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Abstrak

Proses pembelajaran siswa aktif sangat dibutuhkan untuk menciptakan pembelajaran yang efektif.
Media pembelajaran menjadi bagian yang penting untuk mewujudkannya. Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan prototype Monopoli AsBa serta mengetahui kualitasnya sebagai media
pembelajaran. Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian R&D (Research and Development).
penelitian ini melibatkan 12 orang siswa SMA kelas Xl IPA sebagai responden. Kuesioner digunakan
dalam penelitian ini sebagai alat untuk mengukur kualitas Monopoli AsBa. Data hasil pengisian
kuesioner selanjutnya dianalisis menggunakan analisis deskriptif. Kualitas Monopoli AsBa yang
dihasilkan dinilai dari tiga aspek, meliputi aspek tampilan dengan persentase rata-rata sebesar
81,54% yang menunjukkan bahwa media termasuk kategori sangat baik, aspek teknis dengan
persentase rata-rata sebesar 77,7% yang menunjukkan bahwa media termasuk kategori baik, aspek
instruksional dengan persentase rata-rata sebesar 81,9% yang menunjukkan bahwa media
termasuk kategori sangat baik. Dari aspek instruksional juga menunjukkan sebanyak 69,4% siswa
merasa pembelajaran di dalam kelas lebih aktif dan 86,1% siswa merasa pembelajaran lebih
menyenangkan dengan penggunaan media Monopoli AsBa.

Kata Kunci: asam basa, media pembelajaran, game, monopoli AsBa

Abstract

The active learning process is needed to create an effective learning. Learning media is an
important part to make it possible. This study aims to produce a prototype namely the Monopoli
AsBa and knowing the quality of Monopoli AsBa as learning media. This study is a part of R&D
(Research and Development) project. Participants on this study was 12 high school students.
Questionnaire were utilized as instruments to collect the data. This research used descriptive
analysis technique for analyzing the data. The quality of Monopoli AsBa is assessed on several
aspects such as the display aspect states that the average percentage is 81.54% that points out it
is in very good category; the technical aspect with average percentage of 77.7% which indicates
that it is in good category; the instructional aspect states average percentage of 81.9% which
interprets that it included in the excellent category. The instructional aspect also shows that 69.4%
of students feel that learning in the classroom is more active and 86.1% of students feel that learning
is more enjoyable by using Monopoli AsBa as learning media.
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PENDAHULUAN

Kimia merupakan salah satu
cabang ilmu sains. Pada ilmu kimia
dibahas tentang struktur materi, sifat
materi,  perubahan  materi, serta
perubahan energi yang terjadi yang
menyertai perubahan materi (Jespersen
et al, 2012). Kimia termasuk mata
pelajaran yang pembelajarannya
membutuhkan kemampuan dalam
menghafal konsep dan teori-teori serta
rumus yang digunakan untuk menghitung.
Hal ini menyebabkan dalam mempelajari
kimia melibatkan keterampilan berpikir
dan penalaran.

Asam dan basa merupakan salah
satu topik pada mata pelajaran kimia pada
jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA).
Pada topik ini dibahas mengenai sifat
larutan asam dan basa, indikator, jenis
asam dan basa berdasarkan
kekuatannya, derajat ionisasi asam dan
basa, serta reaksi asam-basa (Utami et
al., 2017). Pada topik ini terdapat banyak
konsep yang bersifat abstrak. Namun
pembelajaran kimia pada materi asam
basa masih diajarkan dengan metode
ceramah, diskusi dan  praktikum
menggunakan buku teks dan lembar kerja
siswa. Penyampaian materi secara verbal
membuat siswa hanya dapat
menyebutkan atau menghafal tanpa
memahami maksudnya. Penggunaan
metode pembelajaran ceramah, diskusi,
dan kerja kelompok kurang efektif dan
mengakibatkan  berkurangnya gairah
siswa untuk menangkap materi (Shafia et
al., 2018).

Penggunaan media pembelajaran
bisa menjadi salah satu solusi untuk
permasalahan tersebut, karena media
pembelajaran atau konten pembelajaran
bertujuan untuk membantu siswa dalam
mempelajarinya (Arsyad, 2017).
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
yang dilakukan menunjukkan bahwa
ceramah dan diskusi adalah metode yang
biasa digunakan dalam pembelajaran
kimia serta media pembelajaran yang
digunakan terbatas pada presentasi
Power Point dan buku cetak yang menurut

siswa kurang menarik. Oleh karena itu,
dalam pembelajaran kimia memerlukan
media pembelajaran yang menarik dan
mudah dipelajari.

Monopoli merupakan  suatu
permainan visual yang berjalan sesuai
banyaknya jumlah mata dadu yang
dijatuhkan dan mengikuti peraturan
permainan tertentu (Achroni, 2013).
Pemakaian media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi,
merangsang kegiatan belajar, dan bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa (Hamalik, 1994). Oleh
karena itu, dalam pembelajaran kimia
memerlukan media pembelajaran yang
menarik dan mudah digunakan yang
mana dirancang sesuai dengan materi
yang dipelajari.

Berdasarkan latar belakang di
atas, masalah penelitian difokuskan pada
keberhasilan prototype monopoli AsBa
dan mengetahui kualitasnya sebagai
media dalam  membantu  proses
pembelajaran. Penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran
pada topik asam basa jenjang SMP
berupa permainan monopoli telah
dilakukan yang menghasilkan bahwa
media monopoli dapat menumbuhkan
rasa ingin tahu dan motivasi belajar siswa
(Priatama, 2015). Kebaruan dari
penelitian ini adalah game board monopoli
yang dikembangakan untuk pembelajaran
kimia topik asam basa pada tingkat SMA
dengan karakteristik tertentu yang
dijelaskan lebih rinci di bagian hasil dan
pembahasan.

METODOLOGI

Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (research and
development). Desain penelitian

mengikuti model Borg & Gall yang
dimodifikasi meliputi tiga tahap yaitu: studi
pendahuluan, pengembangan, dan
pengujian (Sukmadinata, 2017). Namun,
pada penelitian ini tahap yang dilakukan
yaitu studi pendahuluan dan



pengembangan yang dilakukan hanya
sampai tahap uji coba terbatas.

Analisis kebutuhan merupakan
tahap pertama dalam proses penelitian
ini. Proses ini dibutuhkan untuk
mengidentifikasi kebutuhan dalam
mengembangkan suatu media
pembelajaran. Pada tahap ini peneliti
melakukan studi pendahuluan yaitu studi
pustaka yaitu mencari literatur kesulitan
siswa pada topik asam basa dan
pengembangan media pembelajaran
permainan. Setelah itu dilanjutkan survei
lapangan dengan penyebaran angket
analisis kebutuhan, membuat analisis
konsep dan membuat peta konsep untuk
topik asam basa. Selanjutnya dilakukan
pembuatan rancangan media
pembelajaran dan membuat media
monopoli AsBa. Setelah itu dilakukan
validasi. Produk protopype monopoli
AsBa selanjutnya diuji cobakan secara
terbatas.

‘ STUDI PENDAHULUAN ‘ ‘ PENGEMBANGAN ‘
Studi
pustaka Uiji coba
terbatas

Penyusunan ‘::>

draft produk
Survei Uiji coba
lapangan lebih luas

Gambar 1. Langkah-langkah penelitian
dan pengembangan (Sukmadinata,
2017)

Responden pada penelitian ini
adalah 12 siswa kelas XI IPA. Intrumen
yang digunakan untuk mengumpulkan
data adalah kuesioner. Data yang
diperoleh selanjutnya dianalisis secara
deskriptif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain prototype monopoli AsBa
yang dihasilkan dari penelitian ini
ditampilkan seperti pada Gambar 2.
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Gambar 2. Desain Monopoli AsBa

Desain monopoli AsBa dicetak
dengan bahan sticker glossy yang
selanjutnya ditempelkan pada papan
yang terbuat dari kayu dan triplek yang
dapat dilipat seperti ditunjukkan pada
Gambar 3.

Gambar 3. Bagian luar papan Monopoli '
AsBa

Bagian dalam papannya dapat
difungsikan sebagai tempat alat-alat
perlengkapan monopoli AsBa seperti
ditunjukkan pada Gambar 4.



Gambar 4. Bagian dalam papan
Monopoli AsBa

Pada papan monopoli terdiri dari:
petak start dimana bidak setiap pemain
diletakkan di petak tersebut untuk
memulai  permainan; petak zona
pengetahuan yang terdiri dari lima zona
pengetahuan masing-masing terdiri dari
tiga petak yaitu: petak zona defisini asam
basa, petak zona indikator asam basa,
petak zona pH basa, petak zona pH asam,
petak zona kekuatan asam basa; petak
masuk penjara; petak dana umum; petak
bebas mendarat zona pengetahuan;
petak zonk; serta petak back to start.

Pada monopoli AsBa terdapat
beberapa jenis kartu. Pertama, ada kartu
zona pengetahuan yang berisikan soal-
soal yang harus dijawab oleh pemain
yang ditunjukkan pada Gambar 5 dan
kartu jawabannya seperti ditunjukkan
pada Gambar 6.

Zouna Pengetahuan
Definisi Asam Basa

All

CH,COOH(aq) + HO(/) 2 HO (0qg) +
CH,CO0 (aq)

Dari persamaan reaksi kimia tersebut
dapat disimpulkan, asam menurut
Arrhenius adalah...

Time: 10 s
score: 10

Gambar 5. Contoh kartu soal zona
pengetahuan definisi asam basa

Zona Pengetahuan
Definisi Asam Basa

A 1.1
Jawaban:
Suatu zat yang apabila dilarutkan

dalam air dapat menghasilkan ion
L,O' atauH’

@) sovorounss

Gambar 6. Contoh kartu jawaban zona
pengetahuan definisi asam basa
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Berikut ini terdapat beberapa contoh
larutan:

1. Asam klorida

2. Cuka

3. Obat maag

4. Amonia

Dari contoh-contoh di atas, yang
merupakan asam kuat dan basa
lemah adalah...

3. 1 dan 2

b.1dan 4

c.3dan4

. 2 dan 4

e. 2dan 3

! MONOPOLI AsBa
. A% SULTAN AGING TIRTAYA

Gambar 7. Contoh kartu kesempatan

(soal)
©)

Berikut ini terdapat beberapa contoh
larutan:

1. Asam klorida

2. Cuka

3. Obat maag

4. Amonia

Dari contoh-contoh di atas, yang
merupakan asam kuat dan basa
lemah adalah...

a. 1 dan 2

b.1dan 4

c. 3dan 4

d. 2 dan 4

e. 2dan 3

Gambar 8. Contoh kartu kesempatan
(jawaban)

Pemain yang berhasil menjawab
soal pada kartu zona pengetahuan
dengan benar dan tepat waktu akan

memperoleh poin yang besarnya sesuai
dengan yang tertera pada kartu soal.
Kedua, ada kartu kesempatan yang
berisikan soal tambahan untuk
mendapatkan poin tambahan seperti
ditunjukkan pada Gambar 7 dan kartu
jawabannya seperti ditunjukkan pada
Gambar 8. Ketiga, ada kartu dana umum
yang berisi perintah  mengajukan
pertanyaan, ada juga Yyang berisi
tantangan, dan bahkan ada yang berisi
hukuman. Contoh kartu dana umum yang
berisi perintah mengajukan pertanyaan
seperti ditunjukkan pada Gambar 9.

Tunjuk satu pemain untuk menjawab
pertanyaan yang kamu ajukan

MONOPOLI AsBa

Gambar 9. Contoh kartu dana umum
perintah mengajukan pertanyaan

Pemain yang mendapatkan kartu
ini harus menunjuk satu pemain dan
mengajukan pertanyaan seputar topik
asam basa. Jika pemain yang ditunjuk
untuk menjawab pertanyaan tersebut
dapat menjawab dengan benar, maka
pemain tersebut aman. Namun jika
pemain tersebut menjawab dengan salah,
maka dia akan dihukum memberikan 10
poin kepada pemain yang mengajukan



pertanyaan. Contoh kartu dana umum
lainnya adalah kartu yang berisi
tantangan. Gambar 10 menunjukkan
kartu dana umum tambahan poin.

Tambahan poin

Mendapatian 5 poin apabila bisa
menjawab dengan benar pertanyaan
yang berkaitan dengan asam basa
dari pemain sebelumnya, jika
tidak bisa menjawab poin dikurangi 2

@ MONOPOLI AsBa

Gambar 10. Contoh kartu dana umum
tambahan poin

Pemain yang jalan sebelumnya
memberikan pertanyaan tentang asam
basa kepada pemain yang mendapatkan
kartu ini. Pemain yang mendapatkan kartu
ini akan mendapatkan 5 poin tambahan
apabila bisa menjawab dengan benar
pertanyaan yang diberikan oleh pemain
sebelumnya, tetapi jika tidak bisa
menjawab dengan benar maka poinnya
akan dikurangi 2. Untuk contoh kartu dana
umum yang berisi hukuman ditunjukkan
pada Gambar 11.

Skorsing

Berhenti sementara dalam permainan
selama 1 putaran giliran

@ MONOPOLI AsBa

Gambar 11. Contoh kartu dana umum
skorsing

Ketika pemain mendapatkan kartu
skorsing, maka pemain harus berhenti
bermain sementara dalam permainan
selama satu putaran giliran. Selain itu
pada kartu dana umum juga ada kartu
bebas dari penjara yang dapat disimpan
dan sewaktu-waktu dapat digunakan oleh
pemain untuk keluar dari penjara seperti
ditunjukkan pada Gambar 12.



Kartu bebas dari Penjara

Bisa disimpan untuk dipakai
bebas dari penjara

MONOPOLI AsBa
UNIVERSITAS SULTAN AGENG TIRTAYASA

Gambar 12. Kartu bebas dari penjara

Selain itu, monopoli AsBa juga dilengkapi
dengan alat-alat permainan yang terdiri
dua buah dadu, empat buah bidak dengan
masing-masing warna berbeda, kocokan
dadu, kartu poin yang berisi jumlah poin
layaknya uang pada permainan monopoli
biasanya stopwatch, serta user manual
monopoli AsBa.

Monopoli AsBa yang dihasilkan
selanjutnya divalidasi. Validasi yang
dilakukan meliputi aspek isi, aspek
penyajian, dan aspek teknis.

Aspek Isi
Kejelasan petunjuk penggunaan
Monaopeli AsBa

kejelasan pertanyaan dan kunci
jawaban seal

Kejelasan pertanyaan yang disajikan
sesuai dengan materi

Kesesuaian isi dengan kompetensi
dasar dan indikator

0% 20% 40%  60% B0%  100%

® Persentase

Gambar 13. Hasil validasi pada aspek isi

Data yang ditampilkan pada Gambar 13
menunjukkan bahwa aspek isi monopili

AsBa yang terdiri dari empat pernyataan
memperoleh persentase masing-masing
sebesar 100% sehingga aspek isi
monopoli AsBa termasuk kategori sangat
baik.

Hasil validasi pada aspek
penyajian ditunjukkan pada Gambar 14.

Aspek Penyajian

Pemilihan wama

Kesesuaian pemilihan ukuran font
Kesesuaian pemilihan jenis font
Kemenarikan desain media
Kejelasan simbol’ keterangan

Penyajian gambar

Propersional ukuran papan media

84% Bb% 88% 50% 92% 54% 90% 582%1009:102%

u Persentase

Gambar 14. Hasil validasi pada aspek
penyajian

Data yang ditampilkan pada Gambar 14
menunjukkan bahwa aspek penyajian
monopoli AsBa terdiri dari tiga pernyataan
yang memperoleh persentase masing-
masing sebesar 90% dan empat
pernyataan yang memperoleh persentase
masing-masing sebesar 100% sehingga
aspek penyajian monopoli AsBa termasuk
kategori sangat baik.

Hasil validasi pada aspek teknis
ditunjukkan pada Gambar 15.

Aspek Teknis

Kemudahan penggunaan media

Kemudahan pengelolaan media

84% B6% BE8% 90% 92% 94% 96% 98% 100%102%

= Persentase

Gambar 15. Hasil validasi pada aspek
teknis

Data pada Gambar 15 memperlihatkan
bahwa dua pernyataan terkait aspek
teknis monopoli AsBa memperoleh



persentase masing-masing sebesar 90%
dan 100% sehingga dapat dikatakan
aspek teknis monopoli AsBa termasuk
kategori sangat baik.

Setelah divalidasi, monopoli AsBa
direvisi sesuai dengan masukan dari
validator. Selanjutnya, dilakukan tahap uji
coba terbatas. Uji coba terbatas dilakukan
untuk mengetahui kualitas monopoli AsBa
sebagai media pembelajaran
berdasarkan penilaian pengguna
(responden). Penilaian dilakukan dengan
cara pengisian  kuesioner setelah
responden menggunakan monopoli AsBa.
Kuesioner yang digunakan  berisi
pernyataan-pernyataan yang meliputi tiga
aspek, yaitu: aspek tampilan, aspek
teknis, dan aspek instruksional.

Hasil pengisian kuesioner pada
aspek tampilan dapat dilihat pada Gambar
16.

Aspek Tampilan

Simbal/ keterangan paca media
Penyaj@n gambar pada meda
Propasional Ukuran papan permanan
Kompasisi keharmanisan warna
Pemilihan ukwran font padamedia
Pemilihan jenis font padamedia

Ketertarikan namamedia

Ketertarikan desain media

0,00% 2000% 40,00% 60,00% 80,005 100,00%

B Persentase

Gambar 16. Aspek tampilan

Gambar 16 menunjukkan bahwa kualitas
monopoli AsBa untuk aspek tampilan
termasuk kategori sangat baik yang dapat
terlihat dari persentase untuk poin-poin di
dalamnya yaitu pada rentang 77,70%-
88,80%, dan diperoleh persentase rata-
rata aspek tampilan sebesar 81,54%.

Hasil pengisian kuesioner pada
aspek teknis dapat dilihat pada Gambar
17.

Aspek Teknis

Kemudshan peturjuk penggunaan
Kemudahan pengzunaan media
Kemudshan pengelolaan media

Kemudahan penggunaan behasa

000% 20,00% 40,00% 60,003 80,00% 100,00%

1 Persentase

Gambar 17. Aspek teknis

Gambar 17 menunjukkan bahwa kualitas
monopoli AsBa untuk aspek teknis
termasuk kategori baik dengan
persentase masing-masing poin sebesar
77,70% sehingga diperoleh persentase
rata-rata aspek teknis sebesar 77,70%.

Hasil pengisian kuesioner pada
aspek instruksional dapat dilihat pada
Gambar 18.

Aspek Instruksional

Membuat lebih aktif belajar

Membant mengetabui pemahaman sizwa
Membantn memahami konsepasam basa
Ketelitian dalam memahami pertanvaan

Raza tertantang untuk menjawsb soal

Rasa senang terhadap penggunaan media

0,00% 20,00% 40,005 60,005 80,005 100,00%

u Persentase

Gambar 18. Aspek instruksional

Gambar 18 menunjukkan bahwa kualitas
monopoli AsBa untuk aspek instruksional
termasuk kategori baik dengan
persentase untuk poin-poin di dalamnya
yaitu pada rentang 69,40% - 91,60% dan



diperoleh persentase rata-rata aspek
tampilan sebesar 81,9%.

Secara keseluruhan, berdasarkan
pengisian kuesioner oleh responden
diperoleh persentase rata-rata 80,38%
sehingga kualitas monopoli AsBa sebagai
media pembelajaran termasuk kategori
sangat baik. Hal ini sesuai dengan hasil
respon siswa, sebanyak 64% siswa
menyatakan merasa pembelajaran di
dalam kelas menjadi lebih lebih aktif dan
sebanyak 86,1% siswa menyatakan
bahwa pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dengan menggunakan
monopoli AsBa. Hasil-hasil penelitian
terdahulu  juga mengungkapkan hal
serupa bahwa pembelajaran
menggunakan game sebagai media
pembelajaran membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan
(Pramuditya et al., 2017; Sari, 2014).
Keterbatasan penelitian adalah uji coba
yang dilakukan baru sampai tahap uji
coba terbatas dan belum mengukur
kualitas media dalam meningkatkan
pemahaman konsep atau hasil belajar
lainnya. Hasil-hasil penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa media pembelajaran
game dapat meningkatkan kualitas
proses pembelajaran dan menghasilkan
learning outcome positif yang bermacam-
macam seperti pemahaman konsep,
keterlibatan dan keaktifan, keterampilan
berpikir,dan motivasi siswa (Akcaoglu &
Green, 2019; Felszeghy et al., 2019; Hsu
& Wang, 2018; Khan et al., 2017; Pesare
etal., 2016; Plump & LaRosa, 2017; Sung
etal., 2017).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan
pembahasan yang telah dipaparkan,
penelitian ini menghasilkan prototype
media pembelajaran yang diberi nama
monopoli AsBa. Kualitas monopoli AsBa
sebagai media pembelajaran termasuk
dalam kategori sangat baik dengan
persentase rata-rata pendapat responden
sebesar 80,38%.
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