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INTISARI 

Yahya. Pengembangan Kartu Ion dalam Pembelajaran Tata Nama Senyawa  

Kimia dengan Basis The More Winner Games. Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024. 

Kartu ion adalah media pembelajaran yang dikembangkan untuk menunjang 

pembelajaran kimia pada materi tata nama senyawa kimia, dengan adanya kartu ion 

diharapkan siswa dapat termotivasi untuk belajar lebih giat pada pembelajaran kimia dan 

bisa meningkatkan hasil belajar siswa. Kartu ion juga sebagai solusi untuk mempermudah 

siswa belajar diluar lingkungan sekolah dikarenakan permainan yang praktis tersebut, 

pengembangan kartu ion menggunakan model pengembangan ADDIE di mana hanya 

tahap implementasi saja yang tidak dilaksanakan. Langkah-langkah   yang dilakukan 

dalam pengembangan kartu ion ini adalah : 1) membuat kartu ion sesuai kebutuhan, 2)  

melakukan validasi dan evaluasi pada kartu ion yang telah dibuat, 3) melakukan revisi 

pada produk yang telah dibuat. Pada validasi penelitian dilakukan di kelas XD SMA 

Negeri 1 Pakem dan didapatkan hasil persentase penilaian sebesar 91,91%. Atas dasar 

keberhasilan pengembangan kartu ion ini direkomendasikan permainan kartu ion bisa 

dikembangan dalam variasi unsur/warna, nama senyawa agar dihasilkan produk yang 

lebih baik lagi.   

Kata Kunci : Kartu ion, tata nama senyawa, the more winners game. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran kimia membutuhkan sebuah bahan ajar yang diperlukan untuk 

memperoleh ilmu maupun pengalaman dari seorang guru sehingga timbul perubahan 

pada pengetahuannya (Herlina dkk., 2019). Hal-hal untuk menunjang pembelajaran kimia 

diperlukan inovasi pada bahan ajar yang ada sehingga didapatkan hasil yang optimal pada 

pelaksanaan pembelajarannya (Ananda dkk., 2017). Pada pembelajaran kimia perlu 

dilakukan pembuatan desain dengan melakukan beberapa pengoptimalan aspek-aspek 

variasi pada pemilihan bahasa kimia yang memiliki banyak relevansinya bagi kehidupan 

siswa, menentukan konteks yang diperlukan, kemampuan yang dibutuhkan, dan cara 

kerja dalam pembelajaran (Haetami dkk., 2023). Pembelajaran kimia yang tepat  

diharapkan dapat membantu siswa memahami dan menguasai materi kimia yang 

diberikan dengan baik sehingga dapat berguna dalam kehidupan nyata baik dari ilmunya 

maupun dari praktiknya (Ninković dkk., 2023). Selain dengan pembelajaran kimia yang 

tepat juga dibutuhkan media yang baik terutama untuk efektivitas kegiatan pembelajaran 

kimia (Reza dkk., 2023). 

Kegiatan pembelajaran kimia memiliki peran penting dalam meningkatnya 

pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pendidikan kimia (Janawati dkk., 2013). Oleh 

karena itu, diperlukan penggunaan strategi serta metode pembelajaran yang tepat pada 

tiap-tiap materi kimia. Strategi pembelajaran merupakan cara-cara yang digunakan 

selama proses pembelajaran, sedangkan metode pembelajaran adalah cara yang 

digunakan guru dalam menjalankan tugasnya untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Susanti dkk., 2022). Kedua hal tersebut harus disertai dengan teknik pembelajaran yang 

merupakan jalan, alat, atau media yang digunakan guru untuk mengarahkan kegiatan 

siswa ke arah tujuan yang ingin dicapai (Sativa, 2023). Aktualisasi kegiatan pembelajaran 

kimia juga tidak mudah, karena dalam kegiatan pembelajaran tersebut ada masalah 

maupun kesulitan dalam pembelajaran kimia (Rukajat, 2018). Kegiatan pembelajaran 

kimia yang efektif biasanya berlangsung secara kreatif dan inovatif dari seorang guru juga 

mempengaruhi ada tidaknya motivasi belajar para siswa untuk meningkatkan minat pada 

kegiatan belajar kimia siswa (Manurung & Simaremare, 2022). 
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Pada suatu penelitian telah didapatkan hasil bahwa rendahnya hasil belajar siswa 

tidak banyak permasalahannya. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami serta 

menjawab pertanyaan pada semua hal yang  berhubungan dengan dasar-dasar 

pemahaman kimia seperti tidak hafal nama ion/senyawa yang disebabkan karena 

kurangnya pemahaman konsep kimia dan diikuti dengan kurangnya minat siswa terhadap 

pelajaran kimia (Darimi, 2016). Siswa sering kesulitan dalam menghafal nama-nama 

kimia karena sifat bahasa yang digunakan kompleks dan presentasinya sulit diterima, 

karena pada alfabet kimia yang digunakan berjumlah lebih dari 100 simbol menimbulkan 

tantangan seperti belajar bahasa baru (Pasaribu, 2015). Dari data penelitian yang ada 

dapat dilihat bahwa motivasi dan konsep diri siswa lemah terjadi akibat dari permasalahan 

kimia yang diberikan oleh guru kimia (Kristiana dkk., 2017). Pada pembelajaran kimia 

kurang bersifat kontekstual, dan ketika pra pembelajaran guru kimia tidak mengetahui 

bagaimana pengetahuan awal siswa sebelum mengikuti pembelajaran kimia tersebut 

(Feldman & Maggor, 2023). Keberhasilan pembelajaran dan cara dapat menangani 

masalah dalam proses kegiatan belajar kimia perlu memperhatikan berbagai faktor yaitu, 

faktor guru, faktor siswa, kurikulum, lingkungan belajar, sumber belajar dan lain 

sebagainya (Ananda dkk., 2017). 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan pada tahun 2018 terdapat dua faktor 

yang perlu diperhatikan dalam kegiatan belajar kimia yaitu faktor guru dan siswa 

(Salirawati, 2018). Hal tersebut dikarenakan faktor guru penting untuk membantu siswa 

dapat belajar sesuai dengan kebutuhan dan minatnya (Istiqlal, 2017). Pada suatu observasi 

dapat dilihat bahwa siswa kurang termotivasi untuk belajar kimia dan malah asik sendiri 

hingga tidak memperhatikan materi kimia yang diberikan oleh guru, mereka terlihat lebih 

asik mengobrol serta bermain bersama temannya, dan hanya ada beberapa siswa saja yang 

mengikuti kegiatan belajar kimia dengan antusias (Marifa dkk., 2023). Persepsi tiap siswa 

tentang bagaimana keterampilan mengajar seorang guru kimia merupakan faktor yang 

sangat mempengaruhi hasil  belajar siswa baik secara nilai maupun secara prakteknya 

dalam proses pembelajaran kimia (Mardhiah & Akbar, 2018). Hal ini terkait pengaruh 

keadaan yang disebabkan oleh bagaimana siswa menilai seorang guru dalam mengajar 

akan membuat seorang siswa merasa memiliki ketertarikan dalam mempelajari kimia dari 

persepsi mereka ke guru (Dawson dkk., 2019).  
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Kesuksesan kegiatan pembelajaran kimia tergantung beberapa hal yang harus 

diperhatikan oleh para guru kimia. Pokok utama yang perlu diperhatikan guru kimia 

adalah bagaimana tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan optimal melalui model 

pembelajaran kimia yang berbeda dengan memperhatikan bagaimana kondisi siswa 

(Muhtadi, 2016). Hal itu karena tidak ada model pembelajaran yang tepat untuk segala 

situasi dan kondisi (Yamtinah dkk., 2022). Model pembelajaran kimia adalah lingkup 

mikro, yang diperlukan bagaimana sebuah metode pembelajaran kimia dengan segenap 

prosedur strategi diaplikasikan dan diuraikan secara detail di dalam pembelajaran kimia 

yang dilakukan (Amelia dkk., 2021). Berdasarkan tuntutan tersebut maka guru kimia 

harus memiliki pengetahuan yang diperlukan untuk mendukung pekerjaannya sebagai 

seorang guru dan untuk menghadapi tantangan dan kemajuan sains dan teknologi yang 

terus berkembang pesat (Silviani & Hadi, 2016). Model-model dalam pendidikan kimia 

selama ini harus dilakukan pembaharuan sehingga terjadi peningkatan kualitas 

pendidikan kimia dan masalah rendahnya pemahaman siswa pada materi kimia dapat 

teratasi (Simbolon, 2014). 

Pada zaman modern ini seorang guru kimia dituntut untuk bisa membangkitkan 

minat siswa agar pembelajaran kimia berlangsung dengan menyenangkan (Fahyuni, 

2016). Hal tersebut akan membuat siswa dapat memahami materi kimia yang diberikan 

dan mencapai hasil belajar yang baik (Rahayu, 2017). Adapun tiga faktor yang mendasari 

timbulnya minat yaitu 1) faktor dorongan dalam, 2) faktor motivasi sosial, 3) faktor 

emosional (Pido dkk., 2023). Tujuan perlunya guru bisa membangkitkan minat belajar 

kimia siswa adalah untuk memunculkan rasa kemauan untuk menerima pelajaran kimia 

untuk membuat siswa sadar bahwa pentingnya terlibat langsung dalam pembelajaran 

kimia (Istiqlal, 2017). Cara membuat belajar kimia terasa menyenangkan adalah guru 

dapat menggunakan berbagai metode, dan strategi pendekatan disertai model 

pembelajaran kimia terutama pada materi tata nama senyawa kimia (Kurnia dkk., 2022). 

Materi tata nama senyawa dianggap sulit karena materi tersebut berbentuk konsep 

yang berdasarkan prinsip tanpa suatu bukti nyata (Pasaribu, 2015). Alasan materi tata 

nama senyawa diberikan adalah persiapan siswa untuk mengikuti pembelajaran kimia 

pada jenjang yang baru misalkan pada materi persamaan reaksi dan hukum dasar kimia 

yang menyebabkan materi tata nama senyawa dapat mempengaruhi keberhasilan 

pembelajaran pada materi tersebut (Rahayu, 2017). Pada suatu penelitian yang telah 
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dilakukan pada tahun 2019 didapatkan bahwa konsep pemahaman siswa terhadap materi 

tata nama senyawa kimia termasuk rendah yang disebabkan (1) pada pembelajaran tata 

nama senyawa masih menggunakan metode yang membosankan yaitu metode ceramah 

dan menyebabkan hanya terjadi komunikasi satu arah, (2) acuan belajar pada contoh soal 

tanpa adanya pemahaman konsep oleh para siswa dengan baik, (3) banyak siswa yang 

masih kurang mengerti apabila dipaksa untuk belajar secara mandiri (Hasanah & 

Kamaludin, 2021). Seperti yang telah dijelaskan diatas bahwa materi tata nama senyawa 

adalah salah satu materi yang tidak ada bukti nyata dan tidak dapat digambarkan sehingga 

diperlukan media tambahan untuk memudahkan peserta didik menguasai dan memahami 

materi tata nama senyawa kimia (Sudjana, 2015). Hal tersebut juga dapat dilihat dari hasil 

belajar materi tata nama senyawa kimia nilai para siswa sangat rendah yang dikarenakan 

oleh kurangnya variasi guru kimia dalam memberikan pengajaran materi tata nama 

senyawa kimia, sehingga menyebabkan siswa kurang optimal dalam penguasaan materi 

(Parlinawati dkk., 2020). Oleh karena itu, pada suatu pembelajaran materi tata nama 

senyawa kimia diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa sehingga nilai yang didapatkan siswa sangat optimal dan 

pemahamannya sangat baik (Sari dkk., 2022). 

Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat digunakan adalah dengan 

menggunakan media permainan yang dapat digunakan untuk meningkatkan daya ingat 

siswa dalam belajar tata nama senyawa kimia (Fahyuni, 2016). Permainan tersebut dapat 

digunakan fleksibel sesuai kebutuhan materi tata nama senyawa kimia dan juga pada 

penggunaan media kartu tersebut juga perlu didukung dengan model pembelajaran yang 

sesuai (Sumantika dkk., 2023). Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan pembelajaran 

dengan media kartu berbasis the more winner games pada materi tata nama senyawa 

kimia lebih baik dibandingkan pada saat menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Hal tersebut terbukti dari hasil belajar kelas eksperimen lebih baik daripada 

kelas kontrol yang telah digunakan pada suatu eksperimen (Siahaan & Nasution, 2022). 

The more winner games atau lebih gampang game siapa yang paling banyak adalah 

pemenangnya berdasarkan pada poin yang diperoleh dari game yang dilakukan (Kristiana 

dkk., 2017). Konsep game ini sangat cocok untuk digunakan agar siswa mau untuk 

berusaha mengungguli teman sekelasnya dalam game ini karena adanya sistem pemenang 

(Rumape dkk., 2020). Basis ini menjadikan pembelajaran tidak membosankan, 
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mendorong siswa untuk lebih berani mengemukakan pendapat di depan kelas, melatih 

siswa bekerja sama dalam tim, dan meningkatkan daya saing siswa dalam pembelajaran 

kimia (Silitonga, 2017). 

Selain permainan kartu juga bisa dilakukan dengan permainan scramble seperti 

penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa terjadi peningkatan hasil belajar 

siswa pada materi tata nama senyawa sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran 

menggunakan media permainan (Isna, 2017). Hal tersebut didukung responsi terhadap 

siswa dengan hasil para siswa sangat tertarik dengan penerapan model pembelajaran 

scramble dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional (Jamalludin dkk., 

2023). Penelitian yang serupa dengan menggunakan media pembelajaran kartu yang 

menghasilkan beberapa pencapaian yaitu hasil belajar kimia meningkat pada masa 

pandemi yaitu pada tahun 2019 hingga 2021 (Siahaan & Nasution, 2022). Pembelajaran 

kimia di kelas menjadi lebih aktif dan menyenangkan yang diperlihatkan dengan 

kehadiran siswa di kelas rata-rata 98%, dari keberhasilan tersebut telah memotivasi guru 

kimia untuk menggunakan media kartu pada pembelajaran kimia oleh para guru (Aprilia 

& Lutfi, 2023).  

Dari analisis diatas dalam penelitian ini mencoba mengembangkan permainan 

kartu ion berbasis the more winner game sebagai media pembelajaran yang menarik 

sesuai dengan kebutuhan siswa yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi 

tata nama senyawa di tingkat kelas X SMA. Menggunakan media permainan ini 

diharapkan sebagai solusi masalah pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk 

menghasilkan media pembelajaran kartu ion berbasis the more winner games yang layak 

digunakan dan menunjang proses pembelajaran kimia pada materi tata nama senyawa.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka penulis mengidentifikasi 

permasalahan dalam penelitian sebagai berikut : 

1. Siswa kurang tertarik belajar materi tata nama senyawa kimia apabila tidak ada media 

pembelajaran tata nama senyawa kimia. . 

2. Guru membutuhkan media yang variatif untuk pelajaran tata nama senyawa kimia. 

3. Hasil belajar siswa yang rendah pada materi tata nama senyawa kimia. 
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C. Batasan Masalah  

Adapun batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran kartu ion yang berisi materi tata nama senyawa kimia sehingga 

siswa dapat mengaitkan ion positif dan negatif yang ada pada materi tata nama 

senyawa kimia tersebut. 

2. Media pembelajaran kartu ion hanya dicobakan pada kelas X SMA dan guru SMA, 

dan dilihat responnya saja. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran kartu ion berbasis the more 

winner games dalam pembelajaran tata nama senyawa? 

2. Bagaimana kelayakan kartu ion berbasis the more winner games dalam pembelajaran 

tata nama senyawa? 

3. Bagaimana kualitas dan respon siswa kelas X terhadap produk kartu ion berbasis the 

more winner games dalam pembelajaran tata nama senyawa? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan pengembangan ini adalah: 

1. Mengetahui prosedur pengembangan media kartu ion berbasis the more winner 

games  pada pembelajaran tata nama senyawa kimia. 

2. Mengetahui kelayakan media kartu ion berbasis the more winner games pada 

pembelajaran tata nama senyawa kimia. 

3. Mengetahui kualitas dan respon siswa kelas X terhadap produk kartu ion berbasis the 

more winner games dalam pembelajaran tata nama senyawa. 

F. Manfaat Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran kartu ion berbasis the more winner games 

pada materi tata nama senyawa kimia diharapkan bermanfaat bagi dunia pendidikan 

secara luas, diantaranya : 

1. Bagi peserta didik 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran kelompok baik di lingkup sekolah maupun diluar sekolah. Media 
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pembelajaran juga bisa digunakan sebagai motivasi dalam belajar sehingga 

pembelajaran kimia tidak terasa membosankan. 

2. Bagi pendidik 

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

dan memberikan variasi sumber belajar dalam pembelajaran kimia. 

3. Bagi sekolah 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi rujukan untuk 

menciptakan media pembelajaran materi kimia maupun materi pelajaran lainnya. 

4. Bagi Peneliti 

Penelitian ini sangat berguna bagi peneliti yaitu meningkatkan motivasi dari 

peneliti untuk mengetahui perkembangan pembelajaran yang dilakukan oleh guru 

terutama pembelajaran kimia serta menjadi pengalaman langsung dalam 

mengembangkan media pembelajaran kartu ion berbasis the more winner games pada 

materi tata nama senyawa kimia. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis hasil penelitian yang telah dilakukan 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran kartu ion berbasis the more winners games  berhasil 

dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE di mana 

keseluruhan tahap analysis, design, development, dan evaluation berhasil 

dilakukan semua. Hanya tahap implementation yang tidak dilaksanakan karena 

keterbatasan peneliti. 

2. Media pembelajaran kartu ion layak digunakan hal itu ditunjukkan dengan hasil 

penilaian dari ahli materi yaitu memiliki persentase 100 % dengan revisi pada isi 

dan penggunaan bahasanya yang ditunjukkan dengan persentase 60 %. penilaian 

dari ahli media yaitu memiliki persentase 100% dengan revisi pada indikator 

keefektifan (25%) dan rekayasa (75%). 

3. Kualitas media pembelajaran kartu ion berbasis the more winners games adalah 

sangat baik, hal tersebut ditunjukkan dari hasil penilaian siswa dan guru. Pada 

penilaian guru didapatkan hasil yang sangat baik ditunjukkan dengan persentase 

nilai 95,83% dari ketiga narasumber guru, sedangkan pada penilaian siswa 

didapatkan bahwa kartu ion memiliki kualitas yang baik ditunjukkan dengan hasil 

persentase 91,91%. Dari data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa respon 

siswa terhadap kualitas media pembelajaran kartu ion sangat baik dan menarik 

minat mereka. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, peneliti berharap penelitian 

terkait pengembangan kartu ion berbasis the more winners games dapat dikembangkan 

lebih baik lagi baik dari segi pengembangan media seperti penambahan jumlah ion yang 

digunakan, variasi warna yang lebih baik maupun cara berlangsungnya permainan, 

maupun dari pengembangan bidang pendidikan.  
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