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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil validasi dan mendeskripsikan tampilan media pembelajaran
papan permainan pada materi ikatan kimia yang berbasis literasi sains. Papan permainan ini diharapkan dapat
menjadi alat bantu dalam pembelajaran mengenai materi ikatan kimia yang kemudian berorientasikan literasi
sains. lkatan kimia merupakan konsep yang penting yaitu untuk memahami topik lain dalam ilmu kimia. Metode
penelitian ini menggunakan Design Based Research. Hasil validasi permainan ini memperoleh data bahwa
permainan ini layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan hasil uji validasi 0,86. Maka ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran papan permainan chemfun ikatan kimia berorientasi literasi sains ini valid untuk
dikembangkan dalam pembelajaran. Tampilan media pembelajaran papan permainan chemfun ikatan kimia,
meliputi soal dan materi, yang dilengkapi dengan gambar — gambar dari ikatan kimia berorientasi literasi sains,
yang memuat kedalam aspek konteks, konten, proses, dan sikap.

Kata kunci: Chemfun, lkatan Kimia, Literasi, Media.

ABSTRACT

This study aims fo analyze the results of the validation and describe the appearance of the board game learning
media on chemical bonding material based on scientific literacy. This game board is expected to be a tool in learning
about chemical bonding material which is then oriented to scientific literacy. Chemical bonding is an important
concept that is to understand other topics in chemistry. This research method uses Design Based Research. The results
of the validation of this game obtain data that this game is suitable for use as a learning medium with the validation
test results of 0.86. So this shows that the learning media for the Chemfun board game of chemical bonds oriented
to scientific literacy is valid to be developed in learning. The display of learning media for chemical bond chemfun
board games, including questions and materials, which is equipped with pictures of chemical bonds oriented to
scientific literacy, which contain aspects of context, content, process, and attitudes.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan penting bagi individu dengan lingkungan yaitu sebagai penghubung
dalam era globalisasi yang mengalami perkembangan (Sumartati, 2009). Isu vital pada abad ke 21
salah satunya ialah keterampilan literasi sains (Indana, dkk., 2018:2). Kemampuan literasi sains pada
peserta didik khususnya di Indonesia pada saat ini masih sangat rendah. Dimana menurut Programme
For Internasional Student Assessment (PISA) Indonesia menduduki peringkat ke 62 dari 72 negara
(OECD, 2018:5). Literasi sains ini penting dikuasai siswa yaitu untuk dapat memahami lingkungan
hidup, kesehatan, ekonomi, dan masalah — masalah teknologi lainnya. Literasi sains juga perlu
dikembangkan dalam pembelajaran peserta didik salah satunya pada materi ikatan kimia (Nurwanti,

dkk., 2019:83).

lkatan kimia ini termasuk ke dalam konsep abstrak yang menjadi materi dasar untuk membantu siswa
dalam memahami materi-materi lainnya, sehingga materi ikatan kimia harus benar — benar dipahami
(Bergqvist, dkk., 2013:589). Tanpa memahami pengetahuan dasar tersebut, materi kelanjutannya
seperti asam dan basa, laju reaksi, elektrokimia dan kesetimbangan kimia akan sulit dipahami
(Lansangan, dkk., 2007:2)

Konsep yang abstrak tersebut membuat materi ikatan kimia ini cenderung sulit dipahami oleh siswa
(Agustina dkk., 2013:35). Dalam proses pembelajaran ini dibutuhkan adanya suatu komunikasi yang
baik agar bisa diterima oleh siswa. Komunikasi yang baik ialah komunikasi yang berjalan secara dua
arah, dalam komunikasi harus ada timbal balik. Timbal balik yang diharapkan yaitu diciptakannya
pesan yang disampaikan dalam bentuk materi pelajaran dapat berlangsung efektif dan efisien bertujuan
untuk mencapai mutu pembelajaran di sekolah meningkat. Maka dari itu guru dituntut untuk inovatif
dalam menyajikan materi (Neldi & Linda, 2015).

Salah satu cara agar siswa dapat tertarik dan memahami pembelajaran yaitu dengan melibatkan media
pembelajaran. (Mahnun, 2012:27). Media pembelajaran ini diharapkan bisa memberikan kesan yang
baik. Macam — macam media pembelajaran sangat banyak, salah satunya adalah yang berbasis
permainan. Pada permainan ini siswa dapat berpartisispasi aktif dalam pembelajaran (Wahyuni &
Hidayah, 2016:125). Media yang digunakan harus tepat dan menarik perhatian, sehingga akan lebih
meningkatkan motivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran (Arsyad, 2002:2). Proses
pembelajaran menggunakan media permainan, ini bertujuan agar siswa belajar secara mandiri dan
menciptakan suasana rekreatif dan tidak jenuh (Purwanto, dkk., 2012). Kualitas pembelajaran harus
dikembangkan yaitu perubahan paradigma bahwa orientasi pembelajaran yang awalnya berpusat pada
guru menjadi berpusat pada siswa (Sari, Solihin, & Arifin, 2015:43).

Salah satu media permainan yang banyak digunakan dan populer di masyarakat adalah jenis board
game (papan permainan). Papan permainan merupakan permainan yang dilakukan di atas papan dan
dimainkan lebih dari satu orang sehingga para pemain dapat berinteraksi secara langsung dengan para
pemain lain. Melalui permainan maka belajar akan lebih menyenangkan dan diharapkan dapat
menikmatinya sehingga dapat diserap lebih maksimal. Papan permainan ini memiliki  banyak
keuntungan diantaranya dapat mengedukasi seseorang, mengasah kemampuan berinteraksi secara
nyata (Limantara, dkk., 2015:2).
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Pada penelitian sebelumya telah dilakukan observasi di SMA Islam Al Azhar Kayangan. Penelitian di
sekolah tersebut dilakukan pada materi ikatan kimia terhadap literasi sains. Pada sekolah tersebut bahan
ajar materi ikatan kimia yang digunakan masih terpaku pada buku teks. Maka ini berdampak pada
kemampuan literasi sains siswa menjadi kurang aktif. Sehingga pada jurnal tersebut dikembangkan
suatu e-module interaktif pada materi ikatan kimia untuk mendorong literasi sains (Khery, 2013).

Penelitian sebelumnya telah dilakukan pembuatan game edukasi berorientasi literasi kimia pada materi
minyak bumi. Pada permainan edukasi ini menggunakan papan permainan yaitu monopoli dan ular
tangga. Kemudian pada materi dan soal yang disediakan mencakup ke dalam aspek literasi kimia.
Materi dan soal disediakan dalam bentuk kartu permainan yang mencaokup gambar, uraian — uraian
materi dan soal. Perbedaan dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu terdapat pada materi dan
jenis papan permainannya (Sari & Safitri, 2019).

Media permainan yang dibuat pada penelitian ini yaitu media pembelajaran papan permainan chemfun,
yang akan digunakan dalam pembelajaran ikatan kimia. Papan permainan ini dirancang agar peserta
didik dapat menjelaskan mengenai materi ikatan kimia, sehingga dapat menjadi tutor untuk teman
sebayanya. Papan chemfun memakai beberapa kartu yang berisi ringkasan materi, informasi,
tantangan, dan pertanyaan. Selain itu, papan permainan ini merupakan permainan sosial karena terjalin

interaksi antar pemain dan dapat meningkatkan jiwa kompetitif sesama pemain (Wardani, dkk., 2017:
198-199).

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil validasi media pembelajaran papan permainan
chemfun ikatan kimia beroriebtasi literasi sains. Kemudian untuk mendeskripsikan tampilan papan
permainan chemfun ikatan kimia berorientasi literasi sains. Maka perlu dilokukan penelitian untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran ikatan kimia berorientasi literasi sains. Dibentuk dalam
sebuah papan permainan. Para peserta didik dilatih untuk dituntut aktif dalam pembelajaran
menijelaskan kepada teman sebayanya.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Design Based Research (DBR). Prosedur penelitian ini mengacu pada
model Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). Penelitian ini dilakukan
sampai pada tahap penegembangan (development). Peneliti tidak sampai pada tahap implementasi dan
evaluasi karena media pembelajaran papan permainan chemfun ikatan kimia ini belum diterapkan pada
tahap tersebut. Maka tahap — tahap prosedur penelitian pada pembuatan media pembelajaran papan
permainan chemfun ikatan kimia ini diuraikan sebagai berikut :

a. Tahap persiapan (analysis)
Pada tahap ini dilakukan study pustaka, menganalisis kompetensi dasar 3.5 Membandingkan ikatan ion,
ikatan kovalen, ikatan kovalen koordinasi, dan ikatan logam serta kaitannya dengan sifat zat. Kemudian

menganalisis jurnal terdahulu yang relevan dengan kebutuhan peneliti, yaitu mengenai media
pembelajaran papan permainan yang berorientasikan literasi sains.
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b. Tahap perancangan (design)

Peneliti melakukan pembuatan flowchart dan storyboard media permainan chemfun ikatan kimia. Ini
dilakukan untuk mempermudah pembacaan design alur media yang dirancang.

c. Tahap pengembangan (development)

Pada tahap ini dilakukan penyesuaian rancangan media papan permainan chemfun dengan materi
ikatan kimia berorientasi literasi sains. Kemudian setelah itu dilakukan pengumpulan dan penggabungan
elemen pendukung sumber belajar hingga menjadi produk awal, yang akan diuji validasi.

Jenis data yang diperoleh adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari nilai
perhitungan angket yang dijadikan acuan kevalidan media chemfun yang diolah menggunakan skala
likert. Uji validasi yang dinilai meliputi isi materi, format bahasa, gambar (Sugiyono, 2012:133). Uji
validasi ini dilokukakn oleh 3 orang validator yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan ahli kimia.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini di bertujuan untuk menganalisis hasil validasi dan mendeskripsikan tampilan media
pembelajaran berupa papan permainan chemfun ikatan kimia berorientasi literasi sains. Papan
permainan chemfun ini dibuat melalui analisis tahap define, design, dan development. Tahap define ini
dilakukan analisis dan study pustaka jurnal dan materi ikatan kimia. Materi ini merupakan materi penting
yang harus dipahami, karena menjadi materi dasar untuk melanjutkan ke materi lainnya. Kemudian
tingkat literasi sains siswa di Indonesia menurut Programme For Internasional Student Assessment (PISA)
Indonesia menduduki peringkat ke 62 dari 72 negara (OECD, 2018:5).

lkatan kimia ini bersifat abstrak (Adytia & Dwiningsih, 2018) sehingga peneliti bermaksud untuk
melokukan pengembangan media pembelajaran papan permainan chemfun ikatan kimia, yang
berorientasikan literasi sains.

Kemudian pada tahap design dilakukan beberapa tahapan dalam pembuatannya mulai dari pembuatan
flowchart dan storyboard. Pembuatan tersebut digunakan sebagai gambaran dan deskripsi dari
komponen — komponen dari papan permainan chemfun. Serta flowchart digunakan sebagai alur dan
proses mengenai hubungan proses satu dengan proses lain. Selanjutnya media yang sudah di desain
ini divalidasi oleh 3 validator ahli. Validasi dapat mengkaiji kesesuaian dan ketetapan media dengan
instrumen yang digunakan serta untuk mengukur dan menilai produk yang dihasilkan (Arikunto,
2013:82).

a. Hasil uji validasi media pembelajaran chemfun ikatan kimia berorientasi literasi sains.

Media pembelajaran papan permainan chemfun ini divalidasi oleh 3 validator yaitu ahli media, ahli
materi, dan pembelajaran. Kemudian pada angket validasi yang diberikan meliputi pertanyaan yang
mewakili penilaian dari aspek penyajian isi materi, aspek tampilan, aspek bahasa, dan aspek
kemudahan dan kejelasan menggunakan papan permainan chemfun ikatan kimia berorientasi literasi
sains. Angket validasi yang dibuat menggunakan kuisioner skala likert. Kemudian hasil kuisioner ini
diolah berdasarkan nilai yang dicentang dari 3 validator. Penilaian angket validasi ini disesuaikan
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dengan rentang nilai 4 = mudah dipahami; 3 = cukup dipahami; 2 = kurang dipahami; 1= tidak
dipahami. Didapatkan hasil validasi sebagai berikut :

Tabel 1 Hasil Uji Validasi

No Aspek Fhitung Fierits Hasil
1. Aspek penyajian isi materi 0,89 0,3 Valid
2. Aspek Tampilan 0,85 0,3 Valid
3. Aspek Bahasa 0,91 0,3 Valid
4, Aspek kemudahan dan kejelasan menggunakan papan permainan 0,79 0,3 Valid

Keseluruhan 0,86 0,3 Valid

Dari hasil uji kelayakan menunjukan bahwa dalam aspek penyajian materi nilai validasi yang diperoleh
adalah 0,89. Penyaijian isi materi pada papan permainan ini yaitu meliputi kartu istimewa yang berisikan
soal — soal dari ikatan kimia. Kemudian kartu presentasi yang menyajikan materi mengenai ikatan kimia,
pada kartu ini berisikan resume yang harus dipresentasikan. Kemudian Aspek tampilan mendapatkan
rata — rata nilai validasi 0,85. Tampilan yang disediokan mendapatkan saran perbaikan agar memilih
warna lebih sesuai. Pada aspek bahasa mendapatkan nilai 0,91 ini menunjukkan bahwa pada papan
permainan ini sudah menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar. Aspek kemudahan dan
kejelasan menggunakan papan permainan mendapatkan nilai validasi hanya 0,79 ini sudah cukup jelas
tetapi saran dari validator harus lebih diperjelas kembali agar dapat lebih dimengerti dengan mudah
oleh para pemain. Dari semua nilai dari berbagai segi aspek yang dimuat, jika rhiung lebih dari 0,3 maka
ini menunjukan valid (Sugiyono,2017:126).

Rata - rata ruiwng lebih dari riis yaitu 0,86 maka ini dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran papan
permainan ini valid karena menurut Sugiyono (2017:126) jika rhitung lebih dari 0,3 maka dinyatakan
valid, untuk selanjutnya dikembangkan di dalam pembelajaran. Adapun saran yang diberikan oleh
validator diantaranya harus membuat petunjuk permaian yang mudah dipahami dan dimasukan ke
dalam komponen papan permainan chemfun ikatan kimia ini. Dari saran tersebut maka peneliti
membuat petunjuk permainan yang menjadi komponen dari papan permainan chemfun ikatan kimia
berorientasi literasi sains. Dari hasil validasi ini maka media pembelajaran papan permainan chemfun
ini valid untuk dapat digunakan dalam pembelajaran ikatan kimia berorientasi literasi sains.

b. Deskripsi tampilan media pembelajaran chemfun ikatan kimia berorientasi literasi sains.

Tampilan yang dicantumkan di pembahasan ini merupakan produk tampilan yang sudah divalidasi dan
diperbaiki menurut saran validator. Materi yang tercantum di dalam papan permainan chemfun ini
mencakup materi ikatan kimia yang berorientasikan literasi sains. Tampilan media ini dibuat mengikuti
flowchart dan storyboard yang telah dibuat. Flowchart sebagai alur dari penggunaan dari papan
permainan dan materi serta kompetensi dasar yang akan dibahas dalam papan permainan. Storyboard
menggambarakan bentuk desain, letak materi, soal dan gambar. Pada papan permainan ini terdiri dari
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4 jenis kartu, yaitu kartu presentasi, kartu challenge, kartu istimewa dan kartu peran, kemudian terdapat
1 buah papan utama, 4 buah pion, dan 3 jenis koin.

Berikut ini merupakan design papan utama permainan chemfun ikatan kimia.
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Gambar 1 Papan Utama Permainan Chemfun lkatan Kimia

Papan utama permainan ini di design menggunakan aplikasi Corel draw. Kemudian alas papan utama
ini dibuat dari bahan triplek dan kayu yang dapat dilipat dua dan di dalamnya untuk menyimpan isi
kartu - kartu dan elemen lainnya. Papan utama chemfun ikatan kimia ini dibuat dalam ukuran 30 x 35
cm. Permainan ini juga terdiri dari 50 petak rating dan 6 petak kartu istimewa. Papan permainan
chemfun terdiri dari 4 jenis kartu yaitu kartu presentasi, kartu istimewa, kartu challenge, dan kartu peran.

=

—| 1 Ikatan Kimia

Kartu Presentasi

Garam berwujud padatan berwarna putih.
Yang tersusun dari ion natrium dan
klorida. lon ion tersebut bergabung dengan
adanya

ikatan kimia

Gambar 2 Kartu Presentasi
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Kartu presentasi ini terdiri dari 33 kartu, yang berisikan resume dari materi — materi ikatan kimia. Materi
yang digunakan mulai dari ikatan ion, ikatan kovalen, dan ikatan logam. Kartu ini akan menjadi bahan
materi yang akan dipresentasikan oleh pemain, tetapi sebelumnya para pemain telah diberikan intruksi
untuk membaca terlebih dahulu di rumah mengenai ikatan kimia, agar pada saat permainan dimulai
para pemain dapat mempresentasikan materi dengan baik.

Tujuan dari kartu ini untuk mempermudah para pemain mempresentasikan materi, maka dibuat resume
materi yang bisa dikembangkan kembali. Kemudian kartu ini pula melatih para siswa untuk berani dan
melatih keberanian dan public speaking siswa atau pemain. Kualitas pembelajaran harus dikembangkan
yaitu perubahan paradigma bahwa orientasi pembelajaran yang awalnya berpusat pada guru menjadi
berpusat pada siswa (Sari, Solihin,dkk, 2015:43).

Dibawah ini disediakan
beberapa pasangan senyawa :

Kartuv Istimewa

H
|
H—(lz—H

H

Dari kedua senyawa yang telah
disediakan, tentukan manakah
yang termasuk kedalam
senyawa ionik, jelaskan !

Gambar 3 Kartu Istimewa

Kartu istimewa terdiri dari 30 kartu yang berisikan soal — soal dari ikatan kimia. Meliputi soal ikatan ion,
ikatan kovalen, hingga ikatan logam yang sudah disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator —
indikator. Disediakan latihan soal akan membuat pemain lebih aktif dalam menyelesaikan masalah dan
juga aktif dalam proses pembelajaran (Siadi, Mursiti,dkk, 2009:364).

Kartv Challenge

Berikan contoh dalam
kehidupan sehari -
hari yang berkaitan

dengan materi.

Gambar 4 Kartu Challenge
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Kartu challenge ini teridiri dari 9 kartu, yang berisikan tantangan — tantangan yang harus diselesaikan
oleh para pemainnya. Setiap rondenya kartu ini akan dikocok dan para pemain yang tidak dapat giliran
untuk mempresentasikan kartu presentasi, maka masing — masing harus membawa satu kartu challenge
dan mennyelesaikan tantangannya. Sama halnya dengan kartu istimewa yang berisikan soal- soal, kartu
tantangan akan melibatkan siswa lebih aktif menyelesaikan tantangan dalam pembelajaran.

—

’ JOHN DALTON

Dalam 1 kesempatan bila
melakukan presentasi boleh
‘mendapatkan tambahan 3 koin
dari guru/mentor.

Ny —

Gambar 5 Kartu Peran

Kartu peran ini terdiri dari 4 yaitu John Dalthon, Joseph John Thomson, Rutherford, dan Niels Bohr.
Masing — masing tokoh mempunyai kekhasan atau keistimewaan masing — masing. Kartu ini juga
disimpan di papan utama permainan, untuk menandakan para pemain berperan sebagai tokoh dari
para ilmuwan yang berpengaruh di kimia.

Q Qe
writen by Tew Fathenah -116208007

Gambar 6 Buku Panduan Peraturan Permainan
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Buku panduan ini dicetak dalam ukuran A5, dan berisikan tata cara permainan dan terdapat pula kunci
jowaban dari setiop soal pada permainan ini. Permainan ini dapat dimainkan oleh individu dan
kelompok maksimal oleh 4 orang pemain atau 4 kelompok pemain. Kartu istimewa, kartu presentasi,
dan kartu challenge berukuran 7 x 9 cm. Kemudian kartu peran ini berukuran 5.5 x 5.5 cm. Setiap design
yang dibuat menggunakan Corel Draw dan aplikasi Canva. Cara bermain dari permainan ini yaitu,
setiap siswa harus mempresentasikan kartu presentasi yang telah disediakan, dan yang belum mendapat
giliran mempresentasikan harus mengambil kartu challenge. Jika ada yang menempati petak kartu
istimewa, maka harus mengambil kartu istimewa dan menjawabnya. Memainkan permainan chemfun
ikatan kimia ini setiap siswa diperintahkan untuk membaca terlebih dahulu materi ikatan kimia. Hal ini
untuk menumbuhkan minat membaca siswa dan juga, agar pada saat permainan berlangsung setiap
siswa dapat mempresentasikan kartu presentasi.

Berikut beberapa contoh isi dari jenis kartu — kartu pada chemfun ikatan kimia.

Tabel 2 Isi dan Jenis Kartu Chemfun lkatan Kimia

No Isi kartu Jenis kartu
1. Kartu Presentasi
—o—
10Ne : 2 8

Sifat unsur ditentukan oleh bagaimana elekiron — elektron dalom atom
tersebut tersusun. Konfigurasi elekiron atom — atom akan stabil bila elektron
terluarnya 2 (duplet) atau 8 (oktet). Untuk atom yang bukan golongan gas
mulia maka harus melepaskan atou menerima elekiron dari luar untuk
mencapai kestabilannya.

2. Disajikan data tabel dibawah ini : Kartu Istimewa
No Sifat Fisik Keadaan
1. Wujud zat (25°C) gas
2. Kelarutan dalam air larut
3. Daya hantar listrik Konduktor
larutan
4 Titik didih dan titik Rendah
leleh

Dari data tabel yang disediakan klasifikasikan sifat — sifat di atas,
mana saja yang termasuk sifat senyawa ionik? kemudian
jelaskan, mengapa demikian?

3. Berikan kesimpulan dari apa yang telah temanmu paparkan. Kartu Challenge

Pada kartu istimewa ini terdiri dari 30 kartu soal — soal yang telah divalidasi, dan yang ditampilkan itu
merupakan salah satu dari contoh soal kartu istimewa yang telah divalidasi. Tentu saja terdapat
beberapa saran dan perbaikan dalom membuat soal — soal tersebut. Kemudian pada kartu presentasi
ini terdiri dari 30 resume materi yang sudah di validasi juga, resume ini sudah diurutkan dari mulai
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pengenalan ikatan kimia, ikatan ion, pembentukan ikatan ion, ikatan kovalen hingga ikatan logam.
Kartu challenge berisikan 9 tantangan yang setiap permainan berlangsung akan dikocok setiap saat dan
dijowab tantangannya oleh para pemain.

4. KESIMPULAN

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran papan permainan chemfun ikatan kimia ini
valid dengan nilai rata — rata ruiwng 0,86 yang berarti media pembelajaran papan permainan chemfun
ikatan kimia berorientasi literasi sains ini dapat dikembangkan sebagai alat bantu dalom proses
pembelajaran. Tampilan media pembelajaran papan permainan chemfun ikatan kimia, meliputi
pembuatan soal dan materi wacana, yang dilengkapi dengan gambar — gambar dari ikatan kimia
berorientasi literasi sains, yang memuat kedalam aspek konteks, konten, proses, dan sikap. Pembuatan
design tampilan kartu dan papan permainan. Sehingga didapatkan produk berupa media pembelajaran
papan permainan chemfun ikatan kimia berorientasi literasi sains.
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