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Kata kunci Abstrak

Pengembangan Penelitian ini bertujuan untuk mengenalkan unsur kimia dalam sistem periodik
Rubik dikemas dalam media RUPER. Selain untuk permainan, media RUPER juga dapat
Tabel Periodik meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi unsur khususnya. Metode

yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan dengan model 4D (Define,
Design, Development, dan Disseminate) yang dibatasi hingga tahap
pengembangan. Subjek penelitian adalah 10 peserta didik yang dapat
mengoperasikan rubik’s cube serta telah/sedang menempuh materi unsur dan
senyawa. Media RUPER untuk mengenalkan unsur-unsur kimia dalam sistem
periodik dinyatakan sangat layak oleh ahli materi dan media dengan kategori
“Sangat Layak” dengan presentase 87% dan masuk kategori “Layak” oleh
pengguna dengan presentase 80%.

1. Pendahuluan

Indonesia memiliki cita — cita luhur yang termaktup dalam pembukaan UUD 1945 yakni
mencerdaskan kehidupan bangsa. Langkah yang dapat ditempuh untuk memenuhi target
tersebut adalah dengan cara meningkatkan kualitas pendidikan (Apriani, Rizkiana and
Khairunnisa, 2020). Kualitas pendidikan yang baik akan mengantarkan kepada sumber daya
manusia yang baik. Akibatnya peradaban sebuah negara akan meningkat. Metode untuk
meningkatkan kualitas pendidikan salah satunya adalah dengan proses pembelajaran yang
berkualitas.

Pada proses pembelajaran diperlukan adanya media untuk menambah minat peserta
didik (Putri and Ferazona, 2024). Media pembelajaran dikembangkan dengan tujuan untuk
menyampaikan informasi sehingga dapat mewujudkan pembelajaran yang efektif dan
efisien (Nurirdasari, Muhammad Khalifah Mustami, 2023). Sebab dalam penyampaian
informasi diperlukan sebuah perantara, sedangkan perantara tersebut sangat erat
kaitannya dengan media. Sehingga media merupakan komponen yang cukup strategis
dalam proses pembelajaran (Latifah and Lazulva, 2020).

Menurut Oktavia (dalam Nadzif, Irhasyuarna and Saugina, 2022), kualitas pendidikan
yang rendah akan berdampak pada pembelajaran sains yakni salah satunya mata pelajaran
IPA. IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) merupakan ilmu yang mempelajari segala sesuatu yang
ada di alam semesta baik di muka bumi atau di antariksa yang diperoleh berdasarkan
penelitian para ilmuwan (Fridayanti, Irhasyuarna and Putri, 2022). Sehingga untuk
menunjang proses pembelajaran IPA diperlukan sebuah media pembelajaran.
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Materi IPAyang sering ditemukan dalam kehidupan sehari —hari adalah unsur, senyawa,
dan campuran (Aninindya et al., 2022). Penelitian yang dilakukann oleh (Aninindya et al.,
2022) menunjukkan bahwa 70% peserta didik merasa kesulitan dalam belajar, kurang
menarik, dan membosankan. Hal ini dapat terjadi karena pada materi unsur dan senyawa
peserta didik dihadapkan dengan tabel periodik unsur yang mana ada banyak sekali unsur
yang tertulis disana.

Materi unsur, senyawa, dan campuran masuk dalam kategori materi kimia. Menurut
(Sriwahyuni, 2022) bahwa pembelajaran kimia memerlukan dua keterampilan utama yakni
mengamati dan menafsirkan. Keterampilan ini seyogyanya harus diterapkan dalam seluruh
rangkaian pembelajaran. Salah satu penerapannya adalah pada bahasan sistem periodik
unsur. Alasannya pada bahasan sistem periodik unsur perlu mengamati dan menafsirkan
simbol yang tersemat didalamnya.

Sistem periodik sangat erat kaitannya dengan warna untuk menandai sebuah simbol
unsur. Warna menjadi sebuah tanda dari sifat unsur yang ada. Selain itu, terdapat sebuah
permainan rubik’s cube yang erat juga kaitannya dengan warna. Akan tetapi, belum banyak
rubik’s cube diintegrasikan dalam pembelajaran. Menurut Hernia (dalam Chamim and
Adhe, 2020) menyatakan bahwa konsep warna merupakan salah satu indikator dalam sains
sebagai langkah untuk pengembangan kognitif.

Rubik’s cube identik dengan sebuah permainan. Dilain sisi, semua orang juga menyukai
permainan. Agar dalam proses pembelajaran menyenangkan perlu disisipkan sebuah
permainan. Oleh karena itu, untuk menunjuang pembelajaran IPA khusunya pada materi
sistem periodik unsur yang sangat erat dengan warna, maka rubik’s cube dapat menjadi
sebuah terobosan untuk memfasilitasi peserta didik dalam belajar sistem periodik unsur.
Berdasarkan pemaparan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
rubik’s cube untuk membantu belajar peserta didik pada materi sistem periodik unsur.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development).
Jenis model pengembangan yang digunakan yakni 4D (Define, Design, Development, dan
Disseminate). Akan tetapi metode pengembangan ini dibatasi sampai tahap Development
karena produkini belum pada pengembangan untuk diterapkan secara global. Penelitian ini
dilakukan di SMP Negeri 23 Malang dengan subyek terdiri atas 10 peserta didik yang dapat
mengoperasikan rubik’s cube serta telah/sedang menempuh materi unsur dan senyawa.
Sedangkan untuk validator adalah dari satu dosen ahli media Universitas Negeri Malang
dan dua orang guru IPA di SMP Negeri 23 Malang. Validasi dilakukan untuk melihat
kelayakan produk untuk digunakan.

Langkah untuk pengumpulan data yang digunakan sebagai berikut:

a. Observasi kebutuhan belajar peserta didik

b. Desain produk untuk mendapatkan komentar dari validator

c. Revisi produk

d. Validasi produk oleh ahli

Data yang telah dikumpulkan dianalisis dengan teknik persentase melalui rumus berikut.
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n
V=§x100%

Keterangan:

V = nilai hasil validasi (%)

n = nilai rata-rata dari masing-masing aspek hasil validasi
5 = nilai maksimal dari aspek validasi

Penentuan kelayakan RUPER didasarkan pada persentase hasil penilaian dan
mengacu pada kriteria kelayakan yang diadaptasi dari Rubio, dkk (2003) yang kemudian
dimodifikasi dengan penambahan aspek moderat untuk menilai pada titik tengah. Kriteria
kelayakan tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan

Nilai hasil validasi Kriteria
(%)
0-20 Tidak layak
21-40 Kurang layak
41 -60 Cukup layak
61-80 Layak
81-100 Sangat layak

Sumber: Rubio, dkk., (2003)

Kriteria kelayakan yang diperoleh dan tindak lanjut yang dilakukan adalah, jika:

1. Tidak layak, maka produk tidak dapat digunakan dan harus dilakukan revisi secara
menyeluruh.

2. Kurang layak dan cukup layak, maka harus dilakukan banyak revisi agar dapat digunakan.
3. Layak, maka produk perlu sedikit revisi sesuai saran dari validator untuk dapat
digunakan.

4. Sangat layak, maka produk sudah siap digunakan tanpa revisi kecuali ada saran dari
validator.

3. Hasildan Pembahasan
3.1. Hasil

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk yang diberi nama RUPER yang merupakan
singkatan dari Rubik Periodik. RUPER merupakan media pembelajaran yang membantu
peserta didik untuk mengenal unsur-unsur yang terdapat dalam sistem periodik. Model
pengembangan yang digunakan adalah 4D yang terdiri atas Define, Design, Development,
dan Disseminate. Akan tetapi penelitian ini dibatasi sampai tahap pengembangan. Berikut
adalah tahapan yang dilalui sebagai berikut:

1. Tahap Define
Pada tahap ini dilakukan pendefinisian syarat pembelajaran. Tujuannya adalah untuk
menganalisis kebutuhan belajar peserta didik. Hal ini dilakukan dengan observasi
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pembelajaran langsung terkait pemahaman peserta didik pada materi unsur. Selain itu,
dilakukan wawancara terhadap guru di SMP Negeri 23 Malang. Pada tahap ini diperoleh
permasalahan yang dihadapi peserta didik yaitu kesulitan untuk menghafal simbol dari
unsur kimia serta kesulitan dalam penulisan simbol unsur kimia. Selanjutnya ditemukan
solusi dari kajian literatur jurnal terdahulu sehingga diperoleh kesimpulan bahwa peserta
didik suka dengan permainan. Oleh karena itu, media permainan ini selain digunakan untuk
kesenangan semata juga dapat menjadi sarana untuk belajar.

2. Tahap Design

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan konsep rubik’s cube 3x3 yang memuat simbol
unsur pada sistem periodik. Selain itu, pada tahap ini juga menyusun untuk
mengembangkan peraturan permainan untuk membantu peserta didik memahami simbol,
nomor atom, nama unsur, dan sifat unsur.

3. Tahap Development

Pada tahap ini dilakukan pembuatan instrumen kevalidan dan kepraktisan produk
yang telah dibuat. Instrumen yang dikembangkan berupa angket validasi untuk validator
dan angket respon pengguna. Kemudian mulai mengembangkan media yang telah di
konsep pada tahap define. Berikut adalah tampilan dari RUPER:

Gambar 1. RUPER

Gambar diatas merupakan rubik yang telah disematkan simbol periodik unsur mulai
dari nomor atom 1 hingga 54 sesuai dengan jumlah kotak. Peserta didik dapat menerima
challenge dengan membuat warna yang sama walaupun hanya 1 layer. 1 layer saja sudah
memuat 9 nama unsur, sehingga setidaknya peserta didik atau pengguna mengenal 9
unsur. Unsur tersebut dicocokkan sesuai dengan tabel periodik berikut:

Periodic Table of the Elements

Noble

&
Ve Bomrwl | Hommaist| | Halogen | | Moo

Lanihanida | Actiide

Gambar 2. Sistem periodik unsur
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Untuk membuat tantangan membentuk 1 atau lebih warna pada layer RUPER
dibutuhkan spin wheels untuk mengacak urutan. Kemudian pengguna dapat menuliskan
unsur yang terdapat pada warna terpilih sesuai dengan tabel periodik. Berikut adalah
tampilan spin wheels:

B New @& Open @ Save o« Share Q Gallery @ Customize 1[I More ~ @& English

Entries @ Results @ [0 Hide

3¢ ShuMe 14 Sot @Y Addimage ~
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Gambar 3. Spin wheels

3.2. Pembahasan

Pada hakikatnya media pembelajaran merupakan bagian dari strategi pembelajaran
yang digunakan untuk memfasilitasi peserta didik guna mencapai tujuan pembelajaran
yang terus mengikuti tuntutan perkembangan zaman (Miftah, 2013). Tuntutan teknologi
yang serba praktis dapat diakses dimana saja dan kapanpun merupakan tantangan semua
bidang, tak terkecuali pada bidang pendidikan yang memerlukan inovasi pembelajaran
untuk mendukung keberhasilan pembelajaran (Nisrokha, 2020). Produk hasil dari
penelitian dan pengembangan ini adalah sistem manajemen pembelajaran berbasis PPTx
interaktif materi Ekologi dan Keanekaragaman Hayati untuk memfasilitasi gaya belajar
peserta didik kelas 7 SMP. PPTX Interaktif ini merupakan suatu sistem manajemen
pembelajaran berisi konten materi dan konten media terstruktur untuk memfasilitasi
seluruh gaya belajar peserta didik. Seluruh gaya belajar peserta didik baik auditori, visual,
dan kinestetik dapat menggunakan media pembelajaran ini dengan nyaman karena tersaji
dengan menarik melaluiintegrasi media berupa gambar, video, aktivitas pengamatan, kuis,
dan layout visual yang menarik serta interaktif. Sistem manajemen pembelajaran ini dapat
diakses secara daring (dalam jaringan) baik secara mandiri maupun berkelompok.

3.2.1.Validasi Materi dan Media

Berdasarkan hasil validasi materi dan media dari validator didapatkan kualitas isi
memperoleh nilai rata — rata 85%, aspek kualitas tampilan memperoleh nilai rata — rata
90%, dan aspek kualitas pembelajaran 86%. Berdasarkan nilai yang diberikan oleh
validator, rata - rata nilai keseluruhan validasi adalah 87%. Nilai tersebut memiliki kriteria
“Sangat layak”. Berikut adalah hasil validasi ahli materi dan media terhadap produk RUPER.

Tabel 2. Hasil validasi ahli materi dan media terhadap produk RUPER

No Aspek Nilai Kriteria

1 Kualitas Isi 85% Sangat Layak
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2 Kualitas Tampilan 90% Sangat Layak

3 Kualitas 86% Sangat Layak
pembelajaran

Validasi keseluruhan 87% Sangat Layak

*Kriteria berdasarkan Rubio, dkk. (2003)

3.2.2. Validasi Uji Coba Pengguna
Pada tahap ini bertujuan untuk melihat kepuasan dari pengguna saat menggunakan

produk RUPER. Tahap ini dilakukan kepada 10 peserta didik yang dapat mengoperasikan
rubik’s cube serta telah/sedang menempuh materi unsur dan senyawa. Hasil respon
pengguna sebanyak 80% menyatakan kepuasan saat menggunakan produk. Hal ini
menunjukkan produk masuk dalam kriteria “Layak”.

4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat ditarik kesimpulan bahwa:

1. Media RUPER untuk mengenalkan unsur-unsur kimia dalam sistem periodik dinyatakan
sangat layak oleh ahli materi dan media dengan kategori “Sangat Layak” dengan
presentase 87%.

2. Media RUPER untuk mengenalkan unsur-unsur kimia dalam sistem periodik dinyatakan

layak oleh pengguna dengan presentase 80%.

Media yang dikembangkan masih butuh penyempurnaan agar media RUPER akan lebih
mudah digunakan dan diintegrasikan pada pembelajaran. Selain itu, media ini diharapkan
dapat meningkatkan minat belajar bagi peserta didik khususnya pada materi unsur dan
senyawa.
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