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Abstract

This study is a type of R&D (research and development) research aimed at developing an appropriate ludo game-
based learning medium for hydrocarbon material and to find out the practicality of using this ludo game as a
chemistry learning medium for hydrocarbon material. The development model used is the ADDIE development
model, which is used up to the development stage. The validators in this study consisted of material expert
validators, media experts, and education practitioners. The subjects in this study were students of class XI-MIA
at one of the MA in Ogan Ilir district consisting of 4 students in the one-to-one trial, and 18 students in the small
group trial. Data collection used interviews, validation sheets, and questionnaires. Based on the feasibility of the
ludo game-based learning medium evaluated by the subject matter experts, the research results obtained a score
of 80% with a "highly feasible" category and a score of 85% from educational practitioners with a "highly
feasible" category. Validation by media experts received a score of 92,5%, also in the "highly feasible" category.
The results of the one-to-one trial indicated a practicality percentage of 94,27%, categorized as "highly practical”,
and the small group trial results showed a percentage of 96,54%, also categorized as "highly practical”.
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Abstrak

Penelitian ini merupakan jenis penelitian R&D (research and development) yang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran permainan ludo pada materi hidrokarbon yang layak serta mengetahui
kepraktisan media pembelajaran permainan ludo kimia pada materi hidrokarbon. Model pengembangan yang
digunakan yaitu model pengembangan ADDIE, sampai pada tahap development. Validator dalam penelitian ini
terdiri dari validator ahli materi, ahli media dan praktisi pendidikan. Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas
XI-MIA di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir yang terdiri dari 4 orang siswa pada uji coba one-to-one, 18
orang siswa pada uji coba small group. Pengumpulan data menggunakan wawancara, lembar validasi, dan
angket. Hasil dari penelitian berdasarkan tingkat kelayakan media pembelajaran permainan ludo yang diberikan
oleh ahli materi yaitu mendapatkan skor 80% dengan kategori sangat layak dan mendapatkan skor 85% dari
praktisi pendidikan dengan kategori sangat layak. Hasil validasi dengan ahli media mendapatkan skor sebesar
92,5% dengan kategori sangat layak. Hasil dari uji coba one-fo-one adalah mendapatkan persentase 94,27%
dengan kategori sangat praktis dan hasil uji coba small group mendapatkan persentase sebesar 96,54% dengan
kategori sangat praktis.

Kata kunci: Hidrokarbon, Media, Permainan Ludo

Pendidikan berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa (Hermanto, 2020).
Berdasarkan fungsi pendidikan ini, maka peran guru menjadi penentu keberhasilan misi pendidikan dan
pembelajaran di sekolah. Guru bertanggung jawab mengatur, mengarahkan, dan menciptakan suasana
kondusif (Suardi, 2012). Mutu pendidikan dipengaruhi oleh beberapa hal terutama ketersediaan fasilitas
belajar, pemanfaatan waktu, dan penggunaan media belajar. Salah satu hal yang dapat mendukung
tercapainya pendidikan yang lebih baik yaitu penggunaan media pembelajaran di sekolah. Bagi guru
tidak cukup jika hanya menggunakan lisan untuk menyampaikan pelajaran. Akan tetapi, juga
membutuhkan sarana atau alat sebagai penyalur pesan dari penjelasan guru yang biasa disebut dengan

media. Tanpa adanya media, guru akan kesulitan dan banyak membutuhkan tenaga ekstra untuk
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menyampaikan pelajaran, maka dibutuhkan media atau alat untuk membantu dalam proses kegiatan

pembelajaran (Dimyati & Mudjiono, 2022).

Berdasarkan wawancara guru di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir, diperoleh beberapa
informasi. Pertama, media pembelajaran yang digunakan guru masih menggunakan buku teks, papan
tulis, dan spidol, di mana buku teks yang digunakan belum mampu membangun kemampuan peserta
didik untuk berperan aktif dalam pembelajaran. Kedua, peserta didik belum mampu mempersiapkan
pembelajaran terlebih dahulu dan peserta didik kesulitan dalam memahami konsep materi kimia. Ketiga,
hasil belajar peserta didik yang tergolong rendah, di mana KKM di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir
sebesar 75. Berdasarkan observasi dan wawancara guru serta hasil angket yang telah diberikan kepada
peserta didik kelas XI di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir, diketahui bahwa kebanyakan peserta
didik kurang menyukai pelajaran kimia, karena penyajian materi dalam pembelajaran kurang menarik.
Sebanyak 85% peserta didik merasa bosan belajar kimia, 87% siswa kurang menyukai pelajaran kimia,
95% peserta didik setuju apabila membutuhkan media pembelajaran yang menarik, 78% peserta didik
belum memahami materi hidrokarbon dengan baik, 97% peserta didik setuju apabila belajar

menggunakan media pembelajaran permainan.

Berdasarkan wawancara dengan peserta didik di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir, dalam
pemberian latihan, guru terlebih dahulu menjelaskan materi kemudian peserta didik diminta untuk
mengerjakan soal-soal yang terdapat di buku teks. Diperoleh informasi bahwa aktivitas peserta didik
dalam mengerjakan latihan masih rendah, karena adanya keterbatasan prasarana yang ada di sekolah
guru hanya menggunakan media seperti papan tulis, buku teks, dan spidol. Kurangnya variasi atau
media pembelajaran yang digunakan guru dalam proses pemberian latihan dalam bentuk soal-soal
latihan. Tidak semua peserta didik aktif mengerjakan latihan, hal ini disebabkan karena ketika peserta
didik salah menjawab, peserta didik tersebut sering diejek oleh peserta didik lainnya. Selain itu
informasi yang didapatkan bahwa peserta didik sering mengalami kendala untuk menjawab latihan-
latihan kimia, karena menurutnya belajar kimia terlalu sulit dan membosankan. Hal ini dikarenakan
latihan-latihan yang diberikan belum sesuai dengan karakteristik peserta didik yang suka berkelompok,
senang berdiskusi dan menyukai media permainan. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media yang dapat
menarik perhatian peserta didik dalam memahami materi dan mengerjakan latihan soal. Salah satunya

adalah penggunaan media pembelajaran berupa permainan.

Salah satu media permainan yang dapat diaplikasikan dalam belajar sambil bermain adalah
permainan Ludo. Penggunaan permainan ludo dalam pembelajaran diharapkan dapat memunculkan
minat dan motivasi belajar bagi peserta didik (Nisa’ et al., 2021; Jannah & Wiyatmo, 2018). Permainan
Ludo ini telah dimodifikasi pada komponen-komponen permainan ludo sesuai dengan kebutuhan untuk
pembelajaran kimia. Permainan ludo ini dipilih karena dalam permainan ini seluruh peserta didik
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa, karena

setiap peserta didik akan saling membantu dalam mempersiapkan diri untuk memainkan permainan
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ludo (Mardiana & Djazari, 2015).

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka peneliti melakukan penelitian dan
pengembangan yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran permainan ludo pada materi
hidrokarbon yang layak dan mengetahui kepraktisan media pembelajaran permainan ludo kimia pada

materi hidrokarbon.

METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D)
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari analysis, design, development,
implementation, evaluation. Tetapi, dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap ketiga, karena
keterbatasan waktu peneliti. Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu validator para ahli
dan peserta didik di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir. Pengumpulan data menggunakan
wawancara, lembar validasi, dan angket. Validator ahli terdiri dari validator ahli materi dan validator
ahli media. Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan media permainan ludo menggunakan 4

orang peserta untuk uji coba one-to-one dan 18 orang peserta didik untuk uji coba small group.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran permainan ludo pada
materi hidrokarbon ini adalah tahap analysis yaitu menganalisis perlunya pengembangan produk.
(Rusmayana, 2021; Silitonga et al., 2022; Safitri & Aziz, 2022). Pada tahap ini peneliti melakukan
observasi di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan,
diketahui beberapa hal yakni: (1) media pembelajaran yang digunakan guru masih menggunakan buku
teks, papan tulis, dan spidol, di mana buku teks yang digunakan belum mampu membangun kemampuan
peserta didik untuk berperan aktif dalam pembelajaran. (2) Peserta didik belum mampu mempersiapkan
pembelajaran terlebih dahulu dan peserta didik kesulitan dalam memahami konsep materi kimia dari
buku teks tersebut. (3) Hasil belajar peserta didik yang tergolong rendah, di mana KKM di salah satu
MA di Kabupaten Ogan Ilir sebesar 75.

Berdasarkan observasi dan wawancara guru serta hasil angket yang telah diberikan kepada
peserta didik kelas XI di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir, diketahui kebanyakan peserta didik
kurang menyukai pelajaran kimia salah satunya pada materi hidrokarbon karena penyajian materi dalam
pembelajaran kurang menarik. Sebanyak 85% peserta didik merasa bosan belajar kimia, 87% siswa
kurang menyukai pelajaran kimia, 95% peserta didik setuju apabila membutuhkan media pembelajaran
yang menarik, 78% peserta didik belum memahami materi hidrokarbon dengan baik, 97% peserta didik

setuju apabila belajar menggunakan media pembelajaran permainan. Media pembelajaran permainan
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ini bertujuan untuk membantu peserta didik sebagai alat komunikasi dan membuat peserta didik akan
lebih aktif dalam belajar dan membuat suasana belajar lebih menyenangkan. Firmansyah et al., (2021)
menyatakan bahwa media pembelajaran yang berupa permainan akan lebih menarik perhatian peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran, karena media yang berupa permainan dapat membantu peningkatan
pemahaman dan keterampilan peserta didik. Lebih lanjut Ningsih & Pritandhari (2019) menyatakan
bahwa permainan ludo dapat dibuat menjadi media pembelajaran yang efektif karena sifat permainan

yang sederhana dan menyenangkan dapat membuat peserta didik antusias dalam bermain

Selain itu peneliti juga melakukan analisis kurikulum dan analisis materi. Isi materi pada media
pembelajaran permainan ludo disesuaikan dengan kurikulum yang digunakan sekolah tersebut yakni
kurikulum 2013. Analisis materi dilakukan dengan mengidentifikasi komponen materi yang digunakan.
Setelah itu, peneliti menyusun materi dan merincikan konsep materi yang akan diberikan kepada siswa.

Materi pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi hidrokarbon.

Tahap kedua dalam penelitian dan pengembangan ini adalah design. Pada tahap design ini yaitu
menyiapkan konsep yang akan dikembangkan (Dewi & Handayani, 2021). Perancangan pertama yang
dilakukan peneliti yaitu merancang desain produk. Konsep desain produk permainan ludo ini pada
dasarnya sama dengan permainan ludo pada umumnya, yaitu memiliki beberapa gambar ludo, beberapa
kotak. Pion dan dadu. Papan permainan ludo ini tergambar dengan ukuran 40x27 c¢m berbentuk segi
empat sama sisi, yang harus mengatur strategi untuk berlomba memindahkan empat pion dengan
menggunakan dadu. Perlengkapan dalam permainan ludo kimia ini di antaranya: (1)1 buah papan ludo
kimia, (2) 16 pion biru, merah, kuning, hijau, (3) 1 buah dadu, (4) 1 set kartu soal 40 buah, (5) 1 set
kartu materi 8 buah, (7) 1 set kartu motivasi 8 buah, (8) 1 set kartu poin 14 buah.

Selain itu peneliti membuat rancangan materi, peraturan permainan, soal dan jawaban.
Peraturan permainan ludo dirancang seperti aturan permainan ludo pada umumnya. Permainan
mengguncangkan dadu, kemudian permainan menjalankan pionnya sesuai dengan angka yang muncul
pada hasil pelemparan mata dadu. Jika pemain mendapatkan 6 poin dari dadu yang dilempar maka pion
boleh keluar dari rumah dan mulai bermain. Jika pemain mendapatkan kotak bergambar soal, maka
pemain harus mengambil soal dan menjawabnya. Jika pemain mendapatkan kartu materi, maka pemain
harus mengambil kartu materi dan menyimpannya. Jika pemain mendapatkan kotak motivasi, maka
pemain harus mengambil kartu motivasi dan membacanya. Jika pemain mendapatkan kotak bergambar
poin maka pemain akan diberikan kartu poin oleh moderator. Materi dan soal yang dimuat dalam media
pembelajaran permainan ludo ini disesuaikan dengan materi yang terdapat pada silabus mata pelajaran
kimia yang digunakan di salah satu MA di Kabupaten Ogan Ilir yakni sub materi pokok hidrokarbon.
Soal yang diberikan berupa soal pilihan ganda. Peneliti membuat 40 soal dan kunci jawaban.
Selanjutnya pada tahap design ini juga, peneliti melakukan persiapan instrumen penclitian yang
digunakan untuk menilai media pembelajaran permainan ludo pada materi hidrokarbon yang

dikembangkan.
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Produk permainan ludo kimia yang telah dibuat selanjutnya divalidasi. Tahap validasi bertujuan
untuk memperoleh kelayakan beserta kritik dan saran guna perbaikan mengenai produk yang telah
dikembangkan (Ningsih et al., 2021; Woa et al., 2022) . Produk tersebut divalidasi oleh ahli materi, ahli
praktisi dan ahli media. Tahapan ini termasuk ke dalam tahap development. Hasil validasi yang yang
diperoleh dari ahli materi yaitu sebesar 80% dengan kategori sangat layak dan praktisi pendidikan
sebesar 85% dengan kategori sangat layak. Hasil validasi yang diperoleh dari ahli media yaitu sebesar

92,5% dengan kategori sayat layak.

Selanjutnya setelah melakukan validasi pengembangan media pembelajaran permainan ludo
pada materi hidrokarbon dengan validator ahli, selanjutnya dilakukan uji coba one-to-one. Pada tahap
ini menggunakan peserta didik sebanyak 4 orang dengan tingkat kemampuan berbeda-beda. Uji coba
one-to-one bertujuan untuk mengidentifikasi kekurangan-kekurangan produk awal yang telah didesain
dan telah dinilai oleh para ahli berdasarkan pandangan peserta didik (Ariyanti et al., 2020; Wahidah et
al., 2022). Adapun nilai persentase yang didapatkan secara keseluruhan dalam uji coba one-to-one yaitu
94,27% dikategorikan sangat praktis. Selanjutnya dilakukan uji coba kembali dengan tahap uji coba
small group yang terdiri dari 18 peserta didik dengan tingkat kemampuan yang berbeda-beda, tetapi
tidak termasuk 4 peserta didik yang pada tahap one-fo-one. Uji coba small group digunakan untuk
mengidentifikasi kekurangan-kekurangan produk awal yang telah didesain dan telah dinilai oleh para
ahli berdasarkan pandangan peserta didik, namun dengan jumlah yang banyak, dan untuk menguji
kembali produk awal hasil revisi dari uji coba one-to-one (Zaidi et al., 2020). Adapun nilai persentase
yang didapatkan secara keseluruhan dalam uji small group yaitu 96,54% yang dikategorikan sangat
praktis. Hasil ini menandakan bahwa pengembangan media pembelajaran permainan ludo pada materi

hidrokarbon mendapatkan respon positif dari peserta didik.

KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan menghasilkan media pembelajaran ludo pada materi
hidrokarbon yang sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil validasi dengan ahli
materi mendapatkan skor 80% dengan kategori sangat layak dan mendapatkan skor 85% dari praktisi
pendidikan dengan kategori sangat layak. Hasil validasi dengan ahli media mendapatkan skor sebesar
92,5% dengan kategori sangat layak. Hasil dari uji coba one-to-one adalah mendapatkan persentase
94,27% dengan kategori sangat praktis dan hasil uji coba small group ialah mendapatkan persentase

sebesar 96,54% dengan kategori sangat praktis.
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