dan gambar tidak 

sesuai 

Kesesuaian pilihan background 5 Jika sangat sesuai 

pilihan background  

4 Jika sesuai pilihan 

background 

3 Jika cukup sesuai 

pilihan background 

2 Jika kurang sesuai 

pilihan background 
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1 Jika tidak sesuai 

pilihan background 

Kesesuaian pilihan musik 5 Jika pilihan musik 

sangat sesuai 

4 Jika pilihan musik 

sesuai 

3 Jika pilihan musik 

cukup  sesuai 

2 Jika pilihan musik 

kurang sesuai 

1 Jika pilihan musik 

tidak sesuai 

Kemenarikan bentuk navigator  5 Jika kemenarikam 

bentuk navigator 

sangat sesuai  

4 Jika kemenarikam 

bentuk navigator 

sesuai 

3 Jika kemenarikam 

bentuk navigator 

cukup sesuai 

2 Jika kemenarikam 

bentuk navigator 

kurang sesuai 

1 Jika kemenarikam 

bentuk navigator 

tidak sesuai 

Kosistensi tampilan button 5 Jika kosistensi 

tampilan button 

sangat baik  

4 Jika kosistensi 

tampilan button baik 

3 Jika kosistensi 

tampilan button 

cukup  baik 

2 Jika kosistensi 

tampilan button 

kurang baik 

1 Jika kosistensi 

tampilan button tidak  

baik 

Konsistensi desain background 5 Jika kosistensi 

desain background 

sangat baik 

  4 Jika kosistensi 

desain background  

baik 
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3 Jika kosistensi 

desain background 

cukup  baik 

2 Jika kosistensi 

desain background 

kurang baik 

1 Jika kosistensi 

desain background 

tidak baik 

II. Aspek pennyajian materi 

1 

 

 

 

 

 

 

 

Isi materi Kesesuaian isi terhadap konsep 

materi 

5 Jika sangat sesuai isi 

terhadap konsep 

materi 

4 Jika sesuai isi 

terhadap konsep 

materi 

3 Jika cukup sesuai isi 

terhadap konsep 

materi 

2 Jika kurang sesuai isi 

terhadap konsep 

materi 

1 Jika tidak sesuai isi 

terhadap konsep 

materi 

Materi yang disajikan telah 

menggunakan konsep secara 

benar dan tepat 

5 Jika materi sangat 

sesuai dengan 

konsep secara benar 

dan tepat  

4 Jika materi sesuai 

dengan konsep 

secara benar dan 

tepat 

3 Jika materi cukup 

sesuai dengan 

konsep secara benar 

dan tepat 

2 Jika materi kurang 

sesuai dengan 

konsep secara benar 

dan tepat 

1 Jika materi tidak 

sesuai dengan 

konsep secara benar 

dan tepat 

Keruntunan dalam penyajian 

materi  

5 Jika keruntunan 

dalam penyajian 

materi sangat sesuai 
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4 Jika keruntunan 

dalam penyajian 

materi sesuai 

3 Jika keruntunan 

dalam penyajian 

materi cukup sesuai 

2 Jika keruntunan 

dalam penyajian 

materi kurang  sesuai 

1 Jika keruntunan 

dalam penyajian 

materi tidak sesuai 

Kemenarikan dalam penyajian 

materi  

5 Jika kemenarikan 

dalam penyajian 

materi sangat baik  

4 Jika kemenarikan 

dalam penyajian 

materi  baik 

3 Jika kemenarikan 

dalam penyajian 

materi cukup baik 

2 Jika kemenarikan 

dalam penyajian 

materi kurang  baik 

1 Jika kemenarikan 

dalam penyajian 

materi kurang baik 

Keluasan isi materi  5 Jika keluasan isi 

materi sangat sesuai  

4 Jika keluasan isi 

materi sesuai 

3 Jika keluasan isi 

materi cukup sesuai 

2 Jika keluasan isi 

materi kurang sesuai 

1 Jika keluasan isi 

materi tidak sesuai 

  Kejelasan materi yang disajikan 

jelas, meliputi aspek : 

1) Memiliki keterbacaan (kata, 

kalimat, danparagraph) yang 

sesuai dengan siswa 

2) Katepatan tanda baca 

3) Penggunaan ejaan yang tepat 

4) Penggunaan bahasa yang 

mudah dipahami 

5 Jika kejelasan materi 

memenuhi 4 aspek  

4 Jika kejelasan materi 

memenuhi 3 aspek 

3 Jika kejelasan materi 

memenuhi 2 aspek  

2 Jika kejelasan materi 

memenuhi 1 aspek  

1 Jika kejelasan materi 

tidak memenuhi 

aspek 

III. Aspek keterlaksanaan pembelajaran 
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1 

Kemudahan 

pengunaan 

media 

Pengunaan media untuk 

menunjang proses pembelajaran  

5 Jika media berfungsi 

sangat baik untuk 

menunjang proses 

pembelajaran  

4 Jika media berfungsi 

baik untuk 

menunjang proses 

pembelajaran 

3 Jika media berfungsi 

cukup baik untuk 

menunjang proses 

pembelajaran 

2 Jika media berfungsi 

kurang  baik untuk 

menunjang proses 

pembelajaran 

1 Jika media berfungsi 

tidak baik untuk 

menunjang proses 

pembelajaran 

Pengunaan media untuk 

meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep, jika 

pengunaan media sangat baik  

dapat dilihat dari : 

1) Materi pembelajaran yang 

ditampilkan terdapat gambar 

yang membantu siswa 

memahami materi 

2) Materi pembelajaran yang 

ditampilkan terdapat video 

yang membantu siswa 

memahami materi 

3) Materi pembelajaran 

menggunakan Bahasa yang 

mudah dipahami 

4) Terdapat kuis untuk melatih 

pemahaman siswa 

5 Jika media berfungsi 

sangat baik untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep 

4 Jika media berfungsi 

baik untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep 

3 Jika media berfungsi 

cukup baik untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep 

2 Jika media berfungsi 

kurang baik untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep 

1 Jika media berfungsi 

tidak baik untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep 

IV. Aspek keterbacaan  

1 

 

Tulisan 

 

Keterbacaan tulisan 5 Jika keterbacaan 

tulisan sangat baik  
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 4 Jika keterbacaan 

tulisan baik 

3 Jika keterbacaan 

tulisan cukup baik 

2 Jika keterbacaan 

tulisan kurang baik 

1 Jika keterbacaan 

tulisan tidak baik 

2 Bahasa  Pengunaan bahasa yang jelas 

memiliki ketentuan sebagai 

berikut:  

1) Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami 

2) Menggunakan istilah yang 

umum digunakan 

3) Penggunaan huruf dan tanda 

baca sesuai kaidah penulisan 

Bahasa Indonesia 

4) Bahasa yang digunakan 

sesuai penguasaan siswa 

5) Penggunaan ejaan yang 

sesuai 

5 Jika pengunaan 

bahasa sangat sesuai 

dengan ketentuan 

4 Jika pengunaan 

bahasa sesuai dengan 

ketentuan 

3 Jika pengunaan 

bahasa cukup sesuai 

dengan ketentuan 

2 Jika pengunaan 

bahasa kurang sesuai 

dengan ketentuan 

1 Jika pengunaan 

bahasa tidak sesuai 

dengan ketentuan 

V. Aspek waktu 

1 Kesesuaian 

waktu 

Kesesuaian waktu pengerjaan 

soal untuk peserta didik  

5 Jika waktu yang 

diberikan sangat 

sesuai dalam 

pengerjaan soal  

4 Jika waktu yang 

diberikan sesuai 

dalam pengerjaan 

soal 

3 Jika waktu yang 

diberikan cukup 

sesuai dalam 

pengerjaan soal 

2 Jika waktu yang 

diberikan kurang 

sesuai dalam 

pengerjaan soal 

1 Jika waktu yang 

diberikan tidak 

sesuai dalam 

pengerjaan soal 

VI. Aspek evaluasi 

4 

1 

Kesesuaian 

soal evaluasi 

Jumlah soal  5 Jika jumlah soal 

sangat sesuai 

4 Jika jumlah soal 

sesuai 
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3 Jika jumlah dalam 

soal cukup sesuai 

2 Jika jumlah dalam 

soal kurang sesuai 

1 Jika jumlah dalam 

soal tidak sesuai 

Evaluasi yang diberikan sesuai 

dengan materi dan tujuan 

pembelajaran 

5 Jika evaluasi sangat 

sesuai dengan materi 

dan tujuan 

pembelajaran 

4 Jika evaluasi sesuai 

dengan materi dan 

tujuan pembelajaran 

3 Jika evaluasi cukup 

sesuai dengan materi 

dan tujuan 

pembelajaran 

2 Jika evaluasi kurang 

sesuai dengan materi 

dan tujuan 

pembelajaran 

1 Jika evaluasi tidak 

sesuai dengan materi 

dan tujuan 

pembelajaran 

Petunjuk pengerjaan soal 

ditampilkan dengan jelas, 

meliputi : 

1) Mengisi nama 

2) Keterangan jumlah soal 

3) Perintah membaca soal 

dengan teliti dalam memilih 

jawaban 

4) Keterangan nilai pada akhir 

soal 

5 Jika petunjuk 

pengerjaan soal 

memuat 4 aspek 

4 Jika petunjuk 

pengerjaan soal 

memuat 3 aspek 

3 Jika petunjuk 

pengerjaan soal 

memuat 2 aspek 

2 Jika petunjuk 

pengerjaan soal 

memuat 1 aspek 

1 Jika petunjuk 

pengerjaan soal tidak 

memuat  aspek 

Soal bervariasi, meliputi 

1) Tipe soal lebih dari satu 

2) Tingkat kesulitan soal ada 

yang mudah, sedang, dan 

sukar 

3) Maksud dari soal mudah 

dipahami 

4) Petunjuk setiap soal jelas 

5 Jika variasi soal 

memiliki 4  aspek  

4 Jika variasi soal 

memiliki 3  aspek 

3 Jika variasi soal 

memiliki 2  aspek 

2 Jika variasi soal 

memiliki 1  aspek 
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1 Jika variasi soal 

tidak memiliki  

aspek tersebut  

Kunci jawaban yang disajikan 

telah benar 

5 Jika kunci jawaban 

yang disajikan pada 

media pembelajaran 

semuanya benar 

4 Jika kunci jawaban 

yang disajikan pada 

media pembelajaran 

sebagian kecil salah 

3 Jika kunci jawaban 

yang disajikan pada 

media pembelajaran 

sebagian besar salah 

2 Jika kunci jawaban 

yang disajikan pada 

media pembelajaran 

tidak ada yang benar 

1 Jika pada media 

pembelajaran tidak 

menampilkan kunci 

jawaban 
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ANGKET RESPONS PESERTA DIDIK  

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKASI MAZE PADA MATERI STURKTUR DAN TATA NAMA SENYAWA 

HIDROKARBON  

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi 

Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa 

Hidrokarbon  

Mata Pelajaran : Kimia 

Materi Pokok : Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon  

Nama Peserta didik : 

Hari/Tanggal  : 

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat adik-adik tentang 

“Pengemmbangan Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi 

Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon”. Pendapat dari adik-adik akan sangat 

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis game edukasi maze. Oleh karena itu, kami meminta 

tanggapan adik-adik untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mengisi angket penilaian media tersebut. Jawaban adik-adik akan 

kami rahasiakan, oleh karena itu jawablah sejujurnya karena hal ini tidak berpengaruh 

terhadap nilai kimia adik-adik. 

Lampiran C.6 
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A. Petunjuk Pengisian  

1. Bacalah pernyataan-pernyataan ini dengan seksama 

2. Pilihlah salah satu jawaban dari pernyataan-pernyataan dibawah ini yang sesuai 

dengan pendapatmu mengenai “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Game Edukasi Maze Pada Materi Struktur dan Tata Nama Senyawa Hidrokarbon” 

dan berilah tanda checklist (√) pada salah satu kolom yang tersedia dengan ketentuan 

sebagai berikut: 

SKOR KETERANGAN 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

B. ASPEK PENILAIAN 

Indikator Penilaian No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Aspek Tampilan 

Visual 

1 Tampilan media pembelajaran 

interaktif  

     

2 Tampilan media pembelajaran 

menarik 

     

3 Video dan animasi pada 

media pembelajaran  

interaktif ini menarik 

     

4 Video dan animasi pada 

media pembelajaran menarik 

     

5 Media pembelajaran 

interaktif ini membuat saya 

lebih bersemangat dalam 

belajar 

     

2. Aspek  Rekayasa 

Perangkat Lunak 

6 Media pembelajaran interaktif 

mudah digunakan  

     

7 Petunjuk penggunaan media 

ini sangat jelas 

     

3. Aspek Materi 8 Materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran interaktif 

jelas  

     

9 Materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran interaktif 

mudah dipahami 
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10 Gambar, video, dan animasi 

pada media pembelajaran 

membantu saya memahami 

materi 

     

11 Contoh soal pada media ini 

membantu saya memahami 

materi 

     

4. Aspek 

Komunikasi 

Visual 

12 Komunikatif       

13 Kreatif dan inovatif      

14 Pemilihan warna      

15 Pemilihan gambar      

5. Aspek Bahasa 16 Kejelasan petunjuk 

penggunaan  media  

     

17 Bahasa yang digunakan pada 

media ini mudah dipahami 

     

 

C. KOMENTAR/SARAN 

Mohon kepada adik-adik untuk menuliskan pendapatnya terhadap media pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis game edukasi maze agar media ini bisa berkembang agar 

lebih baik: 

 

 

 

 

 

 

Pekanbaru,                            2023 

Peserta Didik, 

(………………………..) 

 

Lembar validasi dimodifikasi dari jurnal: Noveri Amal Jaya dan Bertikaria Laoli. 

(2021). Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Bahasa Indonesia Berbasis 

Saintifik. Jurnal Edumaspul, 5 (2) 
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LAMPIRAN D 

HASIL PENELITIAN 

 

D.1 Lembar Wwancara  

D.2 Angket Penilaian Oleh Validator Media 

D.3 Distribusi Skor Uji Validator Media 

D.4 Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Media 

D.5 Angket Penilaian Oleh Validator Materi 

D.6 Distribusi Skor Uji Validator Materi 

D.7 Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Materi 

D.8 Angket Penilaian Oleh Validator Bahasa 

D.9 Distribusi Skor Uji Validator Bahasa 

D.10 Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Bahasa 

D.11 Angket Penilaian Praktikalitas Oleh Guru Kimia 

D.12 Distribusi Skor Uji Praktikalitas Guru Kimia 

D.13 Perhitungan Data Praktikalitas Guru Kimiaaa 

D.14 Angket Penilaian Respon Siswa 

D.15 Distribusi Skor Uji Respon Siswa 

D.16 Perhitungan Data Uji Respon Siswa 
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Lampiran D.1 
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Lampiran D.2 
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Distribusi Skor Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa Hidrokarbon Oleh Ahli Media 

 

 

Validator 1 : Prof. Dr. Hj. Okfalisa, S.T., M.Sc 

Validator 2 : Dr. Elin Haerani, S.T., M.Kom 

 

 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

1 

 

PERNYATAAN 

2 

PERNYATAAN 

3 

PERNYATAAN 

4 

 

PERNYATAAN 

5 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 8 7 8 7 9 

SKOR 

VALIDITAS  

80% 70% 80% 70% 90% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

6 

PERNYATAAN 

7 

PERNYATAAN 

8 

PERNYATAAN 

9 

PERNYATAAN 

10 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 9 9 8 8 7 

SKOR 

VALIDITAS  

90% 90% 90% 80% 70% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

11 

PERNYATAAN 

12 

PERNYATAAN 

13 

PERNYATAAN 

14 

 

PERNYATAAN 

15 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 9 9 9 9 9 

SKOR 

VALIDITAS  

90% 90% 90% 90% 90% 

Lampiran D.3 
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VALIDATOR PERNYATAAN 

16 

 

PERNYATAAN 

17 

PERNYATAAN 

18 

PERNYATAAN 

19 

 

PERNYATAAN 

20 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 7 9 8 8 9 

SKOR 

VALIDITAS  

70% 90% 80% 80% 90% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

21 

 

PERNYATAAN 

22 

PERNYATAAN 

23 

PERNYATAAN 

24 

 

PERNYATAAN 

25 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 9 9 9 8 8 

SKOR 

VALIDITAS  

90% 90% 90% 80% 80% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

26 

 

PERNYATAAN 

27 

PERNYATAAN 

28 

PERNYATAAN 

29 

 

PERNYATAA

N 30 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 9 8 8 9 8 

SKOR 

VALIDITAS  

90% 80% 80% 90% 80% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

31 

 

PERNYATAAN 

32 

PERNYATAAN 

33 

PERNYATAAN 

34 

 

PERNYATAAN 

35 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 

SKOR 9 9 8 8 8 

SKOR 

VALIDITAS  

90% 90% 90% 80% 80% 
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VALIDATOR PERNYATAAN  

36 

 

PERNYATAAN 

37 

PERNYATAAN 

38 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

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

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 9 9 8 

SKOR 

VALIDITAS  

90% 90% 80% 
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Perhitungan Data Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa HidrokarbonOleh Ahli Media 

 

1. Aspek Penilaian Kelayakan Media (Pernyataan 1-13) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 8 10 

2 7 10 

3 8 10 

4 7 10 

5 9 10 

6 9 10 

7 9 10 

8 8 10 

9 8 10 

10 7 10 

11 9 10 

12 9 10 

13 9 10 

Jumlah  107 130 

 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟎𝟕

𝟏𝟑𝟎
 x 100% 

            

    = 82,3 % (Sangat Valid) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran D.4 
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2. Aspek Pengoperasian (Pernyataan 14-28) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

14 9 10 

15 9 10 

16 7 10 

17 9 10 

18 8 10 

19 8 10 

20 9 10 

21 9 10 

22 9 10 

23 9 10 

24 8 10 

25 8 10 

26 9 10 

27 8 10 

28 8 10 

Jumlah  127 150 

 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟐𝟕

𝟏𝟓𝟎
 x 100% 

            

    = 85 % (Sangat Valid) 
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3. Aspek Kelayakan Bahasa (Pernyataan 29-33) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

29 9 10 

30 8 10 

31 9 10 

32 9 10 

33 9 10 

Jumlah  44 50 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟒𝟒

𝟓𝟎
 x 100% 

            

    = 88 % (Sangat Valid) 

 

4. Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran (Pernyataan 34-38) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

34 8 10 

35 8 10 

36 9 10 

37 9 10 

38 8 10 

Jumlah  42 50 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟒𝟐

𝟓𝟎
 x 100% 

            

    = 84 % (Sangat Valid) 
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Total Perhitungan Data Uji Validitas Oleh Ahli Media: 

 

No Aspek Penilaian Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 Aspek Penilaian Kelayakan 

Media 

107 130 

2 Aspek Pengoperasian 127 150 

3 Aspek Kelayakan Bahasa 44 50 

4 Aspek Efek Bagi Strategi 

Pembelajaran 

42 50 

Jumlah  320 360 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟑𝟐𝟎

𝟑𝟔𝟎
 x 100% 

            

    = 89 % (Sangat Valid) 
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Lampiran D.5 
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286 
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288 
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292 

 

 

 
 

 
 

 



293 
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Distribusi Skor Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa Hidrokarbon Oleh Ahli Materi 

 

 

Validator 1  : Zona Octarya , M.Si 

Validator 2 : Sri Haryati, S.Pd, M.Si 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

1 

 

PERNYATAAN 

2 

PERNYATAAN 

3 

PERNYATAAN 

4 

 

PERNYATAAN 5 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 3 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 10 9 10 10 10 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 90% 100% 100% 100% 

 

 

 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

6 

PERNYATAAN 

7 

PERNYATAAN 

8 

PERNYATAAN 

9 

PERNYATAAN 

10 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 10 9 10 9 8 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 90% 100% 90% 80% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

11 

PERNYATAAN 

12 

PERNYATAA

N 

13 

PERNYATAAN 

14 

 

PERNYATAAN 

15 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 10 9 10 10 9 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 90% 100% 100% 90% 

Lampiran D.6 
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VALIDATOR PERNYATAAN 

16 

 

PERNYATAAN 

17 

PERNYATAAN 

18 

PERNYATAAN 

19 

 

PERNYATAAN 

20 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 8 9 9  9 10 

SKOR 

VALIDITAS  

80% 90% 90% 90% 90% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

21 

 

PERNYATAAN 

22 

PERNYATAAN 

23 

PERNYATAAN 

24 

 

PERNYATAAN 

25 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 8 9 9 10 10 

SKOR 

VALIDITAS  

80% 90% 90% 100% 100% 

VALIDATOR PERNYATAAN  

26 

PERNYATAAN 

27 

PERNYATAAN 

28 

PERNYATAAN 

29 

 

PERNYATAAN 

30  

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 10 9 100 8 9 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 90% 100% 80% 90% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

31 

 

PERNYATAAN 

32 

PERNYATAAN 

33 

PERNYATAAN 

34 

 

PERNYATAAN 

35 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 10 10 10 10 10 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 100% 100% 100% 100% 
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VALIDATOR PERNYATAAN 

36 

 

PERNYATAAN 

37 

PERNYATAAN 

38 

PERNYATAAN 

39 

 

PERNYATAAA

N 38 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 10 9 9 10 9 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 90% 90% 100% 90% 

VALIDATOR PERNYATAAN 

39 

 

PERNYATAAN 

40 

PERNYATAAN 

41 

PERNYATAAN  

42 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

2 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 10 8 10 10 

SKOR 

VALIDITAS  

100% 80% 100% 100% 
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Perhitungan Data Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa HidrokarbonOleh Ahli Materi 

 

1. Aspek Relevansi Materi (Pernyataan 1-6) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 10 10 

2 9 10 

3 10 10 

4 10 10 

5 10 10 

6 10 10 

Jumlah  59 60 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟓𝟗

𝟔𝟎
 x 100% 

            

    = 98,3 % (Sangat Valid) 

 

2. Aspek Pengorganisasian Materi(Pernyataan 7-14) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

7 9 10 

8 10 10 

9 9 10 

10 8 10 

11 10 10 

12 9 10 

13 10 10 

14 10 10 

Jumlah  75 80 

 

 

Lampiran D.7 
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Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟕𝟓

𝟖𝟎
x 100% 

            

    = 94% (Sangat Valid) 

 

3. Aspek Kelayakan Bahasa (Pernyataan 15-23) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

15 9 10 

16 8 10 

17 9 10 

18 9 10 

19 9 10 

20 10 10 

21 8 10 

22 9 10 

23 9 10 

Jumlah  80 90 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟖𝟎

𝟗𝟎
 x 100% 

            

    = 89% (Sangat Valid) 

 

4. Aspek Evaluasi (Pernyataan 24-32) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

24 10 10 

25 10 10 

26 10 10 

27 9 10 

28 10 10 

29 8 10 

30 9 10 



301 

 

 

 
 

31 10 10 

32 10 10 

Jumlah  86 90 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟖𝟔

𝟗𝟎
x 100% 

            

    = 95% (Sangat Valid) 

 

5. Aspek Tampilan Visual (Pernyataan 33-39) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

33 10 10 

34 10 10 

35 10 10 

36 10 10 

37 9 10 

38 10 10 

39 10 10 

Jumlah  69 70 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟔𝟗

𝟕𝟎
x 100% 

            

    = 99% (Sangat Valid) 
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6. Aspek Strategi Pembelajaran (Pernyataan 40-42) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

40 8 10 

41 10 10 

42 10 10 

Jumlah  28 30 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟐𝟖

𝟑𝟎
x 100% 

            

    = 93% (Sangat Valid) 

 

Total Perhitungan Data Uji Validitas Oleh Ahli Materi: 

 

No Aspek Penilaian Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 Aspek Relevansi Materi 59 60 

2 Aspek Pengoperasian Materi 75 80 

3 Aspek Kelayakan Bahasa 80 90 

4 Aspek Evaluasi 86 90 

5 Aspek Tampilan Visual 69 70 

6 Aspek Strategi Pembelajaran 28 30 

Jumlah  397 420 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

     

            =  
𝟑𝟗𝟕

𝟒𝟐𝟎
 x 100% 

            

             = 94,5 % (Sangat Valid) 
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Lampiran D.8 
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Distribusi Skor Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa Hidrokarbon Oleh Ahli Bahasa  

 

 

Validator : Vera Sardila, M.Pd 

VALIDATOR PERNYATAAN 

1 

 

PERNYATAAN 

2 

PERNYATAAN 

3 

PERNYATAAN 

4 

 

PERNYATAAN 

5 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 5 5 

SKOR 

VALIDITAS  

40% 50% 50% 50% 50% 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

6 

 

PERNYATAAN 

7 

PERNYATAAN 

8 

PERNYATAAN 9 

 

PERNYATAAN 

10 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 5 5 5 5 5 

SKOR 

VALIDITAS  

50% 50% 50% 50% 50% 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

11 

 

PERNYATAAN 

12 

PERNYATAAN 

13 

PERNYATAAN 

14 

 

PERNYATAAN 

15 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 5 5 

SKOR 

VALIDITAS  

40% 50% 50% 50% 50% 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

16 

 

PERNYATAAN 

17 

PERNYATAAN 

18 

PERNYATAAN 

19 

 

PERNYATAAN 

20 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 5 5 5 5 5 

SKOR 

VALIDITAS  

50% 50% 50% 50% 50% 

 

 

Lampiran D.9 
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Perhitungan Data Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa HidrokarbonOleh Ahli Bahasa  

 

 

1. Aspek Lugas (Pernyataan 1-6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟐𝟗

𝟑𝟎
x 100% 

            

    = 97% (Sangat Valid) 

 

2. Aspek Komunikatif (Pernyataan 7-8) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 4 5 

2 5 5 

3 5 5 

4 5 5 

5 5 5 

6 5 5 

Jumlah  29 30 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

7 5 5 

8 5 5 

Jumlah  10 10 

Lampiran D.10 
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Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟎

𝟏𝟎
x 100% 

            

   = 100% (Sangat Valid) 

 

3. Aspek Dialogis dan Interaktif (Pernyataan 9-13) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟐𝟗

𝟑𝟎
x 100% 

            

    = 96% (Sangat Valid) 

 

4. Aspek Kesesuaian dan Perkembangan Siswa (Pernyataan 14-15) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

9 5 5 

10 5 5 

11 4 5 

12 5 5 

13 5 5 

Jumlah  24 25 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

14 5 5 

15 5 5 

Jumlah  10 10 
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Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟎

𝟏𝟎
x 100% 

            

    =100% (Sangat Valid) 

 

5. Aspek Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa(Pernyataan 16-18) 

 

 

 

 

 

 

 Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟓

𝟏𝟓
x 100% 

            

    =100% (Sangat Valid) 

 

6.  Aspek Tampilan (Pernyataan 19-20) 

 

 

 

 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟎

𝟏𝟎
x 100% 

            

    =100% (Sangat Valid) 

 

 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

16 5 5 

17 5 5 

18 5 5 

Jumlah  15 15 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

19 5 5 

20 5 5 

Jumlah  10 10 
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Total Perhitungan Data Uji Validitas Oleh Ahli Bahasa: 

 

No Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor 

Maksimal 

1 Aspek Lugas 29 30 

2 Aspek Komunikatif 10 10 

3 Aspek Dialogis dan 

Interaktif 

24 25 

4 Aspek Kesesuaian 

Perkembangan siswa  

10 10 

5 Aspek Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

15 15 

6 Aspek Tampilan 10 10 

Jumlah  98 105 

 

Persentase Kevalidan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟖

𝟏𝟎𝟓
x 100% 

            

    = 93% (Sangat Valid) 
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Lampiran D.11 
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Distribusi Skor Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa Hidrokarbon Oleh Guru Kimia  

Guru Kimia : Ibu Jumaily, S.Pd  

VALIDATOR PERNYATAAN 

1 

 

PERNYATAAN 

2 

PERNYATAAN 

3 

PERNYATAAN 

4 

 

PERNYATAAN 

5 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 5 4 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS  

50% 40% 40% 50% 50% 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

6 

 

PERNYATAAN 

7 

PERNYATAAN 

8 

PERNYATAAN 

9 

 

PERNYATAAN 

10 

 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 4 4 5 4 4 

SKOR 

VALIDITAS  

40% 40% 50% 40% 40% 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

11 

 

PERNYATAAN 

12 

PERNYATAAN 

13 

PERNYATAAN 

14 

 

PERNYATAAN 

15 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 4 4 5 

SKOR 

VALIDITAS  

40% 40% 40% 40% 50% 

 

 

VALIDATOR PERNYATAAN 

16 

 

PERNYATAAN 

17 

PERNYATAAN 

18 

PERNYATAAN 

19 

 

PERNYATAAN 

20 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

Lampiran D.12 
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SKOR 4 4 5 4 4 

SKOR 

VALIDITAS  

40% 40% 50% 40% 40% 

 

VALIDATOR PERNYATAAN  

21 

 

PERNYATAAN 

22 

PERNYATAAN 

23 

PERNYATAAN 

24 

 

PERNYATAAN 

25 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 4 4 4 4 5 

SKOR 

VALIDITAS  

40% 40% 40% 40% 50% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VALIDATOR PERNYATAAN  

26 

PERNYATAAN 

27 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 

SKOR 5 4 

SKOR 

VALIDITAS  

50% 40% 
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Perhitungan Data Uji Validitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 

Berbasis Game Edukasi Maze Pada Materi Tata Nama dan Struktur 

Senyawa Hidrokarbon Oleh Guru Kimia  

 

1. Aspek Penyajian Tampilan Media (Pernyataan 1-11)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

 =  
𝟒𝟕

𝟓𝟓
x 100% 

            

    = 85.4% (Praktis) 

 

 

 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 5 5 

2 4 5 

3 4 5 

4 4 5 

5 5 5 

6 4 5 

7 4 5 

8 5 5 

9 4 5 

10 4 5 

11 4 5 

Jumlah  47 55 

Lampiran D.13 
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2. Aspek Penyajian Materi (Pernyataan 12-17) 

 

  

 

 

 

 

 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

 =  
𝟐𝟓

𝟑𝟎
x 100% 

           

     = 83.3% (Praktis) 
 

 

3. Aspek Keterlaksanaan Pembelajaran (Pernyataan 18 dan 19) 

 

 

 

 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

   =  
𝟗

𝟏𝟎
x 100% 

 

   = 90% (Sangat Praktis) 

 

 

 

 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

12 4 5 

13 4 5 

14 4 5 

15 5 5 

16 4 5 

17 4 5 

Jumlah  25 30 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

18 5 5 

19 4 5 

Jumlah  9 10 
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4. Aspek Keterbacaan (Pernyataan 20 dan 21) 

 

 

 

 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

          

        =  
𝟖

𝟏𝟎
x 100% 

       

        = 80% (Praktis) 

 
5. Aspek Waktu 

 

 

 

 

 

 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

                  =  
𝟒

𝟓
x 100% 

            

          = 80% (Praktis) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

20 4 5 

21 4 5 

Jumlah  8 10 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

22 4 5 

Jumlah  4 5 
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6. Aspek Evaluasi (Pernyataan 23-27) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

                 =  
𝟐𝟐

𝟐𝟓
x 100% 

            

         = 88%  (Praktis) 

Total Perhitungan Data Uji Validitas Oleh Guru Kimia:  

 

No Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor 

Maksimal 

1 Aspek Penyajian 

Tampilan Media 

47 55 

2 Aspek Penyajian 

Materi 

25 30 

3 Aspek Keterlaksanaan 

Pembelajaran 

9 10 

4 Aspek Keterbacaan 8 10 

5 Aspek Waktu 4 5 

6 Aspek Evaluasi 22 25 

Jumlah  115 135 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟏𝟓

𝟏𝟑𝟓
x 100% 

            

    = 85% (Praktis) 

 

Nomer 

Pernyataan 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

23 4 5 

24 4 5 

25 5 5 

26 5 5 

27 4 5 

Jumlah  22 25 
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Lampiran D.14 
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DISTRIBUSI DATA UJI RESPON SISWA 

No Nama Pernyataan 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

1 AAP 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 

2 FA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

3 KZ 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 

4 HS 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 QN 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

6 RMZ 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7 RA 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

8 AG 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

9 AC 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

10 MSE 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

11 AU 4 4 4 4 5 2 5 3 4 4 4 3 5 5 5 4 5 

12 VO 4 3 3 3 4 2 4 4 5 4 5 2 3 5 3 5 5 

13 LRF 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

14 DA 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

15 DDA 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 

16 GN 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

17 ECM 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 

18 ASD 5 5 4 4 5 5 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 5 

19 MG 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 

20 MRA 4 4 3 4 5 5 5 5 4 4 3 5 5 5 5 5 5 

Jumlah  91 95 91 91 98 80 95 92 93 95 92 89 94 95 94 94 97 

Jumlah Total  100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 

Presentase 91% 95% 91% 91% 98% 80% 95% 92% 93% 95% 92% 89% 94% 95% 94% 94% 97% 

Total 93% 

Lampiran D.15 
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Pengolahan Data Uji Respon Siswa 

 

 

1. Tampilan media pembelajaran interaktif  

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

                       =  
𝟗𝟏

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

               = 91% (Sangat Praktis) 

 
2. Tampilan media pembelajaran menarik 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟓

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 95% (Sangat Praktis) 

 

 

 

 

 

 

Lampiran D.16 
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3. Video dan animasi pada media pembelajaran interaktif ini menarik 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟏

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 91% (Sangat Praktis) 
 

4. Video dan animasi pada media pembelajaran sangat jelas 
 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟏

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 91% (Sangat Praktis) 
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5. Media pembelajaran interaktif ini membuat saya lebih bersemangat dalam belajar 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟖

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 96% (Sangat Praktis) 

 

6. Media pembelajaran interaktif mudah digunakan 
 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟖𝟎

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 80% (Praktis) 

 

7. Petunjuk penggunaan media ini sangat jelas 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟓

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 95% (Sangat Praktis) 
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8. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif jelas 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟐

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 92% (Sangat Praktis) 

 

9. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif mudah dipahami 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟑

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 93% (Sangat Praktis) 
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10.  Gambar, video, dan animasi pada media pembelajaran membantu saya memahami materi 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟓

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 95% (Sangat Praktis) 

 

11. Contoh soal pada media ini membantu saya memahami materi 
 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟐

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 92% (Sangat Praktis) 

 

12. Komunikatif 
 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟖𝟗

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 89% (Praktis) 
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13. Kreatif dan inovatif 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟒

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 94% (Sangat Praktis) 

 

14. Pemilihan warna 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟓

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 95% (Sangat Praktis) 
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15. Pemilihan gambar 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟒

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 94% (Sangat Praktis) 

 

16. Kejelasan petunjuk penggunaan  media 
 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟒

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 94% (Sangat Praktis) 

 

17. Bahasa yang digunakan pada media ini mudah dipahami 

 

Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟗𝟕

𝟏𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 97% (Sangat Praktis) 
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Total Perhitungan Data Uji Respon Siswa: 

 

Pernyataan Skor yang 

Diperoleh 

Skor Maksimal  

1 91 100 

2 95 100 

3 91 100 

4 91 100 

5 98 100 

6 80 100 

7 95 100 

8 92 100 

9 93 100 

10 95 100 

11 92 100 

12 89 100 

13 94 100 

14 95 100 

15 94 100 

16 94 100 

17 97 100 

Total 1576 1700 

Persentase 93% 
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Persentase Kepraktisan (%) =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100% 

      

            =  
𝟏𝟓𝟕𝟔

𝟏𝟕𝟎𝟎
x 100% 

            

                  = 93% (Sangat Praktis) 
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LAMPIRAN E 

 

 

E.1 Daftar Nama Validator, Guru, dan Siswa 

E.2 Dokumentasi Penelitian 
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DAFTAR NAMA VALIDATOR 

 

DAFTAR NAMA GURU 

 

DAFTAR NAMA PESERTA DIDIK 

No Nama Inisial Kelas  Sekolah 

1 AAP XI.1 SMAN 2 Tambang 

2 FA XI.1 SMAN 2 Tambang 

3 KZ XI.1 SMAN 2 Tambang 

4 HS XI.1 SMAN 2 Tambang 

5 QN XI.1 SMAN 2 Tambang 

6 RMZ XI.2 SMAN 2 Tambang 

7 RA XI.2 SMAN 2 Tambang 

8 AG XI.2 SMAN 2 Tambang 

9 AC XI.2 SMAN 2 Tambang 

10 MSE X1.2 SMAN 2 Tambang 

11 AU XI.3 SMAN 2 Tambang 

12 VO XI.3 SMAN 2 Tambang 

13 LRF XI.3 SMAN 2 Tambang 

14 DA XI.3 SMAN 2 Tambang 

15 DDA XI.3 SMAN 2 Tambang 

16 GN XI.4 SMAN 2 Tambang 

No NAMA VALIDATOR 

1 Dr. Miterianifa, M.Pd Instrumen Angket 

2 Prof. Dr. Hj. Okfalisa, S.T., M.Sc Ahli Media I 

3 Dr. Elin Haerani, S.T., M.Kom Ahli Media II 

4 Zona Octarya , M.Si Ahli Materi I 

5 Sri Haryati, S.Pd, M.Si Ahli Materi II 

6 Vera Sardila, M.Pd Ahli Bahasa 

No NAMA SEKOLAH 

1 Ibu Jumaily, S.Pd SMAN 2 Tambang 

Lampiran E.1 
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17 ECM XI.4 SMAN 2 Tambang 

18 ASD XI.4 SMAN 2 Tambang 

19 MG XI.4 SMAN 2 Tambang 

20 MRA XI.4 SMAN 2 Tambang 
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DOKUMENTASI  

 

 

 Gambar 1. Uji Praktikalitas Guru Kimia

Lampiran E.2 



352 

 

 

 
 

 

 

Gambar 2. Uji Respons Siswa Kelas XI.1 
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Gambar 2. Uji Respons Siswa Kelas XI.2 



354 

 

 

 
 

 

Gambar 3. Uji Respons Siswa Kelas XI.3 
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Gambar 4. Uji Respons Siswa Kelas XI.4 
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LAMPIRAN F 

(SURAT) 

 

F.1 Surat Keterangan Pembimbing Skripsi 

F.2 Surat Mohon Izin Melakukan Riset 

F.3 Surat Balasan Riset  

F.4 Surat Riset dari Gubernur Riau 

F.5 Surat Riset dari Dinas Pendidikan 

F.6 Surat Balasan PraRiset  

F.7 Surat Selesai Riset 
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Surat Keterangan Pembimbing Skripsi 

 

 

Lampiran F.1 
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Surat Mohon Izin Melakukan Riset 

 

 

 

 

Lampiran F.2 



359 

 

 

 
 

Surat Balasan Riset 

 

Lampiran F.3 
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Surat Riset dari Gubernur Riau 

Lampiran F.4 
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Surat Riset dari Dinas Pendidikan 

 

Lampiran F.5 
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Surat Balasan PraRiset 

 

Lampiran F.6 
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Surat Selesai Riset 

 

Lampiran F.7 
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LAMPIRAN G 

(MEDIA) 

 

 

Link media : https://mery03suari.itch.io/game-edukasi-maze-kimia 
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