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ABSTRAK 

 

Gindi Lajen Trierdam : Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Game Visual Novel Pada 

Materi Stuktur Atom Fase E Sma/Ma 

Materi struktur atom termasuk dalam kategori materi sulit karena konten 

yang sangat abstrak, dengan 59,73% siswa mengalami kesulitan memahami konsep 

dasar dan 74,91% kesulitan dalam perhitungan terkait, ditambah kurangnya media 

pembelajaran berbasis teknologi digital yang mendukung literasi digital peserta 

didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis game Visual Novel pada materi struktur atom untuk fase E 

SMA/MA. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan four-D (4D) hingga memperoleh hasil yang 

valid dan praktis. Uji validitas dilakukan oleh tiga orang dosen kimia FMIPA UNP 

dan dua orang guru kimia SMAN 9 Padang. Uji praktikalitas dilakukan oleh dua 

orang guru kimia dan 20 orang siswa fase E SMAN 9 Padang. Instrumen yang 

digunakan berupa angket validitas dan praktikalitas. Uji validitas dianalisis 

menggunakan formula Aiken's V dan uji praktikalitas dianalisis menggunakan 

persentase skor capaian kepraktisan produk. Dari hasil penelitian diperoleh nilai 

rata-rata Aiken's V sebesar 0,894 untuk aspek media dan 0,9 untuk aspek materi 

dengan kategori valid, serta nilai praktikalitas oleh guru dan siswa sebesar 86,6% 

dan 92,25%-93% dengan kategori sangat praktis. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis game Visual Novel pada materi 

struktur atom untuk fase E SMA/MA valid dan sangat praktis. 

Kata kunci : Game Visual Novel, Literasi Digital, Media Pembelajaran Interaktif, 

Struktur Atom 
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ABSTRAK 

 

Gindi Lajen Trierdam : Development of Interactive Learning Media 

Based on Visual Novel Games for Atomic 

Structure Material in Phase E for Senior High 

Schools 

Atomic structure material falls into the difficult category because of its 

highly abstract content, with 59.73% of students having difficulty understanding 

basic concepts and 74.91% struggling with related calculations, in addition to the 

lack of digital technology-based learning media that supports students' digital 

literacy. This research aims to develop interactive learning media based on the 

Visual Novel game for atomic structure material for high school/madrasah phase 

E. We employ the Research and Development (R&D) method, utilizing the four-D 

(4D) development model, until we achieve valid and practical results. The validity 

test was conducted by three chemistry lecturers from the Faculty of Mathematics 

and Natural Sciences (FMIPA) at UNP and two chemistry teachers from SMAN 9 

Padang. The practicality test was conducted by two chemistry teachers and 20 

students from Phase E at SMAN 9 Padang. The instrument used was a validity and 

practicality questionnaire. Validity testing was analyzed using Aiken's V formula, 

and practicality testing was analyzed using the percentage of product practicality 

achievement scores. The research results showed an average Aiken's V value of 

0.894 for the media aspect and 0.9 for the material aspect, both categorized as 

valid, as well as practicality values from teachers and students of 86.6% and 

92.25%-93%, respectively, categorized as very practical. The research results 

indicate that the interactive game-based visual novel learning media for atomic 

structure material for SMA/MA Phase E is valid and highly practical. 

Keywords : Atomic Structure, Digital Literacy, Interactive Learning Media, Visual 

Novel Game. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan kimia di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) memegang 

peranan strategis dalam membangun fondasi pemahaman ilmiah peserta didik. 

Struktur atom, sebagai salah satu topik fundamental dalam pembelajaran kimia, 

menjadi landasan krusial bagi pemahaman materi dan interaksi partikel. Teori atom 

tidak hanya menjelaskan sifat-sifat materi, tetapi juga menjadi dasar konsep penting 

lainnya seperti ikatan kimia, reaksi kimia, dan mekanika kuantum. Penguasaan 

materi ini sangat menentukan keberhasilan peserta didik dalam memahami konsep 

kimia yang lebih kompleks (Marlina et al., 2024). 

Namun kenyataannya, pembelajaran materi struktur atom di tingkat SMA 

masih menghadapi berbagai kendala yang signifikan di lapangan. Penelitian yang 

dilakukan mengungkapkan bahwa sekitar 59,73% siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep dasar struktur atom, sementara 74,91% siswa kesulitan 

dalam perhitungan yang terkait dengan materi tersebut (Afrianis & Ningsih, 2022). 

Kesulitan tersebut terutama disebabkan oleh metode pembelajaran yang masih 

dominan bersifat konvensional, yaitu ceramah dan mencatat di papan tulis tanpa 

variasi media pendukung, serta kurangnya interaksi dan keterlibatan aktif siswa 

dalam proses belajar. Ditambah lagi, sifat materi struktur atom yang sangat abstrak, 

khususnya konsep orbital dan konfigurasi elektron, memperparah tantangan siswa 

dalam memvisualisasikan dan memahami materi secara mendalam (Diannisa et al., 

2023). Kondisi ini semakin diperburuk oleh terbatasnya penggunaan media 
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pembelajaran yang interaktif dan mendukung, sehingga berdampak pada rendahnya 

motivasi belajar dan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran. 

Beberapa penelitian juga menegaskan bahwa media pembelajaran yang saat 

ini digunakan belum mampu secara optimal menguatkan pemahaman konseptual 

maupun keterampilan aplikatif siswa pada materi struktur atom. Pamungkas et al., 

(2018) menyebutkan bahwa media pembelajaran interaktif efektif dalam 

mengurangi miskonsepsi pada materi struktur atom dan mendapatkan tanggapan 

positif siswa, sedangkan media konvensional dinilai kurang membantu dalam 

memperbaiki miskonsepsi, sementara Penelitian Widiyowati, (2014) menemukan 

hubungan sedang yang signifikan antara pemahaman konsep struktur atom dan 

sistem periodik unsur terhadap hasil belajar pada materi ikatan kimia. Pemahaman 

konsep dasar struktur atom sangat mempengaruhi kemampuan siswa dalam 

menyelesaikan soal-soal ikatan kimia.  

Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

kurang variatif dan tidak interaktif menjadi salah satu faktor penghambat 

keberhasilan pembelajaran. Oleh karena itu, pemanfaatan media berbasis teknologi 

digital yang mampu meningkatkan keterlibatan serta motivasi siswa menjadi sangat 

penting. Media tersebut mampu memfasilitasi pembelajaran yang lebih konstruktif, 

kontekstual, dan bermakna, sesuai dengan tuntutan kurikulum abad 21 yang 

menekankan pada pengembangan kompetensi literasi digital (Ampo, 2021). 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif 

khusus pada materi struktur atom menjadi kebutuhan mendesak guna membantu 
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siswa dalam memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, meningkatkan 

pemahaman, serta menumbuhkan minat dan semangat belajar mereka. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah 

paradigma pembelajaran di era digital, dimana kompetensi literasi digital menjadi 

keterampilan esensial bagi peserta didik untuk beradaptasi dengan tuntutan abad 

21, namun Indonesia masih menghadapi tantangan dengan Indeks Literasi Digital 

yang meskipun meningkat dari 3,46 poin pada tahun 2020 menjadi 3,65 poin pada 

tahun 2023 (Kementerian Komunikasi dan Informatika, 2023), masih tertinggal 

dengan tingkat literasi digital hanya 62% dibandingkan rata-rata ASEAN 70% dan 

menempati posisi terakhir dalam Indeks Digitalisasi Global ASEAN 2024 dengan 

skor 33,1 (GoodStats, 2024), kondisi yang diperkuat oleh data PISA 2022 yang 

menempatkan Indonesia pada peringkat 70 dari 80 negara dengan skor literasi 

membaca 359, dimana dari empat pilar literasi digital (digital skill, digital safety, 

digital culture, dan digital ethics), digital safety menjadi yang terendah, sementara 

Sumatera Barat menempati peringkat keempat nasional dengan skor 3,61 pada 

tahun 2021 (Kementerian Komunikasi dan Informatika, 2022) memberikan 

landasan untuk mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi yang 

sejalan dengan kebijakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan yang 

mengintegrasikan literasi digital sebagai kompetensi esensial dalam Profil Pelajar 

Pancasila untuk mendukung transformasi pendidikan di era digital. 

Menghadapi tantangan pembelajaran struktur atom dan rendahnya literasi 

digital tersebut, diperlukan solusi inovatif yang dapat mengatasi kedua 

permasalahan secara bersamaan. Penelitian menunjukkan bahwa media 
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pembelajaran interaktif berbasis teori konstruktivisme terbukti secara signifikan 

meningkatkan motivasi, pemahaman materi, dan literasi digital peserta didik 

dengan memungkinkan mereka membangun pengetahuan baru melalui keterlibatan 

aktif dalam lingkungan pembelajaran yang menarik (Masgumelar & Mustafa, 2021; 

Syach dan Listyaningsih, 2023). Implementasi teknologi digital dalam 

pembelajaran terbukti meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik secara 

bermakna, sehingga pengembangan alat pembelajaran inovatif berbasis digital 

menjadi semakin relevan dan penting untuk memberikan kesempatan belajar yang 

bermakna serta memperkuat motivasi siswa dalam menyerap materi (Hariyono et 

al., 2024; Pajari et al., 2022). 

Salah satu solusi inovatif yang dapat diterapkan adalah penggunaan Visual 

Novel sebagai media pembelajaran. Visual Novel menawarkan solusi inovatif 

sebagai media pembelajaran interaktif yang menggabungkan elemen narasi dan 

game untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan retensi informasi peserta 

didik melalui pemilihan jalur cerita, interaksi dengan karakter, dan penyelesaian 

tantangan terkait materi pembelajaran (Syach & Listyaningsih, 2023; Ibda et al., 

2023; Pangestu et al., 2025). Media game Visual Novel memiliki kelebihan utama 

berupa fleksibilitas yang memungkinkan pembelajaran sesuai kecepatan dan 

preferensi individual melalui jalur cerita pilihan, aksesibilitas melalui berbagai 

perangkat digital, serta kemampuan mengembangkan literasi digital secara 

menyeluruh dengan menggabungkan teks, gambar, dan interaktivitas yang terbukti 

meningkatkan partisipasi aktif, pemahaman materi, dan efektivitas pembelajaran 

(Ibda et al., 2023; Kusuma & Muharom, 2025). 
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Pengembangan media pembelajaran game Visual Novel tidak hanya 

menyediakan fleksibilitas dan aksesibilitas pembelajaran yang optimal, tetapi juga 

sejalan dengan upaya peningkatan literasi digital peserta didik melalui 

pengembangan keterampilan navigasi digital, evaluasi informasi, dan pemecahan 

masalah menggunakan teknologi, yang menjadi strategi penting dalam 

mempersiapkan peserta didik menghadapi tantangan masa depan sekaligus 

mendukung program pemerintah untuk meningkatkan Indeks Literasi Digital 

Nasional yang masih tertinggal dibandingkan negara-negara ASEAN lainnya. 

Berdasarkan analisis permasalahan dan kajian penelitian terdahulu yang 

saling menguatkan, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 

interaktif  game visual novel pada materi struktur atom fase E SMA/MA. Melalui 

pendekatan inovatif ini, diharapkan dapat mengatasi kendala pembelajaran struktur 

atom yang telah teridentifikasi, sekaligus berkontribusi pada peningkatan kualitas 

pendidikan kimia dan indeks literasi digital di Indonesia. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan dalam pembelajaran kimia, khususnya pada materi struktur atom 

sebagai berikut: 

1. Peserta didik mengalami kesulitan Sekitar 59,73% dalam memahami konsep 

dasar struktur atom dan 74,91% siswa kesulitan dalam perhitungan terkait 

materi tersebut. Hal ini disebabkan oleh sifat materi yang abstrak dan metode 

pembelajaran yang masih konvensional tanpa media interaktif yang 

mendukung 



8 

 

 

2. Rendahnya literasi digital peserta didik Indonesia dengan indeks hanya 62% 

(di bawah rata-rata ASEAN 70%) menyebabkan keterbatasan kemampuan 

adaptasi terhadap teknologi pembelajaran modern dan keterampilan abad 21. 

3. Belum adanya media pembelajaran Visual Novel yang mencakup materi 

struktur atom terintegrasi teknologi digital untuk meningkatkan literasi digital 

peserta didik fase E SMA/MA. 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

berbasis Game Visual Novel Pada Materi Stuktur Atom Fase E SMA/MA 

menggunakan model pengembangan four-D (4D) yang hanya dilaksanakan sampai 

tahap Develop, tanpa melanjutkan ke tahap Disseminate. Pada tahap Develop, 

penelitian dibatasi pada pengujian validitas dan praktikalitas terhadap media yang 

dikembangkan. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Apakah media pembelajaran interaktif berbasis game Visual Novel pada 

materi struktur atom dapat dikembangkan menggunakan model 4D ? 

2. Bagaimana kevalidan dan tingkat kepraktisan media pembelajaran 

interaktif berbasis game Visual Novel pada materi struktur atom yang di 

kembangkan? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis game Visual 

Novel pada materi struktur atom fase E SMA/MA. 

2. menganalisis validitas dan praktikalitas media pembelajaran interaktif 

berbasis game Visual Novel yang dikembangkan. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Manfaat bagi Peneliti 

a. Memperoleh pengalaman dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif, meningkatkan kemampuan dalam 

melakukan penelitian pengembangan, dan mengaplikasikan ilmu 

yang diperoleh selama perkuliahan. 

b. Menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran game 

Visual Novel dan memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu 

pengetahuan, khususnya dalam bidang media pembelajaran kimia. 

2. Manfaat bagi Guru 

Media pembelajaran interaktif berbasis game Visual Novel dapat 

membantu guru memperoleh alternatif media pembelajaran yang inovatif, 

meningkatkan variasi metode pembelajaran di kelas, dan memudahkan 

penyampaian materi struktur atom yang bersifat abstrak kepada peserta didik. 
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3. Manfaat bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran interaktif berbasis game Visual Novel dapat 

membantu peserta didik memahami materi struktur atom dengan lebih mudah 

dan menarik, meningkatkan motivasi belajar, serta mengembangkan 

kemampuan literasi digital melalui pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis game visual novel pada materi 

struktur atom fase E SMA/MA telah berhasil dikembangkan 

menggunakan model pengembangan four-D (4D) yang dimodifikasi 

hingga tahap Develop melalui tiga tahap utama yaitu Define, Design, 

dan Develop. 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis game visual novel pada materi 

struktur atom fase E SMA/MA dinyatakan valid dan dinilai praktis. 

Media memperoleh kategori valid dari ahli media dan ahli materi, serta 

dinilai sangat praktis oleh guru (86 %) dan sangat praktis oleh peserta 

didik (92 %). 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian yang telah diperoleh, maka 

disarankan untuk memperdalam materi struktur atom dan menambah variasi 

latihan soal sesuai saran dari validator dan peserta didik sebelum dilanjutkan 

kepada tahap uji efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis game visual 

novel pada materi struktur atom fase E SMA/MA. 
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