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ABSTRAK 

 

Shinta Pradita : Pengembangan Permainan Ular Tangga Kimia Sebagai 

       Media Pembelajaran Untuk Materi Tata Nama Senyawa 

       Kimia Di SMA Kelas X 

 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan ular tangga kimia 

sebagai media pembelajaran pada materi tata nama senyawa kimia serta 

mengungkapkan tingkat validitas dan praktikalitas media. Jenis penelitian adalah 

penelitian dan pengembangan atau Research & Development (R&D). Penelitian 

ini menggunakan langkah-langkah penelitian dan pengembangan model 4-D, 

yaitu: define (pendefenisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan 

disseminate (penyebaran). Pada penelitian ini dibatasi hingga tahap develop 

(pengembangan). Permainan ular tangga kimia yang dikembangkan divalidasi 

oleh 4 orang validator dan uji praktikalitas pada 28 orang siswa kelas X MIA 2 

SMAN 7 Padang. Instrumen yang digunakan untuk uji validitas dan uji 

praktikalitas adalah angket. Data penelitian dianalisis menggunakan moment 

kappa. Berdasarkan hasil analisis data diperolah permainan ular tangga kimia 

sebagai media pembelajaran pada materi tata nama senyawa kimia memiliki 

tingkat validitas sebesar 0,90 dengan kategori sangat tinggi dan tingkat 

praktikalitas sebesar 0,89 dengan kepraktisan sangat tinggi. 

 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Permainan Ular Tangga Kimia, Tata Nama 

     Senyawa Kimia, Model 4-D, Moment Kappa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Materi Tata Nama Senyawa Kimia merupakan salah satu materi 

yang wajib dipelajari pada kelas X SMA/MA yang memakai kurikulum 

2013. Pembelajaran materi ini sangat penting sebab materi tata nama 

senyawa kimia berisi materi yang bersifat faktual, konseptual dan 

prosedural. Materi bersifat faktual berupa bilangan oksidasi  unsur-unsur, 

contohnya logam Fe yang memiliki dua bilangan oksidasi. Konsep dalam 

materi tata nama senyawa kimia berupa nama-nama unsur, anion dan 

kation. Prosedur dalam materi ini berupa aturan-aturan dalam penamaan 

senyawa kimia itu sendiri. Materi Tata Nama Senyawa Kimia ini harus 

benar-benar dipahami oleh siswa dengan cara membaca berulang kali, 

mengerjakan banyak latihan dan berdiskusi. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kimia dan beberapa 

siswa SMAN 2 Payakumbuh dan SMAN 7 Padang, didapatkan bahwa 

dalam proses pembelajaran siswa telah menggunakan buku, power point 

serta lembar kerja siswa (LKS), namun siswa masih mengalami kesulitan 

dalam belajar. Kesulitan siswa ini disebabkan masih kurangnya aktivitas 

siswa dalam proses diskusi dan mengerjakan latihan. Siswa mengerjakan 

latihan secara individual pada LKS masing-masing. Media power point 

yang digunakan juga kurang meningkatkan aktivitas belajar siswa karena 

siswa hanya melihat materi yang ditampilkan. Proses mengerjakan latihan 
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dan pembelajaran tersebut kurang sesuai dengan karakteristik siswa 

SMA/MA kelas X yang masih senang berkelompok. Menurut Sunarto & 

Hartono (2006: 59) kebanyakan remaja-remaja menemukan jalan keluar 

dari kesulitan-kesulitannya dengan berkumpul-kumpul melakukan 

kegiatan bersama. 

Berdasarkan karakteristik materi tata nama senyawa kimia yang 

menuntut siswa melakukan banyak latihan dan berdiskusi, maka cara 

mengerjakan latihan secara individual yang dikerjakan pada LKS dan 

media power point yang digunakan dirasa belum optimal, terlebih lagi 

dengan karakteristik siswa SMA/MA yang cendrung lebih menyenangi 

kegiatan berkelompok. Dengan karakteristik siswa yang senang 

berkelompok tentu cara mengerjakan latihan secara individual menjadi 

kurang menarik dan kurang menigkatkan aktivitas siswa. Untuk 

meningkatkan aktivitas siswa dalam mengerjakan latihan maka dapat 

digunakan permainan sebagai media pembelajaran. Permainan sebagai 

media pembelajaran memiliki beberapa keunggulan, diantaranya: lebih 

menarik perhatian siswa, lebih memotivasi siswa  bersifat kompetitif, 

memberi kesempatan siswa berdiskusi secara menyenangkan, menuntut 

partisipasi aktif siswa serta mudah diperbanyak. Selain itu permainan 

sebagai media pembelajaran berisi banyak soal latihan sehingga dengan 

menggunakan permainan sebagai media pembelajaran akan meningkatkan 

latihan yang dilakukan siswa. Dengan meningkatkan latihan, diharapkan 
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dapat memantapkan pemahaman siswa pada materi tata nama senyawa 

kimia. 

Permainan sebagai media pembelajaran merupakan salah satu 

multimedia yang melibatkan banyak indra dalam permainan sehingga 

menyebabkan kegiatan mengingat dan belajar siswa menjadi lebih efektif. 

Permainan sebagai media pembelajaran akan membuat suasana belajar 

lebih menyenangkan sehingga siswa lebih termotivasi . Media permainan 

memiliki unsur kompetisi yang membuat siswa ingin menang dalam 

permainan yang dimainkan. Hal ini sesuai dengan ciri permainan yaitu 

adanya antusiasme untuk meraih prestasi (Munadi, 2013: 161-166). 

Salah satu permainan yang dapat digunakan adalah permainan Ular 

Tangga. Nugroho, dkk (2013: 17) telah melakukan penelitian dengan 

pengembangan permainan Ular Tangga dan mendapatkan hasil bahwa 

pembelajaran berupa permainan ular tangga termasuk kriteria sangat baik 

ditinjau dari motivasi belajar siswa. Diharapkan penggunaan permainan 

ular tangga dalam pembelajaran dapat meningkatkan motifasi siswa sesuai 

dengan penelitian diatas. Pembuatan media Permainan Ular Tangga Kimia 

telah dilakukkan sebelumnya oleh Gustami (2014) pada materi zat adiktif 

dan psikotropika untuk SMP kelas VIII, Aini (2014) pada materi Kimia 

Rumah Tangga SMP kelas VIII dan Artati (2014) pada materi Perubahan 

Fisika dan Perubahan Kimia di SMP kelas VII. Semua penelitian diatas 

menghasilkan bahwa permainan Ular Tangga Kimia sebagai media 
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pembelajaran sangat layak untuk digunakan. Permainan ular tangga kimia 

pada materi tata nama senyawa kimia kelas X SMA belum tersedia. 

Berdasarkan uraian di atas penulis telah mengembangkan media 

pembelajaran alternatif berupa permainan ular tangga dengan judul 

“Pengembangan Permainan Ular Tangga Kimia Sebagai Media 

Pembelajaran Untuk Materi Tata Nama Senyawa Kimia di SMA 

Kelas X” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 

dapat diidentifikasi beberapa masalah pada materi tata nama senyawa 

kimia, antara lain: 

1. Siswa mengalami kesulitan dalam mengingat dan memahami 

materi tata nama senyawa kimia yang berisi banyak fakta, 

konsep dan prosedur sehingga siswa diharuskan membaca 

berulang-ulang, berdiskusi dan memperbanyak latihan. 

2. LKS yang digunakan belum maksimal untuk meningkatkan 

aktifitas siswa dalam mengerjakan latihan. 

3. Belum tersedianya media pembelajaran alternatif dalam bentuk 

permainan ular tangga kimia untuk materi tata nama senyawa 

kimia SMA kelas X. 
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C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah maka masalah dalam penelitian ini 

dibatasi pada mengembangkan dan menguji validitas dan praktikalitas 

permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran pada materi tata 

nama senyawa kimia. Media diuji tingkat validitas dan praktikalitasnya 

berdasarkan fungsi media, yaitu: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi 

kognitif dan fungsi kompensatoris. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “Bagaimana tingkat 

validitas dan praktikalitas permainan ular tangga kimia sebagai media 

pembelajaran pada materi tata nama senyawa kimia yang dikembangkan?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan permainan ular tangga kimi sebagai media 

pembelajaran pada materi tata nama senyawa kimia SMA/MA 

kelas X 

2. Mengungkapkan tingkat validitas dan praktikalitas permainan 

ular tangga kimia sebagai media pembelajaran pada materi tata 

nama senyawa kimia SMA/MA kelas X 
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F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk: 

1. Memberi masukan kepada guru tentang alternatif penggunaan 

permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran 

dalam pembelajaran materi tata nama senyawa kimia 

2. Alternatif media pembelajaran bagi siswa yang dapat 

meningkatkan aktivitas belajar dan memantapkan pemahaman 

siswa. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran 

Menurut Arsyad (2013: 3) kata media dalam bahasa Arab berarti 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media 

pembelajaran sendiri diartikan oleh Munadi (2013: 7) sebagai “segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara 

terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana 

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”. 

Djamarah (2006: 122) menyebutkan bahwa proses pembelajaran 

dengan bantuan media mempertinggi kegiatan pembelajaran dalam tenggang 

waktu yang cukup lama sehingga pembelajaran dengan bantuan media akan 

menghasilkan proses dan hasil belajar yang lebih baik dari pada tanpa media. 

Hamalik (1986: 30) mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran 

dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap siswa. Arsyad (2013:20) 

juga mengemukakan bahwa disamping membangkitkan motivasi dan minat 

siswa, media pengajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan 

pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan 

penafsiran data dan memadatkan informasi.   
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Ada dua alasan media pembelajaran dapat mempertinggi proses dan 

hasil belajar menurut Sudjana dan Rivai (2011: 2). Alasan pertama berkenaan 

dengan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, antara lain: 

1. Pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga menumbuhkan 

motivasi belajar. 

2. Bahan pembelajaran lebih jelas maknanya sehingga lebih mudah 

dipahami siswa dan memungkinkan siswa lebih mudah mencapai 

tujuan pembelajaran 

3. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi sehingga siswa tidak 

bosan  

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan guru tapi juga aktivitas lain. 

Alasan kedua mengapa media pembelajaran dapat mempertinggi 

proses dan hasil belajar adalah berkenaan dengan taraf berpikir siswa. Taraf 

berpikir manusia mengikuti tahap perkembangannya. Siswa dalam 

perkembangannya cendrung berpikir kongkret dan sederhana. Penggunaan 

media pembelajaran erat kaitannya dengan tahapan berpikir tersebut sebab 

media pembelajaran membuat hal-hal abstrak dapat dikongkretkan dan hal-

hal kompleks dapat disederhanakan. 

Menurut Kemp and Dayton dalam Daryanto (2010: 5) media 

pembelajaran memiliki kontribusi sebagai berikut: 

1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar. 

2. Pembelajaran dapat lebih menarik 
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3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori 

belajar. 

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek. 

5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 

6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun 

diperlukan. 

7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses 

pembelajaran dapat ditingkatkan 

8. Peran guru mengalami perubahan ke arah yang positif. 

Levie & Lentz dalam Arsyad (2013: 20) mengemukakan empat fungsi 

media pembelajaran, yaitu: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan 

fungsi kompensatoris. Fungsi atensi media pembelajaran yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran. 

Fungsi afektif terlihat dari kenikmatan siswa ketika belajar teks yang 

bergambar. Fungsi kognitif mengungkapkan bahwa lambang, visual atau 

gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 

informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. Sedangkan fungsi 

kompensatoris media pembelajaran adalah mengakomodasi siswa yang lemah 

dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks 

atau verbal. 

Daryanto (2010: 4) mengungkapkan manfaat media pembelajaran 

sebagai berikut: 

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. 

3. Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara langsung antara 

peserta didik dan sumber belajar. 

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya. 

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 
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6. Merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta didik 

dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Sedangkan Arsyad (2013: 29) merumuskan beberapa manfaat praktis 

dari penggunaan media dalam proses pembelajaran sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan 

hasil belajar. 

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 

siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang 

lebih langsung antara siswa dan lingkungan dan kemungkinan siswa 

untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang dan 

waktu. 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa peristiwa di lingkungan mereka, serta 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung. 

Media pembelajaran tentu memiliki kelebihan yang dapat mengatasi 

hambatan yang timbul dalam proses pembelajaran. Tiga kelebihan media 

pembelajaran (Gerlach & Ely dalam Daryanto, 2011: 7) adalah sebagai 

berikut: 

1. Kemampuan fiksatif 

Kemampuan fiksatif artinya dapat menangkap, menyimpan dan 

menampilkan kembali suatu objek atau kejadian. Dengan kemampuan 

ini, objek atau kejadian dapat digambar, dipotret, direkam, difilmkan, 

kemudian dapat disimpan dan saat diperlukan dapat ditunjukkan dan 

diamati kembali seperti kejadian aslinya. 

2. Kemampuan manipulatif 

Artinya media dapat menampilkan kembali objek atau kejadian 

dengan berbagai macam perubahan (manupilasi) sesuai keperluan. 



 
11 

 

 
 

Kemampuan manipulatif media memerlukan perhatian sungguh-

sungguh karena apabila terjadi kesalahan pada pengaturan kembali, 

maka akan terjadi pula kesalahan penafsiran yang tentu saja akan 

membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga dapat mengubah 

sikap siswa ke arah yang tidak diinginkan. 

3. Kemampuan distributif 

Media mampu menjangkau audiens yang besar jumlahnya dalam satu 

kali penyajian secara serempak. Sekali informasi direkam dalam 

format media apa saja, ia dapat direproduksi seberapa kalipun dan siap 

digunakan secara bersamaan diberbagai tempat atau digunakan secara 

berulang-ulang dengan konsistensi informasi yang sama atau hampir 

sama dengan aslinya  

Aqib (2013: 52) mengungkapkan beberapa prinsip umum dalam 

pembuatan media pembelajaran, antara lain: media pembelajaran harus 

mudah dilihat, menarik perhatian siswa, desain sederhana sehingga tidak 

membingungkan siswa, bermanfaat bagi siswa, berisi materi yang benar dan 

tepat sasaran, masuk akal dan tersusun secara baik. 

Sedangkan untuk memilih media pembelajaran, Sudjana dan Rivai 

(2011: 4) memberikan kriteria-kriteria yang perlu diperhatikan: 

1. Ketepatan dengan tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan sebelumnya. Tujuan berisi unsur pemahaman, 
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aplikasi, analisis dan sintesis memungkinkan digunakannya media 

pembelajaran. 

2. Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran 

Bahan pembelajaran yang sifatnya faktual, konseptual dan prosedural 

memerlukan bantuan media agar mudah dipahami siswa 

3. Kemudahan memperoleh media 

Media pembelajaran yang digunakan hendaknya mudah diperoleh atau 

bila memungkinkan mudah dibuat oleh guru 

4. Keterampilan guru dalam menggunakannya 

5. Tersedia waktu untuk menggunakannya 

6. Sesuai dengan taraf berfikir siswa 

 

B. Permainan Sebagai Media Pembelajaran 

Permainan atau games adalah setiap kontes antara para pemain yang 

berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk 

mencapai tujuan-tujuan tertentu pula (Sadiman, dkk, 2006: 75). Media 

permainan adalah semua alat permainan yang bersifat mendidik atau 

digunakan dalam pembelajaran, menghasilkan nilai lebih bagi penggunanya 

dan membuat senang ketika menggunakannya (Yusuf dan Auliya, 2011: 18). 

Ada empat komponen utama dalam setiap permainan, yaitu: pemain, 

lingkungan, aturan-aturan main dan tujuan tertentu yang ingin dicapai 

(Sadiman, dkk, 2006: 76). 
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 Berdasarkan aturannya, Sadiman, dkk (2006: 78) membedakan jenis 

permainan menjadi dua, yaitu permainan yang aturannya ketat dan permainan 

yang aturannya luwes. Munadi (2013: 164) menjelaskan bahwa maksud 

keluwesan disini adalah aturan yang muncul dalam permainan dapat diubah 

oleh peserta permainan. Sedangkan Sadiman, dkk (2006: 78) membedakan 

permainan atas dasar sifatnya, yaitu: permainan yang kompetitif dan 

permainan non kompetitif. Permainan yang kompetitif mempunyai tujuan 

yang jelas dan pemenang dapat diketahui secara tepat. Sebaliknya permainan 

non kompetitif tidak mempunyai pemenang sama sekali karena pada 

hakikatnya permain berkompetisi dengan sistem permainan itu sendiri. 

Menurut Munadi (2013: 163) permainan yang memiliki aturan ketat biasanya 

bersifat kompetitif sedangkan permainan yang memiliki aturan luwes 

biasanya bersifat non kompetitif. 

Semua permainan diatas menuntut keaktifan pesertanya. Sutton Smith 

dalam Munadi (2013: 164) menjelaskan tentang macam-macam permainan 

yang aktif, yaitu permainan konstruksi, eksplorasi, simulasi dan menguji. 

1. Permainan konstruksi 

Permainan ini biasanya membuat objek dengan menggunakan benda-

benda yang sudah dikenal. Permainan konstruksi memungkinkan 

individu berpikir dan bertindak imajinatif serta melatih keterampilan 

motorik. 

2. Permainan eksplorasi 
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Mengeksplorasi benda-benda baru yang belum dikenal. Permainan 

eksplorasi memberikan kesempatan untuk mengekspresikan 

kreativitas dan merasakan objek atau tantangan untuk menemukan 

sesuatu dengan cara-cara baru. 

3. Simulasi  

Simulasi adalah memperagakan dan menirukan suatu keadaan yang 

sebenarnya yang tidak dapat dihadirkan langsung. Melalui simulasi 

peserta dapat mengalami langsung proses suatu kejadian sehingga 

peserta dapat merumuskan pemahamannya tentang suatu konsep. 

4. Permainan menguji 

Permainan yang dapat menguji pesertanya dengan cara-cara yang 

menyenangkan. 

Media permainan dalam pembelajaran menurut Arsyad (2013: 36) 

adalah salah satu jenis media tradisional. Munadi (2013: 165) mengemukakan 

media permainan adalah sarana yang bisa digunakan siswa untuk memperoleh 

kesenangan sekaligus pengetahuan. Menurut Aqib (2013: 63) media 

permainan cocok untuk pembelajaran dengan sifat tugas menghafal, 

memerlukan prosedur fisik serta pemahaman konsep-konsep dan hubungan-

hubungan. Arsyad (2013: 77)  mengemukakan bahwa media permainan juga 

cocok untuk pembelajaran yang menginginkan respon lisan, memerlukan 

peralatan teknis dan digunakan dalam kelompok kecil beranggotakan dua 

sampai sepuluh orang. Munadi (2013: 166) mengungkapkan media 
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permainan bermanfaat memberikan suasana penerimaan kepada siswa 

sebagaimana adanya, memberikan kebebasan dan jauh dari sikap otoriter. 

Permainan sebagai media pembelajaran mempunyai beberapa 

kelebihan. Sadiman, dkk (2006: 78-80)  menyatakan kelebihan media 

permainan sebagai berikut: 

1. Media permainan adalah sesuatu yang menarik, menyenangkan dan 

menghibur sebab didalamnya terdapat unsur kompetisi dan keragu-

raguan. 

2. Media permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif siswa dalam 

belajar dan guru benar-benar berperan sebagai fasilitator. 

3. Media permainan dapat memberikan umpan balik langsung yang 

memungkinkan proses pembelajaran yang lebih efektif. 

4. Media permainan memungkinkan penerapan konsep kedalam situasi 

yang sebenarnya. 

5. Media permainan bersifan luwes, yaitu dapat dipakai untuk berbagai 

tujuan pendidikan dengan mengubah alat, aturan maupun 

persoalannya. 

6. Media permainan dapat dibuat dan diperbanyak dengan mudah 

Sebagaimana halnya media-media yang lain, permainan mempunyai 

kelemahan atau keterbatasan yang patut untuk dipertimbangkan sebagai mana 

dipaparkan oleh Sadiman, dkk (2006: 81): 
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1. Siswa sering belum mengetahui aturan/teknis pelaksanaan saat 

bermain menggunakan media karena asyik. 

2. Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang siswa saja 

padahal keterlibatan seluruh siswa amatlah penting agar proses 

pembelajaran bisa lebih efektif dan efisien. 

Munadi (2013: 166) juga mengungkapkan salah satu kelemahan 

permainan sebagai media pembelajaran adalah siswa cendrung lebih tertarik 

pada kegiatan permainannya daripada upaya untuk mencapai hasil. 

 

C. Permainan Ular Tangga Sebagai Media Pembelajaran 

1. Pengertian Permainan Ular Tangga 

      Permainan ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak 

yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Permainan ini diciptakan pada 

tahun 1870 (Wikipedia: 2015). Papan permainan dibagi dalam kotak-

kotak kecil, sejumlah tangga dan ular yang menghubungkan satu kotak 

dengan kotak lainnya. Tidak ada standar tentang papan permainan, 

tangga dan ular yang digunakan dalam permainan ular tangga sehingga 

tiap orang dapat menciptakan papan permainan sendiri dengan jumlah 

kotak, ular dan tangga yang berlainan. Gambar dibawah ini merupakan 

contoh permainan ular tangga. 
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Gambar 1. Contoh papan permainan ular tangga. Sumber: 

https://id.wikipedia.org/wiki/Ular_tangga 

      Untuk memainkan permainan ular tangga dibutuhkan papan 

permainan, dadu dan pion untuk setiap pemain. Papan ular tangga 

bergambar kotak-kotak dimana tiap kotak diberi nomor. Kotak pertama 

dimana permainan dimulai (start) diberi nomor satu lalu selanjutnya 

nomor di urut sampai nomor terbesar dan terakhir berada pada kotak 

permainan berakhir atau “finish”. Biasanya kotak bernomor satu terletak 

pada sudut kiri bawah dan kotak “finish” terletak di sudut kiri atas papan 

permainan. 

 Semua peserta mengawali permainan dengan pion pada kotak 

Start. Tiap pemain mengocok dadu lalu menjalankan pionnya masing-

masing sesuai dengan jumlah angka yang keluar pada mata dadu. Bila 

pemain sampai pada kotak dengan gambar tangga pion pemain 

berkesempatan naik ke kotak lebih tinggi pada ujung tangga. Sebaliknya 

bila pion sampai pada kotak dengan gambar ular maka pion harus turun 

ke bawah dimana terdapat kepala ular tersebut. Langkah permainan ini 
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dilakukan terus menerus secara bergantian hingga pion sampai ke kotak 

Finish. 

2. Manfaat permainan ular tangga 

Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa 

mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 

informasi, memberi kesenangan dan mengembangkan imajinasi anak. 

Dengan permainan siswa dapat merumuskan pemahaman tentang suatu 

konsep, kaidah-kaidah, unsur-unsur pokok, proses, hasil, dampak dan 

seterusnya (Yusuf dan Auliya, 2011:16). 

Yusuf dan Auliya (2011: 16) mengungkapkan beberapa manfaat 

permainan ular tangga jika digunakan dengan bijaksana, diantaranya: 

a. Menghilangkan stres dalam lingkungan belajar 

Banyak hal kecil yang menyebabkan terjadinya stres dalam 

lingkungan belajar. Hal ini dapat dihilangkan dengan media 

permainan. 

b. Mengajak orang terlibat penuh 

Belajar dengan bermain membuat anak bergerak dan merasakan hal 

yang sedang dipelajari. Dengan permainan, anak benar-benar 

terlibat penuh dalam proses pembelajaran. 

c. Meningkatkan proses belajar 

Semangat bermain memotivasi siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran dan merasa tertantang untuk mengikuuti proses 

pembelajaran tersebut dilain waktu. 
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d. Membangun kreativitas diri 

Bermain memerlukan trik dan kreativitas yang tinggi untuk 

menjadi pemenang. 

e. Meraih makna belajar melalui pengalaman 

Siswa akan merasakan dan mengenang pengalaman bermain ini 

dan ketika ditanya tentang materi tersebut siswa dapat 

mengingatnya kembali karena bermaknanya proses pembelajaran 

yang dilakukannya. 

f. Memfokuskan siswa sebagai subjek belajar 

Karena merasa tertantang, termotivasi dan semangat, siswa akan 

semakin fokus pada materi yang dimasukkan dalam permainan. 

3. Kelebihan permainan ular tangga  

UNESCO (1988: 27-33) mengungkapkan kelebihan media 

permainan ular tangga, antara lain: sangat mudah dibuat dan dapat 

disesuaikan dengan berbagai situasi belajar, dapat digunakan untuk siswa 

berumur 7-18 tahun, mudah dimodifikasi, dapat digunakan untuk 

menjelaskan berbagai topik, sub-topik dan pengetahuan umum untuk 

menemukan konsep serta penggunaan waktu bermain yang relatif. 

Permainan ular tangga sebagai media pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan anak untuk berinteraksi dengan kehidupan 

sosial dan menyenangkan untuk digunakan sebagai media belajar. Media 

permainan ular tangga dinilai sangat efektif untuk mengulang bab-bab 

tertentu dalam pelajaran yang dianggap paling sulit dipahami siswa dan 
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kurang efektif bila disampaikan secara verbal. Media permainan ular 

tangga juga menghemat waktu untuk menjelaskan secara detail bab 

tertentu yang perlu dijelaskan secara struktural. Selain itu siswa juga 

dapat dengan mudah memahami penyampaian pembelajaran oleh guru 

melalui media ini karena siswa tidak merasa terbebani dengan 

pengulangan unit tertentu. Pembelajaran yang melibatkan kecendrungan 

anak-anak untuk bermain jauh lebih efektif karena siswa merasa lebih 

santai dan suasana lebih menyenangkan (Nugrahani, 2007:36) 

Permainan ular tangga membuat konsentrasi siswa meningkat 

sehingga muatan kognitif yang ada dalam permainan semakin cepat 

diserap. Selain itu muatan afektif siswa juga meningkat akibat interaksi 

antar siswa dalam bersaing menjadi yang terbaik. Siswa saling 

mengoreksi den berdiskusi seakan-akan tutor sebaya terbentuk secara 

otomatis. Sedangkan muatan psikomotor terlihat dari keaktifan siswa 

dalam bertanya, bermain dan berdiskusi (Yusuf dan Auliya, 2011: 15). 

Keunggulan muatan kognitif  dari penggunaan media ular tangga 

adalah struktur kognitif yang diperoleh siswa sebagai hasil dari proses 

belajar menjadi bermakna, stabil dan tersusun secara relevan sehingga 

mampu bertahan lama dalam ingatan. Hal tersebut memudahkan siswa 

mengingat kembali apa yang telah dipelajarinya sehingga hasil 

belajarnya menjadi optimal (Mulyati dalam Mulasiwi, 2013: 4). 
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4. Kelemahan media permainan ular tangga 

Disamping kelebihan media permainan ular tangga sebagai media 

pembelajaran, terdapat juga beberapa kelemahan pada media ini. 

Nugrahani (2007: 43) menemukan kelemahan media permainan ular 

tangga dalam sistem permainan yang menuntut lebih dari satu orang 

mendamping agar penggunaan media pembelajaran ini lebih efektif. 

Tanpa pengawasan dan bimbingan yang baik bisa jadi siswa hanya 

terjebak dalam serunya permainan tanpa mengetahui esensi dan manfaat 

dari media pembelajaran ini. 

 

5. Modifikasi Permainan Ular Tangga 

Salah satu kelebihan permainan ular tangga sebagai media 

pembelajaran adalah mudah dimodifikasi. Dalam  permainan ular tangga 

kimia ini dilakukan beberapa modifikasi dari permainan ular tangga 

umumnya, antara lain: 

1. Papan permainan ular tangga 

Papan permainan ular tangga dimodifikasi sesuai dengan 

pembelajaran kimia. Kotak kotak pada papan permainan yang 

biasanya berisi gambar yang tidak berhubungan dengan kimia, 

diganti dengan gambar dan konsep yang dapat mendukung 

pembelajaran kimia. 
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2. Aturan permainan 

Aturan permainan ular tangga kimia juga dimodifikasi dari aturan 

permainan ular tangga umum. Berikut ini aturan yang telah 

dimodifikasi: 

1. Ular tangga kimia dimainkan oleh 3-5 orang siswa. Satu orang 

pemain sebagai koordinator 

2. Setiap pemain diwakili oleh satu pion. Pada awal permainan, 

seluruh pion pemain berada di kotak start 

3. Urutan pemain ditentukan dengan melempar dadu. Pemain 

dengan nilai mata dadu tertinggi merupakan pemain yang 

mendapat giliran pertama dan seterusnya. 

4. Pada gilirannya, pemain melempar dadu dan menjalankan 

pionnya beberapa kotak sesuai dengan angka mata dadu yang 

keluar. Pemain harus menjawab pertanyaan sesuai dengan 

nomor pada kotak tempat pion berhenti 

5. Setiap kotak boleh ditempati lebih dari satu pemain. 

6. Kartu soal terdiri dari 4 seri (A, B, C dan D) untuk 

menghindari pemain mendapatkan soal yang sama 

7. Jika pemain menjawab benar pertanyaan pada kartu soal maka 

pemain tersebut mendapatkan 5 poin 

8. Jika pemain tidak bisa menjawab pertanyaan maka pertanyaan 

dilemparkan pada pemain selanjutnya dengan bobot poin -1 
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dari poin awal dan begitu seterusnya bergilir ke pamain 

selanjutnya 

9. Pemain yang tidak bisa menjawab pertanyaan tidak 

mendapatkan poin 

10. Jika semua pemain menjawab salah maka koordinator 

permainan membacakan jawaban yang benar 

11. Jika pemain pendapatkan angka 6 dari pelemparan dadu, maka 

pemain berhak melempar dadu lagi jika berhasil menjawab 

pertanyaan. Jika tidak dapat menjawab pertanyaan, maka 

pemain tidak diperbolehkan melempar dadu lagi 

12. Jika pemain berhenti pada kotak yang terdapat kaki tangga, 

pemain berhak menaiki tangga jika menjawab pertanyaan 

dengan benar. Jika menjawab salah maka pemain tidak 

diperbolehkan menaiki tangga 

13. Jika pemain berhenti pada kotak yang terdapat ekor ular, 

pemain harus menjawab pertanyaan dengan benar agar tidak 

turun ke kepala ular 

14. Pemain pertama yang berhasil mencapai kotak “finish” diberi 

bonus 25 poin 

15. Pemain yang mendapatkan poin tertinggi dinyatakan sebagai 

pemenang 
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3. Kartu soal 

Dalam permainan ular tangga kimia ini ditambahkan kartu soal 

yang tidak ada pada permainan ular tangga umumnya. Kartu soal 

terdiri dari empat seri: A, B, C dan D dimana tiap nomor soal pada 

seri yang berbeda memiliki tingkat kesulitan yang sama. 

Dibelakang kartu soal tercantum juga jawaban dari soal yang 

bersangkutan. Kartu soal dipegang oleh koordinator permainan. 

 

D. Validitas dan Praktikalitas Permainan Ular Tangga Sebagai Media 

Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat yang menyampaikan atau 

mengantarkan pesan-pesan pembelajaran. Media pembelajaran yang baik 

adalah media yang dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa, membantu 

siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 

terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi (Arsyad, 

2013: 20). Untuk mengetahui baik atau tidaknya suatu media maka perlu 

dilakukan uji validitas dan praktikalitas media. Dengan uji validitas dan 

praktikalitas media dapat diketahui apakah media yang dihasilkan telah valid 

dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Menurut Arsyad (2013: 21) media pembelajaran dikatakan baik jika 

memenuhi empat fungsi media: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif 

dan fungsi kompensatoris.  
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1. Fungsi atensi  

Suatu media dikatakan layak bila media tersebut dapat menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi dalam belajar. 

Penggunaan gambar, simbol atau warna pada media pembelajaran 

dapat digunakan untuk menarik dan mengarahkan siswa untuk 

berkonsentrasi 

2. Fungsi afektif 

Media yang layak dapat berguna untuk menggugah emosi dan sikap 

siswa. Fungsi afektif dapat dilihat dari ketertarikan siswa dan 

kesenangan yang didapatkannya dengan belajar menggunakan ular 

tangga kimia. 

3. Fungsi kognitif 

Media pembelajaran yang layak dapat memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi. Media 

pembelajaran yang layak akan membantu siswa untuk belajar 

4.  Fungsi kompensatoris 

Membantu siswa yang lemah dan lambat dalam menerima dan 

memahami isi pelajaran yang disajikan secara verbal  

Validitas dan praktikalitas media pembelajaran akan diukur dengan 

instrumen berupa angket. Angket merupakan daftar sejumlah pertanyaan yang 

tertulis dan dijawab oleh responden. Data yang cocok dikumpulkan dengan 

instrumen ini adalah data pengetahuan, pendapat ataupun mengenai persepsi 

seseorang (Zafri, 1999: 66). 
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E. Karakteristik Materi 

Tata nama senyawa merupakan salah satu materi kimia pada 

Kurikulum 2013 yang dipelajari di kelas X SMA/MA pada semester dua. 

Berdasarkan Kurikulum 2013, Kompetensi Dasar dari materi tata nama 

senyawa adalah: 

3.10 Menerapkan aturan IUPAC untuk penamaan senyawa anorganik dan 

organik sederhana 

4.10. Menalar aturan IUPAC dalam penamaan senyawa anorganik dan 

organik sederhana 

Untuk melihat ketercapaian dari kompetensi dasar, maka disusunlah 

indikator pembelajaran sebagai berikut: 

1. Memberikan nama senyawa ionik 

2. Memberikan nama senyawa molekular 

3. Memberikan nama senyawa organik sederhana 

4. Menerapkan tata cara penamaan senyawa anorganik 

5. Menerapkan tata cara penamaan senyawa organik sederhana 

Dari indikator tersebut, dapat diturunkan tujuan pembelajaran sebagai 

berikut: 

1. Siswa dapat menentukan nama kation melalui bahan ajar dan permainan 

ular tangga kimia sebagai media pembelajaran dengan benar 

2. Siswa dapat menentukan nama anion melalui bahan ajar dan permainan 

ular tangga kimia sebagai media pembelajaran dengan benar 
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3. Siswa dapat menamai suatu senyawa ionik bila diketahui rumus 

senyawanya melalui bahan ajar dan permainan ular tangga kimia sebagai 

media pembelajaran dengan tepat 

4. Siswa dapat menentukan rumus senyawa ionik bila diketahui nama 

senyawanya melalui bahan ajar dan permainan ular tangga kimia sebagai 

media pembelajaran dengan tepat 

5. Siswa dapat menentukan senyawa kovalen melalui bahan ajar dan 

permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran 

6. Siswa dapat menamai senyawa kovalen jika diketahui rumus molekulnya 

melalui bahan ajar dan permainan ular tangga kimia sebagai media 

pembelajaran dengan tepat 

7. Siswa dapat menentukan rumus molekul senyawa kovalen jika diketahui 

nama senyawa melalui bahan ajar dan permainan ular tangga kimia 

sebagai media pembelajaran 

8. Siswa dapat menentukan senyawa organik melalui bahan ajar dan 

permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran dengan benar 

9. Siswa dapat menamai senyawa organik sederhana jika diketahui rumus 

senyawa melalui bahan ajar dan permainan ular tangga kimia sebagai 

media pembelajaran dengan tepat 

10. Siswa dapat menentukan rumus senyawa organik sederhana jika 

diketahui nama senyawa melalui bahan ajar dan permainan ular tangga 

kimia sebagai media pembelajaran dengan tepat. 
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Pada materi tata nama senyawa kimia, submateri meliputi: tata nama 

senyawa anorganik dan tata nama senyawa organik. Pada submateri tata nama 

senyawa anorganik dibahas tentang tata nama senyawa ionik dan molekular. 

Terdapat begitu banyak unsur di alam yang membentuk begitu banyak 

senyawa kimia. Pada awalnya tidak ada cara khusus untuk dapat mengingat 

semua nama senyawa kimia. Oleh sebeb itu disusun suatu cara sistematis 

untuk memberi nama suatu senyawa kimia. 

1. Nama senyawa ionik 

Senyawa ionik terbentuk dari anion dan kation. Semua kation diturunkan 

dari atom logam kecuali ion amonium ( 𝑁𝐻4
+). Senyawa ionik diberi nama 

dengan memberi nama kation terlebih dahulu kemudian diikuti nama 

anion ditambah “-ida”.Senyawa ion dapat berupa senyawa ion biner, 

tersier, poliatomik dan senyawa ion dari logam transisi 

2. Tata nama senyawa molekular 

Senyawa molekular tersusun atas unsur-unsur non logam. Secara umum 

turan penamaan senyawa molekular adalah: 

- Nama dari unsur pertama ditulis diawal 

- Selanjutnya beri nama unsur kedua dengan mengambil awalan 

nama unsur lalu ditambahkan akhiran :-ida” 

3. Tata nama senyawa organik sederhana 

Senyawa organik yang paling sederhana adalah senyawa yang hanya 

mengandung atom karbon dan hidrogen yang dikenal dengan hidrokarbon. 
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Penamaan senyawa hidrokarbon adalah dengan memberi awalan yunani 

untuk menunjukkan jumlah atom C dan diberi akhiran “-ana”. 

Karakteristik materi tata nama senyawa kimia adalah banyaknya fakta, 

konsep dan prosedur yang harus dipahami sehingga diperlukan banyak 

latihan berupa soal yang dapat memantapkan pemahaman siswa. Fakta dalam 

materi ini berupa bilangan oksidasi  unsur-unsur, contohnya logam Fe yang 

memiliki dua bilangan oksidasi yaitu +2 dan +3. Konsep dalam materi tata 

nama senyawa kimia berupa nama-nama senyawa. Sedangkan prosedur dalam 

materi ini berupa aturan-aturan dalam penamaan senyawa kimia itu sendiri. 

Penggunaan permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran sesuai 

dengan karakteristik materi tata nama senyawa karena dapat melatih siswa 

untuk aktif mengerjakan soal-soal latihan. Permainan ular tangga kimia 

sebagai media pembelajaran berisi soal-soal latihan yang mendukung 

pemahaman materi tata nama senyawa kimia sehingga dapat meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa. Dengan media permainan, pembelajaran 

tata nama senyawa juga akan lebih menyenangkan sehingga siswa tidak 

merasa bosan meskipun sebenarnya siswa sedang belajar 

 

F. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya 

bahwa materi tata nama senyawa kimia berisi banyak fakta, konsep dan 

prosedur. Untuk memahami materi tata nama senyawa kimia diperlukan 
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banyak membaca, latihan dan dikusi. Dalam penerapannya, pembelajaran 

kimia materi tata nama senyawa kimia sudah menggunakan bahan ajar dan 

LKS sebagai latihan individu. Namun latihan secara individual tidak sesuai 

dengan karakteristik siswa yang masih menyenangi kegiatan berkelompok 

dan karakteristik materi yang menuntut banyak diskusi sehingga siswa masih 

sulit untuk memahami materi. Untuk mengatasi masalah tersebut dapat diatasi 

dengan beberapa alternatif, salah satunya dengan menggunakan permainan 

ular tangga sebagai media pembelajaran. 

Penggunaan permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran 

akan meningkatkan pemahaman siswa, karena permainan ular tangga yang 

digunakan adalah ular tangga yang telah dimodifikasi dan disertai kartu soal 

yang berisi pertanyaan untuk latihan. Selain itu penggunaan permainan ular 

tangga sebagai media pembelajaran cocok dengan karakteristik siswa 

SMA/MA kelas X yang senang berkelompok dan memecahkan masalah 

bersama-sama. Permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran juga 

meningkatkan keaktifan siswa dengan diskusi sehingga diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu permainan ular tangga sebagai 

media pembelajaran juga praktis karena mudah dibawa, dapat dimainkan 

berulang-ulang serta dapat dimainkan kapan dan dimana saja. 

Diharapkan dengan penggunaan permainan ular tangga kimia sebagai 

media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan 

mengerjakan latihan sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa. Dalam 

pengembangan permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran, 
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Kurikulum 2013 

Tata Nama 

Senyawa Kimia 

Faktual, 

Konseptual 

Prosedural 

Membaca, 

Latihan dan 

Diskusi 

Siswa 

SMA/MA 

kelas X 

- Senang bermain 

- Senang 

berkelompok 

- Memecahkan 

masalah bersama 

sama 

Permainan ular 

tangga sebagai 

media 

pembelajaran 

- Soal-soal latihan 

- Dilakukan 

berkelompok 

- Banyak diskusi 

- praktis 

Meningkatkan keaktifan siswa dalam mengerjakan latihan 

Memantapkan pemahaman siswa 

Meningkatkan hasil belajar siswa 

media dirancang sedemikian rupa agar menarik bagi siswa tanpa melupakan 

manfaatnya dalam pembelajaran. Media yang telah dibuat kemudian diuji 

tingkat validitas dan praktikalitasnya menggunakan instrumen angket dengan 

analisis fungsi media. Berdasarkan data hasil angket  dapat ditentukan 

kevalidan dan kepraktisan media. Kerangka berpikir dari penelitian yang 

dilakukan dapat dilihat pada Gambar 2. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Skema Kerangka Berpikir Penelitian 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

C. Simpulan  

Berdasarkan analisis data hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran pada materi 

tata nama senyawa kimia untuk kelas X SMA telah berhasil 

dikembangkan. 

2. Permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran pada materi 

tata nama senyawa kimia yang telah dibuat memiliki tingkat validitas dan 

praktikalitas yang sangat tinggi ditinjau dari fungsi media. 

  

D. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dikemukakan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Jika media digunakan, siswa yang dipilih sebagai koordinator sebaiknya 

siswa yang tegas dan memiliki kemampuan management lebih. 

2. Peraturan permainan sebaiknya dipraktekkan satu persatu sehingga 

memudahkan pemain memahami aturan permainan 

3. Sebaiknya siswa yang bermain ular tangga kimia sebagai media 

pembelajaran pada satu kelas diawasi oleh lebih dari satu guru sebagai 

vasilitator 

4. Siswa dan guru dapat menjadikan media ini sebagai media pembelajaran 

alternatif pada materi tata nama senyawa kimia. 
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