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ABSTRAK

Yusi Yuliana : Praktikalitas dan Efektivitas Permainan Ular Tangga Kimia
sebagai Media Pembelajaran pada Materi Reaksi Reduksi
dan Oksidasi Kelas X SMA/MA

Penelitian ini merupakan penelitian lanjutan dengan model pengembangan
Plomp yang dilakukan oleh Adelina dan Iswendi (2021) dengan judul
pengembangan permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran pada
materi reduksi dan oksidasi serta tatanama senyawa kelas X SMA/MA yang sudah
valid, tetapi belum diuji tingkat praktikalitas dan tingkat efektivitasnya. Tujuan
penelitian untuk mengungkapkan tingkat praktikalitas dan tingkat efektivitas
permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran pada materi Reaksi
Reduksi dan Oksidasi kelas X MAN 1 Padang Panjang.

Design penelitian adalah One-Group Pretest-Posttest Design. Subjek
penelitian adalah kelas X MIPA 3. Instrumen penelitian pada uji praktikalitas
berupa angket kepada guru dan peserta didik dan uji efektivitas berupa soal pre-
test dan post-test yang tela diuji cobakan. Data praktikalitas dianalisis dengan
persentase dan data efektivitas dengan N-Gain.

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh nilai praktikalitas dari guru sebesar
91% (sangat praktis), dan peserta didik pada uji small group sebesar 86% (sangat
praktis), dan uji field-test diperoleh sebesar 87% (sangat praktis). Hasil analisis
efektifitas diperoleh nilai N-Gain sebesar 76% dengan kategori efektif.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga
kimia sebagai media pembelajaran pada materi reaksi reduksi dan oksidasi kelas
X MAN 1 Padang Panjang sangat praktis dan efektif.

Kata Kunci : Praktikalitas, Efektivitas, Media Permainan Ular Tangga
Kimia, Reaksi Reduksi dan Oksidasi.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kimia merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan di
SMA/MA. Berdasarkan kurikulum 2013 Revisi 2018, materi redoks merupakan
materi kelas X semester 2 (Kemendikbud, 2018). Materi reaksi reduksi dan
oksidasi memuat pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural yang materinya
termasuk kedalam jenis konsep abstrak yang membutuhkan kemampuan dalam
memahami konsep dengan cara banyak mengerjakan latihan (Purnamawati,ddk.,
2014). Dengan demikian, proses pembelajaran dengan konsep tersebut
memerlukan banyak pengulangan (repitisi) dengan banyak membaca, berdiskusi
dan mengerjakan latihan bagi peserta didik. Pemberian latihan bertujuan untuk
memantapkan konsep peserta didik terhadap materi yang dipelajari
(Smaldino,dkk., 2014). Oleh karena itu, diperlukannya suatu upaya untuk
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam menyelesaikan latihan yang
dapat memantapkan konsep peserta didik sehingga hasil belajar peserta didik
dapat meningkat. Salah satu usaha yang dapat dilakukan yaitu dengan
memberikan metode latihan yang bervariasi seperti mengerjakan latithan dalam
bentuk permainan. Hal ini sesuai dengan pendapat Musbikin (2010) yang
mengungkapkan bahwa dengan bermain peserta didik dapat menemukan dan
mempelajari hal-hal atau keahlian baru. Bermain dapat melatih kemampuan fisik
dan kogniktif peserta didik akan terlatih serta kemampuan interaksi dengan

orang lain akan berkembang.



Permainan merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat mendorong
peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Dengan adanya
media pembelajaran dalam bentuk permainan mengakibatkan pembelajaran tidak
kaku dan tidak membosankan. Menurut Yusuf & Auliya (2011) media permainan
edukatif, produktif dan menyenangkan merupakan media permainan yang bersifat
mendidik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Menurut
Sadiman, dkk (2012) metode latihan berupa permainan memiliki kelebihan yaitu
dapat meningkatkan minat peserta didik untuk terlibat aktif dalam mengerjakan
soal latihan. Salah satu media permainan yang dapat digunakan untuk materi
kimia khususnya redoks adalah media permainan Ular Tangga Kimia yang telah
dimodifikasi. Didalam media permainan ular tangga kimia berisi soal-soal latihan
yang akan dikerjakan oleh peserta didik, dengan harapan peserta didik lebih aktif
mengerjakan soal-soal yang ada dalam permainan ular tangga kimia. Dengan
adanya latihan dalam bentuk permainan ular tangga kimia ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan keaktifan peserta didik dalam pemantapan konsep
khususnya pada materi reaksi reduksi dan oksidasi.

Penggunaan permainan sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik sesuai dengan beberapa peneliti yang menuangkannya
dalam jurnal, yang mengungkapkan bahwa penggunaan permainan Ludo Kimia
sebagai media Chemo-edutainment mempunyai penggaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar peserta didik yang mencapai ketuntasan kompetensi
pengetahuan peserta didik sebesar 78,6 % pada kelas eksperimen dan 55,2 %

pada kelas kontrol pada materi materi pencemaran lingkungan di SMPN 34



Padang (Yulia dan Iswendi, 2021). Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh
Wahyuni dan Iswendi (2021) menyimpulkan bahwa penggunaan permainan Ludo
Kimia sebagai media Chemo-edutainment mempunyai penggaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar peserta didik yang mencapai ketuntasan kompetensi
pengetahuan peserta didik sebesar 87, 5% pada materi reaksi reduksi dan oksidasi
serta tatanama senyawa di kelas X MAN 2 Padang.

Berdasarkan hasil data angket yang disebarkan kepada 2 orang guru kimia
di MAN 1 Padang Panjang dan 1 orang guru kimia di MAN 3 Padang Panjang
diperoleh informasi sebagai berikut: bahwa dalam proses pembelajaran pada
materi reaksi reduksi dan oksidasi guru menggunakan media pembelajaran
berupa buku teks, power point, modul, LKS dan LKPD. Latihan yang diberikan
guru bersumber dari buku paket, LKPD, dan Ahand out. Latihan yang diberikan
belum membuat peserta didik aktif dalam mengerjakan soal latihannya, sehingga
mengakibatkan rendahnya partisipasi aktif peserta didik dalam menyelesaikan
soal latihan, yang nantinya akan memengaruhi hasil belajar dan pemantapan
konsep peserta didik hal ini sesuai dengan data hasil angket yang disebarkan
kepada 70 orang peserta didik di MAN 1 dan MAN 3 Panjang Panjang.
Diperoleh juga informasi nilai ulangan harian (UH) peserta didik untuk materi
reaksi reduksi dan oksidasi pada tahun 2021 semester genap, sekitar 56% peserta
didik masih banyak yang mendapatkan nilai dibawah Kriteria Ketuntasan
Minimal(KKM), yang mana KKM yang ditetapkan disekolah tersebut adalah 76.
Hal ini menandakan bahwa hasil belajar peserta didik masih banyaknya yang

mendapatkan nilai dibawah KKM.



Berdasarkan uraian diatas, saat ini sudah tersedianya media pembelajaran
dalam bentuk permainan yang dikembangkan oleh Adelina dan Iswendi (2021)
telah di uji validitas dan belum di uji praktikalitas dan efektivitasnya. Penelitian
ini menggunakan model pengembangan Plomp. Pada pengembangan permainan
ular tangga kimia hanya sampai pada tahap uji one to one evaluation sehingga
akan dilanjutkan uji selanjutnya wuji praktikalitas dan uji efektivitasnya
berdasarkan model pengembangan Plomp. Permainan edukatif ular tangga kimia
sebagai media pembelajaran pada materi reduksi dan oksidasi memiliki nilai skala
Aiken V 0.82 dengan kategori tingkat validitas sangat tinggi. Oleh karena itu,
penulis tertarik melakukan penelitian dengan judul penelitan yaitu: “Praktikalitas
dan Efektivitas Permainan Ular Tangga Kimia sebagai Media Pembelajaran
pada Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi Kelas X MAN 1 Padang Panjang”.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi beberapa
masalah sebagai berikut:

1. Kurang aktifnya peserta didik dalam mengerjakan soal latihan, karena

latihan yang diberikan kurang bervariasi.

2. Pemberian soal latihan bersumber dari buku cetak dan soal yang dibuat
sendiri oleh guru, guru belum pernah menggunakan media permainan
sebagai latihan.

3. Telah tersedianya permainan ular tangga kimia yang telah di uji validitas
sebagai media pembelajaran pada materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi

yang dikembangkan oleh Indah Adelina yang belum dilakukan uji



praktikalitas dan efektivitasnya terhadap kelas X MAN 1 Padang
Panjang.
C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah, maka penelitian ini dibatasi pada tahap
untuk menentukan efektivitas permainan ular tangga kimia sebagai media
pembelajaran pada materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi kelas X MAN 1 Padang
Panjang yang dilihat dari nilai pretest dan posttest peserta didik.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka dapat
dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah permainan ular tangga
kimia sebagai media pembelajaran pada materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi
praktis dan efektif digunakan kelas X MAN 1 Padang Panjang.
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan yang ada, maka penelitian ini bertujuan untuk
mengungkapkan praktikalitas dan efektivitas permainan ular tangga kimia sebagai
media pembelajaran pada materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi kelas X MAN 1
Padang Panjang.
F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan berguna untuk:
1. Guru,sebagai bahan masukan untuk menggunakan permainan ular tangga
kimia sebagai media pembelajaran pada materi Reaksi Reduksi dan

Oksidasi.



2. Bagi siswa, membantu siswa dalam memantapkan konsep pada materi
Reaksi Reduksi dan Oksidasi.
3. Bagi penulis, sebagai bekal pengetahuan dan pengalaman yang bisa

digunakan dalam proses belajar kimia nantinya.



