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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelokangi oleh pentingnya suatu media pembelajaran yang dapat  meningkatkan
kemampuan literasi kimia peserta didik dengan menghubungkan antara materi zat aditif dengan fenomena
yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk
permainan edukasi berupa media petualangan kimia yang memiliki karakteristik seperti aturan permainan
yang dimodifikasi dari adventure game dan monopoli yang dilengkapi dengan pertanyaan, rintangan dalam
permainan berorientasi literasi kimia berupa penggunaan zat aditif, dampak, batas konsumsi dan
pandangan islam terhadap makanan yang baik untuk dikonsumsi. Penelitian ini menggunakan metode
Design Based Research (DBR). Berdasarkan hasil penelitian, dihasilkan hasil uji validasi dari produk media
petualangan kimia ini valid dengan rerata g 0,80, pada aspek penyajian isi materi 0,84 dan aspek
tampilan 0,76. Hal ini menunjukkan bahwa media petualangan kimia ini valid dan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran.

Kata kunci: permainan edukasi, petualangan kimia, literasi kimia, zat aditif

ABSTRACT

This research was motivated by the importance of a learning media that can improve students chemical literacy
skills by connecting additive material with phenomena that occur in everyday life. This study aimed to produce
an educational game in the form of chemical adventure media which has characteristics such as modified game
rules from adventure games and monopoly, equipped with questions, obstacles in chemical literacy-oriented
games which include the use of additives, impacts, consumption limits and Islamic view of good foods for
consumption. This study used the Design Based Research (DBR) method. The validation test results of the
chemical adventure media product were valid with an average reu of 0.80, with 0.84 on the presentation
aspect of the material content and 0.76 on the display aspect. This shows that the chemical adventure media is
valid and can be used as a learning media.
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1. PENDAHULUAN

Kimia merupakan salah satu ilmu yang membahas tentang materi dan perubahannya (Chang,
2005). Selain itu, kimia juga berkaitan dengan kehidupan sehari-hari(Supardi & Putri, 2010). Salah
satu materi kimia yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari adalah kimia bahan makanan.
Makanan adalah salah satu  kebutuhan penting yang dibutuhkan oleh manusia sehingga
pengolahan makanan sangat penting untuk dipelajari. Pengolahan makanan dapat dilakukan
dengan cara menambahkan zat tambahan makanan untuk memperkuat nilai gizi (Shim,et al.,
2011).

Makanan yang sering dikonsumsi oleh remaja, anak-anak dan dewasa adalah makanan berat dan
makanan ringan (snack) (Nurhayati, dkk., 2012). Dalam kehidupan sehari-hari tak jarang
makanan yang dikonsumsi banyak ditambahkan bahan tambahan makanan atau zat aditif (Japa,
dkk., 2019). Zat aditif berfungsi untuk menambahkan cita rasa, warna, dan menambahkan umur
produk (Panjaitan,dkk., 2019). Dalam kimia, materi yang membahas mengenai bahan tambahan
makanan adalah kimia aditif.

Dalam pembelajaran mengenai materi zat aditif perlu dikembangkan suatu kemampuan literasi
kimia (Aisyah, dkk., 2017). Literasi kimia merupakan suatu kemampuan dalam menggunakan
pengetahuan yang dimiliki dan mengaplikasikannya yakni dengan mengidentifikasi, memahami,
menarik kesimpulan serta membuat keputusan berdasarkan fenomena yang terjadi (Vienurillah,
2016). Dalam literasi kimia terdapat empat aspek, yaitu aspek konten, konteks, proses dan sikap
(PISA, 2009).Literasi kimia termasuk ke dalam literasi sains (Nurseto, 2011).

Aspek literasi kimia mencakup empat aspek, keempat aspek tersebut perlu dikembangkan. Pada
aspek konteks, diharapkan dapat mengenalkan konsep kimia yang berkaitan dengan zat aditif.
Aspek konten dalam sebuah pembelajaran bertujuan untuk mengenalkan isu yang berada dalam
kehidupan sehari-hari baik yang bersifat personal maupun global. Pada aspek proses diharapkan
dapat mengetahui bagaimana cara mengidentifikasi zat aditif yang sering digunakan (Rahayu,
2017).

Salah satu aspek literasi kimia yang perlu dikembangkan adalah aspek sikap. Perlunya
pengembangan aspek sikap pada sebuah pembelajaran agar dapat menyelesaikan masalah atau
isu yang ada serta mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari (Daniaty, 2009). Pada materi zat
aditif perlu ditekankan aspek sikap karena banyok sekali masyarakat menggunakan bahan
tambahan makanan yang melebihi batas konsumsi sehingga diperlukan suatu literasi kimia untuk
menambah pengetahuan dan dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari (Sarkim et al.,
2010). Dalam Al-Quran juga dijelaskan dalam surah Al-Ma’idah ayat 87 yang berbunyi:

Coi Al g 5 el Da Tl ya 58591 sialialigdly

Artinya: Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu haramkan apa-apa yang baik yang telah
Allah halalkan bagi kamu, dan janganlah kamu melompaui batas. Sesungguhnya Allah tidak
menyukai orang-orang yang melampaui batas.

Literasi kimia pada materi zat aditif dapat dikembangkan dengan adanya sebuah media
pembelajaran. Media pembelajaran adalah salah satu alat bantu dalam proses pembelajaran
(Mahnun, 2012). Media pembelajaran yang berorientasi literasi kimia juga berkaitan dengan
pembelajaran abad 21. Dalam pembelajaran abad 21 aspek yang harus dimiliki adalah Higher
order thinking skills (HOTS). Kemampuan ini perlu dikembangkan karena peserta didik yang
memiliki HOTS yang tinggi akan mampu mnganalisis, mengkritisi serta mampu menyelesaikan
masalah di lingkungan sekitarnya (Saputri , et al., 2019). Media pembelajaran harus dibuat secara
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valid, praktis dan efektif supaya dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mengatasi
kesulitan belajar (Harianto, dkk., 2017). Salah satu contoh dari media pembelajaran adalah game
edukasi(Sari, 2014).

Game edukasi merupakan salah satu contoh media pembelajaran yang dapat digunakan dalam
memperbaiki hasil belajar siswa (Wulandari, dkk., 2017). Menurut E. Nurhayati (2020) game
edukasi yang berisi materi yang digunakan dalam proses pembelajaran dapat membuat suasana
belajor menjadi menyenangkan sehingga peserta didik dapat lebih aktif dalom proses
pembelajaran. Gameedukasi juga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada saat
proses pembelajaran (Afandi, 2015). Menurut Winarni,dkk. (2019) permainan edukasi juga dapat
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah peserta didik. Keterampilan pemecahan masalah
peserta didik dapat meningkat karena dalam permainan edukasi disajikan pertanyaan dengan
level yang berbeda (Sumartini, 2016).

Menurut Safitri (2018) game edukasi yang dimodifikasi dari permainan monopoli dan ular tangga
yang dilengkapi pertanyaan berorientasi literasi kimia dengan tingkat kesulitan berbeda juga
sangat layak digunakan.Permainan monopoli dan ular tangga termasuk ke dalom permainan
tradisional.. Menurut pakar psikologi, permainan tradisional memiliki banyak keuntungan seperti
mampu mengembangkan nilai leluhur, memiliki pesan moral seperti nilai kebersamaan, tanggung
jowab, jujur, lapang dada apabila kalah, taat pada aturan dan dorongan untuk berprestasi
dibandingkan dengan permainan elektronik (Wijaya, 2009).

Penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh (Taufiqurohman, 2014) mengenai permainan
monopoli pada materi zat aditif mampu membuat proses pembelajaran berjalan dengan baik dan
dapat menarik motivasi belajar siswa. Namun, dalaom penelitian ini belum dibahas materi
mengenai penggunaan zat aditif dalam makanan yang menunjang bagi kesehatan, batasan
penggunaan zat aditif dan pertanyaan yang dibuat belum berorientasi literasi kimia. Berdasarkan
lotar belokang diatas, penulis bermaksud membuat produk media berupa media petualangan
kimia berorientasi literasi kimia pada materi zat aditif.

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat produk berupa media pembelajaran yaitu media
petualangan kimia berorientasi literasi kimia pada materi zat aditif yang valid dan layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Design Based Research (DBR). Tujuan dari metode Design
Based Research (DBR) ini adalah untuk menghasilkan inovasi produk yang dapat mengembangkan
kualitas pendidikan yang di rancang untuk mendukung proses kegiatan belajar mengajar (Amiel &
Reeves, 2008). Tahapan yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi tiga tahap, yaitu
tahap analisis masalah (analysis), tahap desain (design) dan tahap pengembangan desain
(development) (Herrington et al., 2007).

Jenis data yang diperoleh dari penelitian ini adaloh data kualitatif dan data kuantitatif.  Sumber
data dalam penelitian ini adalah para ahli (validator) untuk menguiji kevalidan media petualangan
kimia, meliputi ahli kimia dan ahli media. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
flowchart, storyboarddan angket uji validasi media petualangan kimia.

Data yang didapatkan dari angket validasi ahli adalah data kuantitatif yaitu berupa angka-angka.
Data kuantitatif dianalisis dengan menggunakan skala likert (Suharsimi, 2006). Hasil kuisioner
yang diperoleh dari validator berupa nilai kelayakan (r) dari setiap butir kriteria penilaian yang
digunakan dalam tahapan pembuatan media petualangan kimia. Nilai r dibandingkan dengan
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nilai r kritis nilainya sebesar 0,3. Jika nilai r dari butir r kriteria lebih besar dari 0,3 maka butir
kriteria tersebut dinyatakan valid. Sebaliknya, jika nilai r kurang dari 0,3 maka dinyatakan tidak
valid (Sugiyono, 2008).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran berupa permainan petualangan kimia
berorientasi literasi kimia. Penelitian ini menggunakan metode Design Based Research(DBR) yang
terdiri daari tiga tahap yaitu tahap analisis, tahap desain dan tahap pengembangan desain
(Herrington et al., 2007)

3.1Tahap Analisis

Tahap analisis ini terdiri dari: 1) analisis KD (3.7 dan 4.7) IPA SMP kelas VIII dan CPMK mata kuliah
kimia aditif dan adiktif. Analisis ini bertujuan untuk untuk menyesuaikan antara materi yang
dipelajari dengan materi yang ada pada media petualangan kimia. Berdasarkan analisis tersebut
didapatkan indikator pembelajaran. Indikator tersebut dihubungkan dengan media petualangan
kimia sehingga semua indikator dapat dicapai melalui permainan yang telah dibuat. 2) analisis
konsep dan peta konsep. Pada tahap ini, konsep-konsep diturunkan menjadi subkonsep yang
disusun berdasarkan hierarki konsep yang digambarkan dalam peta konsep dengan
menghubungkan antara suatu konsep dengan konsep lainnya (Yunita, Kapita Selekta Kimia 1,
2012). Tahap ini merupakan salah satu tahapan yang penting dalam pembuatan media
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Agustina, 2020). Berdasarkan hasil
analisis konsep dan peta konsep secara umum, diketahui bahwa dalam materi zat aditif dapat
dikembangkan literasi kimia karena materi zat aditif merupakan konsep konkrit dan berkaitan erat
dengan kehidupan sehari-hari. Selanjutnya, peneliti menghubungkan antara materi dan indikator
pencapaian pada permainan. Indikator pencapaian yang dibuat disesuaikan dengan level
pertanyaan, yaitu level rendah, sedang dan tinggi yang menunjukkan level kesukaran pada setiap
pertanyaan. Selain itu juga dilakukan analisis kebutuhan dan menentukan software yang akan
digunakan. Hubungan materi dan indikator pertanyaan dalam permainan dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 1. Hubungan Materi dan Indikator Pertanyaan Berorientasi Literasi Kimia dalam Media Petualangan

Kimia
Materi Indikator Pencapaian Aspelf L[’rer05|
Kimia
Pewarna makanan, pemanis | 1. Menjelaskan  macam-macam zat  aditif | Konteks
makanan, pengawet makanan berdasarkan fenomena dalam kehidupan
dan perasa makanan sehari-hari

2. Menijelaskan arti dan fungsi za aditif pada | Konten
makanan  berdasarkan  fenomena dalam
kehidupan sehari-hari

3. Menyebutkan contoh zat aditif dalam | Konten
makanan  melalui  fenomena  dalam
kehidupan sehari-hari

4. Menjelaskan kandungan dalam zat aditif | Konten
melalui fenomena dalam kehidupan sehari-

hari
5. Menganalisis adanya zat aditif  pada | Proses
makanan  melalui  fenomena  dalam

kehidupan sehari-hari
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6. Mengidentifikasi adanya zat aditif dalam | Sikap
makanan yang menunjangkesehatan dan
efek terhadap kesehatan melalui fenomena
dalam kehidupan sehari-hari

7. Menginternalisasi  nilai-nilai  islam  yang | Sikap
berkaitan dengan makanan yang baik

3.2 Tahap Desain

Pada tahap pengembangan desain, dibuat alur pembuatan media petualangan berupa flow chart
dan story board untuk jadikan sebagai acuan dalom pembuatan media. Flow chart adalah alur
sederhana yang digunakan dalam proses pembuatan media (Ridlo, 2017). Alur tersebut berisi
rancangan secara umum hubungan antara papan permainan, kartu permainan dan materi yang
terdapat pada media.

Flow chart yang telah dibuat diperluas ke dalam story board. Story board adalah serangkaian
gambaran yang mendeskripsikan secara rinci isi dari suatu media secara visual (Khulsum dkk.,
2018).

3.3 Tahap Pengembangan Desain

Tahap yang terakhir adalah tahap pengembangan desain. Setelah pembuatan flow chart dan story
board dibuatlah produk awal media petualangan kimia dengan menggunakan aplikasi adobe
illustrator, corel draw dan canva. Salah satu yang harus diperhatikan dalam pembuatan media
adalah aspek tampilan. Tampilan yang disajikan harus sesuai dengan materi, penggunaan warna
dan tulisan serta kemudahan dalam menggunakan permainan (Wati, 2019).

Setelah dilokukan pembuatan produk awal, dilakukan uji validasi. Uji validasi media petualangan
kimia ini dilakukan kepada tiga validator, yaitu dua dosen ahli kimia dan satu dosen ahli media.
Tujuan dari uji validasi ini adalah untuk menguiji kevalidan media yang telah di buat (Farida & Ade,
2014). Penilaian angket uji validasi disesuaikan dengan rentang nilai 5 = sangat baik; 4 = baik; 3
= cukup; 2 = kurang dan 1 = sangat kurang. Di bawah ini adalah rata-rata penilaian dari ketiga
validator ahli terhadap media petualangan kimia yang dibuat.

Tabel 2. Rata-rata Penilaian Validator Ahli Terhadap Media Petualangan Kimia Berorientfasi Literasi Kimia
Pada Materi Zat Aditif.

No Aspek yang dinilai I hitung rata-rota Hasil
1. Aspek Penyajian Materi 0,84 Valid
2. Aspek Tampilan 0,76 Valid

Rata-rata 0,80 Valid

Berdasarkan Tabel 2 di atas, hasil uji validasi yang telah dilokukan terhadap media petualangan
kimia dinyatakan valid karena nilai rhing pada aspek penyajian materi dan tampilan yang
diperoleh lebih besar daripada riis, yaitu 0,80 untuk nilai rata-rata ruwngdan 0,30 untuk nilai reis
(Sugiyono, 2012).

Aspek penyajian materi yang divalidasi mencakup kemudahan memahami kalimat, kesesuaian

pertanyaan dengan indikator yang dicapai, kesesuaian pertanyaan dengan aspek literasi kimia,
ketercapaian tujuan pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan mengenai zat aditif dan ayat
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Al-Quran mengenai makanan yang baik serta mengeksplorasi konsep yang dimiliki. Aspek
tampilan yang divalidasi mencakup kemudahan menggunakan media, kejelasan petunjuk
penggunaan, kualitas tampilan, komposisi warna, kejelasan daya dukung gambar dengan materi,
penggunaan bahasa, tata letak tulisan dan gambar, penggunaan jenis dan ukuran tulisan.
Kesesuian, kelebihan dan kekurangan instrumen yang digunakan untuk menghasilkan produk
dapat dikaji kembali dengan uji validasi (Suharsimi, 2006).

Media petualangan kimia yang dibuat secara umum dinyatakan valid dan memiliki interpretasi
kelayakan tinggi dengan beberapa saran perbaikan pada penggunaan warna, ukuran font. Bahan
dasar penggunaan media dan aturan permainan. Sehingga media petualangan kimia berorientasi
literasi kimia pada materi zat aditif dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

Setelah dilakukan uji validasi, dibuatlah media petualangan kimia secara visual. Penggunaan
media visual memiliki kelebihan yaitu dapat memngembangkan pengetahuan dan membantu
dalam proses kegiatan belajar (Wati, 2019). Media pembelajaran petualangan kimia ini terdiri dari
papan utama media yang berisi petak-petak pendukung, kartu soal, bidak, dadu, papan skor dan
buku panduan yang berisi aturan permainan, pertanyaan dan jowaban dan profil penyusun.
Berikut ini adalah beberapa tampilan media petualangan kimia berorientasi literasi kimia yang
sudah divalidasi.
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Gambar 1. Tampilan papan utama media petualangan kimia berorientasi literasi kimia pada materi zat

aditif.

Pada tampilan papan utama (Gambar 1) permainan ini memiliki macam-macam petak, yaitu petak
start, petak blok biru (pengawet makanan), petak blok kuning (pemanis makanan), petak blok hijau
(pewarna makanan), petak blok merah (perasa makanan), petak finditive, petak witbotive, petak
crowotive, petak ladwormtive, petak isolation, petak additive card, petak gofoistive card dan petak
finish. Setiap pemain akan melewati empat blok sebelum mencapai petak finish.

Petak ladwormtive adalah petak ladder and worm additive. Pada petak ladwormtive (Gambar 2)
terdapat dua papan yaitu papan pertama dan papan kedua. Papan pertama berisi petak
ladwormtive dan papan kedua berisi pertanyaan pada petak ladwormtive. permainan ladwormtive
mengacu pada permainan ular tangga. Permainan ini disajikan dalom bentuk kotak-kotak yang
memiliki nomor, gambar tangga dan ulat untuk proses naik dan turun (Pramita, 2016). Pada
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permainan ini terdapat petak start, petak dengan menggunakan gambar contoh zat aditif alami
dan sintesis, contoh makanan yang menggunakan zat aditif, rest area dan finish. Pada petak yang
menggunakan gambar contoh zat aditif alami dan sintesis pemain harus menjawab pertanyaan
yang berkaitan dengan fungsi, penggunaan dan contoh zat aditif. Pada petak rest area pemain
berhenti sejenak dan petak yang menggunakan contoh makanan yang menggunakan zat aditif
terbebas dari pertanyaan. Pertanyaan yang dibuat pada permainan ini bertujuan untuk mengetahui
sejouh mana pemahaman pemain mengenai contoh, klasifikasi serta arti dan fungsi zat aditif.
Diharapkan akan meningkakan literasi kimia pemain pada aspek konten dan konteks.

— ——
CADWORMTIVE 4 e o

Gambar 2. Tampilan Petak Ladwormtive. a) Tampilan Papan Pertama b) Tampilan Papan Kedua.

Selanjutnya, terdapat petak witbotive. Petak witbotive ini adalah petak word in the box additive.
Pada tampilan petak witbotive (Gambar 3) terdapat dua papan. Papan pertama berisi pertanyaan
kata dalom kotak dan papan kedua berisi tabel untuk mengisi kata yang ditemukan dan
mengkalasifikasikan ke dalam zat aditif alami atau sintesis. Petak witbotive adalah petak yang
apabila pemain menempati petak tersebut harus menjawab pertanyaan mengenai zat aditif dalam
bentuk kata dalam kotak. Permainan ini menginstruksikan pemain untuk menggabungkan satu
atau lebih kata dalam sebuah kotak sehingga menghasilkan suatu kata yang bermakna (Yunita,
2018). Pada permainan ini disajikan kata-kata yang berkaitan dengan contoh dan klasifikasi zat
aditif. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman pemain mengenai klasifikasi
dan contoh zat aditif. Diharapkan akan meningkatkan literasi kimia pemain pada aspek konten
dan konteks

zrlezlarzo-|ox|se
e

(a) (b)

Gambar 3. Tampilan Petak Witbotive a) Tampilan Papan Pertama b)Tampilan Papan Kedua.
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Petak crowotive adalah petak cross word additive. Pada tampilan petak crowotive (Gambar 4)
disajikan pertanyaan dalam bentuk teka-teki silang. Menurut Cahyo (2011) pada permainan teka-
teki silang perlu adanya kegiotan mengingat, mencari dan mencocokan kata sesuai dengan
jowaban. Pada permainan ini pertanyaan disajikan dalam bentuk gambar zat aditif dan menjawab
sesuai dengan nomor yang ditentukan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
pemahaman pemain mengenai contoh dan klasifikasi zat aditif. Diharapkan akan meningkatkan
literasi kimia pemain pada aspek konten dan konteks.

CROWOTIVE CROWOTIVE

(b)

Gambar 4. Tampilan Petak Crowotive a) Tampilan Bagian Depan b) Tampilan Bagian Belakang.

Permainan tambahan terdiri dari dua permainan, yaitu permainan kata-kata menyebar dan
permainan mengurutkan kata. Pada tampilan permainan tambahan kata-kata menyebar (Gambar
5a0) dan permainan tambahan mengurutkan kata (Gambar 5b) disajikan pertanyaan yang
berkaitan dengan materi yang disajikan (Yunita, 2018). Pada kedua permainan tambahanini
menginstruksikan pertanyaan yang berkaitan dengan contoh zat aditif alami dan sintesis dan
klasifikasi zat aditif. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejouh mana pemahaman pemain
mengenai contoh dan klasifikasi zat aditif. Diharapkan akan meningkatkan literasi kimia pemain
pada aspek konten dan konteks.

KATA-KATA
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ENERIT
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7.BUET

R N R

13 BRIANTLLULBE

14, SAPARMAT

15. NILAMROF

16. RAKBOS
17.MAALCHETINEERG
18 OWTREL
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20 LUALARDER

Wownw

(a) (b)
Gambar 5. Tampilan Permainan Tambahan a) Permainan Kata-Kata Menyebar b)Permainan Mengurutkan
Kata.

Petak finditive adalah petak find it additive. Pada tampilan kartu soal finditive (Gambar 6) disajikan
pertanyaan yang berkaitan dengan bagaimana cara menganalisis dan mengidentifikasi adanya zat
aditif pada suatu makanan secara kualitatif dan kuantitatif. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman pemain mengenai analisis dan identifikasi adanya zat aditif pada suatu
makanan. Diharapkan akan tumbuh sikap peduli dan selektif terhadap makanan yang dikonsumsi.
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Gambar 6 Tc:mpllun Kartu Soal Finditive.

Pada tampilan kartu soal isolation (Gambar 7) disajikan pertanyaan dalam bentuk fenomena yang
berkaitan dengan zat aditif yang dapat menunjang kesehatan dan efek sampingnya, menganalisis
adanya zat aditif dan soal yang terintegrasi nilai islam mengenai makanan yang baik. Hal ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman mengenai penggunaan zat aditif yang
menunjang kesehatan dan efek sampingnya, cara mengidentifikasi zat aditif dan mengintegrasi
nilai islam mengenai makanan yang baik. Diharapkan akan tumbuh sikap peduli, selektif dan
religius serta meningkatkan literasi kimia pada aspek proses dan sikap.

ISSOLATION ISSOLATION

Perhatikar gambar di samping inll 3
! ; Gambar di akan salah
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konsumsil yang apabila di konsumsi secara terus menerus
akan menimbulkan efek samping. Sebutkan
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Gambar 7. Tampilan Kartu Soal Petak Isolation.

Selain itu, terdapat kartu soal. Kartu soal terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang disajikan dalam
bentuk fenomena yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dan dengan berbagai tingkat
kesukaran. Pertanyaan yang disajikan mengenai materi zat aditif, yaitu pengawet makanan,
pemanis makanan, pengawet makanan dan perasa makanan. Kartu soal juga memuat poin dan
instruksi selanjutnya. Kartu soal mengenai pengawet makanan dapat dilihat pada Gambar 8. Kartu
soal mengenai pemanis makanan dapat dilihat pada Gambar 9. Kartu soal mengenai pewarna
makanan dapat dilihat pada Gambar 10 dan kartu soal mengenai perasa makanan dapat dilihat
pada Gambar 11.
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Pada satu kartu blok terdiri dari 8 kartu yang berisi pertanyaan, jawaban, poin dan instruksi
selanjutnya. Pada delapan kartu blok biru (pengawet makanan) terdiri dari empat kartu pertanyaan
mengenai pengawet alami dan empat kartu pertanyaan mengenai pengawet sintesis. Kartu blok
kuning (pemanis makanan), kartu blok hijau (pewarna makanan) dan kartu blok merah (perasa
makanan) juga sama seperti kartu blok biru (pengawet makanan).

Pertanyaan yang disajikan dalam fenomena yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari
yang berkaitan dengan klasifikasi, contoh, arti dan fungsi serta kandungan dalam zat aditif. Hal ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman pemain mengenai klasifikasi, contoh, arti
dan fungsi serta kandungan dalom zat aditif. Diharapkan akan meningkatkan literasi kimia pemain
pada aspek konen dan konteks. Berikut ini adalah bentuk visualisasi kartu blok.
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dalam pengawet alami?

JAWABAN
Lemon, kluwak dan gula

“Mendapat satu”
bintang:
dan maju dua

L e ZAT ADITIF

PETUALANGAN KIMIA

digunakan untuk mengawetkan soft drick, sari buah,
saos, kecap, agar-agar dan selal? Kancungan apa yang
cimiliki oleh pengawet sintesls tersebut?

JAWABAN

Pengawet yang biass digunakan untuk mengawetkan
soft drick, sarl huah, 53ps, kecap, agar-agac dan selai
adalah esam benezoal.

Asam benzear mengandung anti bakteri.

“Mendapat dua
binteng
dan maju empat
langkah

PETUALANGAN KIMIA
ZAT ADITIF

Gambar 8. Tampilan Kartu Soal Blok Biru (Pengawet Makanan).
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Gambar 9. Tampilan Kartu Soal Blok Kuning (Pemanis Makanan).

PETUALANGAN KIMIA

PEMANIS
SINTESIS

Perhatikan wacana di bawah ini!

Rina sedang membuat teh manis untuk ibunya
yang menderita penyakit diabetes melitus.
Rina menambahkan pemanis buatan sesuai
dengan takaran. |elaskan fungsi penggunaan
pemanis sintesis! Selain sebagai pemanis
untuk penderita diabetes, pemanis sinftesis
juga berfungsi sebagai?

JAWABAN
Sepagai pernaniz untuk penderita diabetes
melitus, meningkatkan umur  simpan  produk,
menghindari  kerusakan gigi, pemanis yang
digunakan pada industri pangan
“Mendapat dua
bintang
dan maju tiga
langkah

PETUALANGAN KIMIA
ZAT ADITIF

196



PEWARNA
ALAMI

Perhatikan gambar di bawah inil

F2

Berdasarkan gambar atas, makanan
manakah yang menggunakan pewarna alami?
Sebutkan ciri-ciri makanan yang menggunakan
pewarna alamil

JAWABAN
Makanan B. Warnanya tidak terlalu terang,
rasanya tidak pahit, lebih aman untuk
dikonsumsi, tingkat keseragaman warna
kurang baik

PEWARNA
SINTESIS

Perhatikan wacana di bawah inil

Dina sedang membuat kue ulang tahun untuk
adiknya. Untuk menghias kue ulang tahun
tersebut Dina menggunakan butter cream
penghias kue. Dina menambahkan &rifiiant
blwe untuk memberikan warna pada butter
cream. Berdasarkan wacana di atas, warna apa
yang akan dihasilkan oleh brilliant blue? Selain
berfungsi sebagai pewarna pada butter
cream, briliiant bive juga berfungsi sebagai
pewarna pada?

JAWABAN
Brilliant blue dapat menghasilkan warna biru,
Brilliant Hiue berfungsl sebagal pewarna sintesis
pada butter cream, minuman bersoda, sirup dan
permen

“Mendapat satu” * Mendapat dua *
bintang bintang
dan maju tiga PETUALANGAN KIMIA dan maju tiga PETUALANGAN KIMIA
langkah . langkah

ZAT ADITIF ZAT ADITIF

Gambar 10. Tampilan Kartu Soal Blok Hijau (Pewarna Makanan).
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Makaman A Makaiang
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Gambar 11. Tampilan Kortu Soal Blok Merah (Perosu Mckonon).

Selanjutnya, terdapat dua kartu informasi, yaitu kartu additive card dangofoistive card . Pada
tampilan kartu additive card (Gambar 12) disajikan kartu informasi yang memuat cara
menganalisis dan mengidentifikasi zat aditif pada makanan, zat aditif yang menunjang kesehatan,
efek samping zat aditif dan kandungan dalam zat aditif. Diharapkan akan meningkatkan literasi
kimia pemain pada aspek konten, proses dan sikap.

ADDITIVE - ADDITIVE
CARD  CARD

(Baﬁs penggunaﬁn pewarna makanan 4

(BPOM, 2013) « Analisis secara kualitatif
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Gombor 12. Tompllon Kur’ru Addlﬁ‘le Card
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Kartu informasi gofoistive card adalah kartu good food Islamic value additivecard. Pada tampilan
kartu gofoistive card (Gambar 13) disajikan kartu informasi mengenai ayat Al-Quran yang
berkaitan dengan makanan yang baik. Diharapkan akan tumbuh sikap religius dan meningkatkan
literasi kimia pada aspek sikap.

GOFOISTIVE GOFOISTIVE

GOFOISTIVE
CARD

Freriaiiucatiins | - DR et |

Gambar 13. Tampilan Kartu Gofoistive Card

Selain itu, pada permainan ini juga dilengkapi dengan bidak, dadu, alat tulis, papan skor, box
permainan dan buku aturan permainan. Pada permainan ini terdapat 7 bidak, bidak ini dapat
digunakan untuk pemain atau tim. Bentuk visualisai bidak ini dapat dilihat pada Gambar 14.
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Gambar 14. Bidak

Buku panduan permainan adalah buku yang berisi aturan dalom permainan secara rinci pada
setiap permainan, pertanyaan dan kunci jawaban serta profil penyusun sehingga permainan dapat
belajar dengan baik dan efisien. Bentuk visualisasi dari buku panduan permainan dapat dilihat
pada gambar 15.

2

BUKU PANDUAN

Gambar 15. Buku Panduan Permainan.
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Permainan ini juga dilengkapi dengan papan skor, papan skor ini dibuat dengan tujuan untuk
menuliskan skor dari setiap pemain atau tim. Papan skor ini digunakan untuk menuliskan nama
pemain / nama regu dan skor yang diperoleh pada saat bermain permainan petualangan kimia.
Bentuk visualisasi dari papan skor dapat dilihat pada Gambar 16.

[BetialanzaniKiois)

Totst

Gambar 16. Papan Skor.

Berdasarkan tampilan media diatas, aspek tampilan permainan diatas dinyatakan valid. Hal ini
dibuktikan dengan data hasil analisis validasi pada aspek tampilan dengan rata-rata ruiwag sebesar
0,76 yang menunjukkan bahwa tampilan pada media ini valid. Pada aspek tampilan ini
penggunaan bahasa, kemudahan dalom menggunakan media, kejelasan gambar dan
penggunaan tulisan dan gambar sudah sesuai yang dibuktikan dengan hasil validasi pada rentang
0,80 sampai lebih dari 0,80 yang menunjukkan bahwa aspek tersebut memiliki tampilan yang valid
dengan interpretasi kelayakan yang tinggi.

Selain itu, penyajian isi materi pada media ini juga valid, dibuktikan dengan data hasil analisis
validasi pada aspek penyajion materi dengan rata-rata ruiwng sebesar 0,84 yang menunjukkan
penyajian materi pada media ini valid dan memiliki interpretasi yang sangat tinggi. Pada aspek
penyajian materi ini sudah menggunakan kalimat yang mudah dipahami, sesuai dengan indikator
pencapaian, dan pertanyaan yang dibuat sesuai dengan aspek literasi kimia dan mampu
meningkatkan pengetahuan mengenai zat aditif dan ayat Al-Quran yang berkaitan dengan
makanan yang baik serta memotivasi peserta didik untuk mengeksplor pengetahuannya. Hal ini
dibuktikan dengan hasil validasi pada rentang 0,80 sampai lebih dari 0,80 yang menunjukkan
bahwa aspek tersebut valid dan memiliki interpretasi kelayakan yang tinggi. Dapat disimpulkan
media ini valid dan daopat digunakan sebagai media pembelajaran. Menurut Sugiyono (2012)
suatu media dikatakan valid apabila nilai rhiwg lebih besar dari riis yaitu 0,30 dan memiliki
interpretasi tinggi apabila nilai r berada pada rentang 0,80=r<1,00.

Penyajion pertanyaan pada media petualangan kimia disusun berorientasi literasi  kimia.
Pertanyaan tersebut dibuat dengan berorientasi literasi kimia karena mengacu pada pembelajaran
abad 21 tentang paradigma belajar. Menurut Pertiwi (2018) terdapat perubahan paradigma dari
pembelajaran yang berpusat pada guru (teaching) menjadi pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik (learning). Permainan ini menutut pemain (peserta didik) untuk aktif. Menurut Yuliati
(2017) pembelajaran yang berpusat pada peserta didik berorientasi pada pengetahuan yang logis
dan rasional, dapat mengatasi masalah, belajar yang berorientasi pada pembentukan karakter,
menumbuhkan sikap dengan bertoleransi, bekerja sama dan peduli terhadap lingkungan.

Alternatif yang dapat dilakukan untuk meningkatkan aspek literasi kimia adalah dengan mengacu
pada empat aspek literasi kimia, yaitu konteks literasi kimia, konten literasi kimia, proses literasi
kimia dan sikap ilmiah. Pertanyaan yang dibuat dalam permainan ini berorientasi literasi kimia
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yaitu dengan menyajikan sebuah fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari, pertanyaan
ini terdapat pada kartu blok pertanyaan, isolation dan finditive. Selain itu, disajikan juga kartu
informasi mengenai cara menganalisis zat aditif, efek samping dari zat aditif dan zat aditif yang
menunjang kesehatan (batasan penggunaan zat aditif).  Menurut Nurzaman (2013) pembelajaran
dengan berorientasi literasi kimia dapat mendorong peserta didik mendapat lebih banyak informasi
sehingga dapat melatih untuk bisa memecahkan masalah dengan berfikir secara ilmiah. Selain itu,
peserta didik dapat mengaplikasikan konsep yang dimiliki untuk memecahkan masalah yang ada
dalam kehidupan sehari-hari (Yuliati, 2017).

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelition yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media petulangan kimia
berorientasi literasi kimia pada materi zat aditif yang dihasilkan dinyatakan valid. Hal ini dibuktikan
dengan nilai rerata rhing lebih besar dari riiis, yaitu 0,80 untuk nilai ruing dan 0,30 untuk riiss.
Sehingga media ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Tampilon dari media
pembelajaran petualangan kimia ini terdiri dari papan utama media yang berisi petak-petak
pendukung, kartu soal, bidak, dadu, media yang berisi petak-petak pendukung, kartu soal, bidak,
dadu, papan skor dan buku panduan permainan yang berisi aturan permainan, pertanyaan dan
jowaban dan profil penyusun.
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