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A. Latar Belakang Penelitian

Kimia merupakan ilmu yang mempelajari mengenait sitet, komposisi zat,
struktur, transformasi, dinamika, dan energetikgasbhirah dkk., 2018). Salah
satu materi kimia ialah senyawa turunan alkana ydipglajari di kelas Xl
SMA/MA. Materi ini mempelajari mengenai struktuifas fisika, sifat kimia,
reaksi-reaksi, penulisan tata nhama, hingga manfaatsenyawa turunan alkana
berdasarkan gugus fungsinya (Suhanda & Suryant®0)20Berdasarkan
kompetensi dasar 3.9 kelas Xl SMA/MA, siswa dilpian dapat membedakan
senyawa dengan gugus fungsi yang bervariasi, sghimqgemahaman siswa
mengenai materi ini dapat dikatakan tidak mencdgdiintasan (Suhanda &
Suryanto, 2020).

Konsep senyawa karbon memiliki karakteristik yandup sulit dipahami
karena konsepnya yang menggunakan simbol kimia dilambungkan dengan
kehidupan sehari-hari (Windayani dkk., 2018). Miasemyawa turunan alkana
termasuk dalam jenis konsep abstrak dengan contohkrét dan perlu
pemahaman secara konkret agar mudah dipahami @iwvenariza dkk., 2016).
Materi senyawa turunan alkana bersifat hafalan kirena banyaknya materi
yang perlu dipelajari, diperlukan strategi pemlzet) yang menghasilkan
pemahaman yang menyeluruh dan tertanam dalam mgngka panjang siswa
(Suhanda & Suryanto, 2020).

Dalam pembelajaran yang mengikutsertakan siswaaéaagsung, pendidik
hendaknya memusatkan pembelajaran dengan pengalabedayar dan
mengembangkan keterampilan dari setiap siswa (Sutk&., 2019). Proses
pembelajaran ini dipengaruhi oleh beberapa fald@ntaranya adalah metode

pembelajaran, pendekatan pembelajaran, dan stpeetelajaran (Yektyastuti &



Ikhsan, 2016). Selain itu, sangat penting untuk bweah suasana kelas menjadi
menyenangkan saat proses pembelajaran agar sismjadnkbih tertarik dan
berperan aktif dalam pembelajaran (Ningrum & Li20,19).

Salah satu proses pembelajaran yang menarik ialalalun permainan.
Permainan dalam pembelajaran berfungsi sebagaiatkegibelajar di luar
pembelajaran konvensional, tugas, dan ujian. Fuagsdari permainan ini selain
menarik juga dapat membimbing siswa untuk konssnttarhadap materi
pembelajaran (Arsyad, 2013). Pendidik telah banysinanfaatkan permainan
sebagai suatu metode yang menarik dan menyenangkak menyampaikan
materi pembelajaran (Antunes dkk., 2012). Beberapateri kimia yang
menggunakan metode permainan dalam pembelajarah ramus kimia, tata
nama, tabel periodik, struktur molekul, dan gugusgsi (Knudtson, 2015).

Selain menggunakan metode pembelajaran berupa ipamaibutuhkan pula
media untuk mendukung pembelajaran agar efektifefemen. Alat bantu yang
digunakan untuk mempermudah proses kegiatan pejataiadisebut dengan
media pembelajaran. Pengaplikasian media pembafajalang tepat akan
membantu proses pemahaman siswa terhadap mateny (Dkk., 2018).
Pengaplikasian media juga dapat membantu pendidind menyampaikan
materi yang tidak dapat dilakukan secara lisan. iMeéngan teknologi tertentu
juga dapat membantu siswa dalam penggunaan mesh&gga media dapat

digunakan dalam pembelajaran daring maupun luadri dkk., 2017).

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan kartu (Knudtson,
2015). Media kartu ini mudah dibuat, mudah dibawaydah dimainkan, dan
dapat menarik perhatian dan minat siswa (Dony dkB18). Salah satu contoh
penggunaan media kartu adalah kd@o Fischer” pada materi gugus fungsi.
Kartu ini terdiri berbagai jenis kartu yang bensima senyawa, gugus fungsi dan
jenis-jenis reaksi yang dapat terjadi. Siswa dipleaa dapat mengetahui nama
senyawa, gugus fungsi serta jenis reaksi yangdigp@da gugus fungsi tersebut
dan mengumpulkannya menjadi satu set kartu (Bagtetkk., 2020).

ChemKarta juga merupakan salah satu media kartg gigunakan dalam

pembelajaran pada materi kimia, khususnya matemger@ai gugus fungsi. Kartu



ChemKarta berisi pertanyaan mengenai gugus furmsg yterdapat pada suatu
senyawa pada kartu. Dalam permainan, pemain perhebak gugus fungsi yang
terdapat pada kartu (Knudtson, 2015). Kartu ChereKelah kartu terdiri dari
struktur molekul senyawa kompleks yang membuat siava tertarik dalam
proses belajar, hanya saja tidak tersedia tambuifi@ammasi mengenai senyawa
yang tercantum pada kartu (Knudtson, 2015).

Selanjutnya terdapat kartu yang dibuat oleh Annikr@awati dkk (2013) yaitu
Kartu Pintar yang berisi ringkasan materi hidrokarllengan metoddumbered
Head Togethe(NHT) (Qurniawati dkk., 2013). Media “Kartu Pintamierupakan
media konvensional yang terdiri dari pembahasarenmn&idrokarbon. Media
kartu ini mirip dengairflashcardyang berisi penjelasan mengenai materi dan tidak
memberikan pemahaman secara utuh, kemudian medhanya dapat digunakan

dalam proses pembelajaran secara luring (Qurnialkktj 2013).

Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin membuauae media kartu yang
berisi informasi suatu senyawa dengan penambaliankibde QR yang dapat
dipindai dan akan menampilkan informasi dari sisnyawa. Selain itu, media
kartu yang diberi nam&uess Who?”ini merupakan media virtual yang dapat
digunakan dalam pembelajaran daring. Penambahan ifit bertujuan untuk
memperbarui media kartu, sehingga mampu menaritagan dan minat siswa
dalam memahami materi, serta mampu digunakan datases belajar mengajar
secara daring.

Kartu kode QR yang dipindai akan menampilan Karatévi yang terdiri dari
informasi nama senyawa, struktur molekul, sifatikinsifat fisika, dan reaksi-
reaksi umum dari senyawa yang ada pada kartu. Media“Guess Who?"juga
menampilkan struktur molekul berwarna agar siswaatlanemahami lebih jelas
susunan senyawa pada tingkat atom molekuler (ls&aMingrum, 2018). Selain
itu media kartu“Guess Who?” merupakan kartwirtual yang menggunakan
teknologi informatika dan komputer (TIK) untuk memdng pembelajaran
daring. Penggunaan media pembelajaran berbasilogkninformatika dan
komputer mampu membantu siswa dalam mengembanglametahuan
(Dwiningsih dkk., 2018).



Hingga saat ini, belum ditemukan permainan k&Buess Who?"baik dalam
mata pelajaran kimia maupun mata pelajaran lainBgmdasarkan uraian latar
belakang di atas, peneliti ingin melakukan pengkajimengenai metode
pembelajaran melalui permainan dengan menggunakadiankartu “Guess
Who?” pada materi senyawa turunan alkana agar dapat amtnbsiswa
memahami materi tersebut dengan judul peneliti®@enfbuatan Media Kartu
“Guess Who?"’Pada Materi Senyawa Turunan Alkana”.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana tampilan dari media kaffBuess Who?”pada materi senyawa
turunan alkana?

2. Bagaimana hasil uji validasi dari media kaftauess Who?” pada materi
senyawa turunan alkana?

3. Bagaimana hasil uji kelayakan dari media k&fwess Who?”pada materi
senyawa turunan alkana?

C. Tujuan Pendlitian

1. Mendeskripsikan tampilan dari media kartGuess Who?” pada materi
senyawa turunan alkana.

2. Menganalisis hasil uji validasi dari media kaftsuess Who?”pada materi
senyawa turunan alkana.

3. Menganalisis hasil uji kelayakan dari media kdfwess Who?”pada materi

senyawa turunan alkana.
D. Manfaat Penelitian
1. Memberikan media baru yang dapat menarik perhadi@m minat belajar
siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih aktifidawatif.
2. Memudahkan siswa memahami materi senyawa turunkanal melalui
permainan karttGuess Who?’
E. Kerangka Berpikir
Pengembangan media pembelajaran berupa k@uaess Who?”mempunyai
tujuan yang sesuai dengan kompetensi dasar 3.faelekimia kelas Xll, yaitu

menganalisis struktur, tata nama, sifat, sintedas kegunaan senyawa karbon.



Pada materi senyawa turunan alkana ini memilikingtleri mengenai gugus
fungsi yang diketahui sangat banyak. Dengan begitbutuhkan media

pembelajaran agar dapat membantu siswa dalam memataeri pembelajaran.

Berdasarkan kompetensi dasar 3.9 senyawa tururk@maalini diperoleh
indikator pencapaian kompetensi meliputi: (1) mémgg@okkan senyawa karbon
berdasarkan gugus fungsi; (2) menentukan rumusktstrdan tata nama dari
haloalkana, alkanol, alkoksi alkana, alkanal, atkgnasam alkanoat, alkil
alkanoat, alkanamna, dan alkanamida; (3) mengahalisnus struktur yang
memiliki rumus molekul sama berdasarkan sifat fistkan sifat kimia senyawa;
(4) menganalisis sifat fisika dan sifat kimia dagnyawa haloalkana, alkanol,

alkoksi alkana, alkanal, alkanon, asam alkanokénamina, dan alkanamida.

Keempat indikator pencapaian kompetensi tersebpiatdaicapai dengan
manggunakan media kartGuess Who?” Pada kartu ini terdapat ko@R yang
dapat dipindai dan terhubung dengan kartu matargyJaerisi nama senyawa,
rumus struktur, sifat fisika, dan sifat kimia. Seldu terdapat kart@uestion List
yang berisi pertanyaan untuk memandu siswa bertamg@agenai ciri-ciri dari
senyawa. Selanjutnya ada kartu pembelajaran yang b@engenai kompetensi
dasar dan indikator pencapaian kompetensi untukgmfEmmasikan kepada
pendidik. Lalu terdapat kartiRules of Guess Who¥ang berisi peraturan
permainan. Dengan begitu media kartGuess Who?” menjadi media
pembelajaran pada materi senyawa turunan alkaneanfflkea berpikir dapat

dilihat pada Gambar 1.1.



PEMBUATAN MEDIA KARTU “GUESS WHO” PADA
MATERI SENYAWA TURUNAN ALKANA

Kompetensi Dasar
Kimia Kelas XII

Indikator Pencapaian
Kompetensi

3.9.1. Mengelompokkan senyawa
karbon berdasarkan gugus fungsi.

3.9 Menganalisis
struktur, tata nama, sifat
sintesis, dan kegunaan
senyawa karbon

3.9.2. Menentukan rumus struktur
dan tata nama dari haloalkana,
alkanol, alkoksi alkana, alkanal,
alkanon, asam alkanoat,
alkil alkanoat, alkanamina,dan
alkanamida.

3.9.3. Menganalisis rumus struktur
yang memiliki rumus molekul sama
berdasarkan sifat fisika dan sifat
kimia senyawa.

3.9.4. Menganalisis sifat fisika dan
sifat kimia dari senyawa
haloalkana, alkanol,alkoksi alkana,
alkanal, alkanon, asam alkanoat,
alkil alkanoat, alkanamina,

dan alkanamida.

Media Kartu
“Guess Who?”

Kartu

Berisi kode QR yang dapat
dipindai menggunakan
bantuan aplikasi scan
barcode.

Kartu Materi

Kartu yang berisi nama rumus
struktur, sifat fisika, dan
sifat kimia dari senyawa.

I

Question List

Kartu berisi pertanyaan untuk
memandu siswa bertanya
mengenai ciri-ciri dari
senyawa.

Kartu Pembelajaran

Kartu yang berisi kompetensi
dasar dan indikator
pencapaian kompetensi.

Rules of Guess Who?

Kartu berisi peraturan
permainan

MEDIA KARTU “GUESS WHO?” PADA
MATERI SENYAWA TURUNAN ALKANA

Gambar 1.1 Bagan Kerangka Berpikir

D. Hasil Penelitian Terdahulu
Media pembelajaran berupa kartu dalam pembelajaran kimia telah diteliti oleh
Annik Qurniawati dkk (2013), yaitu media “Kartu Pintar” dan “Kartu Soal” pada

materi hidrokarbon dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif tipe



Numbered Head TogethéNHT). Media kartu ini berisi rangkuman materi dari
hidrokarbon kemudian dilengkapi dengan kartu soaliki menguji pemahaman
siswa. Penelitian ini menghasilkan kesimpulan bahwetode pembelajaran
kooperatif tipe NHT dengan bantuan kartu pintar @&aru soal efektif untuk

meningkatkan prestasi belajar siswa (Qurniawati,dkB13).

Peneliti selanjutnya yang membuat media berupau kdatam pembelajaran
ialah Christopher A. Knudtson (2015) dengan medi&émKarta” pada mata
kuliah kimia organik. Media kartu “ChemKarta” berisntang gugus fungsi dan
struktur molekul senyawa. Berdasarkan penelitiasetaut, siswa mengatakan
suka terhadap media kartu dan permainannya kaemaasuk metode baru,
informatif, menarik, desainnya sederhana, dan mutiaainkan. Siswa berpikir
bahwa dengan metode permainan tersebut lebih madaiahami materi dengan
melihat orang lain bermain, daripada dijelaskangsamg kepada mereka
(Knudtson, 2015).

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Yunita Sakk d2018) mengenai
pengaruh media kartu UNO pada materi senyawa hadbok terhadap hasil
belajar siswa. Kartu UNO berisi mengenai pertany@@mtanyaan dan kelompok
lain menjawab pertanyaan tersebut. Hasil penelitaenunjukkan bahwa
penggunaan media permainan kartu UNO efektif dalasningkatkan hasil
belajar siswa pada materi hidrokarbon. Siswa dinikebih aktif dalam
pembelajaran, membangkitkan rasa ingin tahu siseda terlihat adanya kerja
sama antar siswa dalam pembelajaran. Diperoleh réy@dekendala dalam
penggunaan media ini, yaitu kondisi kelas yang tkgreondusif dan peraturan
yang kurang dimengerti siswa membuat permainan adermjaduh (Sari dkk.,
2018).

Selanjutnya penelitian dari Hernita Karolina dkl018) mengenai pengaruh
media kartu isomer bergambar pada materi hidrokatieohadap hasil belajar
siswa pada kelas X SMA Negeri 1 Alalak. Kartu isonmeerupakan kartu
bergambar yang berisi C, CH, gHCHs, dan lain-lain. Dalam penggunaannya,
siswa diminta untuk membentuk isomer dari suatwyae&a hidrokarbon. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa pengaruh media katunér dapat membuat



siswa lebih kreatif dan lebih terampil dalam prakin. Selain itu terdapat
perbedaan antusiasme siswa yang belajar menggunat@ia kartu isomer lebih
tinggi daripada siswa yang belajar tanpa menggunakadia kartu isomer.
Sehingga hasil belajar siswa menjadi lebih bailaddingkan dengan siswa yang
belajar tanpa menggunakan media kartu isomer (Karakk., 2018).

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Peter T. BkK (2020) mengenai media
kartu “Cassino” pada materi transformasi gugus fungsi. Ka@assino” terdiri
dari senyawa-senyawa yang harus dihubungkan desgfauah reaksi, sehingga
akan menjadi reaksi senyawa yang utuh. Hasil perelmenunjukkan bahwa
media kartu Cassino” dapat membantu dalam memahami materi. Secara umum,
dalam pembelajaran kimia organik | dapat menggumakedia kartu Cassino”
untuk mengulang materi kepada siswa dalam matenstormasi dan sintesis
gugus fungsi (Bell dkk., 2020).

Penelitian selanjutnya penelitian yang dilakukaghabeorgia L. Battersby dkk
(2020) mengenai media kartuGo Fischer” dalam pengenalan materi kimia
organik. Media kartu ini terdiri dari kartu yangrise nama senyawa, kartu yang
berisi karakteristik reaksi, kartu yang berisi gsigungsi, dan kartu yang berisi
contoh struktur molekul dengan warna yang berbeb Siswa diharapkan
dapat mengumpulkan satu set kartu, yaitu kartuaseaykartu reaksi, kartu gugus
fungsi, dan kartu contoh struktur molekul dari sswain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa menikmati dan merasa bahedia kartu mudah
digunakan. Selain itu juga dapat membantu dalanbptaran pengenalan kimia
organik (Battersby dkk., 2020).

Berdasarkan beberapa penelitian di atas yang benoetgeri dan media kartu
yang diguanakan, peneliti ingin memadukan medidauk&&uess Who?” atau
dalam bahasa Indonesia adalah “Tebak Siapa?” padarinsenyawa turunan

alkana untuk mempermudah pendidik dalam menyampaiiaeri.



