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INTISARI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KUBUS PUZZLE 

(KUZLE) PADA MATERI TATA NAMA SENYAWA KIMIA 

Oleh:  

 

Rengganis Nuringtyas 

17106070010 

 

Pembimbing: Muhammad Zamhari, S.Pd.Si., M.Sc 

 

Tata nama senyawa kimia merupakan salah satu materi pembelajaran kimia 

yang mempelajari tentang metode sistematis yang ditetapkan oleh International 

Union of Pure and Applied Chemistry (IUPAC) untuk pemberian nama senyawa 

sesuai dengan strukturnya secara jelas dan tidak ambigu. Materi tata nama senyawa 

kimia merupakan materi yang penting karena menjadi pengetahuan awal terhadap 

bahan dan zat-zat kimia yang sering kita gunakan. Akan tetapi, banyak peserta didik 

yang mengalami kesulitan dalam belajar kimia. Peserta didik menganggap materi 

tata nama senyawa kimia sulit dipelajari dan dipahami. Kesulitan ini dikarenakan 

peserta didik tidak mampu menghafal dan memahami konsep dalam penyusunan 

nama senyawa kimia.  

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan yang mengadopsi model penelitian ADDIE, yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini dibatasi hingga tahap 

pengembangan. Produk direview oleh tiga orang peer reviewer dan divalidasi oleh 

ahli materi dan ahli media. Kualitas produk dinilai oleh lima reviewer (guru kimia) 

dan respon 10 peserta didik. Penilaian kualitas produk dilakukan menggunakan 

instrumen penilaian dengan skala Likert empat kategori yaitu sangat baik (SB), baik 

(B), kurang (K), dan sangat kurang (SK). Serta menggunakan angket penilaian 

dengan skala Guttman, “Ya” atau “Tidak” untuk respon peserta didik.  

Produk yang dikembangkan merupakan media pembelajaran kubus puzzle 

(KUZLE) pada materi tata nama senyawa kimia. Penelitian ini bertujuan agar 

peserta didik termotivasi dan dapat mempermudah dalam memahami materi. 

Produk yang dikembangkan terdiri dari lima sisi kubus yang berisi rumus senyawa 

dan penamaan senyawa berdasarkan penamaan senyawa kovalen biner, senyawa 

ion biner, dan senyawa poliatomik. Selain itu, terdapat satu sisi kubus yang 

digunakan untuk latihan soal. Hasil validasi produk oleh ahli materi menunjukkan 

kualitas produk sangat baik (SB) dengan persentase keidealan 80%. Validasi ahli 

media diperoleh kesimpulan bahwa kualitas produk sangat baik (SB) dengan 

persentase keidealan 95,8% dan dinyatakan valid. Sedangkan penilaian dari 

reviewer (guru kimia) menunjukan kualitas produk sangat baik (SB) dengan 

persentase keidealan 93,5% dan respon peserta didik dengan persentase 99%.  

 

Kata Kunci: Puzzle,  Media Pembelajaran, Tata Nama Senyawa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A.  Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama bagi suatu negara mengalami 

kemajuan dalam bidang Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Salah satu  

cabang ilmu pengetahuan yaitu ilmu kimia yang mempelajari susunan, 

komposisi, struktur, sifat-sifat dan perubahan materi serta perubahan energi 

yang menyertai perubahan tersebut. Namun pembelajaran kimia di sekolah 

dapat dipengaruhi oleh banyak faktor salah satunya yaitu metode mengajar 

guru pada saat pembelajaran yang cenderung monoton dengan menggunakan 

metode ceramah, sehingga peserta didik kurang memahami konsep ilmu kimia 

yang disampaikan guru (Novela, Bahar, & Amir, 2017).  

Hasil angket prapenelitian yang dilakukan oleh Silvia Ayu dan Achmad 

Lutfi (2014) kepada 30 peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Kejayan 

Kabupaten Pasuruan dan SMA Kebomas Kabupaten Gresik menyatakan 

bahwa materi tata nama senyawa kimia sulit dipelajari dan dipahami 

(Maslukhah & Lutfi, 2014). Tata nama senyawa kimia merupakan materi yang 

mempelajari metode sistematis yang ditetapkan oleh International Union of 

Pure and Applied Chemistry (IUPAC) untuk pemberian nama senyawa sesuai 

dengan strukturnya secara jelas dan tidak ambigu (Junior, et. al., 2018). 

Kesulitan yang dialami peserta didik dalam proses pembelajaran materi 

tata nama senyawa kimia ini dikarenakan peserta didik kesulitan dalam 
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menghafal dan memahami konsep penyusunan tata nama senyawa kimia. 

Selain itu, peserta didik juga harus paham dan teliti dalam menyusun tata nama 

senyawa kimia karena penamaan yang sangat beragam dan bergantung pada 

kondisi tertentu. Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa peserta 

didik mengalami kesulitan dalam materi tata nama senyawa kimia dikarenakan 

masih banyak peserta didik yang belum hafal nama dan lambang unsur (Faizah, 

L.S., 2013).  

Pada proses pembelajaran, guru dituntut kreatif dan inovatif untuk 

mengembangkan media pembelajaran guna menunjang proses pembelajaran. 

Terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi keberhasilan proses 

pembelajaran di sekolah, antara lain guru, siswa, kurikulum, lingkungan 

belajar, sumber belajar dan lainnya (Oemar, 2009). Oleh karena itu, agar proses 

pembelajaran dapat terlaksana sesuai dengan perkembangan kognitif, afektif 

dan psikomotorik peserta didik, maka diperlukan sebuah media pembelajaran 

yang tidak membosankan dan menarik minat belajar peserta didik.  

Menurut Wati (2016), media pembelajaran merupakan komponen sumber 

belajar yang mendukung proses pembelajaran agar seseorang lebih mudah 

dalam belajar, menunjukkan kemampuan dan kompetensi yang dimiliki peserta 

didik serta dapat memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran pada saat proses belajar mengajar bertujuan 

untuk menarik minat belajar peserta didik yang menyenangkan tetapi mudah 

untuk dipahami. Selain itu, penggunaan media pembelajaran dapat mengatasi 

sikap pasif peserta didik pada saat pembelajaran di dalam kelas. Pembelajaran 
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menggunakan alat peraga berarti mengoptimalkan fungsi panca indra peserta 

didik untuk meningkatkan efektivitas peserta didik belajar dengan cara 

mendengar, melihat, meraba, dan menggunakan pemikiran secara logis dan 

realistis. Media pembelajaran yang sesuai dapat membantu peserta didik 

mengasah daya ingat, mengembangkan kemampuan analisa, dan dapat 

mengklasifikasikan dan merangsang kreativitas pada peserta didik 

(Khairunnisa, 2017).    

Menurut Situmorang (2012) puzzle adalah permainan yang terdiri dari 

potongan gambar-gambar, kotak-kotak, huruf-huruf atau angka-angka yang 

disusun seperti sebuah permainan yang akhirnya membentuk sebuah pola 

tertentu sehingga membuat peserta didik menjadi termotivasi untuk 

menyelesaikan puzzle secara tepat dan cepat. Menurut Wahyuni & Yolanita 

(2010) permainan puzzle memiliki beberapa kelebihan yaitu: (1) permainan 

puzzle dapat menarik minat belajar peserta didik, (2) gambar yang ada pada 

permukaan puzzle tersebut bisa mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, 

karena tidak semua objek benda dapat dibawa kedalam kelas, (3) dengan 

adanya media pembelajaran peserta didik dapat melihat, mengamati dan 

melakukan percobaan secara langsung serta dapat menambah wawasan. Selain 

itu, Puzzle juga memiliki kelebihan yaitu dengan permainan puzzle peserta 

didik lebih tertarik dan berpartisipasi di dalam proses pembelajaran, karena 

puzzle merupakan salah satu bentuk permainan yang lebih menghibur dan 

sebagai alat untuk menghilangkan ketegangan dalam belajar yang banyak 

menguras konsentrasi. Manfaaat bermain puzzle antara lain mengasah otak, 
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melatih koordinasi mata dangan tangan, melatih nalar, melatih kesabaran, dan 

pengetahuan (Yulianti, Lestari, & Yulianto, 2010).  

Penelitian sebelumnya tentang Pengembangan Chemistry Puzzle 

(CHEMPUZ) telah dilakukan oleh Yuniar Dwi Lestari, pada tahun 2020. 

Desain produk dari media permainan Chempuz sama dengan permainan puzzle 

biasa yaitu menyusun potongan-potongan gambar yang nantinya akan menjadi 

sebuah gambar yang utuh. Chemistry Puzzle ini juga hanya tediri dari satu sisi 

saja atau 2D (Lestari dkk, 2020). Masalah yang dihadapi pada penelitian 

pengembangan puzzle sebelumnya berupa bahan yang digunakan untuk 

membuat puzzle kurang ringan. Sehingga untuk penelitian berikutnya 

disarankan menggunakan bahan yang lebih ringan.   

Media permainan kubus puzzle yang dikembangkan terbuat dari bahan 

kayu sengon yang ringan. Selain itu, puzzle berbentuk bangun kubus sehingga 

peserta didik akan tertantang untuk menyusun potongan puzzle agar menjadi 

bangun kubus yang utuh. Kubus puzzle terdiri dari 6 sisi permukaan bangun 

kubus, dimana setiap sisinya terdapat stiker berisi materi tata nama senyawa 

kimia dan gambar yang menarik. 

Tujuan penelitian ini dengan dikembangkannya media pembelajaran 

berupa permainan kubus puzzle (KUZLE), diharapkan dapat merangsang 

peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

dengan mudah memahami materi tata nama senyawa kimia yang disampaikan 

guru dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan oleh peneliti maka 

disusunlah rumusan masalah dari penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran kubus puzzle (KUZLE) 

berdasarkan validasi dosen ahli dan penilaian guru kimia kelas X 

SMA/MA?  

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran kubus puzzle 

(KUZLE) pada materi tata nama senyawa kimia? 

 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut:   

1. Mengkaji tingkat kelayakan media pembelajaran kubus puzzle (KUZLE) 

berdasarkan validasi dosen ahli dan penilaian guru kimia kelas X 

SMA/MA. 

2. Mengkaji respon peserta didik terhadap media pembelajaran kubus puzzle 

(KUZLE) pada materi tata nama senyawa kimia. 

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebuah produk 

media pembelajaran berupa permainan kubus puzzle (KUZLE) dengan 

spesifikasi sebagai berikut: 
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1. Media permainan kubus puzzle (KUZLE) ini dapat digunakan oleh guru 

sebagai media pendukung pada saat proses pembelajaran materi tata nama 

senyawa kimia. 

2. Media permainan kubus puzzle (KUZLE) yang dikembangkan dibuat dari 

bahan kayu sengon yang ringan dapat dibongkar dan disusun, sehingga 

peserta didik dapat menyusun potongan puzzle yang sesuai dengan 

bentuknya 

3. Media kubus puzzle (KUZLE) ini terbuat dari susunan bangun ruang 

gabungan kubus balok dan ketika telah tersusun semua dapat membentuk 

bangun kubus dengan panjang sisi 15 × 15 cm. 

4. Pada setiap sisi permukaan bidang kubus terdapat stiker berwarna yang 

bertuliskan nama-nama senyawa kimia berserta rumus senyawa yang 

dibuat semenarik mungkin sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik.  

5. Materi yang tertulis pada stiker dibidang kubus disesuaikan dengan materi 

tata nama senyawa kimia yang sedang dipelajari. 

6. Permainan kubus puzzle (KUZLE) dilakukan pada saat mempelajari materi 

tata nama senyawa kimia, sehingga pada saat permainan puzzle dilakukan 

akan membuat peserta didik semakin paham. 

7. Permainan kubus puzzle (KUZLE) ini dimainkan dengan cara berkelompok 

dengan masing-masing kelompok beranggota 3 peserta didik. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan tujuan pengembangan yang telah dipaparkan, maka penelitian 

ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini dapat menghasilkan media pembelajaran berupa media 

kubus puzzle (KUZLE) yang layak digunakan sebagai media belajar 

peserta didik pada materi tata nama senyawa, sehingga peserta didik tidak 

mudah merasa bosan pada saat pembelajaran berlangsung dan dapat 

dengan mudah memahami materi yang disampaikan.    

2. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat menghasilkan media pembelajaran berupa media 

kubus puzzle (KUZLE) yang dapat digunakan sebagai alat bantu alternatif 

guru dalam menyampaikan materi tata nama senyawa, sehingga 

mempermudah guru dalam mengajar di kelas. 

3. Bagi Sekolah  

Penelitian ini dapat menghasilkan media pembelajaran berupa media 

kubus puzzle (KUZLE) yang dapat dimanfaatkan dan dijadikan referensi 

sebagai bahan untuk mengembangkan media pembelajaran pada materi 

lain atau mata pembelajaran lainnya. 

 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi pada penelitian pengembangan media pembelajaran puzzle pada 

materi tata nama senyawa adalah: 
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1. Media pembelajaran kubus puzzle (KUZLE) yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai salah satu media alternatif yang dapat memotivasi 

peserta didik dalam belajar. 

2. Ahli materi atas hasil pengembangan media pembelajaran kubus puzzle 

(KUZLE) merupakan dosen kimia atau pendidikan kimia yang memiliki 

pengetahuan yang baik dalam bidang kimia terutama pada materi tata nama 

senyawa. 

3. Ahli media atas pengembangan media pembelajaran kubus puzzle 

(KUZLE) merupakan dosen kimia atau pendidikan kimia yang memiliki 

pemahaman tentang media pembelajaran yang baik. 

4. Penilaian produk kubus puzzle (KUZLE) dilakukan oleh lima guru kimia 

kelas X SMA/MA dan respon 10 peserta didik yang sudah pernah 

mendapatkan materi tata nama senyawa kimia. 

5. Peer reviewer merupakan teman sejawat yang memiliki pemahaman 

tentang pengembangan media pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran kubus puzzle (KUZLE) pada 

materi tata nama senyawa dibatasi hanya pada: 

1. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran kubus puzzle 

(KUZLE) pada materi tata nama senyawa terbatas pada penamaan suatu 

senyawa dan merumuskan suatu senyawa kimia anorganik. 

2. Penelitian pengembangan yang dilakukan hanya sampai pada produk 

media kubus puzzle (KUZLE). 
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3. Media kubus puzzle (KUZLE) dinilai berdasarkan kriteria kualitas 

kelayakan media pembelajaran yang baik kepada para ahli, lima guru kimia 

kelas X SMA/MA dan respon 10 peserta didik yang sudah pernah 

mendapatkan materi tata nama senyawa kimia. 

 

G. Definisi Istilah   

Istilah-istilah yang perlu didefinisikan secara operasional dalam 

pengembangan media pembelajaran permainan kubus puzzle (KUZLE) pada 

materi tata nama senyawa adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian Pengembangan  

Penelitian dan pengembangan didefinisikan sebagai kajian secara 

sistematik untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi 

program–program, proses, dan hasil pembelajaran yang memenuhi kriteria 

konsistensi dan keefektifan secara internal (Setyosari, 2013). 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan komponen sumber belajar yang 

mendukung proses pembelajaran agar seseorang lebih mudah dalam belajar 

dan menunjukkan kemampuan dan kompetensi yang dimiliki peserta didik, 

media pembelajaran berisi materi yang bersifat instruksional serta dapat 

memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran (Wati, 2016).  

3. Puzzle 

Puzzle merupakan suatu permainan yang dapat digunakan sebagai 

strategi pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa menghilangkan 
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esensi belajar yang sedang berlangsung, selain itu permainan puzzle juga 

dapat membuat peserta didik turut berperan aktif pada saat proses 

pembelajaran berlangsung bahkan dari awal permainan (Hisyam, 2002). 

4. Tata Nama Senyawa 

Tata nama senyawa adalah materi kimia SMA/MA kelas X yang 

mempelajari aturan-aturan dalam penamaan suatu senyawa kimia. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan Produk 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

terdapat beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Produk Kubus Puzzle (KUZLE) pada materi tata nama senyawa kimia 

dikembangkan dengan metode penelitian dan pengembangan yang 

mengadaptasi model ADDIE yaitu tahap analisis (analysis), desain 

(design), dan pengembangan (development). Produk Kubus Puzzle 

(KUZLE) terbuat dengan bahan kayu sengon yang ringan dan didesain 

dengan menggunakan CorelDRAW X7, diharapkan produk yang 

dikembangkan dapat membantu peserta didik untuk lebih aktif dalam 

proses pembelajaran sehingga dapat dengan mudah memahami materi tata 

nama senyawa dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Selain itu, produk Kubus Puzzle (KUZLE) dapat digunakan sebagai alat 

bantu alternatif guru dalam menyampaikan materi tata nama senyawa. 

2. Produk Kubus Puzzle (KUZLE) pada materi tata nama senyawa kimia 

berdasarkan validasi dari ahli madia memiliki kualitas Sangat Baik (SB) 

dengan persentase keidealan 95,8%. Berdasarkan validasi ahli materi 

kualitas produk Sangat Baik (SB) dengan persentase keidealan 80%. 

Sedangkan berdasarkan penilaian reviewer (guru kimia) produk memiliki 
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kualitas Sangat Baik (SB) dengan persentase 93,5% dan respon penilaian 

peserta didik dengan persentase 99%.  

 

B. Keterbatasan Penelitian 

Pada penelitian pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu:  

1. Produk yang dikembangkan berupa alat peraga sehingga terbatas dalam 

penggunaannya. 

2. Penilaian kualitas produk hanya dilakukan oleh lima reviewer (guru 

kimia). 

3. Produk yang dikembangkan tidak melalui tahap akhir dari metode 

penelitian dan pengembangan model ADDIE, yaitu Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).  

 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa saran 

penelitian antara lain: 

1. Produk media Kubus Puzzle (KUZLE) pada materi tata nama senyawa 

kimia dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi atau mata pelajaran 

yang berbeda. 

2. Produk media Kubus Puzzle (KUZLE) pada materi tata nama senyawa 

kimia dapat ditambah dengan soal-soal yang bervariasi. 
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3. Produk media kubus puzzle (KUZLE) terbatas hanya terdapat penamaan 

senyawa dan rumus senyawa, belum dilengkapi dengan materi dan cara 

penamaan suatu senyawa. 
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