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Abstrak

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Chemopoly Game pada Materi Struktur
Atom untuk Meningkatkan Aktivitas dan Ketuntasan Belajar Siswa Kelas X di SMA Negeri 4
Banda Aceh” bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan media, aktivitas siwa,
dan ketuntasan belajar siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan
menggunakan desain pengembangan ADDIE, vyaitu (i) Analysis, (ii) Design, (iii)
Development, (iv) Implementation, dan (v) Evaluation dengan menggunakan metode
kualitatif. Uji coba penelitian dilakukan di SMAN 4 Banda Aceh di kelas X IA 1 dengan
jumlah siswa sebanyak 29 orang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan
media chemopoly game mendapatkan validitas dengan kelayakan berdasarkan 3 aspek
yaitu, aspek tampilan media, aspek pembelajaran dan aspek isi dengan persentase
berturut-turut 95%, 89,5% dan 96,8%. Validasi produk dilakukan oleh 2 orang validator
yaitu 2 orang dosen Pendidikan Kimia Universitas Syiah Kuala. Uji coba siswa terhadap
pengembangan media chemopoly game untuk aktivitas siswa tergolong aktif dengan
persentase rata-rata 93%. Ketuntasan belajar siswa diperoleh sebesar 79,3%. Berdasarkan
deskripsi tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media chemopoly game layak digunakan
dan dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran dengan materi struktur atom.

Kata kunci : chemopoly game, aktivitas siswa, ketuntasan belajar, struktur atom

Abstract

A research entitled “The Development of Chemopoly Game Media in Teaching Atomic
Structure to Increase Students’ Activity and Achievement for Tenth Grade Students in SMA
Negeri 4 Banda Aceh” was aimed to figure out how the development of a media, students’
activity and students’ achievement. This study was formed in qualitative method and
presented in developmental research with ADDIE design, namely (1) Analysis, (2) Design,
(3) Development, (4) Implementation, and (5) Evaluation. The data were collected from a
sample of 29 students from class X IA 1 in SMA Negeri 4 Banda Aceh. The finding of the
research indicated that the development of chemopoly game media was valid as refer to
three aspects, viz. media display, learning aspects and contents. The percentages of the
three were 95%, 89,5% and 96,8%. Respectively the validity of the product has been
tested by two validators and also as the lecturers from study program of chemical education
of Syiah Kuala University. From the research, it showed that the students were counted as
active since the percentage is 93%. Moreover, there is 79,3% of students who are able to
pass the minimum grade. Based on the preceding elaboration, the result of this study then
concludes that chemopoly game media was acceptable to be used and implemented in
classroom activity in teaching atomic structure.

Keywords: chemopoly game, students’ activity, achievement, atomic structure

Pendahuluan

Penggunaan media pembelajaran dapat dijadikan salah satu alternatif untuk membantu
siswa dalam memahami materi. Media dapat digunakan untuk meningkatkan aktivitas siswa
sehingga akan meningkatkan ketuntasan belajar. Selama ini media pembelajaran yang
sering digunakan oleh guru hanya berupa buku paket. Kemungkinan permasalahan yang
menyebabkan prestasi belajar siswa rendah yaitu penggunaan metode ceramah dalam
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menyampaikan materi, sehingga dalam metode ceramah pembelajaran hanya terpusat
pada guru (teacher centered), akibatnya siswa menjadi pasif, merasa jenuh dan bosan.

SMA Negeri 4 Kota Banda Aceh merupakan salah satu sekolah favorit yang terdapat di
wilayah Banda Aceh. Berdasarkan hasil observasi saat proses belajar mengajar masih
jarang guru menggunakan media pembelajaran. Masih banyak guru yang masih
menggunakan metode ceramah saat mengajar sehingga mengakibatkan siswa menjadi pasif
dan kurang berinteraksi antar siswa dengan guru, begitu juga antar siswa dengan siswa di
dalam kelas. Siswa hanya mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru, tetapi tidak
ada upaya dari siswa untuk berusaha memahami materi. Salah satu materi kimia adalah
struktur atom yang materinya banyak berupa hafalan. Guru menugaskan siswa untuk
mempelajari sendiri materi struktur atom di rumah masing-masing karena beranggapan
bahwa materi struktur atom bisa dipahami siswa tanpa harus dijelaskan secara jelas oleh
guru di sekolah. Berdasarkan hasil ulangan struktur atom oleh siswa sebelumnya, diperoleh
6 orang siswa yang tidak tuntas dari jumlah siswa berjumlah 29 orang sesuai dengan KKM
untuk mata pelajaran kimia. Namun, saat siswa ditanya tentang nomor atom dan nomor
massa, mereka belum bisa membedakan antara nomor atom dan nomor massa untuk
menyelesaikan perhitungan konsep mol.

Berkaitan dengan hal di atas, maka perlu dilakukan suatu upaya untuk meningkatkan
metode pembelajaran yang mampu membuat siswa lebih aktif dan memberikan penyajian
materi kimia yang lebih menarik. Salah satu cara meningkatkan kualitas pembelajaran
adalah dengan menggunakan media. Pembelajaran yang menyenangkan dan tidak
membosankan dapat dilaksanakan dengan mengadopsi beberapa permainan sederhana
yang ada di kehidupan sehari-hari, salah satunya permainan monopoli. Permainan monopoli
termasuk suatu permainan yang relatif digemari anak dan mudah dalam memainkannya.
Menurut Bintiningtiyas dan Achmad, (2016) menyatakan bahwa diperlukan suatu media
pembelajaran yang berupa permainan, sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara
menyenangkan dan lebih bermakna.

Rumusan masalah penelitian ini adalah (i) Bagaimanakah mengembangkan media
chemopoly game pada pembelajaran kimia materi struktur atom kelas X di SMA Negeri 4
Banda Aceh?; (ii) Bagaimanakah aktivitas siswa kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh saat
di terapkan media chemopoly game pada pembelajaran kimia materi struktur atom ?; dan
(iii) Bagaimanakah ketuntasan belajar siswa kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh setelah
dikembangkan media chemopoly game pada pembelajaran kimia materi struktur atom 2.

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut (i) Mengembangkan media chemopoly
game pada pembelajaran kimia materi struktur atom kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh;
(ii) Mendeskripsikan aktivitas siswa kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh saat di terapkan
media chemopoly game pada pembelajaran kimia materi struktur atom; dan (iii)
Mendeskripsikan ketuntasan belajar siswa kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh setelah
dikembangkan media chemopoly game pada pembelajaran kimia materi struktur atom.

Manfaat dari penelitian ini adalah (i) Bagi siswa, dapat meningkatkan keaktifan belajar
dalam pembelajaran kimia; (ii) Bagi guru, membantu guru dalam memilih alternatif media
pembelajaran yang sesuai yang dapat meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar; (iii)
Bagi sekolah, sebagai sumbangan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran; dan (iv) Bagi
peneliti, sebagai pengalaman dan tambahan wawasan untuk memecahkan masalah dalam
dunia pendidikan.

Media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan
pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya. Media bukan
hanya sekedar informasi beserta alatnya, akan tetapi juga proses mempelajarinya, sebab
informasi atau pesan yang hanya diketahui hasil pemberitahuan orang lain tidak akan
menjadikan informasi tersebut menjadi bermakna dalam hidupnya (Sanjaya, 2012).
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Rahyubi, (2012) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran juga memiliki
beberapa fungsi vyaitu (1) Fungsi edukatif; dapat memberi pengaruh, baik yang
mengandung nilai-nilai pendidikan, memperlancar interaksi anatar guru dengan siswa
sehingga aktivitas pembelajaran berjalan lebih efektif dan efisien; (2) Fungsi sosial;
hubungan antara pribadi anak dapat terjalin secara baik dan sehat; (3) Fungsi ekonomis;
efisiensi dalam waktu dan tenaga. Dengan satu macam alat media, pendidikan sudah dapat
dinikmati oleh sejumlah peserta didik dan bisa dipergunakan sepanjang waktu; (4) Fungsi
seni; dengan adanya media pembelajaran, para siswa bisa diperkenalkan beragam hasil
kreasi dan budaya manusia yang kreatif dan estetis.

Monopoli adalah satu permainan papan dan pemain berlomba untuk mengumpulkan
kekayaan melalui satu pelaksanaan sistem permainan dengan memasukan petak
pertanyaan yang akan dijawab oleh peserta permainan. Media permainan monopoli
merupakan salah satu media permainan yang dapat menimbulkan kegiatan belajar yang
menarik dan membantu suasana belajar menjadi senang, hidup dan santai. Permainan
tersebut dapat mengembangkan motorik siswa dan menanamkan nilai-nilai sebagai berikut:
jujur, berjiwa kompetitif, bekerja keras, menghargai pendapat teman, disiplin, kerjasama,
loyalitas, saling percaya, bijak, tidak sombong, dan saling bertoleransi (Priatama, dkk.,
2014). Nama chemopoly dimodifikasi dari nama monopoli dikarenakan berhubungan dengan
materi kimia.

Beberapa hasil penelitian yang berkaitan dengan penggunaan media monopoli sebagai
media pembelajaran, diantaranya model pembelajaran dengan permainan papan monopoli
telah terjadi peningkatan yang cukup signifikan persentase ketuntasan belajar siswa, hal ini
menunjukkan bahwa dengan menggunakan metode pembelajaran ini siswa semakin mampu
untuk menguasai materi yang diajarkan (Rahayu, 2016). Priatama, dkk., (2014)
menambahkan permainan monopoli dapat berperan sebagai media alternatif untuk
menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan dan menantang. Tagwima, dkk., (2013)
menyatakan penggunaan media Chemopoly game memberikan hasil prestasi belajar yang
lebih baik.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dilakukan dengan menggunakan tahapan
pengembangan model ADDIE, vyaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Penelitian berfokus pada pengembangan media chemopoly game, aktivitas siswa dan
ketuntasan belajar siswa. Penelitian telah dilakukan di SMA Negeri 4 Banda Aceh. Waktu
penelitian ini dilaksanakan sejak bulan Januari hingga November 2016. Subjek dalam
penelitian adalah kelas X IA 1 dengan jumlah siswa sebanyak 29 orang. Pemilihan subjek
penelitian dilakukan secara purpose sampling yaitu menentukan sampel dengan memilih
subjek dengan pertimbangan tertentu.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi kelayakan media
untuk menilai layak atau tidak suatu media untuk diterapkan, lembar observasi aktivitas
siswa yang digunakan untuk memperoleh data tentang aktivitas siswa selama proses
pembelajaran berlangsung dan soal tes yang akan diujikan kepada siswa dalam bentuk soal
pilihan ganda.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknik tes
dan observasi. Tes ini dilakukan untuk mengetahui ketuntasan belajar siswa. Observasi
dilakukan untuk mengetahui aktivitas siswa saat menggunakan media pada waktu
pembelajaran berlangsung yang akan dilakukan oleh 4 observer dan dokumentasi berupa
foto dan video.

Data yang diperoleh dari penelitian ini akan dianalisis dengan menggunakan analisis

deskriptif. Teknik ini digunakan untuk melihat persentase aktivitas siswa dan kelayakan
media. Jumlah skor dapat dihitung dengan menggunakan Persamaan 1 (Sudijono, 2005) :
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Nilal = Skor Mentah % 100 P 1
lai = o oiimartdear X 100 ersamaan

Data mengenai hasil belajar siswa dapat dihitung dengan menggunakan Persamaan 1.
Setelah semua nilai siswa diperoleh, maka dapat diketahui jumlah siswa yang tuntas
dengan belajar dibantu media chemopoly game dengan menggunakan teknik persentase
dengan Persamaan 2 sebagai berikut (Sudijono, 2010).

f
P= leOO% ..................................... Persamaan 2

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Media Chemopoly Game

1)

2)

Analisis

Tahap analisis ini dilakukan di SMA Negeri 4 Banda Aceh selama kegiatan Program
Pengalaman Lapangan (PPL) yang berlangsung dari bulan Februari-Juni 2016 di kelas X.
Pengamatan ini dilakukan saat kegiatan proses observasi dan kegiatan pembelajaran
berlangsung. Berdasarkan pengamatan, maka ditemukan beberapa permasalahan yaitu
proses pembelajaran masih terpusat pada guru dengan proses pembelajaran masih
didominasi dengan metode ceramah yang disampaikan oleh guru. Keseluruhan proses
pembelajaran menunjukkan hanya guru yang aktif. Selain itu masih sangat jarang guru
yang menggunakan media untuk membantu berlangsungnya proses pembelajaran,
para guru masih banyak hanya menggunakan buku paket yang disediakan.

Permasalahan lainnya siswa terlihat kurang aktif selama proses pembelajaran. Mereka
hanya mendengarkan materi yang disampaikan dengan metode ceramah oleh guru
tanpa adanya interaksi di antara siswa. Hal ini menunjukkan tidak semua siswa
mendengarkan penjelasan yang disampaikan guru. Ada diantara siswa yang sibuk
dengan kegiatan mereka sendiri. Hanya siswa yang duduk di depan yang menyimak
penjelasan guru, sedangkan siswa yang duduk di belakang tidak semua menyimak.
Media permainan monopoli merupakan salah satu media permainan yang dapat
diterapkan saat proses belajar dan menimbulkan kegiatan belajar yang menarik serta
membantu suasana belajar menjadi senang, hidup dan santai. Hal ini sesuai dengan
penelitian Priatama, dkk., (2014) menyatakan bahwa permainan monopoli dapat
berperan sebagai media alternatif untuk menciptakan kondisi belajar yang
menyenangkan dan menantang.

Hasil analisis yang lainnya seperti karakter siswa yang ada di dalam kelas tidak
semuanya sama. Berdasarkan pengamatan, karakter siswa diantaranya pendiam,
kurang peduli terhadap lingkungan, tingkat kepintaran yang berbeda dan siswa yang
aktif hanya beberapa. Siswa yang cepat memahami materi akan dapat mengerti
penjelasan yang disampaikan guru sedangkan siswa yang lambat dalam menerima
penjelasan guru akan semakin tertinggal. Selebihnya guru menugaskan para siswa
untuk belajar kembali di rumah. Setelah ditanyakan kembali materi yang telah
diajarkan siswa mengatakan bahwa mereka tidak paham apa yang dijelaskan oleh guru.
Berdasarkan hasil analisis tersebut maka pengembangan media chemopoly game
dipilih sebagai salah satu upaya mengatasi masalah dan memenuhi kebutuhan belajar
pada materi struktur atom. Pengembangan suatu media baru yang unik dan menarik
seperti chemopoly game ini dapat menambah variasi pilihan media belajar bagi guru

Tahap Desain/Perancangan

Tahap perancangan ini merupakan tahapan menentukan rancangan terhadap desain
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yaitu untuk menghasilkan sebuah produk
berupa media pembelajaran terkait materi struktur atom yaitu chemopoly game. Tahap
desain/perancangan ini menentukan ukuran, bentuk, menyusun sekumpulan materi
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3)

pembelajaran yang diperoleh secara berurutan sesuai indikator dan mencari gambar,
tema serta warna dasar media seperti papan permainan, kartu soal, poin dan buku
panduan. Rancangan media chemopoly game menggunakan aplikasi software coreldraw
X2.

Tahap Pengembangan

Tahap ini merupakan tahapan mewujudkan perancangan yang akan digunakan dalam
pembelajaran terkait semua komponen yang akan dibuat seperti papan permainan,
kartu soal, kartu poin dan buku panduan bermain. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan
pada tahap ini meliputi kegiatan, menyusun dan mendesain tata letak gambar
semenarik mungkin, pemilihan warna untuk media menggunakan software coreldraw
X2. Gambar 1 menunjukkan hasil perancangan papan media chemopoly game pada
materi struktur atom.

CHEMODPSLY
STRUKTUR MG

(S N

===
B e

-

Gambar 1. Desain papan chemopoly

Media papan chemopoly dicetak pada kertas sticker berukuran 38 x 36,6 cm.
Selanjutnya ditempel pada sebuah kotak yang memiliki ukuran yang sama dengan
papan permainan. Sisi luar kotak digunakan untuk menempel desain papan permainan.
Sisi dalam digunakan untuk menyimpan semua komponen-komponen media seperti
kartu soal, poin, buku panduan bermain, dadu dan pengocok. Kartu-kartu soal untuk
permaian di cetak menggunakan kertas artpaper. Tujuan menggunakan kertas ini agar
kartu soal tidak mudah rusak dan robek. Kartu soal yang telah didesain dapat dilihat
pada Gambar 2.
1
PERY nan

1 Partikel 0 dadam mom yang barmustan postit
Adalan

A Ponitron
B Proton

it

i
Gambar 2. Dessain kartu soal
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4)

Kartu poin digunakan sebagai pengganti uang digunakan saat siswa berhasil menjawab
soal permainan sebagai poin kelompok. Selanjutnya buku panduan permainan berisi
peraturan dan cara bermain chemopoly game serta dijelaskan komponen apa saja yang
digunakan saat menggunakan media. Kartu poin dan buku panduan dicetak dengan
menggunakan kertas A4. Desain kartu poin dan kartu panduan dapat dilihat pada
Gambar 3 dan 4.

10 Poin

Gambar 3. Desain kartu poin

PAPAN PERMAINAN CHEMOPOLY

Shuktur som sdeish salnh sl masen can
pombotajaran Mmia Swrusiue mom mengakan
maten kg yang inemtutuhbkan pemataman
haromg yung b barmywk Matel siiukiar Mom
mempelaait perkembongan stukiur mtom dan
Darbage para s dun Dagian Cenylaun dan
tusiu stom

Baryak sonsep-konzep stubr atom  yang
haeus hatatul 0t dipatany. Cleh aesna B

Gambar 4. Desain buku panduan chemopoly game

Media yang didesain telah mengalami perubahan sesuai dengan saran dan masukan
dari validator. Setelah semua komponen media selesai didesain dan dicetak ulang,
maka tahap selanjutnya memvalidasi media oleh dua orang validator. Media
chemopoly game ini memperoleh kategori sangat layak dari aspek tampilan media,
aspek pembelajaran dan aspek isi dengan persentase yaitu 95% untuk tampilan media,
89,5% untuk aspek pembelajaran, dan 96,8% untuk aspek isi. Nilai rata-rata
persentase kelayakan media sebesar 93,7%. Selain validasi media, lembar observasi
aktvitas siswa dan soal tes juga divalidasi. Hasil validasi lembar observasi aktivitas
siswa dan soal tes oleh dua orang validator diperoleh rata-rata sebesar 100% dan 97,
92%.

Implementasi

Media yang telah dirancang diuji coba di SMA Negeri 4 Banda Aceh terhadap siswa kelas
X IA 1 yang berjumlah 29 orang. Siswa dibagi menjadi 8 kelompok yang masing-
masing beranggotakan 3-4 orang. Masing-masing 1 set papan chemopoly game
dimainkan oleh 2 kelompok. Media chemopoly game ini digunakan saat diskusi dengan
masing-masing siswa mendapat tugas yang sama untuk menjawab soal dan dapat
mencari dari berbagai sumber belajar serta menjelaskan kepada siswa yang lain. Media
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chemopoly game juga digunakan untuk melakukan kembali pertandingan dengan
menjawab soal tanpa melihat berbagai sumber belajar dan bantuan teman.

Aktivitas siswa saat proses pembelajaran dinilai oleh observer. Aktivitas siswa saat
belajar dengan media chemopoly game sangat antusias. Semua siswa aktif dan
bertanggung jawab dengan tugas mereka. Masing-masing siswa mengeluarkan
pendapat mereka yang dapat dilihat saat seorang siswa menjelaskan soal yang mereka
dapat kepada siswa yang lain. Baik untuk siswa yang aktif maupun pendiam, semuanya
mempunyai kesempatan yang sama untuk mengeluarkan pendapat. Fungsi media
selain untuk membantu menyampaikan informasi dari guru kepada siswa juga untuk
menarik minat siswa agar berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, sehingga
hasil belajar dan aktivitas siswa dapat meningkat (Bintiningtiyas dan Achmad, 2016).
Ketuntasan belajar siswa diperoleh dengan memberikan soal tes di akhir pembelajaran
terkait materi struktur atom berupa soal pilihan ganda. Hal ini dilakukan untuk melihat
pemahaman siswa terkait materi struktur atom setelah belajar dengan menggunakan
media chemopoly game.

5) Evaluasi
Tahap evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui keberhasilan pengembangan media
chemopoly game menggunakan model ADDIE. Berdasarkan hasil validasi yang
dilakukan oleh validator terkait kelayakan media chemopoly game, hasil observasi
aktivitas siswa dan ketuntasan belajar siswa, hasil validasi media memperoleh kategori
‘sangat layak’ diketahui bahwa media chemopoly game materi struktur atom telah
berhasil dikembangkan.

Aktivitas Siswa

Aktivitas siswa selama proses pembelajaran dengan menggunakan media chemopoly game
yang diamati oleh obsever sangat baik. Terlihat para siswa sangat aktif belajar dengan
menggunakan media chemopoly game. Saat proses pembelajaran yang menjadi pusat
pembelajaran adalah siswa. Siswa mencari tahu sendiri jawaban dari soal yang terdapat di
permainan chemopoly game dengan melihat berbagai sumber belajar. Proses pembelajaran
menjadi aktif, setiap siswa saling bekerja sama dan menghargai pendapat teman. Sudjana,
(2008) menyatakan bahwa observasi atau pengamatan sebagai alat penilaian banyak
digunakan untuk mengukur tingkah laku individu ataupun proses terjadinya suatu kegiatan
yang dapat dilihat. Hasil observasi aktvitas siswa dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Penilaian Aktivitas Siswa kelas X IA 1 SMA Negeri 4 Banda Aceh

No Aspek yang dinilai sl
1 2 3 4
(1) (2) 3) [ (4) | (5 | (6)
1. Pendahuluan
: 4 i 4 4 4 4
a. Siswa menjawab salam yang diucapkan guru
b. Siswa berdoa bersama dipimpin ketua kelas 4 4 4
c. Siswa menyimak apersepsi yang disampaikan 4 3
guru
d. Siswa memperhatikan guru menyampaikan
L 4 4 3 3
motivasi
e. Siswa menyimak guru menyampaikan tujuan
pembelajaran 4 4 4 4
f. Siswa menyimak penjelasan guru tentang belajar
. 4 4 4 4
menggunakan media chemopoly game
2. | Inti 4 4 4 4
a. Siswa membentuk kelompok yang sudah dibagi
b. Siswa menyimak materi yang disampaikan oleh
. 4 4 3 3
guru terkait struktur atom
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1) (2) 3) | 4 | (5| (6)
c. Setiap kelompok bermain chemopoly game
sebagai media untuk membantu memahami 4 4 4 4

materi pembelajaran dengan bimbingan

d. Setiap kelompok melakukan tanya jawab dan
saling memberikan informasi sehubungan
dengan materi struktur atom dengan bantuan 4 4 4 4
media chemopoly game

3. Penutup

a. Siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari 3 3 3 2
dengan bimbingan guru

b. Siswa bersama guru melakukan refleksi terhadap
pembelajaran

c. Seluruh siswa melakukan evaluasi belajar
dengan mengerjakan soal yang guru berikan

d. Siswa menyimak guru menutup pembelajaran

Jumiah 54 | 54 | 51 | 50
Persentase (%) 96 96 91 89
Persentase Rata-Rata (%) 93

Berdasarkan Tabel 1 menunjukkan bahwa persentase rata-rata keaktifan siswa yang
diperoleh dari keempat observer mencapai 93%, dan dapat disimpulkan bahwa keaktifan
siswa dikategorikan sangat aktif. Aktivitas merupakan prinsip atau asas yang sangat
penting di dalam interaksi belajar-mengajar. Dalam kegiatan belajar, subjek didik/siswa
harus aktif berbuat. Tanpa aktivitas, proses belajar tidak mungkin berlangsung dengan baik
(Sardiman, 2010). Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk
belajar. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung (Pramita dan Agustini, 2016).
Proses pembelajaran yang masih sangat berpusat pada guru dapat menyebabkan siswa
menjadi merasa jenuh dan bosan. Untuk mengatasi masalah ini maka diperlukan suatu
metode pembelajaran yang menarik dan bervariasi agar siswa menjadi tertarik dan proses
pembelajaran menjadi lebih aktif dan tidak merasa bosan. Pembelajaran diperlukan suatu
media yang dapat mendukung atau membantu siswa dengan perbedaan gaya belajar yang
dimiliki (Devi, dkk., 2014).

Ketuntasan Belajar

Ketuntasan belajar siswa setelah belajar dengan menggunakan media chemopoly game
sangat baik. Siswa dengan antusias belajar agar dapat memenangkan pertandingan
permainan chemopoly. Kesungguhan siswa untuk memahami materi ini berdampak baik
pada hasil ketuntasan belajar para siswa yang dapat menjawab soal yang diberikan di akhir
pembelajaran. Adapun ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Ketuntasan Belajar Siswa Setelah Belajar Menggunakan Media
Chemopoly Game

Berdasarkan grafik diatas, setelah proses pembelajaran dengan bantuan media chemopoly
game diperoleh siswa yang tuntas sebanyak 23 orang dari 29 orang, sedangkan yang tidak
tuntas sebanyak 6 orang. Keseluruhan ketuntasan hasil belajar jika dipersentasekan, maka
diperoleh sebesar 79,3% peserta didik yang tuntas, sedangkan yang tidak tuntas sebesar
20,7%. Hal ini sesuai dengan pendapat Djamarah, (2010) bahwa apabila sebagian besar
(76% s.d 99%) bahan pelajaran yang diajarkan dapat dikuasai oleh siswa secara klasikal
maka dikategorikan baik sekali/optimal.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa:

1) Media chemopoly game yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat layak yang
diukur berdasarkan 3 aspek vyaitu, aspek tampilan media, aspek pembelajaran dan
aspek isi dengan persentase berturut-turut 95%, 89,5% dan 96,8%. Adapun penilaian
untuk keseluruhan aspek sebesar 93,7%.

2) Aktivitas siswa yang diamati oleh 4 observer dikategorikan sangat aktif dengan
persentase rata-rata 93%.

3) Ketuntasan belajar siswa secara klasikal diperoleh sebesar 79,3% setelah belajar
dengan bantuan media chemopoly game.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diberikan saran-saran

sebagai berikut:

1) Perlu adanya uji efektivitas media, sehingga media yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan secara berkesinambungan.

2) Perlu dilakukan penilaian proses untuk kegiatan kelompok dan hasil pertandingan saat
memainkan permainan chemopoly game.

3) Media disarankan juga memuat penjelasan materi untuk menghindari kesalahan
konsep.

4) Aturan bermain perlu dikembangkan lagi agar saat pelaksanaan lebih teratur

5) Soal-soal terkait materi perlu dikembangkan
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