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ABSTRAK 

Anisa Sapitri : Efektivitas Penggunaan Media Permainan Ular Tangga 
Kimia Berbasis Android Materi Sistem Koloid Terhadap 
Hasil Belajar  Siswa Kelas XI SMA/MA. 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena telah tersedia media permainan ular 
tangga kimia berbasis android materi sistem koloid yang valid dan praktis, namun 
belum dilakukan uji efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa. Tujuan penelitian 
ini untuk mengungkapkan tingkat efektivitas penggunaan media permainan ular 
tangga kimia berbasis android materi sistem koloid terhadap hasil belajar siswa 
kelas XI SMA/MA. 

Penelitian ini merupakan lanjutan dari pengembangan menggunakan 
model Plomp. Rancangan penelitian yaitu Pretest-Posttest Control Group Design 
dengan populasi seluruh siswa kelas XI IPA di SMAN 1 Lareh Sago Halaban. 
Sampel diambil menggunakan teknik Cluster Random Sampling sehingga terpilih 
kelas XI IPA 2 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI IPA 4 sebagai kelas 
kontrol. Teknik analisis menggunakan uji N-Gain dan uji kesamaan dua rata-rata 
(uji-t). 

Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai posttest kelas eksperimen 
sebesar 88,24 dan kelas kontrol sebesar 73,06. Peningkatan hasil belajar siswa 
juga dibuktikan dengan rata-rata N-Gain kelas eksperimen 0,86 dengan kategori 
tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,66 dengan kategori sedang. Uji hipotesis 
menggunakan uji-t dan diperoleh nilai thitung(6,617) > ttabel(1,668) pada taraf nyata 

= 0,05. Dari hasil penelitian diperoleh kesimpulan yaitu media permainan ular 
tangga kimia berbasis android secara signifikan efektif meningkatkan hasil belajar 
pada ranah kognitif siswa kelas XI SMA/MA sehingga hipotesis H1 diterima.  

Kata Kunci: Efektivitas, media permainan ular tangga kimia berbasis android, 
sistem koloid, hasil belajar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Sistem koloid adalah salah satu materi kimia yang dipelajari pada 

semester genap untuk kelas XI SMA/MA. Materi sistem koloid biasanya 

dipelajari di akhir semester genap. Materi Sistem koloid sangat erat kaitannya 

dengan kehidupan sehari-hari. 

Materi sistem koloid mencangkup beberapa aspek pengetahuan seperti 

pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural. Pengetahuan faktual materi 

sistem koloid sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari seperti agar-agar, 

susu, cat, santan dan lain-lain. Pengetahuan konseptual materi sistem koloid 

yaitu pengertian sistem koloid, sifat-sifat koloid dan lain-lain. Pengetahuan 

prosedural materi sistem koloid yaitu proses pembuatan koloid. Berdasarkan 

karakteristik materi sistem koloid siswa dituntut banyak membaca, berdiskusi 

dan aktif mengerjakan latihan soal untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pada materi sistem koloid sehingga hasil belajar meningkatkan. Untuk 

meningkatkan penguasaan siswa mengenai materi, konsep, prinsip dan 

prosedur yang telah dipelajari maka diperlukan latihan (Smaldino et al., 

2012). 

Dalam meningkatkan aktivitas siswa untuk mengerjakan latihan soal 

diperlukan media dalam proses pembelajaran. Penggunaan media dalam 

pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan 

bervariasi sehingga dapat merangsang minat siswa untuk belajar, 

menumbuhkan sikap dan keterampilan dalam bidang teknologi, menciptakan 
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suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan keaktifan siswa (Sekar et 

al., 2016) dan pembelajaran menjadi efektif (Sadiman et al., 2012). Media 

pembelajaran menempati posisi yang penting dalam komponen sistem 

pembelajaran karena pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi yang 

berlangsung dua arah. Berbagai jenis media pembelajaran telah banyak 

diciptakan untuk mencapai tujuan pendidikan yang efektif dan efisien bagi 

siswa, salah satunya yaitu media berupa game atau permainan. Permainan 

merupakan suatu kegiatan dimana para pemain berusaha mencapai tujuan 

yang ditetapkan dengan mengikuti aturan-aturan tertentu (Hidayah & 

Iswendi, 2015). 

Penggunaan media permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

partisipasi siswa untuk mengerjakan latihan soal pada materi sistem koloid 

yang bersifat kompetitif. Media permainan bertujuan untuk memvariasikan 

pemberian latihan soal bagi siswa. Media yang digunakan harus bisa 

membuat siswa tertarik dan lebih aktif dalam mengerjakan latihan soal. 

Dengan meningkatnya partisipasi siswa dalam mengerjakan latihan soal 

diharapkan dapat memperkuat konsep pada materi sistem koloid sehingga 

hasil belajar siswa meningkat. Berdasarkan hasil penelitian siswa pada usia 7 

sampai 18 tahun menyukai permainan dalam pembelajaran (Mulyadi et al., 

2016). 

Salah satu media yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

memvariasikan pemberian latihan soal pada materi sistem koloid dan telah 

melibatkan peran teknologi dalam proses pembelajaran adalah permainan ular 
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tangga kimia berbasis android. Pembelajaran menggunakan media permainan 

ular tangga kimia berbasis android dapat dijadikan inovasi baru bagi siswa 

dalam memperkuat konsep materi sistem koloid menggunakan latihan soal. 

Dengan adanya inovasi baru dalam proses pembelajaran akan meningkatkan 

motivasi, rasa ingin tahu terhadap sesuatu yang baru serta dapat menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan. Pengerjaan latihan soal menggunakan 

permainan ular tangga kimia berbasis android bersifat fleksibel karena bisa 

digunakan saat pembelajaran di kelas maupun untuk mengulang pelajaran di 

rumah. Dengan adanya media berupa permainan ular tangga dapat 

merangsang siswa lebih aktif dalam mengerjakan latihan sehingga dapat 

meningkatkan penguatan konsep dan hasil belajar menjadi meningkat. 

Berdasarkan data yang diperoleh menggunakan lembar angket di 

SMAN 1 Lareh Sago Halaban, diperoleh bahwa media yang digunakan dalam 

pemberian latihan soal berupa LKPD dan soal-soal pada buku paket. Media 

berupa permainan belum pernah digunakan dalam memvariasikan latihan soal 

selama proses pembelajaran. Saat mengerjakan latihan soal khususnya pada 

materi sistem koloid, partisipasi siswa di SMAN 1 Lareh Sago Halaban 

rendah. Dengan adanya media permainan ular tangga kimia berbasis android 

dalam pembelajaran diharapkan partisipasi siswa dalam mengerjakan latihan 

soal meningkat sehingga hasil belajar siswa meningkat dari sebelumnya. 

Media permainan ular tangga kimia berbasis android sesuai dengan 

karakteristik siswa  di SMAN 1 Lareh Sago Halaban yang suka berkelompok, 

suka bermain dan juga berjiwa kompetisi. 
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Hasil penelitian yang dilakukan Febriani & Iswendi (2019) 

mengungkapkan bahwa media permainan ular tangga kimia pada materi 

kimia rumah tangga efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian yang 

dilakukan Rahmadani dan Iswendi (2019) mengungkapkan bahwa media 

permainan ular tangga kimia pada materi sistem koloid efektif meningkat 

hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan Salsabilla dan Iswendi (2022) 

menyatakan bahwa permainan ular tangga kimia berbasis android pada materi 

asam basa efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 

Saat ini telah tersedia media permainan ular tangga kimia berbasis 

android pada materi sistem koloid yang dikembangkan oleh Lara Syakhila 

sebagai media untuk memvariasikan pemberian latihan soal bagi siswa. 

Media permainan ular tangga kimia berbasis android ini sudah di uji validitas 

dan praktikalitasnya dengan hasil penelitian media ini valid dan sangat praktis 

digunakan dalam proses pembelajaran pada materi sistem koloid. Media ini 

belum dilakukan uji efektivitas terhadap hasil belajar siswa. Berdasarkan 

uraian diatas penulis tertarik untuk melanjutkan penelitian dengan judul 

Android Materi Sistem Koloid Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI 
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B. Identifikasi Masalah 

       Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Kurangnya aktivitas siswa dalam mengerjakan latihan yang diberikan oleh 

guru karena penyajian latihan soal kurang bervariasi. 

2. Siswa belum memaksimalkan penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran.   

3. Sudah tersedia media permainan ular tangga kimia berbasis android materi 

sistem koloid yang valid dan praktis namun belum dilakukan uji 

efektivitas terhadap hasil belajar siswa kelas XI SMA/MA.  

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah, maka penelitian ini dibatasi pada 

menentukan tingkat efektivitas permainan ular tangga kimia berbasis android 

pada materi sistem koloid terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif 

berdasarkan perolehan nilai pretest dan posttest kelas XI SMA/MA. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka penulis dapat 

merumuskan masalah pada penelitian ini, yaitu t 

efektivitas permainan ular tangga kimia berbasis android pada materi sistem 

koloid terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif berdasarkan perolehan 

nilai pretest dan posttest kelas XI SMA/MA?  
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang ada, maka penelitian ini bertujuan untuk 

menentukan tingkat efektivitas permainan ular tangga kimia berbasis android 

pada materi sistem koloid terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif 

berdasarkan perolehan nilai pretest dan posttest kelas XI SMA/MA. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat: 

1. Bagi guru 

Dengan adanya media permainan ular tangga kimia berbasis android dapat 

dijadikan alternatif dalam memberikan latihan soal sehingga siswa tertarik 

mengikuti proses pembelajaran. 

2. Bagi siswa  

Dengan adanya media permainan ular tangga kimia berbasis android dapat 

tercipta suasana yang menyenangkan dalam belajar, meningkatkan 

motivasi belajar dan penguatan konsep pada materi sistem koloid. 

3. Bagi peneliti 

Dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya. 

 

 

 

 

 


