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ABSTRAK

Indah Fedya Sari: Efektivitas Penggunaan Media Permainan Ludo Kimia
Berbasis Android Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA/MA.

Penelitian ini merupakan penelitian lanjutan pengembangan Educational
Design Research dengan menerapkan model Plomp yang telah diuji validitas dan
praktikalitasnya namun belum dilakukan uji efektivitas penggunaan media
permainan ludo kimia berbasis android materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap
hasil belajar siswa kelas X SMA/MA. Penelitian ini bertujuan untuk
mengungkapkan tingkat efektivitas penggunaan media permainan ludo kimia
berbasis android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap hasil belajar
siswa kelas X SMA/MA.

Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group
desain dengan kelompok sampel yang dipilih secara random dengan angggota
populasi adalah anggota populasi yang homogen. Subjek penelitian adalah kelas X
MIPA 4 (kelas eksperimen) dan X MIPA 3 (kelas kontrol) di SMAN Binaan Khusus
Kota Dumai. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar dan lembar angket. Data
yang diperoleh dianalisis dengan uji N-Gain dan uji hipotesis (uji-t).

Perolehan rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,79 dengan kategori
tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,47 dengan kategori sedang, serta didukung oleh
uji hipotesis yang dilakukan dengan uji-t dengan thitung (7,84527) > trabel (1,668) pada
taraf nyata o= 0,05. Sehingga media permainan ludo kimia berbasis android materi
reaksi reduksi dan oksidasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan pada ranah kognitif di kelas X SMA/MA.

Keywords:  Efektivitas, media permainan ludo kimia berbasis android, reaksi
reduksi dan oksidasi, hasil belajar.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Reaksi reduksi dan oksidasi atau yang lebih dikenal dengan reaksi redoks
adalah salah satu topik dalam pembelajaran kimia kelas X semester genap pada
kurikulum 2013. Materi reaksi reduksi dan oksidasi berisi banyak pengetahuan
faktual dan pengetahuan koseptual (Husna dkk., 2022: 2374). Pengetahuan
faktual yang terdapat pada materi redoks antara lain unsur bebas memiliki
bilangan oksidasi sama dengan nol, bilangan oksidasi suatu unsur dalam ion
monoatomik dan poliatomik sama dengan besar muatan ionnya, bilangan
oksidasi unsur dari golongan IA adalah +1, bilangan oksidasi unsur dari
golongan ITA adalah +2, dan bilangan oksidasi unsur golongan IITA adalah +3,
serta bilangan oksidasi unsur golongan VII A (F, Cl, Br, I) pada senyawanya
umumnya bernilai -1. Pengetahuan konseptual yang terdapat pada materi reaksi
redoks antara lain konsep reaksi redoks berdasarkan pengikatan oksigen atau
pelepasan oksigen, konsep reaksi redoks berdasarkan pengikatan elektron atau
pelepasan elektron, serta konsep reaksi redoks berdasarkan perubahan bilangan

oksidasi.

Dalam rangka memacu serta meningkatkan aktivitas siswa dalam proses
pembelajaran reaksi reaksi reduksi dan oksidasi (redoks) maka diperlukan
media pembelajaran (Desviana Siregar, 2017: 2548). Media pembelajaran

yaitu media yang dapat menyalurkan pesan maupun informasi yang berisi



maksud  tertentu atau tujuan pembelajaran. Media pembelajaran sangat
dibutuhkan untuk membantu siswa mendapatkan konsep, keterampilan
maupun kompetensi (Hasan dkk., 2021: 4). Selain itu, penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran juga dapat membantu
guru dalam menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien bagi siswa,
terutama pada kurikulum 2013 (Fujiati dkk., 2020: 295). Pada kurikulum 2013
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi sangat perlu dilakukan,
karena salah satu ciri dari kurikulum 2013 yaitu kurikulum tersebut mampu
menjawab tantangan perubahan zaman dengan adanya globalisasi. Sehingga
siswa diharapkan memiliki berbagai kompetensi yang dapat menangkal akibat
buruk globalisasi dan mampu bertahan hidup dengan layak (Anwas, 2013:
499). Maka dengan adanya kemajuan teknologi yang berkembang pesat saat
ini tentu saja perlu disikapi dan juga diterapkan pada dunia pendidikan
(Nawawi, 2020: 198). Hal ini bisa menjadi inovasi dalam menggunakan media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi pada

media pembelajaran tersebut (Wati, 2021: 69).

Proses pembelajaran kimia dengan materi reaksi reduksi dan oksidasi
(redoks) dapat ditunjang dengan pemberian latihan kepada siswa (Azizah dkk.,
2022: 2). Pemberian latihan bertujuan untuk meningkatkan pemantapan konsep
terkait materi reaksi redoks tersebut. Selain itu, pemberian latihan kepada siswa
juga bertujuan agar siswa terbiasa mengaplikasikan konsep yang telah
dipelajari sebelumnya sehingga siswa akan mempunyai kemampuan dalam

mengungkapkan kembali materi yang telah diajarkan tersebut (Iman Sari &



Harjono, 2016: 179). Didukung dengan perkembangan teknologi seperti saat
ini, maka pengerjaan latihan dapat dilakukan dengan menggunakan media yang
memanfaatkan perkembangan teknologi.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pemantapan
konsep pada materi reaksi reduksi dan oksidasi adalah media permainan
berbasis android. Pembelajaran dengan konsep sembari bermain memiliki
banyak manfaat serta keunggulan seperti dapat menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, membuat siswa aktif dalam mengikuti pembelajaran,
serta dapat meningkatkan kemampuan siswa dan membiasakan siswa
menggunakan teknologi dalam belajar (Mulia, 2016: 45). Media permainan ini
digunakan pada saat pemberian latihan kepada siswa. Seperti yang kita tahu
bahwa latihan atau penugasan yang diberikan kepada siswa sangat berguna
untuk siswa agar siswa dapat memantapkan konsep yang telah dipelajari
sebelumnya. Jika siswa bermalas-malasan dalam mengerjakan latihan, bisa jadi
timbul kemungkinan siswa menjadi tidak dapat menerapkan konsep yang
diberikan pada pengaplikasian dalam mengerjakan latihan. Oleh karena itu,
dengan memberikan media latihan melalui media permainan berbasis android
maka semangat belajar siswa akan lebih meningkat dari sebelumnya, selain itu
juga mendorong siswa untuk lebih aktif, serta berpikir kritis dalam
memecahkan masalah (Wicaksono, 2021: 3).

Berdasarkan penyebaran angket yang telah dilakukan kepada 6 orang
guru kimia dari 3 sekolah yang berbeda yaitu SMAN Binaan Khusus Kota

Dumai, SMAN 2 Kota Dumai, dan SMAN 5 Kota Dumai didapatkan informasi



bahwa sudah terdapat penggunaan teknologi pada pemberian bahan ajar yang
menggunakan media power point dan bersumber dari buku cetak. Di samping
itu pemberian latihan untuk pembelajaran kimia umumnya menggunakan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Pemanfaatan teknologi sudah mulai
dilaksanakan dalam media yang digunakan untuk pemberian bahan ajar, namun
untuk inovasi atau alternatif dalam pemberian latihan belum menggunakan

teknologi.

Salah satu media permainan yang dapat mendukung proses belajar siswa
pada materi reaksi reduksi dan oksidasi yaitu permainan ludo kimia. Permainan
ludo biasanya dilakukan secara konvensional menggunakan papan permainan.
Namun dengan melihat perkembangan zaman serta diiringi dengan adanya
teknologi informasi dan komunikasi, maka permainan ludo tersebut dapat
dikembangkan dengan berbasis pada android. Permainan ludo kimia berbasis
android dapat dilakukan secara onl/ine maupun offline. Pemilihan media yang
digunakan pada pembelajaran ini tentunya akan memudahkan siswa dalam

pemantapan materi yang diberikan oleh guru (Mardhiah dkk., 2018: 50).

Penelitian mengenai pengembangan permainan ludo kimia berbasis
android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi (redoks) telah dilakukan pada
penelitian Aptriyani, P (2021: 8). Hasil penelitian pengembangan permainan
ludo kimia berbasis android pada materi reaksi redoks tersebut sudah valid dan
praktis, namun belum dilakukan uji efektivitas terhadap hasil belajar siswa.
Oleh karena di SMAN Binaan Khusus Kota Dumai penerapan dalam

pemberian latihan kepada siswa guna memantapkan konsep materi reaksi



redoks masih belum menggunakan teknologi maka dapat mendukung
dilakukannya penelitian ini karena media permainan yang digunakan adalah
media permainan berbasis android dengan memanfaatkan teknologi seperti
menggunakan android. Penelitian ini dilaksanakan untuk dapat mengetahui
keefektifan dari media permainan ludo kimia pada materi reaksi reduksi dan
oksidasi yang telah dibuat oleh peneliti sebelumnya. Maka dari itu dilakukan
penelitian dengan judul “Efektivitas Penggunaan Media Permainan Ludo
Kimia Berbasis Android Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA/MA”.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat
diidentifikasi beberapa masalah yaitu sebagai berikut.

1. Latihan yang diberikan oleh guru di sekolah bersifat individual dan
bersumber dari buku cetak, modul, serta LKPD. Belum ada alternatif lain
dalam pemberian latihan kepada siswa seperti menggunakan media
permainan berbasis android dengan memanfaatkan teknologi.

2. Sudah tersedia media permainan ludo kimia berbasis android pada materi
reaksi reduksi dan oksidasi yang sudah valid dan praktis, namun belum
dilakukan pengujian efektivitas penggunaan media permainan ludo kimia
berbasis android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap hasil

belajar siswa kelas X SMA/MA.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka perlu dilakukan suatu
penelitian untuk menentukan tingkat efektivitas penggunaan media permainan
ludo kimia berbasis android materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap hasil
belajar kognitif siswa kelas X di SMAN Binaan Khusus Kota Dumai.

D. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Bagaimana tingkat efektivitas penggunaan media permainan ludo kimia
berbasis android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap hasil belajar
siswa kelas X SMA/MA?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah sebagai berikut :

Mengungkapkan tingkat efektivitas penggunaan media permainan ludo
kimia berbasis android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap hasil
belajar siswa kelas X SMA/MA.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian, maka manfaat penelitian ini yaitu sebagai

berikut:

1. Bahan masukan untuk guru kimia agar pemberian latihan untuk siswa lebih
menarik dan menyenangkan salah satunya dengan menggunakan game

edukasi ludo kimia berbasis android.



2. Salah satu cara untuk membantu siswa dalam memantapkan konsep materi

reaksi reduksi dan oksidasi kelas X SMA/MA.



