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PERANCANGAN FLASHCARD INTERAKTIF TABEL 

PERIODIK KIMIA GOLONGAN A BAGI SISWA SMA 

 (Aurelia Sandi Rahardjo) 

ABSTRAK 

Tabel periodik kimia golongan A adalah materi fondasi kimia kelas X. Unsur pada 

golongan A sangat dekat dengan kehidupan sehari- hari, namun jumlahnya banyak 

dan namanya sulit untuk dihafal. Penyajian materi ini juga hanya berupa tabel di 

buku dan papan terpisah yang disebut dalam FGD kurang interaktif. Jika siswa 

belajar dengan media yang kurang disukai, proses belajarnya akan kurang optimal 

dan siswa tidak dapat menyerap materi dengan baik. Jika materi tidak diserap dengan 

baik, maka siswa akan kesulitan untuk mempelajari materi- materi selanjutnya. 

Maka dari itu, diperlukan media belajar bantuan berupa flashcard untuk 

meningkatkan interaktivitas dalam mempelajari tabel periodik kimia. Data primer 

dikumpulkan dengan menyebarkan kuesioner kepada siswa SMA IPA kelas X- XII 

dan melakukan FGD bersama guru kimia. Data sekunder dikumpulkan dengan 

melakukan wawancara bersama wakil akademik dan melakukan observasi. 

Perancangan ini menggunakan teori game design oleh Tracy Fullerton dengan tiga 

tahap utama yaitu conceptualization, prototyping, dan playtesting. Keseluruhan 

desain menggunakan modular grid dengan style ilustrasi kartun. 

 

Kata kunci: Kimia, tabel periodik, interaktif, pembelajaran, desain 
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DESIGN OF INTERACTIVE FLASHCARD OF PERIODIC 

TABLE OF CHEMISTRY GROUP A FOR SENIOR HIGH 

SCHOOL STUDENTS 

 (Aurelia Sandi Rahardjo) 

ABSTRACT (English) 

The chemical periodic table of group A is the foundation material of class X 

chemistry. Elements in group A are very close to everyday life, but there are 

many of them and their names are difficult to memorize. The presentation of 

this material is also only in the form of tables in books and separate boards 

called in FGDs less interactive. If students learn with less favorable media, 

the learning process will be less optimal and students cannot absorb the 

material well. If the material is not absorbed well, then students will find it 

difficult to learn further material. Therefore, there is a need for assistive 

learning media in the form of flashcards to increase interactivity in learning 

the chemical periodic table. Primary data was collected by distributing 

questionnaires to high school students in grades X- XII and conducting FGDs 

with chemistry teachers. Secondary data was collected by conducting 

interviews with academic representatives and making observations. This 

design uses game design theory by Tracy Fullerton with three main stages, 

namely conceptualization, prototyping, and playtesting. The overall design 

uses a modular grid with a cartoon illustration style. 

 

Keywords: Chemistry, periodic table, interactive, learning, design 
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