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Abstrak  

Kimia merupakan pelajaran wajib bagi siswa SMA yang sulit dipelajari. Pokok bahasan 

pembelajaran kimia salah satunya adalah sistem periodik unsur. karena pada sistem periodik unsur 

terdapat konsep-konsep yang memerlukan pemahaman dan hafalan yang cukup dari siswa dan 

untuk meningkatkan minat belajar siswa yang gemar bermain supaya pembelajaran menjadi lebih 

mudah dan cepat dipahami, Penelitian ini menggunakan metode multimedia development life cycle 

(MDLC) Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini yaitu studi literatur, 

wawancara, observasi,kuesioner. Hasil pengujian aplikasi game pembelajaran unsur periodik 

kimia menggunakan ISO 9126 yaitu aspek usability nilai keseluruhannya sebesar 89% yang berarti 

sangat layak.Untuk aspek fungsionality menunjukkan aplikasi dapat melakukan 100% fungsinya 

dengan benar. 

Kata Kunci: Accelerated Learning, Unsur Periodik Kimia,Unity, MDLC, ISO 9126, Paired 

sample t-test 

 

 

PENDAHULUAN  

(Adrian et al., 2020), (Fatimah & Puspaningtyas, 2020), (Dermawan & Nugroho, 

2020)Kimia merupakan pelajaran wajib bagi siswa SMA yang sulit dipelajari, sehingga 

siswa sudah terlebih dahulu merasa kurang mampu untuk mempelajarinya (Yusfiani, 2006). 

Anggapan inilah yang mengakibatkan siswa sulit untuk memahami materi dengan baik, 

sehingga hasil belajar siswa tidak maksimal (Purwaningsih, 2013). 

Metode rancangan game edukasi unsur periodik kimia seperti Waterfall (Pressman,2015) 

dan Research and Development (RnD) (Sugiyono, 2009). Waterfall dianggap lebih cocok 

digunakan untuk proyek pembuatan sistem baru dan juga pengembangan software karena 

prosesnya lebih terstruktur, hal ini membuat kualitas software baik dan tetap terjaga, 

namun kelemahan proses pengembangan Waterfall bersifat lambat dan kinerja personil 

menjadi kurang optimal karena terdapat proses menunggu satu tahap selesai terlebih 

dahulu (Adrian, 2019), (Borman & Purwanto, 2019), (Borman & Putra, 2018).  

(Wahyudin & Rido, 2020), (Hasani et al., 2020), (Yulianti & Sulistiyawati, 2020) 

Berdasarkan uraian diatas, penulis akan melakukan penelitian menggunakan metode 

accelerated learning pada game unsur-unsur kimia yang akan dibuat. Tujuan dari 

penelitian ini untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi unsur-unsur kimia yang 

ada di tabel periodik unsur melalui game.  
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KAJIAN PUSTAKA  

Sub-bagian I 

Oleh Qonitah, Bakti Mulyani, dan Endang Susilowati (2013) dari Program Studi 

Pendidikan Kimia Universitas Sebelas Maret, dengan judul  Pengaruh Penggunaan 

Pembelajaran Kooperatif TGT ( Teams Games Tournament) dengan Permainan Word 

Square dan Crossword terhadap prestasi belajar di Tinjau Dari Kemampuan Memori Siswa 

Pada materi pokok Sistem Periodik Unsur Kelas X SMA Batik 2 Surakarta Tahun 

pelajaran 2012/2013 (Megawaty et al., 2021), (Adrian, 2019), (Putri & Dewi, 2020). 

Oleh Nurul Fauziah, M.Masykuri, dan Agung Nugroho (2013)dari Program Studi 

Pendidikan kimia, Universitas Sebelas Maret, dengan judul Studi Komparasi Metode 

Pembelajaran Student Teams Achievement Division (STAD) menggunakan peta pikiran 

(Mind Mapping) dan Peta Konsep (Concep Mapping)Terhadap Prestasi belajar siswa pada 

materi pokok sistem periodik unsur siswa kelas X semester ganjil SMA Negeri 

Kebakkramat tahun pelajaran 2012/2013 (Utami et al., 2020), (F. M. Sari, 2016), 

(Saifuddin Dahlan, 2013).  

Oleh Boni Alep, Daud K.Walanda, dan Baharrudin Hamzah (2015) dari Program Studi 

Kimia, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Tadakulo, dengan judul  

Penerapan Metode SQ3R Berbantuan Internet Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X Pada 

Materi Sistem Periodik Unsur di SMA Labschool Palu (Utari, 2018), (Megawaty & Putra, 

2020), (Febriza & Adrian, 2021).  

METODE  

(Monica & Borman, 2017), (E. P. Sari, 2016), (Fakhrurozi & Puspita, 2021) Pada tahap ini 

penulis menentukan sebuah objek untuk penelitian. Objek yang dijadikan sumber 

penelitian ini adalah sistem periodik unsur kimia yang di fokuskan pada golongan utama. 

Karena pada sistem periodik unsur terdapat konsep-konsep yang memerlukan pemahaman 

dan hafalan yang cukup dari siswa  dalam menentukan letak unsur di sistem periodik unsur 

dan juga periode dan golongannya. 

Materi sistem periodik unsur biasanya dipelajari melalui buku cetak/lembar kerja siswa 

(LKS) dan modul. Guru yang mengajarkan sistem periodik unsur biasanya menggunakan 

metode ceramah, menjawab soal atau menghafalkan sistem periodik unsur, metode tersebut 

tentu saja membuat siswa menjadi bosan(Ayu et al., 2021), (Khadaffi et al., 2021), 

(Maskar & Dewi, 2021).  

Golongan Nama Unsur Lambang Unsur 

IA 

Hidrogen 
 

Litium 
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Natrium 
 

Kalium 
 

Rubidium 
 

Sesium 
 

Fransium 
 

IIA 

Berilium 
 

Magnesium 
 

Kalsium 
 

Stronsium 
 

Barium 
 

Radium 
 

Gambar 1 

 

Judul Penerapan Metode Accelerated Learning dalam game 

edukasi tabel periodik unsur-unsur kimia 

Genre Educational and Edutainment 
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Platform Unity 

Target Audience Siswa SMA N 1 Anak Ratu aji Kelas X 

Pemain 1 Pemain 

Audio Vokal dan Instrumen dengan format *.mp3 dan *.wav 

Animasi Animasi 2D dan efek transisi 

Gambar 2 

Perancangan storyboard atau dapat disebut user interface dalam sebuah game. Storyboard 

juga dapat mempermudah dalam mendeskripsikan rancangan pada game ini. 

No Nama  Desain Keterangan 

 

 

1 

 

 

Menu 

Utama 

Game  

 

• Judul Game 

• Tombol 

Permainan 

• Tombol sub 

menu 

permainan 

• Tombol 

Pengaturan 

• Tombol menu 

Belajar 

 

 

 

2 

 

 

Menu 

Utama 

Belajar 

 

• Judul Game 

• Tombol belajar 

• Tombol sub 

menu belajar 

• Tombol 

Pengaturan 

• Tombol menu 

Belajar 
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3 

 

 

 

Menu 

Pencocokan 

Unsur 

 

• Tombol home 

• Timer 

• Tombol 

informasi 

• Skor 

permainan 

• Tombol pause 

• Tombol 

pengaturan 

• Teks lambang 

unsur,no atom 

dan nama 

unsur 

Gambar 3 

 

Pada tahap ini, perancangan yang sudah dilakukan kemudian diimplementasikan menjadi 

game secara utuh. Pengkodean pada game ini menggunakan Unity sebagai game engin 

dengan menggunakan UnityScript C#. 

 

Gambar 4 

(Pranoto & Afrilita, 2019), (Alita & Isnain, 2020), (Bakri, 2017) Paired sample t-test 

digunakan untuk menguji perbedaan dua sampel yang berpasangan. Sampel yang 

berpasangan diartikan sebagai sebuah sampel dengan subjek yang sama namun mengalami 

perlakuan yang berbeda pada situasi sebelum dan sesudah proses (santoso dalam 

rahmawati, 2015). 

(Nurkholis & Susanto, 2020), (Abidin, 2013), (Sulistiani, 2018) Variabel independen 

kualitatif dalam penelitian ini memiliki dua kategori. Oleh sebab itu, dilakukan pengujian 

dengan metode uji beda rata-rata untuk dua sampel berpasangan (Paired sample t-test). 

Model uji beda ini digunakan untuk menganalisis model penelitian pre-post atau sebelum 
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dan sesudah. Uji beda digunakan untuk mengevaluasi satu sampel yang sama pada periode 

pengamatan yang berbeda (Pramana,2012). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang kedalam kode 

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user 

interface). Sesuai dengan rancangan yang dibuat di storyboard, maka hasil rancangan user 

interface. 

Pengujian aspek Usability dilakukan dengan 30 responden untuk menilai aplikasi game ini, 

responden mencoba aplikasi game edukasi tabel periodik unsur-unsur kimia pada device 

yang sudah disediakan kemudian responden mengisi kuisioner tersebut dengan 13 

pertanyaan dengan 4 sub aspek yakni understandability, learnability, operability, dan 

attractiveness dengan menggunakan skala SS=5, S=4, N=3, TS=2, STS=1.  

Responden 
Operability Learnability  Understandability Attaractiveness 

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

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

2 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 

3 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 

5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 

6 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 

7 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

8 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 

9 4 4 3 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 

10 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 

11 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 

12 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 

14 4 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 

15 4 3 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 

16 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 

17 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 

18 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 

19 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

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

21 3 3 5 4 4 5 4 3 3 5 4 4 4 

22 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 

23 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 

24 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 

25 4 4 4 3 4 4 4 3 4 5 4 5 4 

26 4 4 3 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 
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27 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 

28 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 

29 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 

30 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 

 

Gambar 5 

(Damayanti et al., 2020)pengujian fungsionality, kuisioner diisi oleh orang yang memiliki 

keahlian dalam bidang software engineering untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi pada 

game dapat berjalan dengan benar. Berikut adalah daftar fungsi tombol yang ada pada tiap-

tiap halaman pada aplikasi game sistem periodik unsur. 

Pernyataan 
Hasil 

Sukses Gagal 
A.     Suitability 

1 Menampilkan Menu Halaman Utama 1   

2 
Tombol Belajar Pada Halaman Menu 

Utama 
1   

3 Menampilkan Pilihan Materi Belajar 1   

4 
Menampilkan Halaman Belajar 

Perkembangan Sistem Periodik Unsur 
1   

5 
Menampilkan Halaman Belajar Sifat-sifat 

periodik Unsur 
1   

6 
Menampilkan Halaman Belajar Sistem 

Periodik Unsur 
1   

7 
Tombol Next Pada Halaman Belajar 

Sistem Periodik Unsur 
1   

8 
Tombol Back Pada Halaman Belajar 

Sistem Periodik Unsur 
1   

9 
Tombol Sound Pada Halaman Belajar 

Sistem Periodik Unsur 
1   

10 Tombol Permainan Pada Halaman Utama 1   

11 Menampilkan Pilih Permainan 1   

12 
Menampilkan Halaman Permainan Pada 

kategori Pencocokan Unsur 
1   

13 
Menampilkan Halaman Permainan Pada 

Kategori kelompok Unsur 
1   

14 
Menampilkan Halaman Permainan Pada 

Kategori Wujud Unsur 
1   

15 
Menampilkan Halaman Permainan Pada 

Kategori Susun Tabel 
1   

16 
Menampilkan Halaman Soal Pada 

Kategori Kuis 
1   

17 Menampilkan Halaman Informasi 1   
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18 Tombol Pause 1   

19 Menampilkan Halaman Pause 1   

20 Memutar Backsound Pada Aplikasi 1   

21 
Menampilkan Halaman Pertanyaan 

Untuk Keluar dari game 
1   

22 Tombol Iya 1   

23 Tombol Tidak 1   

Gambar 6 

Pengujian aspek Portability dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada beberapa device 

smartphone dengan sistem operasi android versi Kitkat, Marshmallow, dan Nougat.  

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari hasil penelitian terhadap Penerapan 

metode Accelerated Learning dalam game edukasi tabel periodik unsur-unsur kimia pada 

Platform Android, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:   

Telah dibangun sebuah Game Tabel Periodik Unsur-unsur kimia dengan menerapkan 

metode Accelerated Learning dalam game menggunakan game engine unity,sebagai media 

pembelajaran dan hiburan yang dapat dioperasikan pada smartphone android. Dengan hasil 

pengujian yang dilakukan meliputi:  

Pengujian kualitas aspek functionality oleh orang di bidang software engineering 

menunjukan bahwa aplikasi dapat melakukan 100% fungsinya dengan benar(Bakri, 2017).  

Hasil pengujian kualitas aspek portability pada beberapa device dengan sistem operasi 

Android versi Kitkat, Marshmallow, dan Nougat menunjukkan aplikasi dapat di-install dan 

dijalankan pada device. Sehingga kualitas perangkat lunak dalam aspek portability 

mencapai 100%. 

Hasil pengujian aspek Usability yang dilakukan pada responden umum diperoleh nilai 

keseluruhan sebesar 89% yang berarti aspek usability aplikasi ini sangat layak  

Hasil pengujian kualitas aspek efficiency dengan Testdroid menunjukkan tidak mengalami 

kekurangan memory yang menyebabkan terjadinya aplikasi berhenti dengan, penggunaan 

CPU maksimum 37% pada saat awal menjalankan aplikasi, rata-rata penggunaan CPU 

berada di angka 9%. 

Penerapan metode Accelerated learning yakni pembelajaran cepat yang diterapkan pada 

game edukasi tabel periodik unsur-unsur kimia, dari hasil penelitian menggunakan paired 

sample t-test yaitu pengujian yang dilakukan sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi 

dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan belajar siswa yang dapat dilihat dari rata-

rata hasil sebelum (pretest) 19,30 dan sesudah (posttest) 54,53. 
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