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ABSTRAK

Penelitian ini didorong oleh pentingnya pengetahuan mengenai alat-alat laboratorium pada pelaksanaan
praktikum. Tujuan dari penelitian ini yaitu membuat desain pembelajaran dengan menerapkan model
pembelajaran team games tournament (TGT) menggunckan media monopoli kimia mengenai alat-alat
laboratorium dengan mengacu pada indikator kelayakan yaitu hasil uji validasi. Penelitian ini menggunakan
tahapan metode design based research yang meliputi tiga tahapan, yaitu analisis, perancangan, dan
pengembangan. Produk yang dihasilkan berupa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes
untuk mengukur pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium. Hasil uji validasi terhadap rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes sudah memenuhi syarat (valid), dengan nilai rata-rata
rhitung untuk RPP sebesar 0,77 dan perangkat tes sebesar 0,75.

Kata kunci: desain pembelajaran, team games tournament, monopoli kimia, alat-alat laboratorium

ABSTRACT

This research was driven by the importance of knowledge of laboratory equipment in practicum implementation.
The purpose of this study was to create a learning design by applying the team games fournament (TGT) learning
model using chemistry monopoly media on laboratory equipment which refers to the validation test results as the
feasibility indicator. This research used the design based research method which includes the stages of analysis,
design, and development. The resulting product was in the form of a lesson plan (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran/ RPP) and a test kit to measure students' knowledge of laboratory equipment. The validation test
results on the lesson plan (RPP) and the test kit have met the requirements (valid), with an average value of reoynt
for the RPP and the test kit of 0.77 and 0.75 respectively.
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1. PENDAHULUAN

Kimia merupakan ilmu yang berhubungan dengan eksperimen, dan sebagian besar ilmunya
diperoleh dari penelitian di laboratorium (Chang, 2005). Mata pelajaran kimia tidak cukup
disampaikan secara teori saja, perlu dilaksanakan praktikum di laboratorium (Wiratama & Subagja,
2014) agar siswa memperoleh pemahaman yang optimal, baik teori maupun praktik. Salah satu
tujuan praktikum adalah membimbing dan melatih siswa untuk berfikir dari konkret ke abstrak
dengan pengalaman nyata baik dalam kehidupan sehari-hari maupun di laboratorium (Hadi, dkk.,

2009).

Praktikum di laboratorium memerlukan seperangkat alat penunjong kegiatan pembelajaran
berkaitan dengan alat-alat praktikum (Halida, 2016). Alat-alat praktikum di laboratorium banyak
macamnya dilihat dari bahan dasar serta fungsinya (Kertiasa, 2006). Di laboratorium kimia terdapat
peralatan gelas maupun non gelas yang digunakan untuk praktikum. Sehingga pada pemakaiannya
harus memperhatikan tata cara (teknik) praktikum yang baik dan benar.

Kegiatan praktikum yang berpusat pada siswa, memerlukan pengetahuan tentang alat-alat
praktikum yang digunakan (Kavak & Yamak, 2016). Oleh karena itu, perlu penguasaan alat-alat
praktikum yang baik untuk menunjang kelancaran praktikum dan menambah nilai keterampilan
siswa. Siswa akan terampil menggunakan alat-alat praktikum apabila mempunyai pengetahuan
mengenai nama, fungsi dan cara penggunaannya dengan baik (Yunita, 2016).

Siswa sering melakukan praktikum tanpa ide, keterampilan dan pemahaman yang jelas selama
proses praktikum (Croker, dkk., 2010). Hal ini dapat dipengaruhi oleh keterbatasan alat, salah
satunya lantaran harganya yang mahal (Sari, dkk., 2018) sehingga siswa hanya mengamati
percobaan melalui demonstrasi yang dilakukan oleh guru tanpa berkontribusi. Hal ini juga dapat
terjadi karena waktu praktikum yang terbatas sehingga kegiatan praktikum tidak berlangsung secara
optimal (Udaibah, 2014), terlalu banyak persiapan yang dilokukan. Kenyataan dilapangan
menunjukkan bahwa guru jarang menerapkan praktikum dalom proses pembelajaran kimia.
Praktikum hanya dilokukan ketika mendekati ujian akhir semester untuk melengkapi penilaian
psikomotor laporan hasil belajar (Rifai, dkk., 2016). Pembelajaran seperti ini berpengaruh terhadap
pengetahuan siswa mengenai alat-alat praktikum.

Pengetahuan tentang alat-alat praktikum dapat disampaikan melalui media pembelajaran (Kavak &
Yamak, 2016). Media monopoli kimia merupakan salah satu media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran. Melalui media ini, diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan siswa mengenai
alat-alat praktikum. Media ini telah dibuat oleh Basuki (2019) dengan rhiung 0,84 menjadikan media
ini layak dalam pembelajaran. Namun, belum diterapkan sehingga pada penelitian ini dilakukan
penerapan media monopoli kimia untuk meningkatkan pengetahuan siswa mengenai alat-alat
praktikum.

Metode dan media pembelajaran merupakan kedua komponen pembelajaran yang erat kaitannya
dan harus diperhatikan oleh guru (Mardhiah & Almukarramah, 2016). Media pembelajaran
berfungsi menyalurkan pesan kepada siswa sehingga dapat membangkitkan daya pikir, perasaan,
ketertarikan, dan minat siswa. Dengan bantuan media pembelajaran materi yang tidak tersampaikan
secara lisan akan tersampaikan, sehingga pemahaman siswa dapat berkembang (Rohmawati &
Sukanti, 2012)

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran kimia adalah model
pembelajaran kooperatif tipe team games tournament (TGT). Model pembelajaran TGT memadukan
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unsur pendidikan dan permainan, serta memuat unsur turnamen sehingga siswa lebih tertantang dan
aktif dalam proses pembelajaran (Mamanda & Sumantri, 2018). Adanya permainan dan turnamen
dalam pembelajaran juga membuat pembelajaran lebih menyenangkan, memotivasi siswa untuk
lebih berani mempresentasikan pendapatnya di depan kelas, membimbing siswa bekerja sama
dalam kelompok, dan meningkatkan daya saing siswa dalam pembelajaran kimia (Susanna, 2018).
Pembelajaran model TGT dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi kimia
(Sugiata, 2019).

Penelitian yang dilakukan oleh Miranda, dkk (2015) mengenai penggunaan permainan monopoli
sebagai media chemo-edutainment pada pokok bahasan koloid, memperoleh hasil bahwa
penggunaan permainan monopoli dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Berdasarkan hasil
penelitian Sugiata (2019) mengenai penerapan model pembelajaran team games tournament (TGT)
pada materi laju reaksi, menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian lainnya yang
dilokukan oleh Taufiqurohman (2014) menunjukan bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan
model pembelajaran team games tournament (TGT) sebesar 90,90% tergolong sangat baik. Pada
penerapan media monopoli kimia sebagai media pembelajaran, diperoleh peningkatan hasil belajar
siswa.

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas maka dilokukan penelitian dengan judul
pengembangan desain pembelajaran team games tournament (TGT) menggunakan media monopoli
kimia mengenai alat-alat laboratorium.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini, adalah design based research (DBR). Metode
ini dapat menciptakan inovasi-inovasi terbaru berupa produk media pembelajaran guna membantu
proses pembelajaran dengan pengembangan dan peningkatan kualitas pendidikan sebagai
tujuannya (Amiel & Reeves, 2008). Terdapat 5 tahap dalam metode ini yaitu analisis (Analysis), desain
(Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation) dan evaluasi (Evaluation)
(Gustafson & Branch, 2015).

Adapun tahapan atau prosedur yang diadopsi dalam penelitian ini hanya meliputi tahap analisis
(Analysis), desain (Design), dan pengembangan (Development) sedangkan tahap implementasi
(Implementation) dan evaluasi (Evaluation) tidak dilakukan. Hal ini karena instrumen penelitian yang
dihasilkan belum sampai diterapkan atau diimplementasikan sepenuhnya dalam pembelajaran
sehingga hasil evaluasinya belum ditentukan.

Pada tahap analisis (Analysis), dilokukan analisis dan penentuan kebutuhan pembelajaran.
Kebutuhan pembelajaran ini memperhatikan kurikulum yang berlaku, tahap perkembangan siswa
dan kondisi siswa. Langkah yang dilakukan pada tahap ini dapat disebut pra penelitian yang meliputi
analisis jurnal, analisis kompetensi inti, kompetensi dasar, menentukan indikator pencapaian
kompetensi, serta menentukan tujuan pembelajaran. Tahap desain (Design) berkaitan dengan
penyusunan desain pembelajaran dan menentukan model pembelajaran yang sesuai. Pada tahap
pengembangan (Development), desain pembelajaran yang dikembangkan kemudian disesuaikan
dengan dengan tujuan yang ingin dicapai yaitu pengembangan desain pembelajaran team games
tournament (TGT) menggunakan media monopoli kimia mengenai alat-alat laboratorium.

Batasan materi pada penelitian ini yaitu berdasarkan kurikulum 2013 revisi (kurikulum nasional)
terdapat suatu praktikum yang disajikan di kelas X SMA/MA. Praktikum yang disajikan terdapat pada
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kompetensi dasar 4 (KD-4), yaitu kompetensi dasar 4.5, Kompetensi dasar 4.8, Kompetensi dasar
4.9 dan Kompetensi dasar 4.10.

Kompetensi dasar 4.5 tentang merancang dan melakukan percobaan untuk menunjukkan
karakteristik senyawa ion atau senyawa kovalen berdasarkan sifat fisika. Pada KD 4.5 ini terdapat
dua judul praktikum, penentuan titik didih dan titik leleh pada berbagai senyawa, dan penentuan
kepolaran pada berbagai senyawa. Kompetensi dasar 4.8 tentang membedakan daya hantar listrik
berbagai larutan melalui perancangan dan peloksanaan program. Praktikum yang terdapat pada
KD 4.8 ini yaitu, penentuan senyawa elekirolit dan nonelektrolit. Kompetensi dasar 4.9 tentang
menganalisis beberapa reaksi berdasarkan perubahan bilangan oksidasi yang diperoleh dari data
hasil percobaan dan/atau melalui percobaan. Pada KD 4.9 ini terdapat judul praktikum penentuan
reaksi reduksi-oksidasi pada berbagai senyawa kimia. Kompetensi dasar 4.10 tentang menganalisis
data hasil percobaan menggunakan hukum-hukum dasar kimia kuantitatif. Pada KD 4.10 ini terdapat
judul praktikum, hukum kekekalan massa.

Untuk menyesuaikan hal tersebut maka dilokukan pembuatan produk yang terdiri dari rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes untuk mengukur pengetahuan siswa mengenai
alat-alat laboratorium. RPP dirancang dengan langkah-langkah model pembelajaran team games
tournament (TGT). Rancangan awal perangkat tes dilakukan dengan tahapan yaitu menyusun kisi-
kisi soal, menyusun soal, menyusun kunci jowaban dan rubrik penilaian. Pada tahap ini disusun
lembar validasi RPP dan perangkat tes.

Pada penelitian ini terdapat dua macam data, yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Kedua data
tersebut dapat diperoleh menggunakan instrumen angket validasi yang diisi oleh ketiga validator.
Data kuantitatif diperoleh dari hasil skor perhitungan angket yang dijadikan sebagai acuan kevalidan
produk. Data kualitatif berisi saran dari ketiga validator yang dapat dijadikan sebagai bahan
perbaikan. Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu melalui pengisian
angket validasi oleh ketiga validator. Uji validasi digunakan untuk mengetahui hasil validasi rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes untuk mengukur pengetahuan siswa mengenai
alat-alat praktikum. Validator terdiri dari dosen pendidikan kimia dan guru kimia. Validasi dilakukan
untuk memeriksa dan memperbaiki kekurangan dari produk. Analisis data hasil validasi dilakuan
terhadap setiap aspek dalam lembar angket.

Pada pengumpulan data teknik pengukuran yang digunakan yaitu menggunakan skala Likert. Skala
Likert merupakan skala yang dapat digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
individu atau sekelompok orang tentang suatu fenomena pendidikan (Djaali, 2008). Jawaban
masing-masing butir penilaian yang menggunakan skala Likert memiliki tingkatan dari positif sampai
negatif. Skor data hasil angket diperoleh berdasarkan skala penliaian dengan rentang skor 1 sampai
4 seperti tertera pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Skala Angket Penelitian

Jawaban ltem Instrumen Skor
Sangat sesuai 4
Sesuai 3
Kurang sesuai 2
Tidak sesuai 1

Hasil pengisian angket oleh validator berupa nilai rhiung dari masing-masing butir kriteria
penilaian yang digunakan. Nilai rhitung dibandingkan dengan nilai rkritis yaitu sebesar 0,3. Jika nilai
setiap butir kriteria melebihi nilai riritis, butir kriteria tersebut dinyatakan valid. Namun, jika nilai rhitung
dari butir kriteria tidak melebihi nilai rkritis maka butir kriteria tersebut tidak valid (Sugiyono, 2011).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini akan dikemukakan hasil penelition dan pembahasan yang telah dilakukan dalam
pengembangan desain pembelajaran team games tournament (TGT) menggunakan media monopoli
kimia mengenai alat-alat laboratorium. Pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium masih
kurang. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sari dan Yunita (2015) terkait pengetahuan
siswa tentang alat-alat laboratorium di SMA/MA wilayah Jawa Barat, Sumedang menunjukkan hasil
yang kurang baik (75%).

Pengetahuan alat-alat praktikum merupakan faktor penting untuk menunjang kegiatan praktikum.
Pengetahuan yang kurang dapat mengakibatkan kesalahan atau kebingungan dalam penggunaan
alat dan kesalahan dalam mendapatkan hasil praktikum  (Sulistiyowati & Hedianti, 2015).
Menanggapi hal tersebut, maka diperlukan desain pembelajaran guna meningkatkan pengetahuan
siswa mengenai alat-alat laboratorium. Rancangan kegiatan atau langkah-langkah pembelajaran
yang akan dilaksanakan oleh guru disebut desain pembelajaran. Penyusunan desain pembelajaran
merupakan bagian yang penting, perlu memperhatikan tahapan-tahapan yang harus dilalui
(Nuryana, dkk., 2013).

Desain pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran kimia guna meningkatkan pengetahuan
siswa mengenai alat-alat laboratorium berisi beberapa komponen yaitu, materi pembelajaran,
kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, strategi pembelajaran, langkah-langkah kegiatan
pembelajaran, media dan sumber belajar, dan rancangan penilaian (Nuryana dkk., 2013). Materi
pembelajaran yang dipilih pada penelitian ini berdasarkan kurikulum 2013 revisi (kurikulum
nasional) terdapat suatu praktikum yang disajikan di kelas X SMA/MA yaitu pada materi ikatan kimia,
larutan elektrolit dan nonelekirolit, reaksi reduksi dan oksidasi, dan hukum-hukum dasar kimia.

Rumusan indikator dalam pembelajaran ini adalah sebagai berikut: mengenali nama dan gambar
alat yang digunakan selama praktikum, menjelaskan fungsi alat yang digunakan selama praktikum,
dan menjelaskan penggunaan alat yang digunakan selama praktikum. Tujuan pembelajaran dalam
desain pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 1) Siswa dapat mengenali nama dan gambar alat
yang digunakan selama praktikum; 2) Siswa dapat menjelaskan fungsi alat yang digunakan selama
praktikum; dan 3) Siswa mampu menjelaskan penggunaan alat yang digunakan selama praktikum.

Metode permainan, diskusi, dan tanya jowab merupaokan metode yang digunakan pada
pembelajaran. Guru memberikan penugasan kepada siswa untuk melokukan permainan
menggunakan media monopoli kimia mengenai alat-alat laboratorium. Media monopoli kimia ini
telah dibuat oleh Firman (2019) dan dinyatakan layak digunakan sebagai sumber belajar. Dibuktikan
dari hasil uji validasi diperoleh rata-rata nilai rhitung sebesar 0,84 dan rata-rata persentase kelayakan
sebesar 91%. Media monopoli kimia ini belum diterapkan pada pembelajaran, sehingga pada
penelitian ini dilokukan penerapan media monopoli kimia guna meningkatkan pengetahuan siswa
mengenai alat-alat laboratorium. Bentuk visualisasi monopoli kimia dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Monopoli Kimia

Papan monopoli kimia ini terdiri dari petak-petak berisi soal-soal tentang alat praktikum. Monopoli
kimia berisi 28 petak yaitu petak start, 3 petak zonk, 1 petak bonus poin, 1 petak bebas melangkah,
1 petak istirahat, 3 petak dengan gambar alat praktikum yang berhubungan dengan penentuan
larutan elektrolit-non elektrolit, 3 petak dengan gambar alat praktikum yang berhubungan dengan
praktikum hukum kekekalan massa, 3 petak dengan gambar alat praktikum yang berhubungan
dengan praktikum kepolaran senyawa, 3 petak dengan gambar alat praktikum yang berhubungan
dengan penentuan reaksi reduksi-oksidasi dan 3 petak dengan gambar alat praktikum yang
berhubungan dengan penetuan titik didih dan titik leleh.

Monopoli kimia di dalomnya membahas mengenai alat-alat laboratorium yang digunakan pada
praktikum kimia siswa SMA kelas X. Tampilan alot-alat laboratorium tersebut agar siswa mampu
mengetahui alat-alat apa saja yang digunakan pada setiap praktikumnya. Pengetahuan tentang alat-
alat laboratorium tersebut dimuat dalam tujuh permainan yang dikombinasikan dengan permainan
monopoli yaitu permainan kalimat konsep, kata-kata dalam kotak, teka-teki silang, kartu alat, find
it, kata-kata menyebar dan ular tangga. Setiap pemain yang menginjak petak berwarna, maka waijib
menjawab soal pada permainan. Jika dapat menjawab dengan benar, maka akan mendapatkan
penambahan uang dan poin. Jika tidok dapat menjawab/jawaban salah poin akan dikurangi.
Penambahan poin, uang dan pengurangan poin disesuaikan dengan aturan. Untuk meningkatkan
pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium. Upaya mewujudkan harapan tersebut selain
pemilihan media pembelajaran yang tepat. Pemilihan model pembelajaran juga harus yang sesuai.

Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Rosyana dkk (2014) mengenai pembelajaran model team
games tournament (TGT) menggunakan media permainan monopoli pada materi pokok sistem
koloid. Hasil penelitian menunjukkan terdapat peningkatan prestasi belajar siswa pada aspek
kognitif. Dalam penelitian lainnya yang dilakukan oleh Tagwima, (2013) mengenai penggunaan
model pembelajaran team games tournament (TGT) dengan media chemopoly game pada materi
pokok sistem koloid, diperoleh hasil prestasi belajar yang baik.

Berdasarkan penelitian-penelitian yang sudah dilakukan, penggunaan model pembelajaran team
games tournament (TGT) berbantuan media monopoli memperoleh hasil yang baik. Maka dari itu,
desain pembelajaran pada penelitan ini digunakan model pembelajaran kooperatif tipe team games
tournament (TGT).

Teknik pembelajaran yang digunakan dalom desain pembelajaran kegiatan pembelajaran dibagi
menjadi tiga tahapan, yaitu: kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan akhir (Nuryana dkk., 2013).
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Ada 4 komponen utama dalam model pembelajaran TGT, yaitu: penyajian kelas, belajar kelompok
(tim), turnamen, dan team recognize (penghargaan kelompok) (slavin, 2005). Langkah-langkah
model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament (TGT) adalah sebagai berikut:

Langkah pertama yaitu, penyajian kelas dilakukan pada awal pembelajaran oleh guru. Penyajian
kelas dalam pembelajaran model team games tournament (TGT) tidak berbeda dengan model
pembelajaran lainnya. Model pembelajaran TGT lebih menitikberatkan pada materi yang sedang
dibahas yaitu mengenai alat-alat laboratorium. Dalam peyajian kelas ini, guru  menayangkan
gambar alaot-alat praktikum, dan guru menanyokan hal yang berhubungan dengan alat-alat
praktikum tersebut. Pada penyaijian kelas ini, guru memberikan tugas berupa soal kemampuan awal
mengenai alat-alat laboratorium bentuk pilihan ganda yang harus dijawab setiap siswa.

Langkah yang kedua yaitu, belajar kelompok (tim). Guru membagi siswa menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari 5 orang. Kelompok dibagi secara heterogen.
Dalom kelompok tersebut, akan terjadi diskusi antar anggota kelompok berkaitan dengan
pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab dalam permainan monopoli kimia.

Langkah yang ketiga turnamen akademik. Turnamen dilakukan dengan tujuan untuk menguiji
pengetahuan siswa mengenai alat-alat praktikum dengan pertanyaan-pertanyaan yang telah
dirancang. Masing-masing kelompok diharuskan menjawab pertanyaan apabila berhenti di kotak
lawan. Setiap kelompok berkompetisi untuk mendapatkan poin tertinggi.

Langkah yang terakhir yaitu penghargaan kelompok. Penghargaan akan diberikan kepada
kelompok yang memiliki poin tertinggi. Kelompok yang meraih poin tertinggi akan mendapatkan
hadiah (Reward) dan akan diberikan tambahan nilai untuk memotivasi siswa. Pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium.

Tahap penyusunan desain pembelajaran yang terakhir adalah tahapan merancang penilaian
pembelajaran (Nuryana dkk., 2013). Penilaian pembelajaran ini bertujuan untuk mengukur
pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium setelah diterapkannya media monopoli kimia
yang dilakukan oleh guru. Rancangan penilaian pembelajaran yaitu tes kemampuan akhir berupa
lembar perangkat tes pilihan ganda. Untuk lebih jelasnya mengenai langkah-langkah kegiatan
pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

No Tahap Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Kegiatan Wakiu
1. | Kegiatan Pendahuluan 10 menit
Pendahuluan e Guru membuka dengan salom dan berdo’a untuk memulai

pembelajaran

e  Guru mengecek kehadiran siswa sebagai sikap disiplin

Apersepsi

e Guru bertanya untuk membimbing siswa dalam mempelajari topik
yang akan dibahas dan menggali pengetahuan awal siswa, seperti:
Sudahkah anda melakukan praktikum penentuan titik didih pada
berbagai senyawa? Alat apa saja yang digunakan pada praktikum
tersebut?

Motivasi

e Guru membangkitkan motivasi siswa untuk memahami pentingnya
pengetahuan mengenai alat-alat laboratorium yang digunakan
selaoma praktikum
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keseluruhan dari proses pembelajaran yang telah dilakukan

e Guru mengarahkan siswa untuk duduk ferpisch dengan
kelompoknya

e Guru memberikan soal berupa perangkat tes untuk mengukur
pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium dalam bentuk
pilihan ganda

o  Guru menutup kegiatan hari ini dengan berdo’a

No Tahap Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Kegiatan Waktu
e  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
2. | Kegiatan Inti Penyajian Kelas 25 menit
e Guru menayangkan gambar/menunjukkan alat-alat praktikum yang
terdapat di laboratorium
e Guru menanyakan hal yang berhubungan dengan alat-alat
praktikum tersebut. Pernahkah sebelumnya anda melihat alat-alat
yang ada di laboratorium ini¢ Apa nama alat inié
e Guru memberikan soal berupa perangkat tes untuk mengukur
pengetahuan awal siswa mengenai alat-alat laboratorium bentuk
pilihan ganda
e Guru mempersilokan kepada siswa untuk bertanya mengenai
kejelasan pertanyaan yang terdapat pada soal
Belajar Kelompok 5 menit
e Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari
5 orang (tim)
Turnamen Akademik 65 menit
e Guru mengarahkan siswa pada meja turnamen
e Guru memberikan informasi mengenai aturan-aturan permainan
monopoli kimia
e Guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk
bertanya mengenai peraturan permainan monopoli kimia
e  Guru memberikan waktu kepada setiap kelompok untuk bermain
monopoli kimia mengenai alat-alat laboratorium selama 60 menit
dengan pengawasan guru
e Guru memberi instruksi permainan berakhir jika sudah mencapai 60
menit
e Guru memerintahkan setiap kelompok untuk menghitung poin yang
diperoleh
Penghargaan Kelompok 5 menit
e  Guru memberikan penghargaan kepada kelompok terbaik yang
mendapatkan poin tertinggi
3. | Kegiatan Penutup 25 menit
Penutup e Guru menuntun siswa untuk membuat kesimpulan secara

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan
perangkat tes untuk mengukur pengetahuan siswa mengenai alat-alat praktikum. Rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes ini disusun berdasarkan kurikulum 2013 revisi.

Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) digunakan sebagai rencana awal dan sebagai pedoman
pembelajaran. Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) harus memuat komponen sebagai berikut:
(1) Identitas sekolah; (2) Identitas mata pelajaran; (3) kelas/Semester; (4) Materi pokok/sub materi
pokok; (5) Alokasi waktu; (6) Kompetensi inti; (7) Kompetensi dasar; (8) Indikator pencapaian
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kompetensi; (9) Tujuan pembelajaran (kognitif, afektif, dan psikomotor); (10) Materi pembelajaran;
(11) Strategi Pembelajaran; (12) Media, alat, dan sumber belajar; (13) Kegiatan pembelajaran
(kegiatan pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan penutup); dan (14) Penilaian pembelajaran
(Permendikbud, 2014).

Penilaian tertulis merupakan penilaian dengan menggunakan metode pengukuran dalam bentuk tes
tertulis. Dalam penilaian ini, siswa memberi jawaban secara tertulis, di mana jawabannya berupa
pilihan atau isian (Farida, 2017). Tes digunakan untuk mengetahui bagaimana mengukur sesuatu
dengan cara dan aturan yang telah ditentukan (Arikunto, 2006). Dalam penelitian ini, tes bertujuan
untuk mengetahui peningkatan pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium  setelah
menggunakan media monopoli kimia. Tes ini berupa tes kemampuan awal dan tes kemampuan

akhir.

Pada penelitian ini soal yang dikembangkan hanya pada praktikum kimia kelas X SMA/MA. Soal
yang dikembangkan berbentuk pilihan ganda berjumlah 20 soal. Indikator soal pada perancangan
perangkat tes ini adalah mengenali nama dan gambar alat serta menjelaskan fungsi alat yang
digunakan pada saat praktikum penentuan titik didih dan titik leleh, penentuan kepolaran pada
berbagai senyawa, penenetuan senyawa elektrolit dan non elektrolit, penentuan reaksi reduksi-
oksidasi pada berbagai senyawa kimia, dan praktikum hukum kekekalan massa. Untuk lebih
jelasnya mengenai tampilan perangkat tes dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2 Tampilan Perangkat Tes
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Jenjang kognitif yang digunakan pada perangkat tes ini adalah C1 mengingat (Remember), C2
memahami (Understand) dan C3 mengaplikasikan (Applying) (Farida, 2017). Hal penting yang harus
ada pada pembuatan perangkat tes adalah rubrik penilaian. Rubrik penilaian digunakan sebagai
panduan dalam menilai hasil kerja siswa. Tujuan penilian yaitu untuk mengetahui sejauh mana
keberhasilan yang dicapai siswa setelah menyelesaikan kegiatan pembelajaran (Suwandi, 2011).

Pada rubrik penilaian, skor penilaian dengan kisaran skor O sampai 1. Setiap jawaban yang benar
dari suatu butir soal diberi skor satu, sebaliknya jika jawaban salah maka tidak akan mendapatkan
skor. Berikut ini data hasil validasi rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes untuk
mengukur pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium.

Validasi dilakukan dengan mengisi lembar angket validasi. Hasil lembar angket skala Likert diolah
dengan cara menjumlahkan banyaknya centangan dalam setiap kolom yang diisi oleh validator
(Arikunto, 2006). Kemudian, data yang diperoleh dideskripsikan dan ditentutkan valid atau tidaknya.
Validasi pada produk yang dihasilkan ini dilakukan kepada tiga orang validator, yaitu dua orang
dosen kimia dan satu orang guru kimia.

1) Validasi RPP
Pada validasi produk rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) ini bertujuan untuk menilai
kesesuaian aspek komponen RPP dan kegiatan pembelajaran. Terdapat empat belas butir penilaian
yang terdapat dalam aspek komponen adalah sebagai berikut:

Kelengkapan komponen RPP

Identitas RPP dinyatakan dengan lengkap

Kesesuaian rumusan indikator pencapaian kompetensi dengan KI dan KD

Kesesuaian indikator pencapaian kompetensi dengan tujuan pembelajaran

Penggunaan kata kerja operasional indikator pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran

Kesesuaian materi dengan indikator pencapaian kompetensi

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Keruntutan materi yang disajikan

Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan siswa

Kesesuaian media, alat dan sumber belajar dengan metode pembelajaran

Kesesuaian penilaian pembelajaran dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian penilaian dengan alternatif penyelesaian dan rubrik penskoran
. Bahasa sesuai dengan EYD

Kalimat yang digunakan jelas

53T AT T Te@me a0 oo

Terdapat tujuh butir penilaian yang terdapat dalam aspek kegiatan pembelajaran adalah sebagai
berikut:

a. Langkah-langkah pembelajaran sesuai dengan model pembelajaran team games tournament
(TGT)

Langkah-langkah pembelajaran diuraikan dengan jelas

Kesesuaian perkiraan alokasi waktu dengan kegiatan yang dilakukan

Membantu siswa memunculkan pengetahuan sebelumnya (apersepsi)

Kemudahan penggunaan media pembelajaran

Membantu siswa memahami mengenai alat-alat laboratorium

Memfasilitasi siswa untuk berpartisipasi aktif di dalam pembelajaran

@ 0 o0 O
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Adapun komentar dan saran dari validator dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Saran Perbaikan dan Hasil Perbaikan RPP

Saran Perbaikan Hasil Perbaikan
Identitas rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) | Telah diperbaiki dengan menambahkan  satuan
tambahkan satuan pendidikan dan materi pokok pendidikan dan materi pokok
DESKRIPSI PEMBELAJARAN
DESKRIPSI PEMBELAJARAN
Veobium K oo et
. - : Mat Eﬁlﬂa{a,u o hamia
Soleasi 23 x 45 menis Materi Pokok :
- Ikatan kimia

- Larutan elektrolit dan non elektrolit
- Reaksi oksidasi dan reduksi
- Hukum kekekalan massa
Kelas/Semester X /2
Alokasj Waktu -3 % 45 menit

Materi pembelajaran pada bagian D, dapat ditulis | Telah diperbaiki dengan penjabaran materi dijadikan
poin-poinnya saja untuk penjabaran materinya | lampiran
dapat dijadikan lampiran

Motivasi  bukan hanya menyampaikan tujuan | Telah diperbaiki dengan menambahkan literasi

pembelajaran, mungkin dapat ditambah dengan | “Guru  membangkitkan  motivasi  siswa untuk
literasi memahami pentingnya pengetahuan mengenai alat-
alat laboratorium yang digunakan selama praktikum”

Seteloh dilakukan pengolahan terhadap dota angket dari hasil validasi rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP), maka diperoleh data hasil validasi pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Validasi RPP

No | Aspek yang Dinilai Ihitung Plaitis Hasil

1. Komponen rencana pelaksanaan .
pembelajaran (RPP) 0,77 0,3 Valid

2. Kegiatan pembelajaran 0,77 0,3 Valid

Berdasarkan data pada Tabel 4, validasi yang dilakukan oleh tiga orang validator dapat dilihat
bahwa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang diujikan menghasilkan rata-rata nilai rhitung
sebesar 0,77. Pada aspek komponen rencana peloksanaan pendidikan (RPP) berdasarkan keempat
belas indikator yang dinilai sudah sesuai dan memperoleh rhitung dalam rentang 0,67 hingga 0,83
dengan kategori valid. Pada aspek kegiatan pembelajaran, RPP yang dirancang dengan langkah-
langkah pembelajaran pada model team games tournament (TGT) ini sudah valid dengan
memperoleh rhitung dalam rentang 0,67 hingga 0,83.
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Berdasarkan teori keseluruhan aspek pada RPP dinyatakan sudah memenuhi aspek kelayakan karena
rhitung > 0,3 dan dinyatakan valid. Sehingga, RPP layak digunakan sebagai perangkat pembelajaran.

2) Perangkat Tes

Penilaian terhadap perangkat tes untuk mengukur pengetahuan siswa mengenai alat-alat
laboratorium bertujuan untuk menilai kelayakan soal. Aspek-aspek yang dinilai pada uji validasi
perangkat tes adalah aspek materi, aspek konstruksi dan aspek bahasa. Adapun butir peenilaian
pada setiap aspeknya sebagai berikut:

Terdapat empat butir penilaian yang terdapat dalam aspek materi adalah sebagai berikut:

a. Kesesuaian soal dengan indikator

b. Kesesuaian materi yang ditanyakan dengan KD

c. Pilihan jaowaban homogen dan logis

d. Kunci jawaban hanya ada satu

Terdapat sembilan butir penilaian yang terdapat dalam aspek konstruksi adalah sebagai berikut:

Pokok soal dirumuskan secara padat, ringkas dan jelas

Rumusan pokok soal dan pilihan jaowaban hanya merupakan pertanyaan yang dibutuhkan

Pokok soal tidak memberikan petunjuk kunci jawaban

Pokok soal bebas dari pertanyaan yang bersifat negatif ganda

Gambar pada soal jelas dan berfungsi

Panjang pilihan jowaban relatif sama

Pilihan jowaban tidak menggunakan pernyataan “semua jowaban salah/benar” dan

semacamnya

h. Pilihan jawaban yang berbentuk angka disusun sesuai dengan urutan besar kecilnya angka atau
kronologisnya

i. Pilihan jawaban tidak mengulang kata/kelompok kata yang sama, kecuali jika kata-kata itu
memiliki makna yang sama

N

Terdapat dua butir penilaian yang terdapat dalam aspek bahasa adalah sebagai berikut:
a. Rumusan butir soal sesuai dengan EYD
b. Rumusan butir soal menggunakan bahasa komunikatif

Hasil penilaian perangkat tes diperoleh nilai rata-rata rhiung 0,75. Berdasarkan teori semua aspek
pada soal perangkat tes dinyatakan valid jika rhitung melebihi nilai riritis. Meskipun demikian masih

ada komentar dan saran dari validator untuk perbaikan soal perangkat tes.

Adapun komentar dan saran dari validator dapat dilihat pada Tabel 5.
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Tabel 5. Saran dan Hasil Perbaikan Perangkat Tes

Saran Perbaikan

Hasil Perbaikan

Pada soal nomor 5 indikator dengan soal belum
relevan

Mengenali nama alat yang digunakan pada saat praktikum
penentuan kepolaran pada berbagai senyawa

Telah diperbaiki dengan mengubah indikator yang
sesuai

Siswa dapat menyebutkan alat-alat vang digunakan pada saat
praktikoom penentuan kepolaran pada berbagai senyawa

Pada soal no 10 pertanyaan belum selesai

Berikut alat yang dapat digunakan untuk mengukur volume
zat cair adalah...

Telah diperbaiki dengan menambahkan kata pada
soal “dengan ketelitian tinggi”

Berikut alat yang dapat digunakan untuk mengukur volume
zat cair dengan tingkat ketelitian tinggi adalah

Hindari soal yang saling berhubungan

Telah diperbaiki dengan mengganti soal

Soal no. 7 Soal no. 7
Apa fngSl dari alat tersebut.__ Perhatikan gambar berikut!
oY
Alat di atas berfungsi untuk___
Soal no. 15 Soal no. 15
Alat di1 atas berfungsi untuk

Perhatikan gambar berikut!

Alat di atas berfungsi untuk.._

Gambar belum jelas
Soal no. 1 dan no.3

Telah diperbaiki dengan mengubah gambar yang ada
pada soal
Soal no. 1 dan no.3

T

S

Pada beberapa soal pertanyaan kurang spesifik,
karena ada beberapa jawaban yang benar
Soal no. 5

Berikut alat-alat vang digunakan pada praktikum penentuan
kepolaran pada berbagai senyawa adalah__

Soal no. 8

Berikut alat yang dapat digunakan untuk memasukkan atau
memindahkan larutan/zat cair dari satu tempat ke tempat yang
lain adalah...

Telah diperbaiki dengan mengubah pertanyaan yang
lebih spesifik
Soal no. 5

Perhatikan prosedur penentuan kepolaran pada berbagai
senyawa sebagai berikut!

| Etanol, minyak tanah, HCI 1 M |
Siapkan 10 mL etanol dalam buret
Pasangkan termometer pada tabung

Buka kran buret
Amati apa yang terjadi pada kucuran etanol

Lakukan percobaan yang sama menggunakan
sampel minvak tanah dan HC1

Etanol :
Minyak tanah
HCl:

Alat-alat vang digunakan pada praktikum penentuan
kepolaran pada berbagai senyawa adalah

Soal no. 8

Berikut alat wang dapat digunakan untuk
memasukkan atau memindahkan larutan/zat cair
dari satu tempat ke tempat vang lain adalah._.
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Saran Perbaikan

Hasil Perbaikan

Soal no. 9

Berikut alat-alat vang digunakan pada praktikum penentuan
senvawa elektrolit dan non elektrolit adalah. ..

Soal no. 10

Berikut alat yang dapat digunakan untuk mengukur volume zat
cair adalah. ..

Soal no. 11

Berikut alat yang digunakan untuk mengetahui kuat atau
lemahnya suatu larutan elektrolit adalah...

a. Neraca chauss d. Gelas ukur

b. Elektrolit tester e. Klem buret

c.  Pipet ukur

Soal no. 13

Soal no. 9

Perhatikan prosedur penentuan larutan  elektrolit dan
nonelektrolit adalah sebagai berikut!

NaClol M, NH:20,1

— Siapkan ketiga sarnpel dalam gelas kimia
vang berbeda masing-masing 50 mL

— Masukkan vjung elekirolit tester pada sampel

— Amati apa vang terjadi pada nvala lampu

NaCl0,1 M:
NH30,1M :
Etanol

Alat-alat vang digunakan pada praktikum penentuan
senyawa elektrolit dan non elektrolit adalah

Soal no. 10

Berikut alat yvang dapat digunakan untuk mengukur
volume zat cair dengan tingkat ketelitian tineoi adalah...

Soal no. 11

Berikut alat vang digunakan untuk mengetahui kuat atau
lemahnya suatu larutan elektrolit adalah. ..

a. kalorimeter d. pH meter

b. Elektrolit tester e Catu dava

c. Kabel penghubung

Soal no. 13

Yang termasuk alat-alat vang digunakan pada praktikum
penentuan reaksi reduksi-oksidasi adalah...

Soal no. 17

Berikut ini alat yang digunakan untuk praktikum percobaan
hukum kekekalan massa adalah. .

Perhatikan prosedur penentuan reaks: reduksi-oksidasi pada
berbagai senyawa kimia sebagai berikut!

—| MaOH (ag) 0,1 M, Mg (5), HCI (ag)

— Siapkan 10 mL laratan NaOH dan 4 gram
logam Mg dalam tabung reaksi vang berbeda

|~ Tambahkan 10 mL HC] pada masing-masing
tabung

— Amati apa yang terjadi

L - TabungA:
Tabung B:
Alat-alat vang digunakan pada prakttkum penentuan reaks:
reduksi-oksidasi adalah

Soal no. 17

Perhatikan prosedur percobaan hukum kekekalan massa
berikut!

— Tambang terlsbih dahulu pipa ¥

— Masukkan § mL larutan K1 pada salah sats ssipipa Y
Tambahkan 5 mL PH{NOy): pads ssi pipa Y yang satumrya kagi

— Campurkan kedua larutan tersebut

— Amati spa yang terjadi

Timbang kembali pipa Y

Massa sebeluom renksi

Massa setelah reaksi

Alat —alat vang digunakan uniuk praktikum percobaan
hukum kekekalan massa adalah ..

Setelah dilakukan pengolahan terhadap data

diperoleh data hasil validasi pada Tabel 6.

angket dari hasil validasi perangkat tes, maka
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Tabel 6 Hasil Uji Validasi Perangkat Tes
No. Validitas .
Soal Ihitun: Ikritis Hasil

g
1 0,73 0,3 Valid
2 0,76 0,3 Valid
3 0,75 0,3 Valid
4 0,75 0,3 Valid
5 0,75 0,3 Valid
6 0,76 0,3 Valid
7 0,75 0,3 Valid
8 0,73 0,3 Valid
9 0,73 0,3 Valid
10 0,73 0,3 Valid
11 0,73 0,3 Valid
12 0,74 0,3 Valid
13 0,73 0,3 Valid
14 0,76 0,3 Valid
15 0,75 0,3 Valid
16 0,76 0,3 Valid
17 0,73 0,3 Valid
18 0,76 0,3 Valid
19 0,75 0,3 Valid
20 0,75 0,3 Valid

Pada aspek materi, berdasarkan ketiga indikator yang dinilai diperoleh nilai rata-rata rhitung sebesar
0,73. Pada aspek konstruksi, berdasarkan kesepuluh indikator yang dinilai diperoleh nilai rata-rata
rhitung sebesar 0,74. Pada aspek bahasa, berdasarkan kedua indikator yang diniliai diperoleh nilai
rata-rata rhitung sebesar 0,81. Ketiga aspek yang diujikan menghasilkan rhitung > 0,3. Berdasarkan
teori semua aspek pada perangkat tes dinyatakan sudah memenuhi aspek kelayakan jika rhitung >
0,3 dan dinyatakan valid.

4. KESIMPULAN

Penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes untuk mengukur
pengetahuan siswa mengenai alat-alat laboratorium dikembangkan berdasarkan  penelitian
Research and Development (R&D) yang meliputi tahap (Analysis), desain (Design), dan
pengembangan (Development), serta melakukan uji validasi untuk dihasilkan RPP dan perangkat tes
yang dikategorikan valid. Tampilan RPP memenuhi komponen sebagai berikut: (1) Identitas sekolah;
(2) Identitas mata pelajaran; (3) kelas/Semester; (4) Materi pokok/sub materi pokok; (5) Alokasi
waktu; (6) Kompetensi inti; (7) Kompetensi dasar; (8) Indikator pencapaian kompetensi; (9) Tujuan
pembelajaran (kognitif, afektif, dan psikomotor); (10) Materi pembelajaran; (11) Strategi
Pembelajaran; (12) Media, alat, dan sumber belajar; (13) Kegiatan pembelajaran (kegiatan
pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan penutup); dan (14) Penilaian pembelajaran. Hasil uji
validasi terhadap rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan perangkat tes sudah memenuhi
syarat (valid), dengan nilai rata-rata rhitung untuk RPP sebesar 0,77 dan perangkat tes sebesar 0,75.
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