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ABSTRAK 
 

Sri Wahyuni : Pengaruh Penggunaan Ludo Kimia sebagai Media Chemo-

Edutaiment Materi Reaksi Redoks serta Tata Nama Senyawa 

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas X Madrasah 

Aliyah 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tersedianya media pembelajaran ludo kimia sebagai 

media Chemo-edutainment pada materi Reaksi Redoks serta Tata Nama Senyawa yang telah 

valid dan praktis, akan tetapi pengaruhnya terhadap hasil belajar belum dilakukan. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengungkapkan pengaruh penggunaan ludo kimia sebagai media Chemo-

edutainment materi reaksi redoks serta tata nama senyawa terhadap hasil belajar peserta didik 

kelas X MAN 2 Padang.  

Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu (Quasy Experiment 

Research) dengan rancangan Post-test Only Control Group Design. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X IPA di MAN 2 Padang. Sampel yang 

terpilih dengan menggunakan teknik Purposive Sampling adalah kelas X IPA 3 sebagai kelas 

eksperimen dan kelas X IPA 1 sebagai kelas kontrol. Sumber data diperoleh dari hasil post-

test dan teknik analisa data menggunakan uji Independent t-test (Uji-t).  

Berdasarkan pengolahan data diperoleh hasil belajar kognitif pada kelas eksperimen 

(83,63) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (78,13) dan analisa uji-t yang memperoleh 

nilai sig 0,006 pada taraf nyata α = 0,05. Selanjutnya juga didukung oleh persentase 

ketuntasan belajar, kelas eksperimen memperoleh 87,5% sedangkan kelas kontrol 81,25%. 

Berdasarkan hasil analisa data disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

terhadap penggunaan ludo kimia sebagai media Chemo-edutaiment materi reaksi redoks serta 

tata nama senyawa terhadap hasil belajar peserta didik kelas X MAN 2 Padang. 

 

Kata Kunci : hasil belajar, ludo kimia dan chemo-edutainment (CET).  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Mata pelajaran kimia merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari 

pada kurikulum 2013 revisi 2018. Dalam mata pelajaran kimia, peserta didik 

diharapkan mempelajari konsep maupun keterampilan. Salah satu materi yang wajib 

dipelajari pada kelas X semester genap adalah reaksi redoks serta tata nama senyawa. 

Materi ini mencakup dimensi pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural 

(Kemendikbud, 2018). Sehingga diperlukan pengulangan (repetisi) dengan banyak 

membaca, berdiskusi dan untuk pemantapan konsep dapat dilakukan dengan 

pemberian latihan soal-soal bagi peserta didik (Hamalik, 2008: 95). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kimia di MAN 2 Padang didapatkan 

bahwa dalam proses pembelajaran pada materi reaksi redoks serta tata nama senyawa 

guru memanfaatkan buku teks serta power point sebagai media dalam pembelajaran. 

Diketahui pula latihan yang guru berikan bersumber dari buku paket yang telah 

disediakan disekolah dan bersifat individual. Latihan yang dilakukan belum 

sepenuhnya melibatkan peserta didik aktif dalam mengerjakan soal latihan. Hal ini 

menyebabkan rendahnya partisipasi aktif peserta didik saat menyelesaikan latihan, 

yang tentu akan memengaruhi hasil belajar dan berdampak pada pemantapan konsep. 

Diketahui pula nilai ulangan harian (UH) materi reaksi redoks serta tata nama 

senyawa pada tahun lalu sebanyak 56% peserta didik mendapat nilai dibawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) dan KKM yang telah ditetapkan disekolah yaitu 75. Hal 
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ini tentu berdampak pada hasil belajar peserta didik yang dapat dikatakan masih 

banyaknya peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM. Maka dari itu, 

dilakukan upaya untuk meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam 

menyelesaikan latihan sehingga mampu memantapkan konsep peserta didik agar 

terjadinya peningkatan hasil belajar. Salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu 

dengan memberikan metode latihan yang bervariasi seperti permainan. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Imam Musbikin (2010: 77) bahwa dengan bermain peserta didik 

dapat menemukan dan mempelajari hal-hal atau keahlian baru. Lewat bermain, fisik 

peserta didik akan terlatih serta kemampuan kognitif dan kemampuan interaksi 

dengan orang lain akan berkembang. 

Media pembelajaran berupa permainan dapat menimbulkan partisipasi aktif 

peserta didik dalam belajar (Sadiman dkk., 2012: 78). Media pembelajaran berbentuk 

permainan merupakan suatu alat permainan yang bersifat mendidik dan 

menyenangkan sehingga mampu melibatkan peserta didik aktif dan kompetitif dalam 

pembelajaran. Dilihat dari kelebihannya, media pembelajaran berupa permainan 

mendorong peserta didik untuk belajar secara berkelompok, menumbuhkan jiwa 

berkompetitif dan dapat mencegah kebosanan sehingga selama proses pembelajaran 

akan lebih menyenangkan dan tidak kaku. Selama proses pembelajaran diharapkan 

peserta didik dapat aktif dan lebih tertarik untuk belajar, serta menghabiskan lebih 

banyak waktu untuk belajar. Sehingga membuat peserta didik terbantu dalam 

memantapkan konsep.  
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Latihan yang bervariasi dapat memudahkan peserta didik dalam menguasai suatu 

konsep. Permainan sebagai media Chemo-edutainment (CET) menjadi salah satu 

variasi latihan yang dapat digunakan. Permainan sebagai media CET merupakan 

sebuah latihan yang bertujuan agar peserta didik tertarik untuk mengerjakan soal-soal 

latihan, peserta didik dituntut untuk berpikir saat mengerjakan soal latihan, serta 

dalam menyelesaikan soal latihan peserta didik diharapkan memiliki jiwa 

berkompetisi guna memenangkan permainan yang disediakan. Hal ini mampu 

meningkatkan peran aktif serta motivasi peserta didik dalam mengerjakan soal latihan 

(Prasetya dkk., 2008: 289). Kelebihan dari metode latihan berupa permainan adalah 

dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik untuk mengerjakan latihan (Sadiman 

dkk., 2012: 78). 

Peningkatan hasil belajar dapat dilakukan dengan pemanfaatan permainan 

menjadi media pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sufyanto 

dkk., (2014) diperoleh hasil penelitian bahwa penggunaan permainan ular tangga 

sebagai media Chemo-edutainment dapat mencapai ketuntasan kompetensi 

pengetahuan sebesar 87.87% pada materi sistem periodik unsur di kelas X SMAN 2 

Tanah putih. Selanjutnya Rakhmadhani dkk., (2013) diperoleh hasil penelitian bahwa 

penerapan permainan teka teki silang (TTS) dan Ular Tangga memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik pada materi koloid kelas XI 

SMAN 1 Simo dibuktikan dengan nilai sig (p 0<0,05). Selanjutnya penelitian yang 

dilakukan oleh Yulwita dan Iswendi (2015) diperoleh hasil penelitian bahwa 

penggunaan permainan ular tangga kimia memiliki pengaruh yang signifikan 



4 
 

 
 

terhadap hasil belajar. Dilihat dari nilai rata-ratanya, kelas kontrol memiliki nilai 

sebesar 76,80 dan kelas eksperimen 83,73 pada materi psikotropika dan zat adiktif 

SMP kelas VIII.  

Berlandaskan uraian tersebut, saat ini telah tersedia media pembelajaran 

berbentuk permainan untuk latihan yang dirancang oleh Hamamah dan Iswendi 

(2018) yaitu berupa ludo kimia sebagai media Chemo-edutainment pada materi reaksi 

redoks serta tata nama senyawa. Media ini sudah diuji tingkat validitas dan 

praktikalitasnya, akan tetapi pengaruhnya terhadap hasil belajar belum dilakukan. 

Oleh karena itu, dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik terkhusus pada 

materi reaksi redoks serta tata nama senyawa, dilakukan penelitian untuk melihat 

pengaruh penggunaan ludo kimia sebagai media Chemo-edutainment. 

Berlandaskan penjabaran tersebut penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Ludo Kimia sebagai Media Chemo-

Edutainment Materi Reaksi Redoks serta Tata Nama Senyawa Terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik Kelas X Madrasah Aliyah”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi beberapa masalah 

antara lain:   

1. Kurangnya partisipasi aktif peserta didik saat belajar dan mengerjakan soal latihan. 

2. Pemberian soal latihan bersumber dari buku cetak dan soal yang dibuat sendiri 

oleh guru, namun belum pernah menggunakan media permainan. 
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3. Hasil belajar yang diperoleh peserta didik pada materi reaksi redoks serta tata 

nama senyawa masih tergolong rendah.  

C. Pembatasan Masalah 

Dari beberapa masalah yang diidentifikasi agar penelitian ini lebih terarah, 

masalah penelitian ini dibatasi pada:  

Penentuan pengaruh penggunaan ludo kimia sebagai media Chemo-edutaiment materi 

reaksi redoks serta tata nama senyawa terhadap hasil belajar peserta didik kelas X 

MAN 2 Padang pada ranah kognitif C1 berdasarkan nilai post-test. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai 

berikut: “Apakah terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta 

didik pada penggunaan ludo kimia sebagai media Chemo-edutaiment materi reaksi 

redoks serta tata nama senyawa di kelas X MAN 2 Padang?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berlandaskan dari rumusan masalah diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengungkapkan pengaruh penggunaan ludo kimia sebagai media Chemo-

edutainment materi reaksi redoks serta tata nama senyawa terhadap hasil belajar 

peserta didik kelas X MAN 2 Padang. 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian, maka manfaat dari penelitian ini adalah:  

1. Bahan masukan bagi guru kimia untuk menggunakan media pembelajaran ludo 

kimia sebagai media Chemo-edutainment agar latihan tidak terkesan kaku namun 
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akan menjadi menarik dan membuat peserta didik lebih berperan aktif saat 

mengerjakan latihan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. 

2. Alternatif latihan yang dapat membantu peserta didik dalam memantapkan konsep 

terkait materi reaksi redoks serta tata nama senyawa. 
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BAB II 

KERANGKA TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Permainan Sebagai Media Pembelajaran 

Kata “media” berasal dari bahasa latin “medium” yang artinya penghubung. 

Media menjadi sebuah sarana yang berguna dalam penyampaian pesan. Dalam 

proses pembelajaran, guru sebagai pemberi informasi kepada peserta didik biasanya 

memanfaatkan media dalam mempermudah penyampaian informasi. Penggunaan 

media dalam ranah pendidikan disebut dengan media pembelajaran (Jalius, 2012: 

73).  

Media menjadi suatu alat pentransfer pesan dari pengirim ke penerima, dapat 

membangkitkan ide, minat dan perhatian peserta didik sehingga dapat terwujud 

dalam pembelajaran (Daryanto, 2010: 157). Media menjadi suatu alat penunjang 

bagi proses pembelajaran, karena dengan memanfaatkan media, informasi yang 

disampaikan dapat lebih diperjelas. 

Media pembelajaran dapat menjadi sebuah komponen yang ada dalam 

lingkungan belajar, sehingga membuat peserta didik mudah menerima materi yang 

di ajarkan (Sanjaya, 2012: 60). Media dapat menyampaikan apa yang guru tidak 

mampu sampaikan melalui kata atau kalimat tertentu. Penggunaan media dalam 

proses pembelajaran sangatlah membantu dalam proses pengajaran serta 

penyampaian pesan dan informasi agar menjadi efektif. Sehingga media 

pembelajaran diartikan sebagai sarana untuk penyaluran informasi serta perasaan,
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yang mana bertujuan dalam meningkatkan kemauan belajar peserta didik. 

Arsyad (2013: 20) mengemukakan bahwa media pembelajaran mempunyai 

beberapa fungsi, antara lain:  

a. Fungsi perhatian, media mampu mengarahkan serta menarik perhatian peserta 

didik untuk fokus pada konten pembelajaran. 

b. Fungsi afektif, media mampu meningkatkan kenikmatan dalam belajar bagi 

peserta didik. 

c. Fungsi kognitif, media dapat melancarkan kegiatan pembelajaran yang 

mempermudah peserta didik saat mengingat dan mencerna informasi. 

d. Fungsi kompensatoris, media bisa mengakomodasikan peserta didik yang lamban 

saat memahami dan mencerna suatu isi pelajaran. 

Permainan sebagai media pembelajaran menjadi salah satu jenis media 

pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar. 

Permainan merupakan kompetisi antar pemain yang saling berinteraksi dengan 

mengikuti aturan yang ada yang bertujuan untuk meraih kemenangan yang 

diinginkan. Permainan bisa dijadikan strategi pembelajaran yang mana aktivitasnya 

tetap relevan dengan materi pembelajaran sehingga mampu memotivasi peserta 

didik, mengurangi kejenuhan serta bersifat menghibur. Kegiatan ini menekankan 

aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran. Strategi belajar ini termasuk 

kedalam strategi gaya belajar bermain dengan bersosialisasi yaitu membaur serta 

bergabung dengan orang lain (Sadiman dkk., 2012: 75). 
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Salah satu dari jenis permainan ialah permainan papan. Permainan papan pada 

umumnya terdapat beberapa komponen seperti papan permainan, bidak, dadu, dan 

kartu-kartu pertanyaan. Permainan bisa menggerakkan bidaknya pada papan 

permainan, mengambil kartu “kesempatan” dan menyusun strategi agar bisa 

memenangkan pertandingan yang sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan (Goh 

dan Chia, 1984: 42). Salah satu fitur permainan papan ialah jenis permainan yang 

menarik karena kejelasan mekanisme dan peraturan yang dijalankan dalam 

permainan tersebut. Hal inilah yang menjadi pembeda utama dengan video 

permainan dimana umumnya mekanisme permainan tidak diketahui dengan jelas 

(Horn et al., 2012).  

Setiap permainan harus memuat 4 komponen utama, yakni (1) Pemain; (2) 

Wilayah interaksi; (3) Ketentuan main; serta (4) Sasaran khusus yang ingin diraih. 

Selain itu, permainan memiliki beberapa keunggulan sebagai sarana edukasi, yaitu 

(1) Permainan bersifat menyenangkan sekaligus menarik; (2) Menimbulkan 

partisipasi aktif peserta didik saat belajar; (3) Peserta didik menerima umpan balik 

langsung; (4) Jauh lebih mudah untuk menerapkan keterampilan yang diperoleh 

melalui permainan dalam kehidupan sehari-hari; (5) Luwes; serta (6) Mudah dibuat 

dan diperbanyak (Sadiman dkk., 2012: 77-80). 

Kelebihan dari media permainan dibandingkan media lainnya adalah dapat 

membuat peserta didik termotivasi saat belajar, membuat pembelajaran menjadi 

lebih seru dan mengasyikkan (Rahma dan Lutfi, 2013: 60). Memainkan sebuah 

permainan akan memberikan dampak yang lebih positif dalam pembelajaran, 
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termasuk akan meningkatnya kemampuan kognitif, emosi, motivasi dan interaksi 

sosial peserta didik (Nadolny dan Halabi, 2016: 52). 

Kelemahan dari permainan dalam proses pembelajaran diantaranya yaitu: 

1) Karena asyik, maka peserta didik lebih tertarik kepada permainannya 

dibandingkan dengan materi pembelajaran. 

2) Pada saat praktek atau melakukan permainan peserta didik cenderung 

memperoleh nilai kompetisi atau persaingan dibandingkan dengan kesan kerja 

sama. 

3) Pada umumnya permainan hanya melibatkan sebagian orang peserta didik, 

sedangkan partisipasi peserta didik sangatlah penting agar proses pengajaran 

menjadi lebih efektif (Sadiman dkk., 2012: 81). 

2. Ludo Kimia sebagai media CET  dan Modifikasinya 

Ludo kimia merupakan suatu permainan ludo yang digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi kimia. Kata “Ludo” berasal dari kata latin yaitu “ludus” 

yang berarti permainan (Resink et al., 2008: 493). Kata Chemo diambil dari kata 

kimia dan kata edutainment berarti pendidikan yang sifatnya menghibur (Prasetya 

dkk., 2008: 289). Jadi dapat disimpulkan arti dari ludo sebagai media Chemo-

edutainment merupakan sebuah media pembelajaran yang menggunakan ludo agar 

proses pembelajaran menjadi lebih seru dan menarik. Ludo sebagai media Chemo-

edutainment terdiri dari soal-soal permainan, dadu, bidak, aturan permainan, dan 

papan permainan. 
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Salah satu permainan papan yang dimainkan oleh 2 hingga 4 pemain disebut 

dengan ludo, yang mana pemain akan berlomba menjalankan bidak-bidaknya dari 

mulai titik start hingga mencapai titik finish berdasarkan jumlah dari mata dadu 

yang dilemparkan. Para pemain harus memindahkan bidaknya dengan cara 

memutari papan permainan sebelum didahului pemain lawan. Pada peraturan ludo 

menyatakan bahwa setiap bidak dapat berhenti pada bidak tertentu maupun bisa 

kembali ke titik awal (starting point) (Wu dan Choi, 2013: 306). 

Contoh dari papan permainan ludo disajikan pada Gambar 1: 

 
Gambar 1. Papan Ludo  

Sumber: (Alhajry, 2012: 83) 
 

Saat ini telah tersedianya ludo kimia yang telah dimodifikasi diberbagai aspek 

komponennya oleh Hamamah dan Iswendi (2018) sehingga terciptanya suatu ludo 

kimia sebagai media Chemo-edutainment pada materi reaksi redoks serta tata nama 

senyawa untuk kelas X SMA/MA. Berikut beberapa modifikasi yang dilakukan 

diantaranya: 
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1. Kelengkapan Permainan 

Ludo kimia sebagai media CET pada materi reaksi redoks serta tata nama 

senyawa mempunyai komponen seperti satu lembar papan permainan ludo kimia, 

sebuah batu dadu, empat set kumpulan soal (warna hijau, merah, kuning dan biru), 

enam belas bidak (masing-masing warna 4 bidak), satu buah gelas pengocok dadu, 

satu lembar aturan permainan, dan form penilaian (diisi oleh koordinator). Jumlah 

mata dadu pada ludo kimia ini telah dimodifikasi dimana biasanya berjumlah 6 

sekarang dimodifikasi menjadi 4 mata dadu. Dimana peserta didik diharapkan 

memiliki lebih banyak kesempatan dan menjalankan bidaknya serta menjawab 

pertanyan-pertanyaan yang telah disediakan. Form penilaian telah tersedia pada 

setiap kotak permainan ludo. Form ini akan diisi oleh masing-masing koordinator 

untuk mencatat skor yang didapat setiap anggotanya.        

2. Papan Ludo Kimia  

Papan ludo ini telah dimodifikasi seperti penambahan pengetahuan konseptual, 

faktual dan prosedural yang juga berhubungan dengan materi reaksi redoks serta 

tata nama senyawa. Kotak pada papan permainan yang dimodifikasi berjumlah 48 

kotak, dimana kotak-kotak ini terdiri atas empat kotak start, 12 kotak safe area (tiga 

kotak untuk masing-masing warna), serta 34 kotak yang berisi pengetahuan 

konseptual, faktual dan prosedural yang berguna untuk membantu pemain 

menjawab soal-soal yang akan diberikan.   

Selain modifikasi kotak, pada papan ludo kimia juga ditambahkan area home, 

start, safe area atau finish untuk masing-masing warna. Area home merupakan area 
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tempat seluruh bidak berwarna tertentu diletakkan sebelum bidak akan dijalankan. 

Area start ialah area dimana bidak yang akan dijalankan dikeluarkan dari home. 

Area start hanya ditempati oleh bidak warna tersebut dan tidak dilewati oleh bidak-

bidak lainnya. Kotak safe area merupakan area dimana pemain tidak perlu 

menjawab soal lagi dan hanya perlu menyelesaikan perjalanan bidaknya menuju ke 

area finish. Area finish adalah area perhentian terakhir masing-masing bidak. 

3. Kumpulan soal 

Kumpulan soal pertanyaan telah tersedia 4 macam diantaranya warna merah, 

kuning, hijau, dan biru. Kumpulan soal ini digunakan oleh koordinator. Masing-

masing kumpulan soal terdiri atas 34 buah pertanyaan dan jawaban yang terletak 

timbal balik pada setiap halaman. Masing-masing pertanyaan yang digunakan 

mempunyai tingkat kesukaran yang sama dan telah disesuaikan dengan indikator 

pembelajaran. Kumpulan soal ini juga dilengkapi dengan panduan bagi koordinator 

dalam penggunaannya, serta terdapat nomor pertanyaan dan jawaban yang berfungsi 

sebagai penanda nomor yang juga terdapat pada papan ludo kimia. 

4. Form penilaian 

Form penilaian merupakan satu rangkap tabel penilaian yang akan diisi oleh 

koordinator. Form penilaian ini terdiri atas identitas pemain, kelas, keterangan skor, 

serta tabel yang terdiri atas kolom-kolom untuk menuliskan skor yang diperoleh 

pemain selama permainan berlangsung. Form penilaian ini tersedia pada masing-

masing set ludo kimia.  

5. Aturan Permainan 
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Aturan ludo kimia sebagai media CET pada materi reaksi redoks serta tata 

nama senyawa dimodifikasi dari aturan ludo pada umumnya. Modifikasi yang 

dilakukan antara lain:  

a. Permainan dimainkan secara berkelompok. Setiap kelompok beranggotakan 5 

orang yaitu 1 orang koordinator dan 4 orang pemain. Koordinator bertugas 

mengkoordinir permainan dengan membacakan soal dan mencatat skor kepada 

setiap pemain.  

b. Permainan dimulai dengan masing-masing pemain melempar dadu. Pemain 

dengan jumlah mata dadu tertinggi mempunyai hak untuk memulai permainan 

terlebih dulu. 

c. Setiap pemain memiliki 4 bidak pada awal permainan berada di kotak home. 

Kotak start dalam permainan hanya berfungsi sebagai tempat singgah ketika 

keluar dari home sehingga tidak dihitung menurut perhitungan langkah angka 

dadu yang diperoleh.  

d. Pemain memainkan pion sesuai dengan jumlah mata dadu yang didapatinya dan 

akan mendapatkan soal sesuai dengan angka warna pion yang terdapat pada 

kotak papan permainan saat berhenti. 

e. Jika pemain dapat menjawab soal, maka diberi skor 5. Jika pemain tidak bisa 

menjawab pertanyaan yang diberikan, pertanyaan tersebut akan dilemparkan ke 

pemain berikutnya. Pemain yang berhasil menjawab soal tersebut dengan benar 

akan memperoleh skor tambahan (diberikan skor 4). 
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f. Bidak kedua pemain dapat dikeluarkan dari kotak start setelah bidak pertama 

sampai ke finish. Begitupun seterusnya. 

g. Apabila bidak pertama sudah mencapai jalan menuju finish, tetapi angka dadu 

yang diperoleh berlebih maka angka tersebut dapat diberikan untuk bidak yang 

selanjutnya.  

h. Bidak berbeda boleh berada pada kotak yang sama. 

i. Permainan berakhir ketika keempat bidak salah satu pemain telah mencapai 

kotak finish dan pemain mendapatkan bonus dengan ketentuan yaitu pertama 

sampai finish 90, kedua 85, ketiga 80, dan keempat 75. 

j. Pemain yang memperoleh poin tertinggi diakhir permainan berhak menjadi 

pemenang dalam permainan ini.  

Untuk melihat perbedaan antara ludo biasa dengan ludo kimia, dapat dilihat 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Perbedaan Ludo Biasa dengan Permainan Ludo Kimia 

No. Pembeda Ludo Biasa Ludo Kimia 

1. Perlengkapan 

Ludo 

Satu buah papan ludo yang 

kotak-kotaknya masih kosong 

yang tidak memuat informasi 

mengenai pembelajaran kimia. 

Satu buah papan ludo kimia 

berisi informasi tentang 

pengetahuan konseptual, 

faktual dan prosedural. 

Empat buah bidak untuk 

setiap permainan. 

Empat buah bidak untuk 

setiap pemain. 

Satu buah dadu terdiri dari 

angka 1-6 disertai dengan 

wadahnya. 

Satu buah dadu terdiri dari 

angka 1-4 disertai dengan 

wadahnya, hal ini bertujuan 

agar pemain memiliki peluang 

yang lebih banyak untuk 

menjawab soal.  

Tidak memiliki kumpulan soal 

dan tidak terdapat nomor yang 

Kumpulan soal terdapat dalam 

empat seri, yaitu seri soal 
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No. Pembeda Ludo Biasa Ludo Kimia 

mewakili soal-soal pada papan 

ludo.  

merah, seri soal hijau, seri soal 

kuning, dan seri soal biru yang 

setiap serinya terdiri dari 34 

pertanyaan. Masing-masing 

soal diwakili dengan nomor 

soal yang terdapat pada papan 

permainan.  

2. Aturan 

permainan 

Pemain terdiri dari empat 

orang perkelompok. 

Pemain dalam setiap 

kelompok terdiri dari lima 

orang, yaitu 1 orang sebagai 

koordinator yang ditunjuk 

langsung oleh guru dan 4 

orang pemain.  

Permainan dimulai saat 

masing-masing pemain 

melemparkan dadu satu kali, 

dan pemain yang 

mendapatkan angka 6 maka 

dapat menjalankan bidaknya 

untuk melangkah ke kotak 

start. 

Permainan dimulai saat 

masing-masing pemain 

melemparkan dadu satu kali, 

pemain yang mendapatkan 

angka dadu tertinggi akan 

memulai permainan terlebih 

dahulu dengan menjalankan 

bidaknya melangkah ke kotak 

start, diikuti oleh pemain 

berikutnya sesuai angka dadu 

yang diperoleh.  

Pemain menjalankan bidak 

pada kotak start sesuai angka 

dadu yang diperoleh. 

Pemain menjalankan bidak 

pada kotak start sesuai angka 

dadu yang diperoleh. 

- 

Soal yang diberikan sesuai 

dengan nomor kotak yang 

diduduki dan pemain harus 

menjawab soal tersebut. 

- 

Jawaban yang diberikan 

pemain jika benar akan diberi 

skor 5, jika jawaban salah skor 

tidak dikurangi. 

- 

Soal yang tidak dapat dijawab 

oleh pemain dapat 

dilemparkan ke pemain 
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No. Pembeda Ludo Biasa Ludo Kimia 

berikutnya, jika jawaban benar 

akan mendapatkan tambahan 

skor 4. 

Pemain kedua dapat 

mengocok dadunya jika 

pemain pertama sudah 

meletakkan bidaknya sesuai 

angka dadu yang diperoleh. 

Pemain kedua dapat 

mengocok dadunya setelah 

koordinator mengecek 

jawaban pemain pertama dan 

seterusnya. 

Jika pemain mendapatkan 

angka 6 lagi, pemain dapat 

memilih antara mengeluarkan 

bidak yang berada di home 

lalu mendapatkan kesempatan 

mengocok dadu kembali. 

Pemain diperbolehkan 

mengeluarkan bidak yang 

kedua apabila bidak pertama 

sudah mencapai jalan menuju 

finish. Jika bidak pertama 

sudah mencapai jalan menuju 

finish, tapi angkanya berlebih, 

maka angka tersebut dapat 

diberikan kepada bidak 

berikutnya.  

Bidak berbeda tidak boleh 

menempati kotak yang sama. 

Bidak pertama akan 

digantikan oleh bidak kedua 

dan kembali ke home. 

Bidak berbeda boleh 

menempati kotak yang sama. 

 Setiap bidak yang sama dapat 

membentuk benteng apabila 

berada pada kotak yang sama. 

- 

Permainan berakhir ketika 

semua bidak telah mencapai 

finish.  

Jika semua bidak salah satu 

pemain telah sampai ke kotak 

finish maka permainan 

berakhir dan dijumlahkan 

semua skor pemain dengan 

ketentuan:  

a. Bidak pertama mencapai 

finish akan mendapatkan 

skor 90.  

b. Bidak kedua yang 

mencapai finish 

mendapatkan skor 85. 

c. Bidak ketiga mencapai 
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No. Pembeda Ludo Biasa Ludo Kimia 

finish mendapatkan skor 80 

d. Bidak keempat mencapai 

finish mendapatkan skor 

75. 

Pemain yang semua bidaknya 

telah masuk kotak finish 

dinyatakan sebagai pemenang. 

Pemain yang mendapatkan 

skor tinggi dinyatakan sebagai 

pemenang.  

 

3. Hasil Belajar  

Belajar adalah sebuah proses serta aktivitas yang menghasilkan hasil serta tujuan. 

Dalam proses pembelajaran, pembelajaran tidak selalu berkaitan dengan mengingat, 

tetapi memiliki pemahaman yang lebih luas dari pada mengingat yang dialaminya. 

Belajar merupakan suatu proses dimana seseorang mencapai efek perubahan secara 

keseluruhan, sebagai sarana berkomunikasi dengan lingkungannya (Hamalik, 2008: 

36). Sehingga pengertian dari belajar yaitu suatu proses yang dipengaruhi oleh 

lingkungan sekitar sehingga akan menyebabkan adanya perubahan perilaku, 

pemahaman, keterampilan dan sikap.  

Hasil belajar merupakan transformasi yang terjadi setelah menjalani proses 

pembelajaran yang sejalan dengan tujuan pembelajaran saat ini (Purwanto, 2011: 

54). Setelah melalui proses pembelajaran peserta didik diharapkan memiliki 

kemampuan baik dibidang afektif, kognitif dan psikomotor. Hal ini sependapat 

dengan Jihad dan Haris (2012: 14) yang mengatakan bahwasanya sesudah proses 

pembelajaran peserta didik akan menemukan sebuah keterampilan baru dari hasil 

pembelajaran tersebut. Hasil belajar itu sendiri bukanlah penguasaan hasil latihan 

melainkan perubahan perilaku. 
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Hasil belajar diartikan dengan pengertian dua kata yakni hasil dan belajar. 

Istilah belajar sangatlah kompleks, membuat para ahli mengungkapkan makna 

belajar dengan berbagai cara ekspresi, pendapat dan sudut pandang. Menurut 

Budiningsih (2004) ada beberapa teori belajar, yaitu: 

a. Teori Belajar Behavioristik 

Belajar merupakan perubahan sikap yang disebabkan oleh interaksi antara 

respons dan stimulus. Belajar merupakan bentuk transformasi dimana peserta 

didik mengekspresikan keahliannya untuk bertindak dengan cara baru melalui 

interaksi antara respons dan stimulus (Budiningsih, 2004: 20). Teori ini lebih 

mengutamakan perilaku yang secara konkrit dapat dinilai, diukur dan diamati. 

Melalui cara ini, proses yang terjadi antara stimulus dan respons tidak 

dipertimbangkan karena tidak bisa diukur maupun diamati (Wahab, 2016: 37).  

b. Teori Belajar Kognitif 

Belajar merupakan proses internal yang melibatkan retensi, pikiran, 

pemrosesan informasi, perasaan, serta aspek psikologis yang lain. Dalam teori 

ini, belajar adalah kegiatan yang mengaitkan cara berpikir yang kompleks. 

Sehingga belajar tidak hanya tentang hubungan antara stimulus dan respons 

tetapi juga tentang perubahan persepsi, yang tidak selalu dilihat sebagai perilaku 

yang terukur (Budiningsih, 2004: 34). 

Teori belajar kognitif merupakan teori belajar yang lebih menitikberatkan 

pada proses belajar daripada hasil belajar. Untuk mendukung proses ini, maka 

pembelajaran harus dikaitkan dengan proses berpikir yang kompleks (Uno, 2006: 
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10). Menurut Gredler (2013) Teori belajar kognitif adalah teori belajar yang 

menitikberatkan pada proses pembelajaran berupa pencarian informasi, memori, 

proses pembelajaran dan pemecahan masalah.  

c. Teori Belajar Humanistik  

Belajar adalah proses memanusiakan manusia itu sendiri, jika peserta didik 

dapat atau berhasil mengasosiasikan lingkungan serta dirinya sendirinya maka ia 

tersebut telah berhasil dalam proses belajar. Teori lebih fokus pada konten yang 

akan dipelajari daripada proses pembelajaran itu sendiri (Budiningsih, 2004: 68). 

Dalam teori ini tujuan utama pendidik yakni mendukung peserta didik 

mengembangkan keterampilan yang ada di dalam diri peserta didik tersebut. 

Pendidik tidak boleh memaksakan kehendaknya kepada peserta didik melainkan 

mendukung peserta didik memahami diri mereka sendiri (Wahab, 2016: 54). 

d. Teori Belajar Kontruktivistik 

Teori konstruktivis ini menegaskan bahwasanya fungsi utama dari kegiatan 

pembelajaran yakni kegiatan peserta didik yang membangun pengetahuannya 

sendiri. Dengan ini maka peserta didik akan terbiasa berpikir kreatif, kritis serta 

dapat mengambil tanggung jawab rasional atas pemikirannya (Budiningsih, 

2004: 59-60). 

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara peserta didik dengan guru dan 

antar sesama peserta didik, sehingga terjadi perubahan tingkah laku. Oleh karena 

itu, konsep mengkomunikasikan dan perubahan tingkah laku serta konsep 

operasional akan selalu melekat dalam pembelajaran (Jihad dan Haris, 2012: 11). 
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Pembelajaran merupakan perubahan sikap atau tingkah laku peserta didik yang 

disertai keterampilan kognitif, yaitu penguasaan pengetahuan dan peningkatan 

tingkat intelektual (Hosnan, 2014: 4). 

Berlandaskan kutipan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwasanya hasil belajar 

merupakan sebuah keahlian yang didapati oleh peserta didik setelah melaksanakan 

proses pembelajaran. Perubahan tersebut dapat berupa perubahan tingkah laku, 

keterampilan serta ilmu pengetahuan. Hasil belajar ini juga dapat disebut dengan 

hasil belajar kognitif, ranah afektif dan psikomotor.  

Berlandaskan taksonomi bloom revisi, hasil belajar pada jenjang kognitif 

dikelompokkan menjadi 2 dimensi, yakni dimensi pengetahuan dan dimensi proses 

kognitif. 

Berikut keterkaitan antara kedua dimensi pada Gambar 2. 

            
  Gambar 2. Bloom's Taxonomy Of Educational Objective  

Sumber : (Munzeimer dan Rubin, 2013: 22)  

1. Dimensi Pengetahuan 

Anderson dan Krathwohl (2001: 214)  mengatakan bahwa didalam suatu 

dimensi pengetahuan ada 4 macam, yakni: 

a. Pengetahuan Faktual 
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Pengetahuan faktual merupakan pengetahuan yang berisikan elemen dasar 

yang wajib diketahui oleh peserta didik terlebih dahulu untuk mencapai atau 

menyelesaikan suatu masalah, yang biasanya dapat diindrai. Meliputi 

pengetahuan tentang detail dan elemen tertentu. 

b. Pengetahuan Konseptual 

Pengetahuan konseptual adalah sebuah pengetahuan yang menunjukan 

adanya ikatan antara unsur-unsur dasar didalam struktur yang kompleks, 

dideskripsikan dalam bentuk pengetahuan yang tersusun secara sistematik 

sesuai dengan disiplin ilmu yang relevan. Hal ini mencakup pengetahuan 

tentang klasifikasi dan kategori. 

c.  Pengetahuan Prosedural 

Pengetahuan Prosedural merupakan pengetahuan yang mencakup berbagai 

macam proses, cara melakukan suatu ataupun berupa langkah-langkah yang 

wajib dipatuhi. Meliputi pengetahuan tentang metode. 

d. Pengetahuan Metakognitif 

Pengetahuan metakognitif adalah pengetahuan yang meliputi cara berpikir 

sendiri secara umum serta kesadaran dalam pertumbuhan pribadi. Meliputi 

pengetahuan diri dan pengetahuan tugas kognitif. 

2. Dimensi Proses Kognitif 

Anderson dan Krathwohl (2001: 215) menyatakan bahwa dimensi kognitif 

terdiri dari beberapa aspek seperti berikut: 
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a.  Mengingat (Remember C1) 

Kemampuan seseorang untuk mengingat informasi yang terekam dalam 

ingatan jangka panjang sehingga dapat mengingat kembali semua informasi 

yang telah dipelajarinya. 

b. Memahami (Understand C2) 

Kemampuan untuk memahami suatu objek atas dasar pengetahuan 

sebelumnya dan menafsirkan makna atau pengertian.  

c. Menerapkan (Applying C3)  

Kemampuan seseorang untuk menerapkan konsep, prinsip-prinsip dan 

prosedur terhadap sesuatu (fenomena atau benda) yang masuk dalam kategori 

tertentu. 

d. Menganalisis (Analyzing C4) 

Kemampuan untuk menyelesaikan suatu permasalahan seperti menentukan 

keterkaitan antara unsur-unsur yang diberikan. 

e. Mengevaluasi (Evaluate C5) 

Kemampuan seseorang untuk mengambil keputusan tentang sesuatu yang 

sedang dipertimbangkan berlandaskan kriteria yang telah ada. 

f. Membuat (Create C6) 

Kemampuan untuk menyatukan beberapa bagian agar menjadi suatu bentuk 

kesatuan yang memiliki dari ide atau konsep yang telah dipahami, sehingga 

bisa membuat atau menghasilkan ide-ide baru, rencana desain dan menciptakan 

produk.  
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Hosnan (2014: 5-6) menyatakan bahwa suatu hakikat pembelajaran akan 

melibatkan tiga hal penting, diantaranya: 

a. Adanya perubahan sikap atau tingkah laku. 

Setiap perubahan sikap atau tingkah laku tersebut bermanfaat untuk kepentingan 

personal yang bersangkutan, yang bertujuan untuk kepentingan masa kini dan 

masa depan. 

b. Sifat perubahan tersebut relatif permanen.  

Perubahan sikap dan tingkah laku yang diterima dari proses hasil pembelajaran 

cenderung akan melahirkan suatu kebiasaan yang akan tertanam dalam dirinya. 

c. Perubahan yang bersifat aktif.  

Perubahan ini timbul dikarenakan adanya hubungan dengan lingkungan. Untuk 

mendapatkan perilaku baru tersebut, individu itu sendiri yang aktif berupaya 

untuk melakukan suatu perubahan.  

Jalius (2012: 8-9) mengemukakan bahwa ada beberapa komponen-komponen 

dalam kegiatan pembelajaran, antara lain: 

a. Peserta didik, merupakan subjek yang berperan sebagai penerima, pencari dan 

penyimpan isi dari pembelajaran yang dibutuhkan selaras dengan tujuan dari 

pembelajaran. 

b. Guru, merupakan seseorang yang berperan sebagai yang mengelola kegiatan 

pembelajaran dan memungkinkan terciptanya kegiatan pembelajaran yang 

efektif. 
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c. Tujuan pembelajaran, merupakan argumen yang menyatakan tentang perubahan 

sikap yang diinginkan tumbuh dalam jiwa peserta didik saat proses pembelajaran 

selesai. 

d. Isi Pembelajaran, menjadi sebuah capaian didalam tujuan pembelajaran yang 

mana berisikan keseluruhan informasi lengkap berupa fakta, konsep dan prinsip. 

e. Metode, merupakan suatu aturan yang dibuat sedemikian rupa agar memberikan 

peluang pada peserta didik untuk memperoleh informasi, dimana informasi inilah 

yang dibutuhkan agar suatu tujuan pembelajaran tercapai.  

f. Media, merupakan bahan pembelajaran baik berupa peralatan maupun tidak, 

yang berguna untuk menyajikan informasi untuk mendukung peserta didik agar 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

g. Evaluasi, merupakan suatu cara untuk menilai hasil dari proses pembelajaran, 

dimana evaluasi ini dilakukan kepada seluruh komponen kegiatan pembelajaran. 

4. Karakteristik Materi Reaksi Redoks serta Tata Nama Senyawa 

Reaksi redoks serta tata nama senyawa merupakan materi pokok yang dipelajari 

pada kelas X SMA/MA di semester genap. Sesuai dengan Kurikulum 2013 revisi 

2018, terhadap Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator serta 

tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh pese Xrta diXdik. Berikut Kompetensi inti 

pada silabus kurikulum 2013 adalah sebagai berikut : 

KI 1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2: Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan 
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menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan 

dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta 

dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

KI 3: Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

KI 4: Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri serta bertindak secara efektif dan kreatif, dan mampu menggunakan 

metoda sesuai kaidah keilmuan.  

Adapun KD dan IPK pada materi reaksi redoks serta tata nama senyawa dapat 

dilihat pada Tabel 2.  

Tabel 2. KD dan IPK pada Materi Reaksi Redoks Serta Tata Nama Senyawa 

KD IPK 

3.9 Mengidentifikasi reaksi 

redoks menggunakan 

konsep biloks unsur. 

3.9.1 Menjelaskan perkembangan konsep reaksi 

redoks  

3.9.2 Menjelaskan cara penentuan biloks unsur 

dalam senyawa 

3.9.3 Menjelaskan cara penentuan unsur-unsur 
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dalam reaksi yang bertindak sebagai 

pengoksidasi (oksidator) dan pereduksi 

(reduktor) pada suatu reaksi menggunakan 

konsep bilangan oksidasi unsur 

3.9.4 Menjelaskan cara penentuan reaksi yang 

mengalami  disproporsionasi/ autoredoks 

serta reaksi redoks dan bukan redoks 

dengan menggunakan konsep bilangan 

oksidasi unsur 

3.9.5 Menjelaskan penerapan aturan pemberian 

nama senyawa anorganik berdasarkan 

konsep bilangan oksidasi 

3.9.6 Menjelaskan penerapkan aturan pemberian 

nama senyawa organik sederhana. 

Tujuan Pembelajaran: 

Melalui pendekatan scientifik dengan menggunakan model pembelajaran  

Discovery Learning (DL). Peserta didik mampu Mengidentifikasi reaksi reduksi dan 

oksidasi menggunakan konsep bilangan oksidasi unsur dengan penuh rasa ingin 

tahu, tanggung jawab, disiplin selama proses pembelajaran, bersikap jujur, percaya 

diri dan pantang menyerah, serta memiliki sikap responsif (berpikir kritis) dan 

proaktif (kreatif), serta mampu berkomuniasi dan bekerjasama dengan baik dengan 

mengembangkan nilai karakter berpikr kritis, kreatif (kemandirian), kerjasama 

(gotong-royong) dan kejujuran (integritas). 

Reaksi redoks serta tata nama senyawa merupakan materi yang banyak berisi 

pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural. Adapun pengetahuan faktual, 
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konseptual, dan prosedural sebagai berikut : 

1) Pengetahuan Faktual 

a) Perkaratan pada besi merupakan contoh reaksi oksidasi. 

b) Biloks atom hidrogen dalam senyawa H2O adalah +1. 

c) Biloks atom atom oksigen dalam senyawa CO2 adalah -2. 

d) Biloks atom oksigen dalam senyawa H2O2 adalah -1. 

e) Natrium klorida merupakan suatu garam dengan rumus kimia NaCl.    

f) Metana merupakan suatu senyawa hidrokarbon dengan rumus kimia CH4. 

2) Pengetahuan Konseptual 

a) Reaksi oksidasi ialah reaksi pengikatan atom O oleh suatu zat (Brady, 

2012: 180).  

b) Reaksi reduksi ialah reaksi pelepasan atom O oleh suatu zat (Brady, 2012: 

180). 

c) Reaksi oksidasi adalah reaksi pelepasan elektron oleh suatu zat (Brady, 

2012: 176). 

d) Reaksi reduksi ialah reaksi pengikatan elektron oleh suatu zat (Brady, 

2012: 176). 

e) Reaksi oksidasi adalah reaksi yang terjadi seiring dengan kenaikan biloks 

(Brady, 2012: 181).  

f) Reaksi reduksi adalah reaksi yang terjadi seiring dengan penurunan biloks 

(Brady, 2012: 181).  
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g) Reaksi redoks merupakan reaksi kimia yang melibatkan serah-terima 

elektron dari suatu zat ke zat lain sehingga mengalami reaksi redoks (Brady 

2012: 176). 

h) Bilangan oksidasi adalah bilangan yang mengacu pada jumlah muatan yang 

dimiliki atom dalam molekul (atau senyawa ionik) jika elektronnya 

berpindah seluruhnya (Chang, 2011: 111). 

i) Oksidator (senyawa pereduksi) merupakan zat yang menyebabkan reduksi 

dengan cara memberikan elektron ke zat lain yang sedang direduksi 

(Brady, 2010: 169). 

j) Reduktor (senyawa pengoksidasi) merupakan zat yang menangkap elektron 

dari zat yang dioksidasi (Brady, 2010: 176). 

k) Reaksi disproporsionasi (Autoredoks) merupakan zat yang sama 

mengalami reaksi oksidasi dan reduksi (Petrucci, 2011). 

3) Pengetahuan Prosedural 

a. Cara penentuan bilangan oksidasi (biloks) : 

Penentuan biloks unsur A dalam senyawa AuBy: 

(Jumlah atom A x bilangan oksidasi atom A) + (Jumlah atom B x bilangan 

oksidasi atom B)  dts  =  Muatan  senyawa 

Contoh: 

Hitunglah bilangan oksidasi unsur Pb pada senyawa PbO2 ! 

(Bilangan oksidasi Pb) + (bilangan oksidasi O x 2) = 0 

Bilangan oksidasi Pb + (-4) = 0 
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Bilangan oksidasi Pb = +4   

b. Penamaan senyawa anorganik dan organik 

1) Tata nama senyawa anorganik 

a) Tata nama senyawa ionik biner 

Penamaan senyawa ionik terdiri dari kombinasi dari nama ion positif 

(disebut terlebih dulu) setelah itu diikuti dengan nama ion negatif. 

Contoh:  

Nama senyawa dari NaCl adalah….  

Na
+
 (kation logam)               = Natrium 

Cl
-
 (anion Non logam) diikuti akhiran ida = Chlorida 

Jadi nama senyawa NaCl adalah Natrium Chlorida 

                b) Tata nama senyawa kovalen biner 

Jumlah atom ke-1 ditulis dalam bahasa Yunani, diikuti dengan unsur 

non logam, kemudian jumlah atom ke-2 ditulis dalam bahasa Yunani, 

diikuti dengan unsur non logam dan diakhiri dengan ida. 

Contoh:  

Nama senyawa dari CF4 adalah…. 

Jawab:  

Unsur non logam ke-1 (C) =  Karbon 

Atom ke-2 (F) berjumlah 4, dalam bahasa Yunani = tetra 

Unsur non logam ke-2 (F) diikuti akhiran ida =  flourida  

Jadi nama senyawa CF4 adalah karbon karbon tetraflourida 
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c) Tata nama senyawa garam poliatomik 

Kation (logam) diikuti dengan anion (poliatomik) 

Contoh: 

Nama senyawa dari NaClO3 adalah…. 

Jawab: 

Kation (logam) = natrium (Na
+
) 

Anion (ion poliatomik) = klorat (ClO3
-
) 

Jadi nama senyawa NaClO3 adalah natrium klorat 

2) Tata nama senyawa organik sederhana 

a) Alkana 

Nama awalan(jumlah atom karbon) diakhiri dengan ana. 

Contoh:      

Jumlah Atom C Rumus Struktur Rumus Molekul Diakhiri dengan –ana 

1 

H 

H-C-H 

H 

CH4 Metana 

2 CH3-CH3 C2H6 Etana 

3 CH3-CH2-CH3 C3H10 Propana 

 

b) Alkena 

Nama awal (jumlah atom karbon) diakhiri dengan ena. 

Contoh : 

Jumlah Atom C Rumus Struktur Rumus Molekul Diakhiri dengan –ena 

2 CH2=CH2 C2H4 etena 

3 CH2=CH-CH3 C3H6 propena 

4 CH2=CH-CH2-CH3 C4H8 1-Butena 

c) Alkuna  

Nama awal diakhiri dengan una. 
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Contoh:  

Jumlah Atom C Rumus Struktur Rumus Molekul Diakhiri dengan –una 

2 CH≡CH C2H2 Etuna 

3 CH≡C-CH3 C3H4 Propuna 

4 CH≡C-CH2-CH3 C4H6 1-Butuna 

Berdasarkan uraian dimensi pengetahuan diatas, materi reaksi redoks serta tata 

nama senyawa mengandung banyak materi berupa pengetahuan faktual, konseptual, 

dan prosedural. Oleh karena itu, dalam pembelajaran materi reaksi redoks serta tata 

nama senyawa diperlukan pemantapan konsep terhadap materi dengan diterapkannya 

pengulangan (repetisi) dalam bentuk latihan soal. Sehingga dengan adanya 

penggunaan ludo kimia dalam bentuk latihan diharapkan dapat memantapkan konsep 

peserta didik, meningkatkan partisipasi aktif, motivasi serta hasil belajar peserta 

didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Imam Musbikin (2010: 77) bahwa dengan 

bermain peserta didik dapat menemukan dan mempelajari hal-hal atau keahlian baru. 

Lewat bermain, fisik peserta didik akan terlatih serta kemampuan kognitif dan 

kemampuan interaksi dengan orang lain akan berkembang.  

B. Penelitian yang Relevan 

Karena penelitian ini berada dalam lingkungan yang sama dengan penelitian 

sebelumnya, maka penelitian yang relevan dimaksudkan untuk memperjelas 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Penelitian yang relevan diantaranya adalah 

penelitian yang dilakukan oleh Ariani dkk., (2012) diperoleh hasil penelitian bahwa 

pemanfaatan media kartu dengan metode Chemo-edutainment materi hidrokarbon 

mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik kelas X 
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SMAN 1 Kuripan yang ditunjukkan dengan perolehan nilai rata-ratanya sebesar 

77.802 dengan ketuntasan klasikal 68.965%, sedangkan pada kelas kontrol diperoleh 

nilai rata-ratanya 64.204 dengan ketuntasan klasikal 33.333%. Selanjutnya, penelitian 

yang dilakukan oleh Purnamawati dkk., (2014) diperoleh hasil penelitian bahwa 

penggunaan model pembelajaran tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 

media kartu dan ular tangga terbukti meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X 

SMA Muhammadiyah 1 Karanganyar, diperoleh nilai rata-rata kelas eksperimen I 

(115,57) > rata-rata kelas eksperimen II (108,70). Kemudian penelitian yang 

dilakukan oleh Mursiti dkk., (2019) diperoleh hasil penelitian bahwa penggunaan ular 

tangga redoks mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta 

didik, yang mana diperoleh angka korelasi 0.56 dengan pengaruh 31% serta rata-rata 

hasil belajar kelas eksperimen 69, sedangkan kelas kontrol 59. 

Berlandaskan penelitian yang ada, dapat tarik kesimpulan bahwasanya 

penggunaan media pembelajaran berupa permainan dapat digunakan disekolah untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa ludo kimia yang berisi soal-soal latihan. Adanya latihan diharapkan dapat 

memantapkan konsep dan meninggkatkan hasil belajar peserta didik.  

C. Kerangka Berfikir 

Materi reaksi redoks serta tata nama senyawa merupakan materi kimia yang 

wajib dipelajari di kelas X SMA/MA yang memuat pengetahuan faktual, konseptual 

dan prosedural sehingga peserta didik harus lebih banyak membaca, berdiskusi dan 

mengerjakan soal latihan yang diberikan untuk memantapkan konsep. Kurangnya 
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variasi latihan menyebabkan rendahnya aktivitas dan motivasi peserta didik dalam 

menyelesaikan latihan. 

Pengetahuan peserta didik tentang penguasaan konsep, prinsip dan prosedur yang 

dipelajari dapat ditingkatkan dengan menerapkan latihan (Smaldino, 2011: 33). Salah 

satu latihan yang bisa dijadikan alternatif adalah menggunakan ludo kimia sebagai 

media Chemo-edutainment (CET). Media pembelajaran berupa ludo kimia ini berisi 

soal latihan yang dimainkan secara berkelompok guna lebih memantapkan materi 

yang telah dipelajari. Latihan dalam belajar sangat diperlukan untuk pemantapan 

konsep yang telah dipelajari, membiasakan peserta didik terhadap konsep baru serta 

mengembangkan semua data yang ada seperti meninjau, menanggapi, mengingat, 

merasakan serta berpikir (Dimyati dan Mudjiyono, 2006: 46). Gambar 3 

menunjukkan kerangka berpikir yang akan dilakukan. 
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Gambar 3. Kerangka Berpikir 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berlandaskan uraian yang telah dikemukakan dan kerangka berfikir, maka 

diajukanlah hipotesis penelitian sebagai berikut: “Hasil belajar peserta didik yang 

menggunakan ludo kimia sebagai media Chemo-edutainment lebih tinggi secara 

signifikan dibandingkan dengan hasil belajar peserta didik tanpa menggunakan ludo 

kimia pada materi reaksi redoks serta tata nama senyawa di kelas X MAN 2 Padang”. 

Proses Pembelajaran Kimia  

Pendekatan Saintifik  

Peserta didik Guru 

Kelas Eksperimen (latihan 

menggunakan ludo kimia) 
Kelas Kontrol (latihan 

menggunakan buku teks) 

1. Latihan dilakukan secara individual 

2. Partisipasi peserta didik rendah untuk 

mengerjakan latihan 

3. Peserta didik kurang aktif 

mengerjakan latihan karena latihan 

yang diberikan tidak bersifat  

kompetitif 

 

1. Latihan dilakukan secara berkelompok 

2. Partisipasi peserta didik tinggi untuk 

mengerjakan latihan karena latihan 

menyenangkan 

3. Peserta didik terlibat aktif mengerjakan 

latihan karena latihan bersifat  

kompetitif  

 

Hasil Belajar 

Kurikulum 2013 

Hasil belajar kelas eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol 

Hasil Belajar 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 

Berdasarkan hasil penelitian, pengolahan data dan analisis data yang telah 

dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan ludo kimia sebagai media 

Chemo-edutaiment berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil belajar 

peserta didik yang menggunakan ludo kimia sebagai media Chemo-edutainment lebih 

tinggi secara signifikan dibandingkan dengan hasil belajar peserta didik tanpa 

menggunakan ludo kimia pada materi reaksi redoks serta tata nama senyawa kelas X 

MAN 2 Padang. 

B. Saran 

Berdasarkan perolehan hasil penelitian, maka penulis menyarankan beberapa hal 

diantaranya : 

1. Diharapkan kepada guru kimia agar dapat menggunakan ludo kimia sebagai salah 

satu media alternatif yang digunakan dalam proses pemberian latihan sehingga 

peserta didik dapat berpartisipasi dan meningkatkan hasil belajar kognitif peserta 

didik. 

2. Peserta didik diharapkan tidak terjebak dalam serunya permainan tanpa 

mengetahui manfaat dari ludo kimia ini karena permainan ini menuntut lebih dari 

satu pendamping. 
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