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ABSTRACT
The chemical ludo game is a learning media that is useful as an exercise to strengthen the stabilization of students' thermochemical concepts. This study aims to develop the ludo-chemistry game media against thermochemical material and determine the level of validity of the chemical ludo-play media. This type of research is a development study with a PLomp development model. The development of the ludo chemistry game is limited to the expert review stage. Data were collected using a validation questionnaire. Validation was carried out by four validators, and for the 0ne to one test, it was carried out by three students. The data analysis technique used Aikens V. The results of the media validation test had a V value of 0.85 with the valid category. Thus, the chemical ludo game is said to be valid as a learning medium for class XI thermochemical material.
Keywords: Ludo Chemical, Learning Media, Thermochemical, Plomp Aikens V,
ABSTRAK
Permainan ludo kimia merupakan media pembelajaran yang berguna sebagai latihan untuk memperkuat pemantapan konsep termokimia peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembanggkan  media permainan ludo kimia terhadap materi termokimia dan menentukan tingkat validitas dari media permainan ludo kimia. Jenis penelitia ini adalah penelitian development studies dengan model pengembangan plomp. Pengembangan permainan ludo kimia dibatasi sampai tahap expert review. Pengambilan data dilakukan dengan menggunakan angket validasi. Validasi dilakukan oleh empat validator, dan untuk uji 0ne to one dilakukan oleh tiga orang peserta didik. Teknik analisa data menggunakan Aikens V. hasil uji validasi media memilik nilai V sebesar 0,85 dengan kategori valid. Dengan demikian permainan ludo kimia dikatakan valid sebagai media pembeljaran untuk materi termokimia kelas XI.
Kata Kunci: Ludo Kimia, Media Pembelajaran, Termokimia, Plomp, Aikens V
Pendahuluan
Tuntutan kurikulum 2013 mengharuskan agar peserta didik untuk dapat mengembangkan potensi yang dimilikinya. berupa potensi Afektif, kognitif, dan psikomotor. Oleh sebab itu pembelajaran dalam kurikulum 2013 merancang kegiatan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan guru hanya bersifat sebagai fasilitator untuk menumbuhkan kreativitas peserta didik, oleh sebab itu guru harus mampu  menciptakan kondisi belajar yang menarik, menyenangkan dan menantang, serta memberikan pengalaman belajar dengan menerapkan berbagai strategi dan metode pembelajaran yang mengasyikan, efektif, efesien kontekstual, dan bermakna, hal ini juga sesuai dengan pembelajaran PAIKEM, PAIKEM merupakan strategi pembelajaran yang bersifat Aktif, inovatif, kreatif efektif dan menyenangkan, salah satu cara menciptakan suasana menarik, dan menyenangkan adalah dengan menggunakan media pembelajaran.

Termokimia salah satu pokok bahasan dalam mata pelajaran kimia kelas XI IPA SMA/MA (Kemendikbud, 2018). Materi termokimia berisi pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural. Materi termokimia mencakup konsep sistem dan lingkungan, reaksi eksoterm dan endoterm, persamaan termokimia, jenis perubahan entalpi standar entalpi pembentukan, penguraian, dan pembakaran, kaloimeter, hukum hess dan energi ikatan serta menghitung perubahan entalpi suatu reaksi,. Materi ini juga menuntut siswa untuk membaca dan memahami konsep serta mengerjakan latihan untuk memantapkan konsepnya. Beberapa penelitian mengungkapkan kesulitan peserta didik pada materi termokimia diantaranya (i) peserta didik masih kesulitan membedakan antara suhu, dan kalor. (ii) peserta didik kesulitan untuk menjelaskan konsep sistem dan lingkungan pada reaksi (iii) peserta didik masih kesulitan untuk membedakan reaksi eksoterm dan endoterm. 

Kesalahan peserta didik dalam menyelesaikan soal disebabkan karena pemahaman konsep yang kurang mendalam. peserta didik cenderung mengingat konsep dan tidak memahami konsep tersebut, akibatnya menyulitkan peserta didik dalam mengerjakan latihan yang berhubungan dengan topik bahasan yang dipelajari sebelumnya, hal ini juga sesuai dengan pendapat (Sunyono, 2009) bahwa pada umumnya peserta didiik mengalami kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan soal latihan diakibatkan karena kurangnya pemahaman konsep serta kurangnya minat peserta didik terhadap materi pelajaran itu.
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan guru kimia di SMAN 7 Padang, SMA Adabiah 1 Padang, dan SMAN 5 Solok Selatan, didapatkan hasil bahwa pada materi termokimia guru sudah menggunakan media pembelajaran berupa power point, video pembelajaran, LKS, Modul serta buku paket. Untuk pemantapan konsep guru selalu memberikan latihan diakhir pembelajaran, latihan tersebut bersumber dari LKS, buku paket, ataupun soal yang dibuat oleh guru itu sendiri. Dalam mengerjakan soal latihan peserta didik diminta untuk berdiskusi dalam mengerjakanya, namun pada pelaksanaanya latihan yang diberikan cenderung bersifat individual, kurang menarik, kurang bervariasi, dan kurang meningkatkan kompetisi antar  peserta didik. 
Aktivitas peserta didik dalam mengerjakan latihan di SMAN 7 Padang, SMA 1 Adabiah Padang, dan SMAN 5 Solok Selatan, masih rendah hal ini disampaikan oleh guru kimia, karena pada saat mengerjakan latihan tidak semua siswa terlibat aktif dalam mengerjakan latihan, selebihnya beberapa peserta didik mencontek. Hal ini disebabkan oleh latihan yang diberikan guru belum sesuai dengan karakteristik pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Sebagaimana dinyatakan dalam (Kurikulum 2013, 2018) bahwa siswa lebih menyukai pembelajaran yang menyenangkan, menarik, menantang, interaktif, inspiratif dan memotivasi peserta didik, terlibat secara aktif serta memberikan ruang yang cukup untuk meningkatkan kreatifiitas dan kemandirian peserta didik sesuai dengan minat dan bakat. 
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media berupa permainan seperti permainan ludo. Media pembelajaran dalam bentuk permainan edukatif merupakan semua alat permainan dalam pembelajaran yang bersifat mendidik, menyenangkan, dan menghasilkan nilai lebih tinggi bagi penggunanya, (Hamalik, 2008). Belajar sambil bermain banyak melibatkan alat indera diantaranya indera penglihatan, pendengeran, dan gerak tubuh lainya sehingga mampu meningkatkan minat belajar peserta didik.

Permainan sebagai media pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam belajar secara berkelompok, meningkatkan kompetensi antar peserta didik dan menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan bagi peserta didik (sadiman, 2012)

permainan ludo kimia yang telah dimodifikasi dengan penambahan gambar yang berhubungan dengan materi pokok, serta pengetahuan faktual, konseptual, disetiap papan permainan yang berkaitan dengan materi Termokimia, permainan juga dilengkapi dengan soal-soal latihan sebagai penganti soal yang bersumber dari LKS, Modul ataupun  buku  paket. 

Pengembangan media permainan pada materi termokimia telah dilakuka oleh peneliti sebelumnya (silvinia, 2020) menyatakan bahwa permainan scrabble kimia baik dignakan dan bisa meningkatkan motivasi peserta didik untuk mengikuti pembelajaran kelas XI SMA/MA. Media permainan dapat meningkatkan hasil belajar pesera didik, secara langsung merangsang minat, aktivitas dan menambah pengetahuan peserta didik( Viani,2017) 
Metode
Media permainan ludo kimia dikembangkan dengan menggunakan jenis penelitian pengembangan Plomp. Plomp merupakan model pengembangan yang terdiri dari beberapa tahap: penelitian pendahuluan (preliminary research), tahap pembentukan prototype (prototype stage), dan tahap penilaian (assessment phase). Penelitian ini terbatas hanya dilakukan sampai tahap prototype 2 dengan dilakukan uji validitas oleh expert review. Untuk pengujian validitas dilakukan oleh 2 orang dosen kimia,FMIPA UNP dan 2 orang guru kimia SMA Negeri 5 Solok Selatan.
Penelitian ini dioleh dengan menggunakan analisis data Aikens V, dimana pada akhir pengolahan diperoleh nilai V yang disebut indeks kesepakatan validator.
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S= r- Io

Keterangan:

Io = Angka penilaian validasi yang terendah ( Io=1)

c = Angka Validasi Penilaian Yang Tertinggi (C=5)

r = Skor Kategori Pilihan Validator

n = Banyaknya Validator

Tabel 1 menunjukan nilai aikens v yang diperoleh.
Tabel 1 kategori validitas berdasarkan skala Aikens V
	Interval
	kategori

	V ≤ 0,4
	Kurang

	0,4 ≤ V ≤ 0,8
	Sedang

	0,8 < V
	valid


(Retnawati, 2019)
Hasil dan diskusi
Tahap Preliminary Research
Analisis kebutuhan dan konteks
Analisis kebutuhan bertujuan melihat kondisi dilapangan yang berkaitan dengan proses pembelajaran kimia terutama pada materi termokimia di sekolah. Pada tahap ini dilakukan observasi melalui wawancara dengan guru kimia di beberapa sekolah di SMAN 7 Padang, di SMA 1 Adabiah Padang, dan SMAN 5 Solok Selatan yang terdapat pada lampiran 2, dimana berdasarkan hasil wawancara untuk materi termokimia dalam pemantapan konsep guru sudah memberikan latihan yang bersumber dari modul, LKPD, dan buku kumpulan soal dan guru belum pernah menggunakan variasi permainan pada saat memberikan latihan. Latihan yang diberikan guru cenderung bersifat individual. Pemberian latihan belum sesuai dengan karekteristik peserta didik yang suka bermain dan berkelompok.

Analisis konteks (keadaan) dilakukan analisis terhadap kompetensi yang harus dicapai oleh peserta didik dalam proses pembelajaran pada materi termokimia. Hasil analisis konteks yang harus dilakukan terhadap kompetensi yang harus dicapai peserta didik pada materi termokimia
Pengembangan Kerangka Konseptual
Hasil yang didapatkan dari tahapan ini adalah terdapatnya beberapa konsep utama yang harus dikuasi oleh peserta didik yaitu: konsep system dan lingkungan, system terbuka, tertutup dan terisolasi, serta menghitung perubahan  entalpi. Hasil analisis konsep akan dikembangkan menjadi tabel analisis konsep yang dijadikan acuan untuk merumuskan peta konsep, penentuan pengetahuan factual dan konseptual serta penyusunan soal pada kartu soal.
Study literature
Pada kegiatan ini diperoleh: 1). Konten materi dan soal dalam permainan ludo kimia diambil dari sumber buku perguruan tinggi dan buku kimia SMA dan bank soal. 2)model dan perangkat permainan ludo kimia dirujuk dari artikel-artikel relevan dan 2) ludo kimia dikembangkan berdasarkan tahapan penelitian plomp
Tahap pembentukan prototype (prototyping stage).

Tahap pengembangan prototype dihasilkan empat prototype sebelum terbentuk prototype final, setiap pembentukan prototype, dilakukan evaluasi dengan menggunakan evaluasi formatif untuk menghasilkan kualitas produk yang dikembangkan menjadi lebih baik. Evaluasi formatif yang dilakukan pada penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap expert review. Prototype yang dihasilkan pada tahapan ini dapat diuraikan sebagai berikut 
Prototipe I
Prototype I merupakan prototype yang dihasilkan dari perancangan dan realisasi dari tahap penelitian pendahuluan (preliminary research). Prototipe I dirancang dengan membuat media permainan ludo kimia pada materi termokimia, berdasarkan kompetensi dasar kurikulum 2013 revisi  2018 komponen permainan ludo kimia yang diasilkan dari tahapan prototype I adalah sebagai berikut:
Kotak Permainan Kotak ludo kimia dirancang agar perangkat ludo kimia yang terdiri dari papan ludo, dadu, gelas pengocok, bidak kartu soal kartu jawaban dan form penilaian tidak tercecer dan mudah dibawa kemana-mana. Kotak ludo kimia terbuat dari kotak plastik dengan ukuran. kotak dilapisi kertas stiker, yang telah didesain menggunakan aplikasi Photoshop CS6 yang ditempelkan ke kotak.
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gambar 1 kotak permainan ludo kimia
Papan permainan dan aturan permainan, Papan permainan ludo kimia dimodifikasi dengan mengubah tampilan asli pada papan umumnya dengan penambahan konsep-konsep dan gambar yang berhubungan dengan materi termokimia hal ini bertujuan untuk mengingatkan peserta didik terhadap materi yang sebelumnya dipelajari. Kotak-kotak pada papan permainan ludo kimia diberi nomor sebagai penunjuk nomor soal. Papan ludo kimia di desain dengan menggunakan aplikasi Photoshop CS6. Aturan permainan ditampilkan pada papan permainan agar lebih mudah dibaca oleh peserta didik.
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1. Papan permainan terdiri dari 32 kotak (nomor soal 1-32)
dengan 4 variasi kartu soal (merah, kuning, hijau,
dan biru).

2. Permainan dilakukan secara berkelompok maksimal 5
orang (1 orang sebagai koordinator, 4 orang sebagai
pemain)

3. Masing-masing pemain wajib menjawab soal sesuai
kartu soal dan sesuai dengan warna bidak. Bidak merah
untuk kartu soal merah, bidak hijau untuk kartu soal
hijau, bidak biru untuk kartu soal biru dan bidak kuning
untuk kartu soal kuning.

4. Permainan dimulai dengan mengocok dadu secara
bergantian, pemain yang memperoleh angka dadu
tertinggi berhak memulai sebagai pemain pertama
dan seterusnya.

5. Pemain pertama dimulai dengan mengocok dadu, dan
menjalankan bidak sesuai angka dadu yang diperoleh
dan dilanjutkan dengan pemain berikutnya.

6. Pemain mengelilingi papan permainan searah jarum jam
hingga berakhir pada area finish

7. Pada kotak-kotak selain safe area, pemain harus
menjawab soal sesuai dengan angka yang tertera pada

papan permainan dan sesuai dengan warna bidak pemain.

8. Jika jawaban benar pemain akan mendapatkan skor 10.
Jika jawaban salah, pemain tidak mendapatkan skor dan
pertanyaan akan diberikan kepada pemain berikutnya,
dan jika jawaban benar mendapatkan skor 5 jika salah,
jawaban akan dibacakan oleh koordinator.

9. Jika salah satu bidak telah memasuki safe area makan
pemain boleh mengeluarkan satu bidak berikutnya.

10. Bidak dengan warna yang berbeda boleh menempati
pada kotak yang sama.

11. Pemain pertama yang keempat bidak nya memasuki
safe area dan (finish) akan diberi reward 100 poin, kedua
80 poin, ketiga 60 poin dan keempat 40 poin.

12. Permainan selesai jika :

a). telah ada pemain yang keempat bidaknya mencapai
finish
b). Permainan telah mencapai waktu 90 menit.

13. Koordinator menjumlahkan total skor masing-masing

pemain dan mengumumkan peringkatnya.
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gambar 2 papan permainan ludo kimia
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Aturan Permainan Ludo Kimia
Papan permainan terdiri dari 32 kotak (nomor soal 1-32) dengan 4 variasi (merah,
kuning, hijau, dan biru)
Permainan dilakukan secara berkelompok maksimal 5 orang (1 orang sebagai
coordinator 4 orang sebagai pemain)
Masing-masing pemain wajib menjawab soal sesuai kartu soal dan sesuai dengan
warna bidak. Bidak merah untuk kartu soal merah, bidak hijau untuk kartu soal
hijau, bidak kuning untuk kartu soal kuning, bidak biru untuk kartu soal biru.
Permainan dimulai dengan mengocok dadu secara bergantian. Pemain yang
memperoleh angka dadu tertinggi berhak memulai permainan.
Pemain mengitari papan permainan searah jarum jam hingga berakhir pada area
finish.
Pemain pertama mengocok dadu dan menjalankan bidak sesuai dengan angka dadu
yang diperoleh dan dilanjutkan dengan pemain berikutnya.
Pada kotak-kotak selain safe area pemain harus menjawab soal sesuai dengan angka
dan warna yang tertera pada kotak.
Jika jawaban benar pemain akan mendapatkan skor 10. Jika jawaban salah pemain
tidak mendapatkan skor dan pertanyaan diberikan ke pemain selanjutnya, jika masih
salah coordinator akan membacakan jawaban yang benar.
Ketika salah satu bidak telah sampai di safe area dianggap mencapai finish dan
boleh mengeluarkan bidak berikutnya.

Bidak dengan warna yang berbeda boleh berada pada kotak yang sama.
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12.

13.

b)

Pemain pertama yang berhasil menyelesaikan akan diberika reward 80 poin, pemain
kedua 60 poin, ketiga 40 poin, dan keempat 20 poin. Penambahan skor ini hanya
dilakukan jika pemain berhasil menamatkan.

Permainan selesai jika :

Telah ada pemain yang keempat bidaknya telah mencapai finish.

Permainan telah mencapai waktu 90 menit.

Koordinator menjumlahkan total skor masing-masing pemain dan mengumumkan

peringkatnya.




gambar 3 aturan permainan ludo kimia

Kartu Soal Dan Kartu Jawaban, Pada permainan ludo kimia terdapat kartu soal latihan yang terdiri dari 4 seri soal yakni seri Merah, Hijau Kuning, dan Biru. Setiap seri soal memiliki 32 pertanyaan objektif yang disesuaikan dengan jumlah lintasan papan permainan ludo kimia. Kartu soal dan jawaban didesain dengan menggunakan aplikasi Microsoft power point 2007. Soal dibuat berdasarkan indikator pembelajaran pada materi termokimia. Kartu soal dan kartu jawaban pada permainan ludo kimia dapat dilihat pada gambar 4 dan 5. 
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gambar 4 kartu soal permainan ludo kimia
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gambar 5 kartu jawaban permainan ludo kimia
bidak dadu dan gelas pengocok, bidak merupakan wakil dari setiap pemain dalam ludo kimia yang masing-masingnya mempunyai 4 bidak. dadu yang digunakan dibuat berbeda dengan dadu yang biasa digunakan dalam permainan ludo. dadu yang telah dibeli dimodifikasi dengan mengubah angka enam menjadi angka empat dan angka lima menjadi angka tiga, sehingga angka 3 dan 4 masing-masing akan muncul sebanyak 2 kali.
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       gambar 6 dadu permainan ludo kimia

       [image: image9.emf]
gambar 7 gelas pengocok

      [image: image10.emf]
       gambar 8 bidak dadu permainan ludo 
Form Penilaian dipegang oleh koordinator permainan. Form penilaian berisi petunjuk pemberian nilai untuk setiap pemain. Setiap pemain yang menjawab benar akan diberi poin 10. Jika jawaban salah maka diteruskan ke pemain selanjutnya, jika jawaban benar akan diberi poin 5. Jika jawaban salah, tidak diberi poin dan langsung diberikan oleh koordinator jawaban yang benar.
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gambar 9 from penilaian ludo kimia

Prototipe II

Pada prototype II yang dihasilkan dilakukan evaluasi formatif berupa self evaluation terhadap prototype I yang telah dihasilkan. Hasil dari self evaluation ini masih terdapat revisi-revisi terhadap media yang dikembangkan berupa penyajian gambar pada papan permainan ludo kimia

Prototipe III
Tahapan ini diperoleh dari hasil uji coba satu-satu dan tahapan penilain ahli terhadap hasil dari prototype II.
Uji Coba Satu-Satu (One To One Evaluation)
Uji coba satu-satu ini diakukan dengan cara wawancara dengan tiga orang siswa kelas XI SMAN 5 Solok Selatan yang memiliki kemampuan berbeda yang terdiri dari peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi, kemampuan sedang, dan kemampuan rendah. Berdasarkan hasil tersebut diperoleh gambaran bahwa prototype II yang telah dihasilkan dari segi tampilan dan penyajian konsep dalam permainan ludo kimia dinilai bagus dan mampu menarik minat peserta didik untuk mengerjakan latihan dalam bentuk permainan, konsep-konsep yang disajikan didalam papan permainan dapat mengingatkan peserta didik pada materi termokimia.

Penilaian Ahli (Expert Review)

Hasil penilaian ahli dilakukan dengan menggunakan lembar angket validasi terhadap prototipe II sehingga diperoleh nilai validasi terhadap permainan ludo kimia yang telah dikembangkan, validasi permainan ludo kimia ditentukan oleh dua orang dosen kimia FMIPA, UNP dan dua orang guru kimia SMAN 5 Solok Selatan yang diperoleh nilai validasi media permainan ludo kimia pada materi termokimia sebesar 0,86.
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gambar 10 hasil validasi permainan ludo kimia
Fungsi atensi merupakan fungsi media bergambar bertujuan menarik minat dan perhatian peserta didik dalam belajar agar dapat berkonsentrasi terhadap isi pembelajaran (Arsyad, 2013). Hasil validasi oleh validator terhadap fungsi atensi media permainan ludo kimia pada materi termokimia diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,82 dengan kategori valid. Hal ini mengambarkan media permainan ludo kimia yang dikembangkan dapat menarik minat dan perhatian peserta didik terhadap materi termokimia yang dipelajari.
Fungsi afektif media dilihat dari tingkat kenikmatan peserta didik dalam menggunakan media yang bergambar. Media yang bergambar dapat menggugah emosi dan sikap peserta didik dalam proses pembelajaran (Arsyad, 2013). Hasil analisis data validitas terhadap fungsi afektif media permainan ludo kimia pada materi termokimia diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,91 dengan kategori valid. Yang mengambarkan media permainan ludo kimia pada materi termokimia yang dikembangkan dapat menarik perhatian, menyenangkan dan dapat melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajara. Permainan memungkinkan peserta didik untuk rileks, bekerja sama bersaing secara sehat dan berpatisipasi dalam kegiatan belajar (Wilujeng, 2013). Adanya permainan akan memungkinkan partisipasi aktif peserta didik untuk mengikuti pembelajaran (Rahayu, 2015)
Menurut (Arsyad 2015), Fungsi kognitif merupakan fungsi dimana gambar-gambar atau tampilan visual dapat memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. Berdasarkan hasil penilaian validator terhadap fungsi kognitif dari permainan ludo kimia pada materi termokimia diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,83 dengan kategori valid. Hal ini mengambarkan bahwa media permainan ludo kimia yang dikembangkan sudah cukup dapat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran. Soal-soal yang terdapat pada permainan ludo kimia telah sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang ingin dicapai.
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, 2015). Dari hasil validasi oleh validator terhadap fungsi kompensatoris media yang dikembangkan diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,86 dengan kategori valid. Yang mengambarkan  bahwa media permainan ludo kimia yang dikembangkan dapat membantu peserta didik dalam memantapkan konsep pada materi termokimia yang dibantu dengan soal-soal latihan, jawaban pada kartu soal koordinator dan beberapa gambar serta konsep pada papan permainan. Penggunaan permainan ludo kimia tidak terbatas dimainkan hanya didalam kelas saat pembelajaran berlangsung Permainan ludo kimia dapat digunakan berulang kali dan dapat digunakan diluar pembelajaran
KESIMPULan
Pengembangan media permainan ludo kimia untuk materi termokimia bisa dikembangan dengan menggunakan pengembangan model plomp. Permainan ludo kimia memiliki tingkat validitas 0,85 dengan kategori valid. Hal ini menujukan bahwa permainan ludo kimia yang telah dikembangkan valid digunakan sebagai media pembelajaran
KETERBATASAN DAN IMPLIKASI UNTUK PENELITIAN LAIN
Penelitian ini hanya terbatas sampai tahap expert review dan uji one to one. Sehingga belum semua tahapan  pengembangan terlaksana.

Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan uji praktikalitas dan uji efektivitas pada permainan ludo kimia untuk materi Termokimia kelas XI SMA/MA untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektivan permainan ludo kimia ini terhadap hasil belajar peserta didik.
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