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 Pentingnya pemahaman kimia dalam kehidupan sehari-hari berkontribusi pada 

berbagai aspek kehidupan, seperti pemanfaatan produk dengan bertanggung jawab. 

Dengan demikian, penting untuk mengintegrasikan fenomena kehidupan sehari-hari 

dengan pengetahuan. Salah satu topik kimia yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

adalah senyawa karbon. Namun, beberapa penelitian menunjukkan hasil belajar siswa 

pada materi tersebut masih rendah. Kurangnya media pembelajaran menjadi salah 

satu penyebab masalah ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran senyawa karbon berbasis kartu kuartet terintegrasi QR-Code yakni COC 

dan memvalidasinya. Penelitian ini termasuk penelitian research and development (R&D) 

dengan Model ADDIE. Dari hasil pengujian didapatkan penilaian dari ahli materi 

dengan kategori "baik" dan ahli media pembelajaran dengan kategori "sangat baik". 

Siswa juga memberikan respon cukup positif pada media yang telah dikembangkan. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat dijelaskan bahwa media pembelajaran ini 

sangat layak  untuk diimplementasikan. Dengan adanya media pembelajaran ini, 

siswa diharapkan dapat belajar topik senyawa karbon secara mandiri dan aktif. 
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  Abstract 

  The importance of understanding chemistry in everyday life contributes to various 

aspects of life, such as responsible utilization of products.  Thus, it is important to 

integrate daily life phenomena with knowledge. One of the chemistry topics that are 

close to everyday life is carbon compounds. However, some studies show that students' 

learning outcomes on the material is still low. The lack of learning media is one of the 

cause of this problem. This research aims to develop learning media for carbon 

compounds based on QR-Code integrated quartet cards, namely COC and validate it. 

This research includes research and development (R&D) research with the ADDIE 

Model. From the test results obtained assessment from material experts with the 

category “good” and learning media experts with the category “very good”. learning 

media experts with the category “very good”. Students also gave positive response to 

the media that has been developed. Based on the results of Based on the results of the 

research, it can be explained that this learning media is very feasible to implement. With 

this learning media this learning media, students are expected to learn the topic of 

carbon compounds independently and actively.  
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PENDAHULUAN 

 Kurangnya pengetahuan masyarakat dalam memanfaatkan suatu produk secara efektif untuk 
menghindari dampak negatif mencerminkan ketidakmampuan mereka mengintegrasikan pengetahuan 

tersebut ke dalam kehidupan sehari-hari (Hartmann & Klaschka, 2017). Hal tersebut tidak mengherankan 

karena dalam jenjang sekolah masih banyak peserta didik di Indonesia yang tidak dapat mengintegrasikan 

pengetahuannya dengan fenomena di sekitarnya (Nuswowati et al., 2017). Hal ini diperkuat dengan adanya, 
data PISA yang menunjukkan literasi sains peserta didik Indonesia hanya mencapai skor 383 yang tergolong 

rendah dan berada dibawah rata-rata global sebesar 485 (Organisation for Economic Cooperation and 

Development, 2022). Angka ini menunjukkan bahwa sekitar 34% siswa di Indonesia hanya mencapai level 
2 dan hampir tidak ada siswa yang ahli dalam bidang sains (level 5 atau 6). Secara tidak langsung hasil tes 

literasi sains tersebut menjadi indikator rendahnya kemampuan integrasi pengetahuan sains dalam 

kehidupan sehari-hari, karena literasi sains berkaitan dengan penerapan ilmu sains dalam kehidupan 

(Rahayu, 2017). Literasi sains erat kaitannya dengan ilmu sains, seperti fisika, biologi, dan kimia (Mozeika 
& Bilbokaite, 2011). Dalam konteks pembelajaran kimia, rendahnya kemampuan sains siswa juga terlihat 

pada penelitian (Prasemmi et al., 2021) yang menunjukkan skor literasi kimia siswa SMA hanya mencapai 

46.27. Pada penelitian lain, ditunjukkan hasil literasi kimia siswa didominasi dengan nilai dibawah 67 
(93,55%) (Mellyzar et al., 2022). Penelitian lainnya, juga menunjukkan bahwa literasi kimia siswa SMA 

masih rendah (Sulistina et al., 2021). Untuk meningkatkan literasi sains, integrasi pengetahuan dengan 

kehidupan sehari-hari sebagai konteks penting untuk dilakukan. Melalui eksplorasi fenomena sehari-hari, 

siswa dapat mengembangkan pemahamannya tentang sains (Eberbach & Crowley, 2009; Teo & Lim, 2014). 
 Upaya peningkatan integrasi pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari dapat dilakukan dengan 

menghadirkan contoh-contoh nyata yang relevan dengan kehidupan (Davis, 2004; Liu et al., 2008; Venville 

et al., 2005). Pemberian contoh yang nyata ini sangat penting karena dapat dapat meningkatkan pemahaman 
secara lebih mendalam dan berkesan. Selain itu, mengintegrasikan fenomena nyata di sekitar peserta didik 

tidak hanya meningkatkan pemahaman mereka tentang isu-isu lingkungan, tetapi juga menumbuhkan 

kesadaran dan kepedulian terhadap lingkungan (Hamid et al., 2017; King & Henderson, 2018; Littledyke, 

2008; Nazarenko & Kolesnik, 2018). Salah satu topik kimia yang dekat dengan kehidupan sehari-hari adalah 
pembahasan terkait senyawa karbon. Senyawa karbon merupakan bagian penting dari kurikulum kimia 

yang sering kali diperkenalkan sebagai lanjutan dari pembahasan turunan alkana. Senyawa-senyawa ini 

tidak hanya menjadi objek kajian secara teoritis, tetapi juga memiliki aplikasi yang luas, bahkan tidak jarang 

bersentuhan langsung dengan peserta didik (Li & Li, 2023; Summons et al., 2008). Namun, faktanya 
meskipun memiliki relevansi yang jelas dengan kehidupan sehari-hari, materi senyawa karbon seringkali 

dianggap sebagai topik yang sulit oleh sebagian besar peserta didik (Abdullah et al., 2017; Nelson et al., 

2015). Setidaknya 70,83% siswa masih memiliki hasil belajar yang di bawah standar minimal (Munawarah, 
2019). Hasil ini didukung dengan beberapa penelitian yang menunjukkan rendahnya ketuntasan belajar 

siswa pada materi senyawa karbon (Sihite, 2022; Suleman et al., 2022; Surtiningsih, 2023). Fenomena ini 

terbukti melalui beberapa penelitian yang menunjukkan tingkat kesulitan yang signifikan dalam 

pemahaman konsep senyawa karbon (Suhanda & Suryanto, 2020; Thursina, 2018).  
 Terdapat sejumlah kendala yang sering dialami peserta didik dalam pembelajaran senyawa karbon. 

Beberapa diantaranya adalah peserta didik kesulitan dalam memahami dan mengingat struktur dari gugus 

fungsi yang beragam dan terdapat dua jenis penamaan (trivial dan IUPAC) (Yerimadesi et al., 2016). 
Pembelajaran topik ini cenderung menekankan hafalan pada tata nama, struktur, sifat, dan kegunaan dari 

beberapa senyawa turunan alkana yang mengandung gugus fungsional, seperti alkohol sampai ester. 

Kesulitan tersebut dapat disebabkan karakteristik materi senyawa karbon yang banyak memuat konsep 

abstrak, meskipun memiliki banyak penerapan dalam kehidupan (Windayani et al., 2018). Kendala tersebut 
semakin diperparah oleh dominasi pendekatan pembelajaran senyawa karbon yang lebih bersifat teacher-

centered learning dengan metode ceramah (Yerimadesi et al., 2016). Akibatnya, peserta didik cenderung 

menjadi bosan dan kurang termotivasi dalam pembelajaran topik ini. Untuk mengatasi tantangan tersebut, 
dibutuhkan media pembelajaran yang dapat memfasilitasi pemahaman materi secara mandiri atau dengan 
pendekatan student-centered learning dan terintegrasi dengan contoh nyata kehidupan di sekitar.  

Card game merupakan media pembelajaran dengan karakteristik student-centered learning (Rastegarpour 

& Marashi, 2012). Dalam penelitian sebelumnya, card game yang menyenangkan dapat membantu siswa 

dalam mengidentifikasi unsur dan simbol kimia, mengkategorikan metal atau nonmetal, dan memprediksi 
ikatan yang terbentuk (Morris, 2011). Pembelajaran kimia menggunakan card game dapat memberikan 

pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan menarik (Granath & Russell, 1999). Selain itu, card 

game merupakan salah satu permainan yang populer di kalangan dari kalangan peserta didik, seperti UNO, 

Werewolf, dan Monopoly Deal. Pengembangan card game untuk pembelajaran kimia sendiri sudah banyak 

dilakukan pada materi kimia (Ardyansyah & Rahayu, 2023; Oktavianita et al., 2019; I. P. Sari et al., 2017; 

Y. Sari et al., 2018).  Oleh karena itu, dalam penelitian ini dikembangkan media pembelajaran kimia organik 
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berbasis kartu kuartet terintegrasi QR-Code untuk mendukung pemahaman peserta didik tentang senyawa 

karbon dengan nama Card of Carbon (COC) sekaligus dilakukan evaluasi hasil pengembangannya. Di bagian 

belakang kartu, tersedia QR-Code yang memberikan informasi tambahan mengenai senyawa yang sesuai 

dengan kartu tersebut dan berfungsi untuk menebak senyawa yang ada. Pengembangan card game berbasis 

kartu kuartet yang diintegrasikan dengan QR-Code bukan hanya menjadi alternatif media pembelajaran yang 

menarik, tetapi juga memungkinkan pemahaman yang lebih mendalam tentang senyawa karbon dengan 

pendekatan yang lebih interaktif.   

 

METODE 

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian research and development (R&D) yang berfokus pada 

pengembangan sesuatu dan mengujinya. Dalam penelitian ini akan dilakukan pengembangan sekaligus 
validasinya. Penelitian R&D ini mengikuti model pengembangan ADDIE yang terdiri dari beberapa 
tahapan, yaitu analysis (analisis), design (rancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluate (evaluasi) (Lee & Owens, 2004). Model ini cocok untuk mengembangkan 

media pembelajaran, model pembelajaran, metode pembelajaran, dan instrumen pembelajaran yang tepat 
sasaran, dinamis, dan efektif (Safiah et al., 2023; Wibawa, 2017). Model ini juga dinilai lebih rasional dan 

lengkap dari model pengembangan 4D (Mulyatiningsih & Nuryanto, 2014). Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran kartu ini menggunakan tahapan pada model ADDIE. Keberhasilan 
pengembangan media dilakukan dengan mengevaluasi data hasil validasi yang dikumpulkan. Hasil dari skor 

validasi dihitung menggunakan persamaan (1). Dimana P adalah persentase jawaban yang benar, f adalah 

frekuensi jawaban siswa, dan N adalah jumlah siswa. Suatu media pembelajaran dikatakan valid apabila 

nilai validitas rata-rata lebih dari atau sama dengan 61% (Centaury, 2015). Dalam penelitian ini, data terkait 
validasi ahli dan uji coba pada siswa dikumpulkan melalui angket berbasis skala likert yang menilai beberapa 
aspek. Angket dikembangkan secara mandiri oleh peneliti dengan meninjau aspek terkait, seperti feasibility, 

bahasa, penulisan, dan tampilan. Analisis data skala likert dilakukan dengan menghitung persentase dari 

setiap data. 

PEMBAHASAN  

Materi senyawa karbon merupakan materi yang biasanya diberikan pada saat siswa berada di fase F. 

Materi ini berfokus pada pembahasan turunan senyawa alkana, seperti alkohol, eter, aldehid, sampai ester. 

Pembahasan materi tidak jauh dari KD yang ada pada kurikulum pembelajaran kimia SMA, yaitu seputar 
struktur, tata nama, sifat, sintesis, dan pemanfaatan. Senyawa karbon menjadi materi penting yang dijarkan. 

Senyawa-senyawa tersebut banyak dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, sehingga penting untuk 

memahami seputar nama, pemanfaatan, bahaya bagi kesehatan, dan pengaruhnya terhadap lingkungan 

(Windayani et al., 2018). Melalui pemahaman tersebut, pemanfaatan senyawa ini dalam kehidupan sehari-
hari dapat optimal dan tidak membahayakan diri serta lingkungan. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran card game berbasis QR-Code dengan prosedur ADDIE sebagai berikut   

Analysis, meliputi identifikasi kebutuhan media dan kesesuaian media dengan lingkungan belajar. 

Pada tahap ini, studi dilakukan secara literatur dengan melihat sejumlah artikel ilmiah dan buku terkait 
perlunya pengembangan media pembelajaran senyawa karbon yang berbasis QR-Code dan berwawasan 

lingkungan. Ditemukan bahwa lebih dari 50% siswa memiliki hasil belajar siswa yang rendah pada materi 

senyawa karbon (Abdullah et al., 2017). Hal serupa juga ditunjukkan penelitian lain yang menyebutkan 
bahwa hasil belajar siswa tidak mencapai ketuntasan pada materi senyawa karbon (Suhanda & Suryanto, 

2020; Thursina, 2018). Secara singkat permasalahan pembelajaran senyawa karbon berpusat pada perlunya 

pemahaman konsep, metode pembelajaran yang melibatkan siswa, dan representasi dalam mencegah 

miskonsepsi siswa. Permasalahan tersebut dapat diminimalkan dengan penggunaan media pembelajaran. 
Media pembelajaran dapat menghadirkan pembelajaran yang menguatkan konsep siswa, memberikan 

visual untuk memperjelas pemahaman, dan menggunakan metode permainan yang berpusat pada siswa 

serta menyenangkan (Sarkodie & Adu-Gyamfi, 2015; Subagiyo, 2018).  
Selain itu, analisis kesesuaian media juga dilakukan untuk mengetahui karakteristik media yang akan 

dihadirkan. Analisis dilakukan dengan melihat sejumlah pengembangan media terkait yang disajikan pada 

Tabel 2. Dari beberapa kartu yang telah dikembangkan, dapat diketahui bahwa media kartu efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa dan digemari oleh peserta didik. Hasil belajar peserta didik dapat 
meningkat dan motivasi belajar juga meningkat. Oleh karena itu, media kartu masih layak untuk terus 

dikembangkan untuk membantu proses pembelajaran. Hal ini selaras dengan studi yang dilakukan (Dony 

et al. 2018) terkait pengembangan kartu sebagai media pembelajaran kimia. Media kartu dinilai efektif 
dalam meningkatkan pemahaman siswa dan digemari oleh peserta didik. Hasil belajar peserta didik dapat 
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meningkat dan motivasi belajar juga meningkat. Adanya media pembelajaran juga membantu siswa melatih 
pemahamannya secara mandiri dimana saja dan kapan saja tanpa perlu didampingi guru (Aryani & Hartina, 

2017; Squire, 2009; Turkoguz, 2012). 

Tabel 1. Media Pembelajaran Kartu yang Telah dikembangkan 

Jenis Kartu Karakteristik Materi Hasil Referensi 

Kartu Kuartet Merupakan kartu yang 

memuat sejumlah sifat 

dari asam dan basa yang 

kemudian dilengkapi 

dengan contoh senyawa 

serta gambar label K3 

Asam Basa Aktivitas belajar siswa 

terhadap kartu mencapai 

92,41% dan rata-rata 

persentase motivasi siswa 

mencapai 85,71% 

(I. P. Sari et al., 

2017) 

Kartu Uno 

Hidrokarbon 

Merupakan kartu UNO 

yang dikombinasikan 

dengan pertanyaan pada 

materi hidrokarbon 

Hidrokarbon Media kartu UNO dapat 

meningkatkan ketuntasan 

klasikal siswa sebesar 

79,31% 

(Y. Sari et al., 

2018) 

KARAMI 

(Kartu Rahasia 

Kimia) 

Kartu pembelajaran 

materi hidrokarbon yang 

memuat sejumlah 

pertanyaan yang 

mengharuskan adanya 

diskusi 

Hidrokarbon Efektivitas pembelajaran 

terhadap aktivitas belajar 

siswa mencapai 84,61% dan 

84,37% pada hasil belajar 

siswa 

(Oktavianita et 

al., 2019) 

Kartu Kwartet 
Ikatan Kimia 

Kartu yang berisi sub 
materi ikatan kimia yang 

mengharuskan siswa 

mempresentasikan 

materi tersebut dan 

mengumpulkan kartu 

Ikatan Kimia Hasil belajar kelas 
eksperimen mencapai 

81,53, dibandingkan 

dengan kelas kontrol yang 

sebesar 73,57 

(Neldi et al., 
2017) 

Kartu Kwartet 

Hidrokarbon 

Kartu yang 

mengharuskan siswa 

untuk mengumpulkan 

beberapa grup kartu 

untuk mendapat nilai 

Hidrokarbon Hasil belajar siswa 

meningkat sebesar 15,31% 

(Lestari et al., 

2020) 

Chemistry 

Quartet Card 

(CHEMQUAR

CA) 

Kartu yang memuat 

sejumlah sifat dari 

koloid dan dilengkapi 

dengan gambar. Siswa 

diharuskan 

mengumpulkan kartu 

sejenis untuk 
mendapatkan poin 

Koloid Respon peserta didik 

terhadap kartu mencapai 

88,3% 

(Prasetya et al., 

2021) 

Call Card dan 

Truth Dare Card 

Kartu yang memuat 

sejumlah soal dengan 

pengambilan acak 

Hidrokarbon Pemahaman peserta didik 

meningkat  

(Meilan et al., 

2017) 

Aung-Carbon-

Card  

Kartu pembelajaran 

yang mengadopsi sistem 

domino untuk 

pembelajaran senyawa 

karbon 

Senyawa Karbon Pemahaman peserta didik 

dapat mencapai 85% 

(Sumbono, 

2017) 

ChemKarta Kartu pembelajaran 

gugus fungsional yang 

terdiri dari kartu 

masalah dan solusi. Saat 

permaian, diperlukan 

seorang moderator. 

Permainan ini 

mengadopsi permainan 

kartu poker 

Gugus fungsi  Peserta didik setuju bahwa 

media mudah dimengerti 

dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran gugus fungsi 

(Knudtson, 

2015) 

 

Design, pada tahap ini dilakukan perancangan atau desain dari media, namun masih bersifat 

konseptual. Pembuatan sejumlah desain juga dilakukan, seperti pembuatan desain kartu COC, logo, dan 

desain wadah. Pembuatan desain 2D dimensi dilakukan menggunakan software. Selain terkait masalah 
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desain, pada tahap ini juga dilakukan alur perancangan permainan dan gambaran implementasi media COC 

pada siswa. Alur yang dirancang dalam permainan COC ditampilkan pada Gambar 1.  

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

Gambar 1. Alur Permainan Kartu COC  

Development, berisi pembuatan atau realisasi produk media pembelajaran yang telah dirancang sesuai 

dengan desain yang telah dibuat di tahap sebelumnya. Media yang dibuat sudah melewati tahap 
pengecekan, sehingga dapat dicetak menggunakan kertas card berukuran 4 x 8 cm dengan ketebalan 0,2 cm. 

Setelahnya, dilakukan validasi media dan materi oleh ahli.  Proses validasi bertujuan untuk mengevaluasi 

kelayakan media serta mendapatkan masukan dari para ahli guna meningkatkan kualitas produk sebelum 
diimplementasikan.  

Implementation, pada tahap implementasi dilakukan uji coba skala kecil pada beberapa siswa di salah 

satu SMA. Implementasi ini dilakukan untuk melihat bagaimana siswa menerima media pembelajaran. 

selanjutnya, siswa memberikan penilaian terhadap media yang telah dimainkan dengan angket yang telah 
dirancang. Hasil angket ini kemudian digunakan sebagai bahan pada tahap selanjutnya, yaitu evaluation.  

Evaluation, pada tahap evaluasi dilakukan analisis data secara keseluruhan. Data tersebut merupakan 

data keseluruhan angket yang telah disebarkan. Pada tahap ini akan dinilai produk yang telah 

dikembangkan apakah layak atau tidak layak untuk diimplementasikan secara luas.  

 

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran COC 
COC merupakan permainan kartu berbantuan QR-Code dengan sistem guest, collect, and win. Kartu 

pada COC memuat golongan senyawa kimia organik, seperti alkohol, eter, aldehid, keton, dan sebagainya. 

Golongan senyawa organik pada COC dapat menyesuaikan dengan pengguna, baik untuk pelajar di 

perguruan tinggi atau sekolah menengah atas. Hal ini membuat COC lebih fleksibel dan dapat digunakan 
oleh berbagai kalangan. Dalam permainan COC, setiap kartu menunjukkan satu senyawa sebuah golongan 

yang telah disesuaikan dengan pengguna dalam bentuk struktur dan nama kimia. Kartu ini terdiri atas empat 

senyawa lain yang terklasifikasi dalam satu golongan dengan senyawa yang ditampilkan pada kartu. 
Tampilan kartu dapat dilihat pada Gambar 2. 

Pada belakang kartu COC terdapat QR-Code yang dapat menampilkan informasi mengenai beberapa 

sifat senyawa yang terdapat pada kartu dan terhubung ke smartphone pengguna. Informasi tersebut dapat 

membantu pemain yang masih belum berhasil menebak golongan pada kartu COC. Informasi tersebut juga 
dapat membantu pemain yang telah memindai QR-Code dalam menebak senyawa yang ada karena telah 

mendapatkan clue melalui pemindaian tersebut. Dengan memahami ciri-ciri pada hasil pemindaian QR-

Code, maka karakteristik suatu senyawa dapat dipelajari sehingga pembelajaran tidak terbatas pada tata 

nama dan struktur senyawa saja, namun pemain juga dapat mempelajari tentang pemanfaatan dan sifat 

suatu senyawa. 

 Dalam hal ini, COC memuat pola pembelajaran timbal balik antara penebak dan pemegang kartu. 

Hal ini terlihat pada pola interaksi pemain ketika menebak golongan dan senyawa pada kartu. Penebak 
dapat belajar melalui proses penebalan pada kartu, sedangkan pemegang kartu dapat belajar melalui struktur 
dan senyawa yang ditampilan pada kartu COC. Card Game ini dapat menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan karena siswa lebih memahami materi dengan mudah dan mengasyikan (Escalante et al., 

2022; Kordaki & Gousiou, 2017; Mavroudi et al., 2022; Zubairu, 2016). Terlebih COC memiliki keunggulan 
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karena dapat digunakan sebagai permainan dalam mengisi waktu senggang. Dengan habituasi melalui 
COC, pengguna dapat lebih cepat memahami materi yang diberikan (Hoque, 2018). 

Tampilan hasil scan QR-Code pada bagian belakang kartu COC menampilkan informasi terkait 

wawasan lingkungan terhadap materi senyawa karbon. Informasi ini mencakup pengetahuan tentang 

berbagai aspek senyawa karbon, seperti jenis-jenisnya, sifat-sifat kimianya, serta peranannya dalam 
lingkungan dan industri. Dengan memindai kode QR, pengguna dapat dengan cepat mengakses data 

mendetail mengenai dampak senyawa karbon terhadap ekosistem, proses dekomposisi, siklus karbon, dan 

aplikasi praktis dalam upaya keberlanjutan lingkungan. Teknologi ini memfasilitasi penyebaran informasi 
yang efisien dan akurat, sehingga mendukung edukasi dan kesadaran lingkungan di kalangan pengguna. 

Wawasan lingkungan pada setiap kartu berbeda-beda sesuai dengan senyawa terkait,  tampilan kartu dapat 

dilihat pada Gambar 2. 

  
Gambar 2. Tampilan Kartu COC 

Analisis kelayakan media pembelajaran dilakukan oleh validator di bidang media dan materi 

pembelajaran. COC telah mendapatkan validasi dari materi pembelajaran dan media pembelajaran 

ditunjukkan oleh Tabel 4 oleh para ahli. Hasil validasi pada Tabel 4 diperoleh skor persentase rata-rata 
sebesar 81,54% untuk validasi materi dengan kriteria ’baik’ dan 90% untuk validasi media dengan 

kriteria ’sangat baik’. Penilaian COC oleh 2 orang ahli yang berkompeten menggunakan pedoman penilaian 

kelayakan media dari (Centaury, 2015). Tampilan media merupakan hasil visualisasi dari investigasi, 

simulasi, dan prediksi yang ada di dalam materi. Jadi, tampilan media dan materi merupakan satu kesatuan 
yang saling mendukung. Masukan dan saran dari validator menjadi panduan untuk melakukan perbaikan, 

sehingga menghasilkan media pembelajaran yang layak untuk diujicobakan.  

Penilaian juga dilakukan melalui tahap uji coba kepada siswa (N = 15) untuk mendapatkan respon 
awal dan umpan balik dalam menggunakan COC. Hasil skor sebesar 76% dari siswa dapat dilihat pada tabel 

5, Hal ini menunjukkan respon positif dalam penggunaan COC sebagai media pembelajaran materi senyawa 

karbon.  

Tabel 2. Hasil Angket Uji Coba 

Kriteria Penilaian Hasil Rata-Rata Siswa 

Teks yang digunakan pada COC 3,94 

Kemampuan COC dalam menyajikan materi dengan cara teratur dan menarik 

untuk dipahami 

3,88 

Diksi atau pemilihan kata 3,78 

Kemampuan COC untuk meningkatkan intensitas pembelajaran yang 

dipersonalisasi 

4,12 

Daya Tarik media COC 4,06 

Kemampuan COC untuk meningkatkan motivasi belajar 2,59 

Kemudahan memahami alur permainan yang disajikan oleh COC 3,76 

Kemudahan memahami materi yang dipresentasikan di COC 3,65 

COC dapat digunakan dalam mempelajari nomenklatur (tata nama) majemuk 4,4 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data validasi, Media pembelajaran Cards of Chemistry (COC) yang 

dikembangkan cocok digunakan sebagai media pembelajaran berbasis permainan berbasis permainan yang 
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menggunakan materi senyawa organik. Hasil analisis awal media pembelajaran kartu menunjukkan bahwa 
media kartu masih relevan untuk dikembangkan. Penilaian dari ahli materi "baik" dan ahli media "sangat 

baik". COC dapat diterima cukup baik oleh siswa. Kedepannya perlu adanya penelitian lanjutan untuk 

melihat seberapa besar pengaruh media pembelajaran COC pada hasil belajar siswa. Media COC juga dapat 
diadopsi pada materi lainnya bahkan mata pelajaran lainnya dengan modifikasi. Harapannya, card game 

serupa dapat membantu memberikan variasi pembelajaran sebagai upaya peningkatan pemahaman siswa.  
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