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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk melihat perbedaan dan mengukur efektivitas dari
kartu Hy-Card dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian dilakukan
dengan teknik Quasy Experimental yaitu Pretest-Posttest Nonequivalent Control
Design dengan Teknik sampling purposiv. Uji coba kartu dilakukan di SMAN 8
Pontianak terhadap dua kelas yaitu kelas XII kimia peminatan 4 sebanyak 30 orang
sebagai kelas eksperimen dan kelas XII kimia peminatan 3 sebanyak 33 orang
sebagai kelas kontrol. Data diolah dengan bantuan program /BM SPSS Statistic
version 29.0.0.0 for windows, uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov-
Smirnov pada kelas eksperimen terhadap nilai prefest dan posttes yang
menunjukkan nilai sig.<0,001 dan 0,003 maka data pretest dan posttest kelas
eksperimen tidak berdistribusi normal, sedangkan nilai pretest dan postest kelas
kontrol menunjukkan nilai sig. <0,001 dan 0,002. Artinya nilai sig. <0,001 < 0,05
dan 0,002 < 0,05 maka dapat disimpulkan data pretest dan postest kelas kontrol
tidak berdistribusi normal. Kemudian, data nilai prefest dan posttest kelas
eksperimen dilakukan uji homogenitas menggunakan uji Levene Statistic
menunjukkan nilai based on median 0,296 > 0,05 maka data homogen. Data
dilanjutkan dengan uji nonparametric, uji Mann-Whitney U terhadap kelas
eksperimen menunjukkan nilai Asymp Sig (2-tailed) <0,001 < 0,05 maka terdapat
perbedaan rata-rata hasil belajar secara signifikan, sedangkan untuk kelas kontrol
menunjukkan nilai Asymp Sig (2-tailed) 0,916 > 0,05 maka tidak terdapat

perbedaan rata-rata hasil belajar yang signifikan. Uji effect size menunjukkan kartu



permainan Hy-Card Dberbasisi digital memiliki efektivitas tinggi dalam

meningkatakan hasil belajar siswa dengan nilai korelasi sebesar 0,91.

Kata Kunci : Digital, Hasil Belajar, Hidrokarbon, Kartu Permainan Kimia,

Media Ajar.
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MOTTO
o' il ga
Vg il g 0

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya bersama
kesulitan ada kemudahan.

(Q.S. Al-Insyirah: 5-6)

Tidak ada penyesalan, jadikan itu pelajaran.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan mempunyai peranan yang penting bagi kemajuan suatu
bangsa. Pendidikan ialah kebutuhan mutlak yang harus dipenuhi sepanjang
hayat untuk mengembangkan kemampuan dalam dirinya. Menurut
(Anggraeni dkk., 2020) mengemukakan “fungsi pendidikan menurut Pasal
3 UU Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional salah
satunya adalah mengembangkan kemampuan siswa. Kemampuan siswa
dapat dikembangkan melalui pembelajaran yang membiasakan siswa
berpikir, membangun pemahaman konsep dan pengetahuan secara mandiri
(Yamin & Syahrir, 2020).

Menjelaskan fenomena dengan menggunakan konsep kimia dan
menggunakan pemahaman kimia dalam memecahkan masalah menjadi
indikator literasi kimia yang digunakan untuk menilai kemampuan literasi
kimia siswa. Menurut penelitian oleh Saija (2019) dan Prastiwi et al.
(2017) dalam (Mutmainah dkk., 2023) keterampilan literasi kimia siswa
masih relatif rata-rata. Fajri & Yusmaita (2021) menyatakan bahwa
kemampuan seseorang untuk secara efektif dan efisien dalam memahami
serta menerapkan konsep-konsep kimia dasar dalam kehidupan sehari-hari,
dapat dipengaruhi oleh pemahaman siswa yang kuat tentang konsep kimia.

Salah satu dari permasalahan pendidikan ilmiah di Indonesia yaitu
rendahnya tingkat pemahaman ilmiah siswa karena kurangnya perhatian

mengenal materi pelajaran yang sudah diajarkan (Imansari dkk., 2018).



Hidrokarbon adalah suatu materi yang cukup abstrak namun juga banyak
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari seperti bensin, arang, plastik, dan
gas (Herlina, 2020). Hidrokarbon ialah salah satu materi yang sulit
karena terlalu banyak teori dan ketika terjadi kesalahan dalam
penjelasan maka peserta didik akan menganggap bahwa itu benar, sehingga
apayang didapat oleh peserta didik bukan teori yang sesungguhnya
(I. Sari & Arianti, 2022). Sumbono (2017) menyatakan materi hidrokarbon
memerlukan perhatian siswa karena beberapa rumus umum dari senyawa
hidrokarbon yang harus dipahami dari segi konsep, tata nama senyawa
karbon, penggambaran struktur dan golongan-golongan senyawa
hidrokarbon yang agak rumit, serta reaksi-reaksi yang terjadi pada senyawa
hidrokarbon. Dengan demikian, untuk mempelajari materi ini banyak siswa
yang mengalami kesulitan, yang berdampak lanjut pada hasil belajar yang
rendah.

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses
pemebelajaran (Suhardi dkk., 2024). Penggunaan media pembelajtan yang
sesuai kebutuhan akan menciptakan pembeljaran yang efektif dan efisien
sehingga materi dapat tersampaikan dengan baik oleh guru (Sapriyah,
2019). Media pembeljaran mampu menyampaikan pesan-pesan atau
informasi yang bersifat instruksional, dan ketika media tersebut
mengandung nilai pengajaran media tersebut termasuk ke dalam media
pembelajaran (Arsyad, 2007). Peran guru dalam meningkatkan hasil belajar

siswa dituntut untuk dapat menjadi fasilitator yang baik dengan mampu



memilih media yang sesuai serta menggunakannya secara efektif. Sehingga,
dengan media ajar yang menarik dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Yessu (2021) menyatakan seiring perkembangan zaman perangkat
lunak untuk mendesain atau memproduksi media pembelajaran
bervariasi dan semakin canggih. Smartphone berbasis android juga
mendukung kemudahan dalam mengakses informasi tersebut. Hal tersebut
diharapkan dapat membawa proses pembelajaran dan media pembelajaran
ke arah digital yang serba dinamis, sehingga ilmu kimia mudah diakses
dalam keadaan online maupun offline, tanpa dibatasi oleh ruang, biaya dan
waktu.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
membantu siswa dalam memahami materi hidrokarbon yaitu kartu
permainan. Hal ini sejalan dengan (Y. Sari dkk., 2020) mengatakan media
pembelajaran permainan kartu kimia dapat membuat siswa lebih aktif dan
tidak merasa jenuh ketika belajar. Dalam penelitian Hartt dkk. (2020)
menyatakan 60 mahasiswa menyukai dan terlibat aktif dengan model
pembelajran permainan. Dalam Bell dkk. (2020) menyatakan 54% peserta
didik di dalam lembar ulasan menyatakan kartu pemainan cocok sebagai
alat belajar. Kartu pemainan (chemuno) mampu mengasah pemahaman
peserta didik dan menumbuhkan semangat belajar (Mahartika dkk., 2020).
Dalam Erlina dkk. (2018) mengatakan aktivitas kartu dapat memudahlkan
siswa dalam memahami konsep materi bentuk molekul. Akan tetapi, media

kartu permainan tersebut tidak terintegrasi perangkat smartphone . Untuk



itu, peneliti mengenalkan media pembelajaran baru yang dapat dimainkan
secara kelompok dan terintegrasi smartphone  serta memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan literasi kimia siswa.

Kartu Permainan Hy-Card berbasisi digital merupakan media yang
mempunyai tujuan untuk mengembangkan literasi digital dan literasi kimia
siswa dalam proses pembelajaran. Kartu ini belun lolos uji keefektifan
penggunaan media terhadap siswa. Enawaty dkk. (2025) baru sampai tahap
pengembangan media dan uji kelayakan pada kelompok mahasiswa S1
pendidikan kimia UNTAN tahun pertama.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran kimia
SMAN 8 Pontianak, bahwa siswa kelas XII tahun ajaran 2022/2023
memiliki nilai ulangan harian materi hidrokarbon dibawah rata-rata
ketuntasan minimal sebesar 60%. Hal ini dikarenakan siswa kesulitan dalam
memahami materi yang bersifat abstrak. Media penunjang pembelajaran
menggunakan media PowerPoint pada materi hidrokarbon. Dimana media
PowerPoint menjadikan guru sebagai centre, sedangkan pada masa
sekarang pembelajaran yang bermakna yaitu pembelajaran student centre
untuk membentuk pengetahuan sehingga menjadi pembelajaran yang
bermakna bagi siswa itu sendiri untuk meciptakan rasa keingintahuan siswa
sehingga siswa tertarik untuk mempelajari materi hidrokarbon.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu

faktor penting dalam menunjang proses belajar siswa. Maka dari itu, peneliti



bermaksud melakukan penelitian yang bertujuan untuk menguji efektivitas
dari penggunaan kartu permainan Hy-Card berbasis digital yang telah
dikembangkan dalam memberikan pembelajaran hidrokarbon yang

menarik.

B. Rumusan Masalah
1. Apakah terdapat perbedaan antara hasil belajar kelas kontrol dan
eksperimen sebelum dan sesudah menggunakan kartu permainan Hy-
Card berbasis digital dalam memahami materi hidrokarbon?
2. Bagaimana efektivitas dari penggunaan kartu permainan Hy-Card
berbasis digital yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar

siswa?

C. Tujuan Penelitian
1. Untuk menyelidiki perbedaan antara hasil belajar kelas kontrol dan
eksperimen sebelum dan sesudah menggunakan kartu permainan Hy-
Card berbasis digital dalam memahami materi hidrokarbon.
2. Untuk menyelidiki efektivitas dari kartu permainan Hy-Card berbasis

digital dalam dalam meningkatkan hasil belajar siswa.



D. Manfaat Penelitian
1. Peneliti
Melalui penelitian ini diharapkan peneliti dapat berbagi ilmu yang
didapat di perguruan tinggi untuk diaplikasikan ke dalam lingkungan
sekolah.
2. Bagi siswa
Membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
hidrokarbon dengan menggunakan kartu permainan Hy-Card berbasis
digital yang menarik
3. Bagi Guru
a. Memberikan  alternatif media  pembelajaran  ketika
melaksanakan kegiatan pembelajaran.
b. Membantu guru dalam menyediakan media pembelajaran.
4. Bagi sekolah
Dari hasil penelitian ini diharapkan mampu memperbanyak wawasan
dan pengalaman tentang media pembelajaran kartu permainan dalam

kimia guna meningkatkan kualitas pembelajaran.



