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ABSTRACT

Chemistry Backgammon (Chemmon) game is a learning media that can be used as an
exercise to improve student’s understanding of colloid system. This study aims to develop
Chemmon's game media into a chemistry learning media for colloid system and determine
the level of validity and practicality based on the function of the media and the
characteristics of practical media. This type of research is a Research and Development
(R&D) research using a 4-D development model which consists of the define, design, develop
and disseminate phases. This research is limited to the develop stage by testing the validity
and practicality of the developed Chemmon game. Data were collected using a validation
questionnaire to five validators which consists of two lecturers of the Department of
Chemistry, FMIPA UNP, two chemistry teachers at SMAN 12 Padang and one chemistry
teacher at SMAN 3 Solok Selatan. Practicality data collection was carried out using a
practicality questionnaire obtained from two chemistry teachers at SMAN 3 Solok Selatan
and twenty students of class XII at SMAN 3 Solok Selatan. Students are asked to use the
Chemistry Backgammon (Chemmon) game and fill out a practicality questionnaire. The
validity data analysis technique using Aiken's V obtained an average value of 0.85 which is
included in the valid category. The data analysis technique for teacher practicality using%
practicality obtained an average of 84% and the practicality of students was obtained by
84% which was included in the very practical category. These data indicate that the
Chemistry Backgammon (Chemmon) game as a media for learning chemistry of the colloid
system is valid and practical.

Keywords: Chemistry Backgammon (Chemmon), Learning Media, Colloid System, R&D, 4-D Model,
Aiken’s V, Practicality

ABSTRAK

Permainan Chemistry Backgammon (Chemmon) merupakan media pembelajaran yang dapat
digunakan sebagai latithan untuk memantapkan konsep peserta didik terhadap materi Sistem
Koloid. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan Chemmon sebagai
media pembelajaran pada materi Sistem Koloid dan mengetahui validitas dan kepraktisannya
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berdasarkan fungsi media dan karakteristik media praktis. Jenis penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan model 4-D yang terdiri dari tahap pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran (disseminate).
Penelitian ini dibatasi sampai tahap develop. Pengambilan data dilakukan melalui angket
validasi terhadap lima orang validator yaitu : dua orang dosen jurusan kimia FMIPA UNP,
dua orang guru kimia SMAN 12 Padang dan satu orang guru kimia SMAN 3 Solok Selatan.
Pengambilan data praktikalitas dilakukan menggunakan angket praktikalitas yang diperoleh
dari dua orang guru kimia SMAN 3 Solok Selatan dan 20 orang peserta didik kelas XII
SMAN 3 Solok Selatan. Peserta didik diminta untuk menggunakan permainan Chemistry
Backgammon (Chemmon) dan mengisi angket praktikalitas. Teknik analisis data validitas
menggunakan Aiken’s V diperoleh nilai rata-rata V sebesar 0,85 yang termasuk dalam
kategori valid. Teknik analisis data praktikalitas guru menggunakan % Praktikalitas diperoleh
rata-rata sebesar 84% dan praktikalitas peserta didik diperoleh sebesar 84% yang termasuk
dalam kategori sangat praktis. Data tersebut menunjukkan bahwa permainan Chemistry
Backgammon (Chemmon) dikatakan valid dan praktis sebagai media pembelajaran kimia
untuk mempelajari sistem koloid.

Kata kunci : Chemistry Backgammon (Chemmon), Media Pembelajaran, Sistem Koloid,
Research and Development (R&D), Model 4-D, Aiken’s V, % Praktikalitas

1. PENDAHULUAN belajar yang menyenangkan dan dapat
Pembelajaran yang menyenangkan mengikutsertakan keaktifan peserta didik
bertujuan agar peserta didik mempunyai adalah  permainan. Permainan  dapat
keinginan untuk belajar secara mandiri. digunakan untuk terciptanya proses belajar
Sedangkan inovasi media dalam proses dari pasif ke aktif serta dari jenuh ke riang.
pembelajaran diperlukan agar proses belajar Menciptakan pembelajaran yang
mengajar tidak monoton dan tidak mengasyikkan ialah salah satu ciri dari
membosankan (Latief, 2017). Usaha ke permainan. Adapun cara ini bertujuan agar
arah pembelajaran yang menyenangkan dapat tercapainya tujuan belajar secara
untuk peserta didik dapat dicoba oleh guru efisien serta efektif dalam suasana gembira
melalui pemakaian media yang menarik. walaupun membahas hal-hal yang sulit
Apabila dalam proses belajar dapat (Mudlofir, 2017).
diikutsertakan keaktifan peserta didik maka Salah satu materi dalam mata pelajaran

pembelajaran akan lebih bermakna (Ayu kimia kelas XI SMA/MA adalah sistem
dkk., 2018). Dalam proses belajar mengajar, koloid berdasarkan silabus Kurikulum 2013
guru yang berperan sebagai fasilitator dan revisi 2018 (Kemendikbud, 2018). Dimensi
pembimbing bagi peserta didik selama Pengetahuan  faktual, konseptual dan

proses pembelajaran dapat menciptakan prosedural banyak terdapat di dalam materi
kondisi  belajar yang menyenangkan sistem  koloid sehingga  diperlukan
sehingga dapat meningkatkan keaktifan pengerjaan latihan soal untuk pemantapan
peserta didik dalam belajar (Rahmawanti & konsep agar tercapai indikator pencapaian
Mashuri, 2018). kompetensi sesuai Kurikulum 2013 revisi

Salah satu media pembelajaran yang 2018 (Indrilliza & Iswendi, 2019).
dapat digunakan untuk menciptakan kondisi
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Berdasarkan data  angket yang
disebarkan di SMAN 1, SMAN 9 dan
SMAN 12 Padang didapatkan informasi
bahwa dalam pemberian soal latihan, guru
biasanya mengambil soal dari buku cetak,
LKPD dan modul pembelajaran untuk
memantapkan konsep peserta didik. Pada
saat pemantapan konsep melalui latihan
soal, peserta didik diberikan soal untuk
dikerjakan secara individu. Sedangkan dari
hasil angket diperoleh bahwa sebanyak
88,40% peserta didik senang mengerjakan
latihan berkelompok. Peningkatan
perkembangan intelektual peserta didik
dapat dipacu oleh adanya interaksi antara
peserta didik dengan peserta didik yang lain
(Susilawati, 2018).

Salah satu media yang dapat digunakan
peserta didik secara berkelompok adalah
permainan. Sebanyak 95,65% peserta didik
tertarik jika disediakan media berbentuk
permainan yang akan membuat peserta
didik bisa belajar sambil bermain.
Permainan memungkinkan peserta didik
lebih aktif dalam pembelajaran (Sadiman,
2012). Media pembelajaran dalam bentuk
permainan memberikan lingkungan belajar
yang kompetitif dan tidak membosankan
terutama pada materi yang terlalu banyak
konsep (Smaldino dkk., 2012).

Permainan Backgammon merupakan
permainan yang berbentuk persegi panjang
dengan 24 segitiga yang memiliki 2 warna
beselang-seling (Miller, 1994). Permainan
Chemmon merupakan modifikasi dari
permainan Backgammon, permainan ini
dibuat bertujuan untuk memantapkan
konsep peserta didik melalui latihan soal-
soal mengenai materi sistem koloid.

Pengembangan media permainan pada
materi  sistem  koloid sudah pernah
dilakukan sebelumnya di SMAN 6 Banda
Aceh. Pada penelitian ini dikembangkan
media permainan ular tangga dan dihasilkan
bahwa  media ular tangga  yang
dikembangkan menghasilkan rerata
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persentase  sebesar  86,85%  terhadap
aktivitas peserta didik saat belajar kimia
dikategorikan sangat baik (Sari, 2016).
(Pertiwi dkk., 2019) juga melakukan
penelitian pengembangan media
pembelajaran Box Question di MA Siti
Mariam Banjarmasin dan juga didapatkan
hasil bahwa semua peserta didik berperan
aktif saat media digunakan.

Salah satu metode yang dapat
membantu peserta didik merasa nyaman
dan senang dalam mengikuti pembelajaran
sehingga lebih mudah untuk mengajak
peserta didik Dbelajar adalah dengan
menggunakan media permainan (Kadek
dkk., 2018). Penggunaan media permainan
dalam proses pembelajaran memiliki
pengaruh positif, yaitu dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik (Widyastuti,
2016).

Berdasarkan uraian tersebut, penulis
tertarik untuk mengembangkan media
alternatif untuk memantapkan konsep dan
menarik minat belajar peserta didik melalui
penelitian dengan judul “Pengembangan
Permainan Chemistry Backgammon
(Chemmon) sebagai Media Pembelajaran
Kimia pada Materi Sistem Koloid Kelas XI
SMA/MA.”

2. METODE
Media permainan chemmon
dikembangkan menggunakan jenis

penelitian  Research and Development
(R&D) yang merupakan kegiatan penelitian
yang diawali dengan penelitian untuk
memperoleh informasi tentang kebutuhan
pengguna, kemudian dilanjutkan dengan
pengembangan untuk menghasilkan suatu
produk (Yahya, 2014). Model penelitian
yang digunakan adalah model 4-D dengan 4
tahap penelitian yaitu tahap define, design,
develop, dan disseminate (Lawhon, 1976).
Meskipun demikian, penelitian ini dibatasi
sampai  tahap  pengembangan  pada
penentuan tingkat validitas dan
praktikalitas. Penentuan tingkat validitas
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melibatkan 2 orang dosen kimia FMIPA
UNP, 2 orang guru kimia SMAN 12
Padang dan 1 orang guru kimia SMAN 3
Solok Selatan. Sedangkan untuk penentuan
tingkat praktikalitas melibatkan 2 orang
guru kimia SMAN 3 Solok Selatan dan 20
orang peserta didik kelas XII SMAN 3
Solok Selatan.

Data dari angket validasi diolah dengan
menggunakan teknik analisa data Aiken’s V.

V=Zs/[n(ecl1)]

s=r—lo

Keterangan:

o = Skor terendah penilaian validitas
¢ = Skor tertinggi penilaian validitas
r = Skor yang diberikan validator

n = Jumlah validator

Tabel 1. Kategori Validitas Berdasarkan
Skala Aiken’s V (Retnawati, 2016)

Skala Aiken’s V Validitas
V<04 Kurang
04<V<0,8 Sedang
0.8<V Valid
Data praktikalitas diolah dengan
menggunakan % praktikalitas.
P =L100%
Keterangan :

P = Nilai Praktikalitas
f = Skor yang diperoleh
N = Skor Maksimal
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Tabel 2. Kategori Praktikalitas (Angelia
dkk., 2019)

Skor Kategori

80% < x <100% Sangat Praktis

60% <x < 80% Praktis
40% <x < 60% Cukup Praktis
20% < x <40% Kurang Praktis
0% <x <20% Tidak Praktis

3. HASIL DAN DISKUSI
3.1. Tahap Define (Pendefinisian)

Terdapat 5 langkah pokok dari tahap define,
diantaranya analisis ujung depan, analisis
peserta didik, analisis tugas, analisis konsep,
dan  perumusan  tujuan pembelajaran
(Trianto, 2012).

3.1.1. Analisis ujung depan

Tahapan yang dilakukan pada analisis
ujung depan yaitu penyebaran angket
kepada guru dan peserta didik di SMAN 1,
SMAN 9 dan SMAN 12 Padang. Informasi
yang didapatkan dari hasil angket sebagai
berikut : (1) Guru menggunakan buku
cetak, LKPD, PPT, video pembelajaran dan
modul dalam proses pembelajaran, proses
pembelajaran  yang  dilakukan  sudah
disesuaikan dengan Kurikulum 2013 revisi
2018. Untuk media pembelajaran berbentuk
permainan belum pernah dilakukan oleh
sebagian besar guru dalam proses
pembelajaran. (2) Guru memberikan latihan
soal yang diambil dari buku cetak, LKPD
dan modul pembelajaran. Pemberian latihan
cenderung diberikan guru kepada peserta
didik untuk dikerjakan secara individu.
Namun, berdasarkan hasil angket 88,40 %
peserta didik lebih suka apabila latihan soal
dikerjakan berkelompok. (3) Guru dan
peserta didik setuju jika dikembangkan
permainan Chemmon sebagai salah satu
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variasi latihan untuk memantapkan konsep
peserta didik pada materi sistem koloid.

3.1.2. Analisis peserta didik

Analisis peserta didik dilakukan
dengan mempelajari karakteristik peserta
didik. Informasi yang didapatkan dari hasil
angket guru dan peserta didik menunjukkan
bahwa (1) Peserta didik memiliki
karakteristtk senang bermain, senang
belajar berkelompok dan berjiwa kompetitif
dalam belajar. (2) Peserta didik masih
membutuhkan variasi media pembelajaran
lain yang dapat menarik minat peserta didik
dalam belajar dan sebanyak 85,50 %
peserta didik setuju apabila disediakan
permainan Chemmon sebagai variasi media
dalam latihan soal pada materi Sistem
Koloid.

3.1.3. Analisis Tugas

Analisis tugas dilakukan didasarkan
pada Kurikulum 2013 revisi 2018 dengan
menentukan kompetensi dasar (KD) 3.14
dan indikator pencapaian kompetensi (IPK)
pada materi sistem koloid.

3.1.4. Analisis konsep

Analisis konsep dilakukan dengan
mengidentifikasi  konsep-konsep utama
pada materi sistem koloid, diantaranya :
pengertian koloid, efek tyndall, gerak
brown, koagulasi, koloid pelindung,
adsorpsi, elektroforesis, dialisis, kondensasi,
dispersi, dll.

3.1.5. Perumusan tujuan pembelajaran
Tujuan pembelajaran sistem koloid
adalah sebagai berikut : Melalui salah satu
model pembelajaran, diharapkan peserta
didik terlibat aktif, senang mengerjakan
latthan, memiliki sikap ingin tahu, teliti,

bertanggung jawab dan mampu
mengelompokkan perbedaan larutan, koloid
dan suspensi, berbagai jenis koloid

berdasarkan sistem dispersi koloid, sifat-
sifat koloid, kegunaan koloid dalam
kehidupan  berdasarkan  sifat-sifatnya,
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koloid liofil, koloid liofob, cara pembuatan
koloid dan cara pemurnian koloid.

3.2. Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap ini dilakukan perancangan
permainan Chemistry Backgammon
(Chemmon) pada materi sistem koloid.
Perangkat permainan ini disatukan dalam
sebuah kotak. Satu set permainan terdiri
atas papan permainan, kartu soal
koordinator, kartu soal pemain, kartu aturan
permainan, kartu  penilaian, = wadah
pengocok dadu, dadu, pion dan pulpen
OHP.

3.2.1. Papan Permainan Chemmon

Papan permainan chemmon
dimodifikasi dari  papan  permainan
Backgammon. Papan permainan Chemmon
dibuat dengan menggunakan aplikasi
Photoshop CS6 dengan ukuran A2 dan
dicetak pada kertas spanduk. Papan
permainan (Chemmon) dicetak
menggunakan bahan spanduk agar tidak
mudah rusak apabila terkena air dan dapat
dilipat sehingga mudah dibawa kemana-
mana. Papan Chemmon terdiri dari 26
lingkaran dengan warna selang-seling
merah-hitam. Ruangan kosong antara 13
lingkaran diberi tulisan Chemmon Sistem
Koloid. Tulisan tersebut dibuat sebanyak 2
tulisan dengan arah berlawanan. Papan
Chemmon disertai dengan gambar-gambar,
istilah, konsep dan fakta yang berhubungan
dengan materi sistem koloid. Papan
permainan Chemmon dapat dilihat pada
Gambar 1.
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Gambar 1. Papan Permainan Chemmon

3.2.2.Kartu Soal Koordinator dan Kartu
Soal Pemain

Kartu soal untuk permainan Chemmon
pada materi sistem koloid ini didesain
dengan menggunakan Microsoft Power
Point 2010 dan disediakan dalam bentuk
buku kecil yang dicetak pada kertas tebal
kemudian dijilid spiral. Kartu soal untuk
permainan Chemmon dibuat berdasarkan
indikator pencapaian kompetensi pada
materi sistem koloid. Soal dibuat 2 seri (seri
A dan seri B) dan satu seri terdiri dari 25
soal. Tipe soal yang digunakan dalam
permainan Chemmon adalah tipe soal
pilihan ganda. Kartu soal disertai dengan
background yang berhubungan dengan
kimia agar lebih menarik. Satu kartu soal
berisi satu pertanyaan. Kartu soal dibedakan
menjadi 2 yaitu kartu soal untuk pemain
tidak dilengkapi dengan jawaban dan kartu
soal untuk koordinator yang dilengkapi
dengan jawaban. Kartu soal koordinator
dan kartu soal pemain dapat dilihat pada
Gambar 2 dan Gambar 3.

Ga artu Soal Koordinator
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B

Gambar 3. Kartu Soal Pmain Seri A dan
Seri B

3.2.3. Aturan Permainan dan Kartu
Penilaian

Aturan permainan dan kartu penilaian
permainan Chemmon pada materi sistem
koloid dibuat dengan Microsoft Office
Word 2010, dicetak pada kertas HVS dan
dilaminating. Aturan Permainan Chemmon
dapat dilithat pada Gambar 4. Untuk
menulis skor yang diperoleh oleh pemain
digunakan pulpen OHP. Kartu penilaian
dapat dilihat pada Gambar 5.

b. Kelompok pemoin yeng berhesil mencapoi garie finizh terlebih
dehulu mempercleh pein 20.
9.3ike pemoin tersebut tidak bisa menjowab sool atau sool yeng
Gijawsh solah maka pion tidak boleh melangkah dan pemain lauan
i ik e sl Pl 00l i

Masing-masing kelomgok terdini dari 2 orang.

2 Setiap kelompok diberi masing-masing 8 pion dengan warra pion
Kelompok 1 den kelompek 2 berbedo.

3.Untuk memlai permainan, pemain harus melempor dodu ferlebih
dahl i

permain idsk isc menjowc soal yang diberikan. S
aban menberin jancban yong brer
’-w itempat yong sudoh terdapat pi

iberhan bordintor anhk hedia kelompok. Sl yang diberhon
berasal dori scal kelompak yang piornya baru berhenti ditempat
mmhwmpmmmm berhasil menjonch.

ndopat kesempatan untuk mengocok

permainan.

4.Setiap akan menjalankan pion, pemain harve melenpar dodu
terlebih dahulu dilanjutkan dengan menjangb soal yang diberikan
Koordinatar dengan bena

5 Xoordiator diplih oleh guru atou faman-toman dalam tin,
Koordinator bertugos  membocakan socl. meriki jowaban.
mendiskan poin pada. kartu penilion, memberikan jawoban yang

Permainan dapat berkhir jika salch sty kelompok pemain sudch
wqum fidek berhasi menjowab pertanyoan dengan =8

berhacil menjalarkan zemua pion yang dimilkinya dan pion teraki
udh melewsti lingkaran terckhir (Fnsh),

12 Kelompok pemain yang mempersleh jumlch total poin tertinggi
(e R e e
dinyatakon sebogei pemenar.

A= ingharan pertama (start) sompai
g el d\)nad\;mn;-v\ud-nqivl untuk
pemein lawen arch jalon pien berkausinan arch jerum jam. Juich
langhah pion sesuai anga yang ditunjukan mata dod.

7. Seal terdiri dori dua seri (seri A dan seri B), pembogion seri sl
diberiken berdasarkan kelompek percin yeng mendepet gilian
bermain pertama, dimana kelompok yong mendopat giliran pertoma

seriB.
8.Poin yang diperoleh perain ode 2 enis pon, yeity
Kelompok pemain yong dopet menjowds scal dengan benar.
mempercieh Pein 100,

Gambar 4. Aturan Permainan Chemmon
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|

Jumlah Skor Total (Jumlah
Poin Soal + Jumlah Poin
Finish + Jumlah Poin

Bonus)
Koordinator

Catatan:

Gambar 5. Kartu Penilaian
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3.2.4. Pion, wadah dadu, dadu dan pulpen

OHP

Pada permainan Chemmon pion yang
digunakan sebanyak 5 pion untuk masing-
masing kelompok. Kelompok pertama
dengan kelompok kedua memiliki warna
pion yang berbeda. Pion kelompok pertama
berwarna putih dan pion kelompok kedua
berwarna hitam (atau sesuai permintaan
pemain). Dadu yang digunakan dalam
permainan Chemmon sama dengan dadu
pada umumnya (dadu dengan 6 sisi).
Kemudian disediakan wadah pengocok
dadu. Pulpen OHP digunakan untuk
menulis skor pada kartu penilaian. Pion
berbentuk lingkaran berwarna hitam dan
krem, wadah dadu, dadu dan pulpen OHP
dapat dilihat pada Gambar 6.

Gambar 6. Pion, Wadah dadu, dadu dan

Pulpen OHP
3.2.5. Kotak Permainan
Kotak  permainan Chemmon ini
disediakan  bertujuan agar perangkat

pembelajaran tersusun rapi dan mudah
dibawa kemana-mana. Kotak permainan ini
menggunakan kotak plastik dengan ukuran
yang tidak terlalu besar yang dilengkapi
dengan pegangan. Dibagian depan kotak
diberi stiker dengan desain permainan
Chemmon yang dirancang menggunakan
Microsoft Power Point 2010. Kotak
permainan Chemmon dapat dilihat pada
Gambar 7.

Gambar 7. Kotak Permainan Chemmon
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3.3. Tahap Develop (Pengembangan)

3.3.1. Validasi Oleh Pakar

Validitas permainan Chemmon sebagai
media  pembelajaran  dilakukan  oleh
beberapa ahli (validator) yang sudah
berpengalaman di bidangnya, yaitu dua
orang dosen kimia, dua orang guru kimia
dari SMAN 12 Padang dan satu orang guru
kimia dart SMAN 3 Solok Selatan untuk
menilai media yang telah dirancang.

Validasi media dilakukan berdasarkan
empat fungsi media, yaitu fungsi kognitif,
fungsi atensi, fungsi afektif dan fungsi
kompensatoris. Hasil  penilaian  oleh
validator terhadap produk yang dirancang
kemudian dianalisis dengan menggunakan
teknik analisa data Aikens V. Dari hasil
pengolahan data diperoleh rata-rata nilai
Aikens V sebesar 0,85 dengan kategori valid.
Hasil validasi ditunjukkan pada Gambar 8.

Hasil Validasi Permainan Chemmon
. 095

nuai
o

L L
& o

Rata-rata
o

e L e

-~ N oo

0.9 0.93

0.8

T T
Fungsi Fungsi Atensi Fungsi Afektif

Kognitif

Fungsi
Kompensatoris

Aspek yang dinilai

Gambar 8. Hasil Validasi Permainan
Chemmon

Pada fungsi kognitif media
pembelajaran yang digunakan menunjukkan
bahwa lambang visual atau gambar dapat

memperlancar pencapaian tujuan
pembelajaran dengan mengingat dan
memahami informasi yang terkandung

dalam gambar (Arsyad, 2009). Berdasarkan
data penilaian validator terhadap fungsi
kognitif dari permainan Chemmon pada
materi sistem koloid diperoleh nilai Aiken’s
V' sebesar 0,78 dengan kategori sedang.
Permainan Chemmon dilengkapi dengan
soal-soal yang dapat membantu peserta
didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.
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Fungsi atensi merupakan fungsi media
bergambar untuk menarik minat dan
perhatian peserta didik dalam belajar agar
dapat  berkonsentrasi  terhadap  isi
pembelajaran (Arsyad, 2009). Hasil validasi
oleh validator terhadap fungsi atensi media
permainan Chemmon pada materi sistem
koloid diperoleh nilai Aiken’s V sebesar
0,90 dengan kategori valid. Hal
menunjukkan bahwa media permainan
Chemmon yang telah dikembangkan dapat
menarik minat dan perhatian peserta didik
terhadap materi sistem koloid yang

ini

dipelajari. Bahasa yang digunakan pada
soal dan jawaban permainan Chemmon
sudah dengan Ejaan Bahasa
Indonesia yang baik dan benar, gambar dan
tulisan yang terdapat pada papan permainan
Chemmon jelas dan menarik. Jenis huruf
yang digunakan pada papan permainan dan
kartu soal jelas terbaca. Warna dan desain

sesuai

permainan Chemmon menarik. Layout atau
tata letak gambar dan tulisan pada papan
dan kartu soal permainan Chemmon sudah
teratur.

Fungsi afektif media dapat dilihat dari
tingkat kenyamanan peserta didik dalam
menggunakan media yang bergambar.
Media yang bergambar dapat menggugah
emosi dan sikap peserta didik dalam proses
pembelajaran (Arsyad, 2009). Hasil analisis
data validitas terhadap fungsi afektif media
permainan sebagai media
pembelajaran pada materi Sistem Koloid
diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,93
dengan kategori valid, yang menunjukkan
bahwa media permainan Chemmon sebagai
media pembelajaran pada materi sistem

Chemmon

koloid yang dikembangkan diharapkan
dapat menarik perhatian, menyenangkan
dan dapat melibatkan peserta didik secara
aktif dalam proses pembelajaran. Dimana
hal ini sesuai dengan hasil penyebaran
angket yang didapatkan bahwa kebanyakan

84

peserta didik memiliki karakteristik senang
bermain, senang bekerja dalam kelompok
dan berjiwa kompetitif.

Fungsi kompensatoris merupakan suatu
fungsi dimana media bergambar membantu
peserta didik yang lemah dalam memahami
secara verbal agar lebih mudah untuk bisa
memahami materi yang disajikan dalam
bentuk gambar (Arsyad, 2009). Dari hasil
validasi oleh Validator terhadap fungsi
kompensatoris media yang dikembangkan
diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,80
dengan  kategori sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa media permainan
Chemmon yang dikembangkan cukup dapat
membantu peserta didik dalam
memantapkan konsep pada materi sistem
koloid yang dibantu dengan soal-soal
latthan, jawaban pada kartu soal
koordinator dan beberapa gambar serta
konsep pada papan permainan.

mi

Penggunaan permainan = Chemistry
Backgammon tidak terbatas dimainkan
hanya didalam kelas saat pembelajaran
berlangsung. Permainan Chemistry

Backgammon dapat digunakan berulang
kali dan dapat digunakan di luar kelas,
sehingga peserta didik dapat berulang kali
melakukan latthan dan memantapkan
konsep terhadap materi sistem koloid.

3.3.2. Penentuan Praktikalitas

Praktikalitas produk yang dihasilkan
telah diuji untuk mengetahui keefektifan
dan efisiensi penggunaannya, bentuk dan

tampilan media serta kepraktisannya
sebagai media pembelajaran (Sugiyono,
2013).

Guru dan peserta didik memberikan
penilaian terhadap praktikalitas permainan
Chemmon pada materi sistem koloid
berdasarkan ciri media praktis diantaranya,
kemudahan penggunaan, efisiensi waktu
dan manfaat penggunaan. Hasil analisis
praktikalitas guru dan peserta didik pada
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permainan Chemmon materi sistem koloid
adalah sebesar 84 % dengan kategori sangat
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa
permainan Chemmon telah memenuhi ciri
media praktis. Hasil uji praktikalitas dapat
dilihat pada Gambar 9.

Hasil Praktikalitas Permainan
Chemmon

75%/6%

HGuru
® Peserta Didik

Praktikalitas (P)

Manfaat

Efisiensi
Waktu
Pembelajaran

Aspek Yang Dinilai
Gambar 9. Hasil Praktikalitas Permainan

Chemmon

Kemudahan
Penggunaan

Permainan Chemistry Backgammon
yang dikembangkan memiliki kelebihan
dan kelemahan, Kelebihan pertama
permainan yang telah
dikembangkan dilengkapi dengan kartu soal
yang disertai dengan jawaban dan
pembahasan. Kartu soal disediakan dalam

Chemmon

bentuk dua seri soal (sert A dan seri B)
masing-masing seri soal terdiri dari 25 soal.
Setiap soal disesuaikan dengan IPK yang
harus dicapai. Kelebihan kedua : permainan
Chemmon ini dapat dimainkan di mana saja
dan kapan saja, sehingga apabila dalam
pembelajaran di  kelas menggunakan
permainan  Chemmon yang
digunakan sudah habis maka permainan

waktu

bisa dilanjutkan di luar jam belajar di kelas.
Dan kelebihan ketiga
Chemmon 1ni bisa digunakan berulang kali.
Kelebihan lainnya dari permainan
adalah ; Pada papan permainan terdapat
beberapa konsep umum mengenai materi
sistem koloid yang membantu peserta didik
untuk mengingat kembali materi yang telah

permainan

ini

dipelajari. Pada jawaban dalam kartu soal
permainan Chemmon dilengkapi gambar
yang berkaitan dengan soal dan jawaban
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sehingga dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi sistem koloid.
Kelemahan pertama dari permainan ini
yaitu : materi, konsep dan gambar yang
terdapat pada papan permainan tidak
keseluruhannya dapat terbaca oleh pemain
karena  posisinya yang  berlawanan.
Kelemahan kedua : permainan Chemmon
ini yaitu banyak peserta didik yang belum
mengetahui permainan Chemmon sehingga
dibutuhkan penjelasan yang rinci mengenai
cara bermain dan aturan permainan
Chemmon. Akan tetapi, seiring berjalannya
permainan, peserta didik berangsur-angsur
mulai memahami cara bermain dan aturan
permainan Chemmon ini.

4. SIMPULAN

Pengembangan  media  permainan
Chemmon untuk materi sistem koloid dapat
dikembangkan  dengan model 4-D.
Permainan  Chemmon  memiliki  nilai
validitas Aiken’s V sebesar 0,85 dengan
kategori valid berdasarkan fungsi media
serta praktikalitas guru dan peserta didik
terhadap permainan Chemistry
Backgammon (Chemmon) yang
dikembangkan adalah sebesar 84% dengan
kategori sangat praktis berdasarkan ciri
media praktis.
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