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ABSTRAK 

Manja Azhari : Pengembangan Permainan Ular Tangga Kimia Berbasis 

Android sebagai Media Pembelajaran pada Materi Asam 

dan Basa Kelas XI SMA/MA 

Era revolusi 4.0 merupakan era digitalisasi berbagai bidang terutama bidang 

pendidikan. Perkembangan teknologi dapat menjadi peluang dalam 

mengembangkan ide dan inovasi pembelajaran. Salah satu inovasi dalam 

pembelajaran pada era digitalisasi ini adalah dengan mengembangkan permainan 

ular tangga kimia sebagai variasi latihan dalam bentuk digital. Penelitian ini 

bertujan untuk mengembangkan permainan ular tangga kimia berbasis android 

sebagai media pembelajaran pada materi asam dan basa kelas XI SMA/MA dan 

menentukan validitas serta praktikalitasnya. 

Jenis penelitian adalah educational design research dengan model 

pengembangan Plomp. Uji validitas permainan ular tangga kimia berbasis android 

dilakukan oleh dua orang dosen kimia FMIPA UNP, tiga orang dosen teknik 

informatika FT UNP, dan tiga orang guru kimia. Uji praktikalitas dilakukan oleh 

tiga orang guru kimia dan enam orang peserta didik kelas XII SMAN 13 Padang 

tahun ajaran 2021/2022. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah 

angket validitas dan praktikalitas. Hasil validitas konten dan konstruk permainan 

ular tangga kimia berbasis android dianalisis menggunakan formula Aiken’s V 

dan praktikalitas dianalisis menggunakan formula persentase.  

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh nilai V untuk validitas konten, 

validitas konstruk dan validitas media secara keseluruhan berada pada kategori 

valid. Hasil analisis data praktikalitas oleh guru dan peserta didik secara 

keseluruhan berada pada kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian 

disimpukan bahwa permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai media 

pembelajaran pada materi asam dan basa kelas XI SMA/MA yang dikembangkan 

telah valid dan praktis.  

Kata Kunci : Permainan Ular Tangga Kimia Berbasis Android, Asam dan Basa, 

Model Plomp. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Materi asam dan basa merupakan materi pokok yang dipelajari di semester 

genap kelas XI SMA/MA. Materi asam dan basa merupakan konsep dasar yang 

menjadi prasyarat untuk dapat memahami materi selanjutnya, seperti 

kesetimbangan ion dalam larutan garam, larutan penyangga dan titrasi asam basa. 

Materi asam dan basa memiliki pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural. 

Pengetahuan faktual pada materi asam dan basa yaitu pengetahuan tentang pH 

asam dan pH basa. Pengetahuan konseptual pada materi asam dan basa yaitu 

pengertian teori asam basa menurut teori Arrhenius, Bronsted-Lowry dan Lewis. 

Pengetahuan prosedural pada materi asam dan basa yaitu pengetahuan tentang 

cara menggunakan pH meter dan cara pengujian sifat larutan asam basa. Menurut 

Smaldino dkk (2012) pengetahuan peserta didik mengenai penguasaan konsep, 

prinsip dan prosedural yang telah dipelajari dapat ditingkatkan dengan cara 

pemberian latihan.  

Berdasarkan hasil penyebaran angket yang telah dilakukan terhadap 

masing-masing dua orang guru kimia di SMAN 13 Padang, SMAN 4 Solok, dan 

SMAN 1 Batang Anai diperoleh informasi bahwa guru selalu memberikan latihan 

kepada peserta didik diakhir materi. Soal latihan yang diberikan guru bersumber 

dari buku cetak, modul, LKPD dan soal-soal yang dibuat sendiri oleh guru. 

Pengerjaan latihan dilakukan secara individual sehingga belum menunjukkan 

aktivitas peserta didik yang tinggi. Sedangkan menurut Mulyasa (2004) keaktifan 

peserta didik dalam latihan sangatlah penting karena hal tersebut menjadi penentu 
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keberhasilan pembelajaran. Faktor yang mempengaruhi keaktifan peserta didik 

dalam mengerjakan latihan adalah kurangnya motivasi dalam diri peserta didik 

karena bentuk latihan yang diberikan guru masih bersifat individual dan sehingga 

peserta didik merasa bosan (Slameto, 2003).  

Oleh sebab itu, diperlukan suatu strategi untuk meningkatkan keaktifan 

peserta didik agar termotivasi saat mengerjakan latihan. Sesuai dengan yang 

diungkapkan oleh Hamalik (2008) bahwa latihan berfungsi untuk memantapkan 

konsep peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari. Adapun strategi yang 

dapat dilakukan adalah dengan menggunakan permainan untuk variasi latihan. Hal 

ini sesuai dengan yang diungkapkan oleh Meriyati (2015) bahwa salah satu 

karakteristik peserta didik adalah senang bermain dan berkelompok. Dalam 

permainan yang akan dikembangkan, peserta didik dapat mengetahui angka atau 

nilai yang didapatkan diakhir permainan. Sebagaimana yang diungkapkan oleh 

Djamarah (2011) bahwa dengan mengetahui nilai maka peserta didik akan 

termotivasi  dan lebih aktif dalam mengerjakan latihan. Kegiatan latihan dengan 

menggunakan permainan lebih menonjolkan interaksi antar peserta didik dalam 

kelompok belajarnya. Selain itu, Sadiman dkk (2006) mengatakan bahwa 

permainan dapat memberikan umpan balik sehingga proses belajar menjadi tidak 

kaku dan menyenangkan.  

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa permainan ular tangga kimia 

sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar pesert didik pada 

materi teori atom (Surati dkk., 2017).  Selanjutnya Sari et al (2020) menyatakan 

bahwa permainan ular tangga kimia sangat layak digunakan sebagai media 
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pembelajaran pada materi senyawa hidrokarbon. Penelitian selanjutnya dilakukan 

oleh Febriani & Iswendi (2019) yang menyatakan bahwa permainan ular tangga 

kimia efektif terhadap hasil belajar dengan kategori tinggi pada materi kimia 

rumah tangga. 

Permainan ular tangga kimia yang telah ada sebelumnya masih tersedia  

dalam bentuk konvensional. Seiring perkembangan zaman, hal tersebut belum 

memenuhi tuntutan kurikulum 2013 yang mengharapkan adanya peranan 

teknologi dalam proses pembelajaran. Dengan peranan teknologi tersebut, ular 

tangga kimia dapat diintegrasikan dalam bentuk digital melalui smartphone 

android yang tentunya akan membuat peserta didik tertarik dalam belajar. Hal ini 

terbukti dari kebiasaan peserta didik yang pada umumnya sudah menggunakan 

smartphone android dalam pembelajaran seperti penelusuran informasi dari 

internet (Rogozin, 2012). Namun, peserta didik belum menggunakan smartphone 

android untuk variasi latihan dalam bentuk permainan. Adanya permainan ular 

tangga kimia berbasis android juga dapat menjadi solusi dalam proses 

pembelajaran yang saat ini dialihkan menjadi pembelajaran jarak jauh.  

Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa pembelajaran kimia 

berbasis android dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik pada 

materi kelarutan(Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Penggunaan media pembelajaran 

kimia berbasis android juga dapat menumbuhkan literasi sains peserta didik pada 

materi reaksi redoks dan elektrokimia secara efektif (Harianto dkk, 2019). Selain 

itu, Fatma & Partana (2019) menyatakan bahwa penggunaan media android dapat 

mendukung aktivitas peserta didik pada materi larutan penyangga. 
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Berdasarkan uraian diatas, dikembangkanlah alternatif untuk 

memantapkan konsep peserta didik dalam mengerjakan soal latihan yaitu 

permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai media pembelajaran serta 

menentukan validitas dan praktikalitasnya. Maka dilakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Permainan Ular Tangga Kimia Berbasis Android 

sebagai Media Pembelajaran pada Materi Asam dan Basa Kelas XI 

SMA/MA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Kurangnya keaktifan peserta didik dalam mengerjakan latihan yang 

diberikan oleh guru karena bentuk latihan kurang bervariasi. 

2. Peserta didik belum memaksimalkan penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran. 

3. Belum tersedianya media pembelajaran ular tangga kimia berbasis android 

pada materi asam dan basa kelas XI SMA/MA. 

C. Batasan Masalah 

Masalah pada penelitian ini dibatasi pada. 

1. Pengembangan permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai media 

pembelajaran alternatif pada materi asam dan basa kelas XI SMA/MA 

dengan model Plomp yang dibatasi sampai validitas dan praktikalitas. 

2. Menentukan validitas dan praktikalitas permainan ular tangga kimia 

berbasis android sebagai media pembelajaran pada materi asam dan basa 

kelas XI SMA/MA. 
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D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut ini. 

1. Bagaimanakah mengembangkan permainan ular tangga kimia berbasis 

android sebagai media pembelajaran pada materi asam dan basa untuk kelas 

XI SMA/MA?. 

2. Bagaimanakah validitas dan praktikalitas permainan ular tangga kimia 

berbasis android sebagai media pembelajaran pada materi asam dan basa 

yang dikembangkan?. 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut ini. 

1. Mengembangkan permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai 

media pembelajaran pada materi asam dan basa kelas XI SMA/MA. 

2. Menentukan validitas dan praktikalitas permainan ular tangga kimia berbasis 

android sebagai media pembelajaran pada materi asam dan basa kelas XI 

SMA/MA. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai berikut ini. 

1. Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran bagi guru dalam 

memberikan latihan untuk memantapkan konsep peserta didik pada materi 

asam dan basa kelas XI SMA/MA. 

2. Dapat digunakan oleh peserta didik untuk memantapkan konsep dalam 

mengerjakan soal latihan pada materi asam dan basa kelas XI SMA/MA. 
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BAB II  

KERANGKA TEORI 

A. Permainan Ular Tangga Kimia Sebagai Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin medium yang artinya tengah, perantara 

atau pengantar. Media dalam bahasa arab merupakan perantara atau penyampai 

pesan dari pengirim pesan ke penerima (Arsyad, 2002). Dalam kegiatan 

pembelajaran media merupakan segala sesuatu yang berfungsi sebagai perantara 

untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, minat serta perhatian peserta didik dalam 

pembelajaran (Sadiman dkk, 2006). 

Dalam proses pembelajaran, aktivitas peserta didik merupakan hal yang 

perlu diperhatikan. Aktivitas belajar merupakan proses pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru supaya peserta didik aktif bertanya, membahas dan 

mengemukakan pendapat (Sardiman, 2012).  Proses pembelajaran tidak mungkin 

terlaksana dengan baik apabila peserta didik tidak memiliki aktivitas. Menurut 

Slameto (2003) peserta didik akan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran jika 

memiliki motivasi. Motivasi merupakan usaha penggerak dalam diri peserta didik 

sehingga menimbulkan aktivitas-aktivitas belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Adanya motivasi yang baik akan memberikan hasil yang baik pula 

terhadap hasil belajar peserta didik. Menurut Sardiman (2012) ada beberapa cara 

yang digunakan untuk meningkatkan motivasi dalam kegiatan belajar yaitu. 

1. Memberi angka  

Angka yaitu nilai dari kegiatan belajar peserta didik. Dengan mengetahui 

nilai maka peserta didik akan termotivasi dan lebih aktif dalam belajar. 
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2. Saingan/Kompetisi 

Kompetisi berguna untuk merangsang kegiatan belajar peserta didik. 

Kompetisi bisa dilakukan secara individual maupun kelompok, fungsinya 

tetap sama yaitu meningkatkan aktivitas belajar peserta didik.  

3. Tujuan  

Dengan mengetahui tujuan yang dicapai, dan karena dirasa sangat berguna 

maka akan menimbulkan gairah dalam belajar.  

Berdasarkan pendapat diatas, disimpulkan bahwa aktivitas peserta didik 

akan meningkat jika adanya motivasi dalam diri peserta didik sehingga peserta 

didik akan lebih aktif dalam kegiatan belajar. Salah satu cara untuk meningkatkan 

keaktifan peserta didik agar termotivasi dalam belajar adalah menggunakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik.  

Menurut Sudjana & Rivai (2011) ada empat keunggulan media 

pembelajaran yaitu. 

a. Meningkatnya perhatian peserta didik 

b. Bahan ajar akan lebih jelas 

c. Bervariasinya metode pembelajaran 

d. Aktivitas peserta didik akan meningkat.  

Dari uraian di atas, maka sangat disarankan menggunakan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran. Menurut Djamarah (2011) Keaktifan 

peserta didik dapat meningkat dengan bantuan media pembelajaran, sehingga 

menghasilkan proses dan hasil belajar yang lebih baik.  
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Salah satu jenis media pembelajaran adalah permainan. Permainan 

merupakan media yang sangat memotivasi, terutama untuk konten yang 

membosankan. Jika dikaitkan dengan media pembelajaran, permainan merupakan 

salah satu media pembelajaran yang dapat terjadi interaksi antara satu pemain 

(peserta didik) dengan pemain yang lainnya (peserta didik) dengan berpedoman 

pada aturan-aturan tertentu dalam mencapai suatu tujuan pembelajaran (Smaldino 

dkk., 2012). 

Menurut Sadiman, dkk (2006) Permainan memiliki keunggulan sebagai 

media pembelajaran, yaitu.  

1. Menyenangkan dan menghibur peserta didik 

2. Peserta didik dapat berpartisipasi aktif  

3. Memberikan feed back langsung kepada peserta didik 

4. Menerapkan konsep-konsep dalam peranan di masyarakat 

5. Fleksibel 

6. Mudah dibuat dan diperbanyak.  

Salah satu permainan yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

adalah ular tangga. Permainan ular tangga merupakan salah satu permainan 

tradisional yang ada di seluruh dunia. Permainan ini tidak hanya berlaku di negara 

kita, tetapi juga berlaku di negara lain. Permainan ini adalah permainan yang 

melibatkan banyak orang dalam kelompok. Secara psikologis, kemampuan anak-

anak meningkat untuk berinteraksi dengan orang lain karena menggunakan ular 

tangga (Nugrahani & Rupa, 2007). Permainan ini berupa papan karton yang 

dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibuat menjadi kotak-kotak 
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kecil yang terdapat “tangga” dan “ular” di beberapa kotak yang terhubung ke 

kotak lain. Permainan ini dibuat pada tahun 1870. Contoh papan permainan ular 

tangga dapat dilihat pada Gambar 1.  

 
Gambar 1. Contoh papan permainan ular tangga 

(sumber:http://is.wikipedia.org/wiki/Ular_tangga.diakses tanggal 17 Januari 2021) 

Adapun manfaat menggunakan permainan ular tangga sebagai media 

dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut. 

a. Menghilangkan rasa malas 

b. Menghilangkan stres saat belajar 

c. Dapat digunakan untuk bermain sambil belajar 

d. Meningkatkan hasil belajar 

e. Menimbulkan kreativitas diri 

f. Memperoleh suatu tujuan 

g. Memfokuskan siswa sebagai subjek belajar (Yusuf dan Aulia, 2011). 

Permainan ular tangga berpengaruh terhadap aspek kognitif, afektif dan 

psikomotor. Selain itu, perhatian peserta didik akan meningkat, sehingga mampu 

menyerap muatan kognitif dalam permainan dengan lebih cepat. Aspek afektif 

disebabkan oleh hubungan antar peserta didik dalam perebutan nilai terbaik. 
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Mereka akan saling mengoreksi dan berdiskusi satu sama lain. Bermain dengan 

jujur dan saling menghargai saat tiba giliran bermain seolah-olah mereka 

membentuk tutor sebaya tanpa bimbingan seorang guru. Sedangkan aspek 

psikomotor dilihat dari antusias peserta didik dalam bertanya, bermain dan 

berdiskusi. Media pembelajaran ular tangga ini mampu meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang sulit diterima. Selain itu, dengan permainan 

ular tangga peserta didik dapat memahami dan mengingat materi lebih banyak 

karena permainan ini menyenangkan untuk dilakukan (Nugrahani & Rupa, 2007).  

Penggunaan media berdampak positif terhadap kegiatan pembelajaran. 

Pelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik dan tidak efektif bila disampaikan 

secara lisan dapat menggunakan media ular tangga ini untuk mengulang materi 

dalam pelajaran. Media permainan berbentuk ular dan tangga ini dapat membuat 

peserta didik mengingat pelajaran yang telah dipelajari. Selain itu, materi yang 

disampaikan oleh guru melalui permainan akan lebih mudah untuk dipahami 

mereka tidak akan merasa terbebani. Oleh karena itu, permainan ini sangat efektif 

meningkatkan daya ingat dan pemahaman peserta didik. (Nugrahani & Rupa, 

2007). 

Ada lima kelebihan permainan ular tangga menurut Setiawati dkk (2019) 

sebagai media pembelajaran, antara lain: 

a. Melatih peserta didik untuk mengantri saat memulai permainan 

b. Mendorong peserta didik untuk terus belajar karena belajar itu 

menyenangkan, bukan sesuatu yang harus tertuju pada kertas ulangan 

c. Efektif untuk mengulang (review) pelajaran  
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d. Terdapat banyak gambar berwarna dan menarik yang disukai oleh 

peserta didik  

e. Mudah dimodifikasi  

Menurut Ferryka (2017) aturan permainan ular tangga, antara lain. 

a. Permainan terdiri oleh 2 orang atau lebih 

b. Melemparkan dadu untuk memulai permainan, pemain dengan mata 

dadu tertinggi akan memulai permainan terlebih dahulu  

c. Mata dadu yang muncul menentukan langkah bidak  

d. Jika pemain mendapatkan mata dadu 6, maka pemain melemparkan 

dadu sekali lagi. Jika bukan angka 6 yang didapat, maka dilanjutkan 

dengan pemain berikutnya 

e. Jika bidak berhenti di kotak dengan gambar ujung bawah tangga, 

bidak tersebut dapat langsung pergi ke ujung atas tangga 

f. Jika bidak berhenti dikotak dengan gambar ekor ular, bidak tersebut 

harus turun ke kepala ular 

g. Pemain pertama yang sampai di kotak finish dinyatakan sebagai 

pemenang.  

Permainan ular tangga dapat dikembangkan dan dimodifikasi sebagai 

media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran kimia yang disebut ular 

tangga kimia. Permainan ini dikembangkan agar peserta didik lebih mudah 

memahami konsep saat mengerjakan latihan. 

Permainan ular tangga kimia yang telah dikembangkan sebelumnya masih 

tersedia dalam bentuk cetak/konvensional sehingga dapat dikembangkan lagi 
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menjadi permainan ular tangga kimia berbasis android. Hal ini sesuai dengan 

kondisi sekarang yaitu proses pembelajaran dialihkan menjadi pembelajaran jarak 

jauh. Pembelajaran jarak jauh membutuhkan media digital seperti permainan ular 

tangga kimia berbasis android.  

Salah satu keunggulan permainan ular tangga kimia sebagai media 

pembelajaraan adalah bisa dimodifikasi. Permainan ular tangga kimia dilakukan 

modifikasi dengan memanfaatkan tekonologi sehingga permainan ular tangga 

kimia yang dihasilkan berbentuk permainan ular tangga kimia berbasis android, 

adapun modifikasinya antara lain: 

a. Perlengkapan permainan ular tangga kimia berbasis android 

1) Satu buah papan permainan dengan 49 kotak yang dilengkapi 

dengan pengetahuan faktual dan konseptual dari materi asam dan 

basa 

2) Dua buah bidak dengan pion yang berbeda 

3) Satu buah dadu 

4) Kumpulan soal dalam 2 seri (A dan B). Setiap seri soal terdiri dari 

47 buah pertanyaan 

5) Setiap nomor soal mewakili nomor yang tertera pada papan 

permainan. 

b. Aturan permainan ular tangga kimia berbasis android 

1) Permainan ini terdiri dari 2 orang pemain 

2) Terdiri dari 2 variasi soal (A dan B) 

3) Pemain diwakili oleh pion yang berbeda 
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4) Pemain melempar dadu dengan cara menekan gambar dadu pada 

tampilan halaman permainan 

5) Setiap pemain harus menjawab pertanyaan saat berhenti di setiap 

kotak dalam waktu 60 detik (pertanyaan akan muncul secara 

otomatis saat pemain berhenti di kotak) 

6) Mendapatkan poin 5 untuk setiap pemain yang menjawab soal 

dengan benar  

7) Jika bidak berhenti di kotak dengan gambar bawah tangga, 

pemain harus menjawab pertanyaan yang muncul dengan benar 

untuk bisa naik ke atas tangga dan menjawab pertanyaan dia atas 

tangga. Jika jawaban salah, pemain tidak dapat naik ke atas 

tangga 

8) Jika bidak berhenti di kotak dengan ekor ular, pemain harus 

menjawab pertanyaan yang muncul dengan benar agar tidak turun 

ke kepala ular. Jika jawaban salah pemain harus turun dan tidak 

boleh menjawab soal di bagian kepala ular.   

9) Pemain pertama yang mencapai kotak finish akan mendapat 

tambahan poin 50. 

10)  Pemain pertama yang sampai di kotak finish dinyatakan sebagai 

pemenang dan permainan berakhir. 

B. Pengembangan Media Pembelajaran  

Suatu proses pembaruan untuk melengkapi media pembelajaran yang 

sudah ada sesuai dengan yang dibutuhkan peserta didik disebut dengan 
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pengembangan media pembelajaran. Untuk menciptakan pembelajaran yang 

efektif dan efisien, kebutuhan belajar peserta didik harus memiliki fasilitas yang 

memadai. Agar terciptanya pembelajaran yang menyenangkan, pendidik harus 

cermat dalam pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tersampaikan secara maksimal. 

Salah satu alternatif untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan adalah 

dengan menggunakan permainan sebagai media pembelajaran. Sebagaimana yang 

diungkapkan oleh Meriyati (2015) bahwa salah satu karakteristik peserta didik 

adalah senang bermain dan berkelompok. Adapun permainan yang bisa 

dikembangkan sebagai media pembelajaran adalah ular tangga kimia. 

Permainan ular tangga kimia sebagai media pembelajaran ditingkat 

SMA/MA sudah dikembangkan pada beberapa materi. Pada materi koloid 

permainan ular tangga kimia meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan 

kategori tinggi (Rahmadani & Iswendi, 2019). Permainan ular tangga kimia juga 

layak digunakan untuk pembelajaran di SMA pada materi hidrokarbon (Sari et 

al.,2020). Pada materi kimia rumah tangga hasil belajar peserta didik meningkat 

dengan menggunakan permainan ular tangga kimia (Febriani & Iswendi, 2019).  

Pada materi sistem periodik unsur ketuntasan belajar peserta didik dapat 

meningkat diantaranya ketuntasan kompetensi sikap sebesar 100%, ketuntasan 

pengetahuan 87,87%, dan ketuntasan kompetensi keterampilan 100%  dengan 

permainan ular tangga kimia (Sufyanto dkk., 2014). Pada materi teori atom hasil 

belajar peserta didik meningkat secara signifikan dengan menggunakan permainan 

ular tangga kimia (Surati dkk., 2017). Hasil belajar peserta didik juga meningkat 
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pada materi tata nama senyawa dengan perminan ular tangga kimia  (Rahma dkk., 

2019). 

Dari penelusuran literatur belum ditemukan permainan ular tangga kimia 

berbasis android pada materi asam dan basa untuk alternatif latihan. Maka dari itu 

peneliti tertarik untuk mengembangkan permainan ular tangga kimia berbasis 

android pada materi asam basa. Permainan ini dikembangkan berdasarkan sistem 

operasi smartphone android, yang memiliki berbagai fitur pembelajaran interaktif 

seperti tersedianya animasi dan ilustrasi pembelajaran serta soal latihan untuk 

pemahaman konseptual. Selama ini perkembangan smartphone android tidak 

hanya sebagai alat komunikasi, tetapi juga banyak digunakan sebagai media 

pembelajaran (Ismanto dkk., 2017). Kitchenham (2011) mengatakan bahwa salah 

satu bentuk perangkat yang bisa digunakan sebagai alternatif dalam 

pengembangan media adalah dengan memanfaatkan smartphone android dalam 

pembelajaran. 

Irawan (2016) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis android 

memiliki kelebihan dan kekurangan, antara lain: 

a. Kelebihan media pembelajaran berbasis android 

1) Dapat digunakan kapanpun dan dimanapun 

2) Dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelajaran 

3) Sebagian besar memiliki harga yang relatif lebih murah  

4) Ukuran perangkat lebih kecil dan ringan dibanding PC 

b. Kekurangan media pembelajaran berbasis android 

1) Hampir semua aplikasi terhubung dengan internet 
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2) Ada iklan 

3) Baterai lebih cepat terkuras 

Beberapa hasil penelitian mengungkapkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan kemampuan peserta didik. 

Putra dkk (2017) mengungkapkan bahwa hasil belajar peserta didik meningkat 

sebesar 60,16% karena menggunakan media berbasis android. Selanjutnya Lubis 

& Ikhsan (2015) menyatakan bahwa motivasi dan kognitif peserta didik 

meningkat dengan menggunakan media berbasis android. Kurniasih dkk (2020) 

mengatakan bahwa kemandirian belajar juga meningkat dengan menggunakan 

media berbasis android.  

Materi yang dipelajari di kelas XI pada pelajaran kimia salah satunya 

adalah asam dan basa yang didalamnya terdapat pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural maupun prinsip dan bersifat abstrak yang tidak menutup kemungkinan 

peserta didik akan kesulitan dalam memahami konsep. Solusi terhadap masalah 

ini membutuhkan banyak membaca, latihan dan diskusi  kelompok dan dapat 

menggunakan media pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik. Untuk 

itu dikembangkanlah sebuah media permainan pada materi asam dan basa sebagai 

media alternatif pada pembelajaran.  

C. Karakteristik Materi 

Asam dan basa adalah materi kimia SMA/MA yang dipelajari di kelas XI 

semester genap. Materi asam basa berisikan pengetahuan faktual, konseptual, dan 

prosedural. Sesuai dengan kurikulum 2013, materi asam dan basa berada pada 
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kompetensi Dasar (KD) 3.10 yang dirumuskan menjadi indikator pencapaian 

kompetensi (IPK) sebagai berikut: 

1) Kompetensi Dasar dan Indeks Pencapaian Kompetensi  

Kompetensi dasar dan indeks pencapaian kompetensi pada materi asam 

dan basa disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indeks Pencampaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) Indeks Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.10 Menjelaskan konsep asam dan  

basa serta kekuatannya dan 

kesetimbangan pengionannya 

dalam larutan 

IPK Pendukung 

3.10.1Menjelaskan sifat larutan 

berdasarkan    teori asam dan 

basa menurut Teori Arrhenius, 

Bronsted-Lowry, dan Lewis 

3.10.2 Menjelaskan sifat larutan asam 

dan basa dengan menggunakan 

kertas lakmus dan indikator 

IPK Kunci 

3.10.4 Menjelaskan kekuatan asam dan 

basa dengan derajat pengionan 

(α) dan ketetapan asam (Ka) atau 

tetapan basa (Kb) 

3.10.5 Menghitung konsentrasi larutan 

asam dan basa 

3.10.6 Menghitung derajat keasaman 

(pH) larutan asam dan basa 

Berdasarkan indikator di atas, maka dapat dirumuskan tujuan  pembelajaran 

yang akan dicapai peserta didik pada materi asam dan basa, yaitu melalui 

permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai media pembelajaran 

alternatif dalam memberikan latihan untuk memantapkan konsep, diharapkan 

peserta didik dapat mengerjakan latihan dalam permainan secara aktif, dan 

menyenangkan, menjawab pertanyaan mengenai teori asam dan basa, menjelaskan 

sifat larutan asam dan basa menggunakan kertas lakmus dan indikator, 

menjelaskan kekuatan asam dan basa dengan derajat pengionan (α) dan ketetapan 
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asam (Ka) atau tetapan basa (Kb), serta menghitung konsentrasi dan pH larutan 

asam dan basa dengan baik dan benar. Dalam hal ini peserta didik dituntun untuk 

dapat memahami konsep asam dan basa. 

2) Analisis Pengetahuan 

a. Fakta 

1) Asam mengubah warna kertas lakmus biru menjadi merah 

2) Basa mengubah warna kertas lakmus merah menjadi biru 

3) asam memiliki pH < 7 

4) basa memiliki pH > 7 

5) netral memiliki pH = 7 

6) pH dapat ditentukan dengan pH-meter dan indikator universal 

b. Konsep 

 

1) Menurut Arrhenius asam adalah suatu zat yang jika dilarutkan ke 

dalam air akan menghasilkan ion H3O
+
 dan basa adalah suatu zat 

yang dilarutkan ke dalam air akan menghasilkan ion OH
-
 (Brady, 

2012). 

2) Asam menurut Bronstes-Lowry adalah donor proton dan basa 

adalah akseptor proton (Brady, 2012). 

3) Menurut Lewis asam adalah spesi yang dapat membentuk ikatan 

kovalen dengan akseptor pasangan elektron bebas dari spesi yang 

lain dan basa menurut Lewis adalah spesi yang dapat membentuk 

ikatan kovalen melalui donor pasangan elektron bebas kepada spesi 

yang lain (Brady, 2012). 
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4) Asam kuat adalah asam yang seluruhnya terionisasi di dalam air 

(Oxtoby dkk., 2001). 

5) Basa kuat adalah basa yang seluruhnya terionisasi di dalam air 

(Oxtoby dkk., 2001). 

6) Asam lemah adalah asam yang mengalami ionisasi sebagian di 

dalam air (Chang, 2008). 

7) Basa lemah adalah basa yang mengalami ionisasi sebagian di 

dalam air (Chang, 2008). 

8) Derajat ionisasi (α) adalah perbandingan antara jumlah zat yang 

mengalami ionisasi dengan jumlah zat mula-mula (Syukri, 1999). 

9) Indikator adalah zat warna larut yang perubahan warnanya tampak 

jelas dalam rentang pH yang sempit (Oxtoby dkk., 2001). 

c. Prosedur 

1) Perhitungan konsentrasi asam dan basa suatu asam dan basa kuat 

bergantung pada valensi dan konsentrasi larutan asam kuat dan 

basa kuat. 

Asam kuat: [H
+
] = Masam.Va 

Basa Kuat: [OH
-
] = Mbasa.Vb 

 

2) Pengujian sifat asam dan basa suatu zat dilakukan dengan cara 

mencelupkan kertas lakmus kedalam zat tersebut, kemudian 

melihat perubahan warna yang terjadi pada kertas lakmus. 

3) Cara menggunakan kertas indikator universal: basahi kertas 

indikator dengan larutan yang akan diukur pHnya, kemudian 
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cocokkan warna indikator dengan peta warna yang terdapat pada 

kemasan indikator 

4) Cara menggunakan pH meter: hidupkan pH meter, celupkan batang 

elektroda yang akan diukur pH nya ke dalam larutan, lihat pH 

larutan pada layar pH meter, bilas elektrode pH meter dengan air, 

agar pengurukan lebih akurat, lakukan percobaan sebanyak tiga 

kali. 

Berdasarkan dimensi pengetahuan di atas, materi asam basa terdiri dari 

konsep abstrak seperti konsentrasi ion H
+
 dan OH

-
, kekuatan asam basa dan 

tetapankesetimbangan asam basa. Dengan demikian, dalam proses pembelajaran 

pada materi asam basa diperlukan pemantapan konsep terhadap peserta didik yang 

diterapkan dengan adanya pengulangan dalam bentuk latihan soal. Adanya media 

pembelajaran permainan, peserta didik akan lebih aktif dalam mengerjakan soal 

latihan sehingga motivasi dan hasil belajar mereka juga akan meningkat. 

Sebagaimana menurut Meriyati (2015) bahwa salah satu karakteristik peserta 

didik adalah suka bermain dan berkelompok. 

D. Kerangka Berpikir 

Materi yang dipelajari di kelas XI pada pelajaran kimia salah satunya adalah 

asam basa yang didalamnya terdapat pengetahuan faktual, konseptual, prosedural 

maupun prinsip dan bersifat abstrak yang tidak menutup kemungkinan peserta 

didik akan kesulitan dalam memahami konsep. Solusi terhadap masalah ini 

membutuhkan banyak membaca, latihan dan diskusi  kelompok dan dapat 

menggunakan media pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik. Untuk 
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itu dikembangkanlah sebuah media permainan pada materi asam basa sebagai 

media alternatif pada pembelajaran.  

Berdasarkan tuntutan kurikulum 2013 mengharapkan adanya peranan 

teknologi dalam proses pembelajaran, hal ini sesuai dengan kebiasaan peserta 

didik yang senang menggunakan smartphone android namun belum digunakan 

dalam proses pembelajaran dan juga dapat menjadi solusi untuk saat ini 

dikarenakan proses pembelajaran yang dialihkan menjadi pembelajaran jarak jauh. 

Adapun media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah permainan 

ular tangga kimia berbasis android. Permainan ular tangga kimia berbasis android 

diharapkan mampu meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar peserta didik 

sehingga hasil belajar juga meningkat. Permainan ular tangga kimia berbasis 

android yang sudah dibuat selanjutnya diuji validitas dan paktikalitasnya. 

Kerangka berpikir pada penelitian ini disajikan pada Gambar 2. 
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Diperlukan 

Realita dan masalah 

Solusi 

Diharapkan 

Asam basa 

Materi asam basa mengandung 

banyak konsep 

1. Media pembelajaran sudah tersedia berupa buku cetak, LKPD, modul 

dan soal yang dibuat sendiri oleh guru. 

2. Kurangnya keaktifan peserta didik dalam mengerjakan latihan yang 

diberikan oleh guru karena bantuk latihan kurang bervariasi  

3. Peserta didik belum memaksimalkan penggunaan teknologi dalam 

proses pembelajaran 

4. Belum tersedia alternatif pemberian latihan dalam bentuk permainan  

1. Dihasilkan media permainan ular tangga kimia pada materi asam dan 

basa sebagai variasi latihan yang valid dan praktis 

2. Meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar peserta didik 

3. Memantapkan konsep peserta didik 

Pemantapan konsep dengan 

memberikan latihan 

Dikembangkan media permainan ular tangga kimia berbasis 

android pada materi asam dan basa sebagai variasi latihan 

Gambar 2. Kerangka Berpikir 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan hal 

sebagai berikut ini. 

1. Permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai media 

pembelajaran pada materi asam dan basa dikembangkan dengan model 

pengembangan Plomp. 

2. Permainan ular tangga kimia berbasis android sebagai media 

pembelajaran  pada materi asam dan basa yang dikembangkan telah valid 

dan praktis. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka penulis 

menyarankan hal-hal berikut: 

1. Bagi guru, diharapkan dapat menggunakan permainan ular tangga kimia 

berbasis android sebagai salah satu alternatif untuk memantapkan konsep 

peserta didik khususnya materi asam dan basa. 

2. Bagi peserta didik, diharapkan dapat menggunakan permainan ular 

tangga kimia berbasis android agar dapat lebih mudah dalam 

memantapkan konsep pada materi asam dan basa. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat melakukan uji efektivitas dari 

permainan ular tangga kimia berbasis android yang telah dikembangkan 

terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI SMA/MA dibeberapa 

sekolah dengan tingkatan yang berbeda (atas, menengah,dan bawah).
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