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Abstract 

Chemistripoli is a chemistry learning medium that modifies the rules and tools of the monopoly 
game. This research began with designing media and applications for calculating the mole concept 
(Apkomacro) based on macro language (Visual Basic of Application for Microsoft Excel), creating 
media along with usage guidelines, and applying chemistry in learning. This research aims to apply 
Kemistripoli and Apkomacro media and determine the effectiveness of using Kemistripoli in 
chemistry learning on the subject of the mole concept in class X.1 of SMA Negeri 1 Girimulya, 
especially regarding learning activities, student responses and student learning outcomes. 
Chemistry is said to be effective in learning if it meets the criteria for student activeness in the 
teaching and learning process to be in the good criteria (19 – 24), the percentage of students who 
have a positive response is ≥ 75.1%, classically 90% of students get a score ≥ 65 and classically 85% 
of students get a score ≥ KKM Chemistry in Class X SMA Negeri 1 Girimulya (≥70). Data 
collection was obtained using student observation sheets, tests and student response questionnaires. 
Based on the results of the research conducted, it is known that the use of Kemistripoli for learning 
chemistry, the main topic of the mole concept, is very effective. Proven by observation data (score 23, 
good criteria), student questionnaire responses (positive response (85.33%) and student learning 
outcomes (96.67% score ≥ 65 and 90% score ≥ KKM). 
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A. Introduction 

Salah satu tujuan guru melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas adalah 

meningkatkan hasil dan motivasi belajar siswa didiknya. Peningkatan motivasi dan 

hasil belajar siswa biasanya digunakan sebagai salah satu indikator bahwa proses 

pembelajaran telah berhasil.  

Salah satu pokok bahasan Kimia di kelas X semester ganjil adalah “Konsep 

mol”. Berdasarkan sifatnya materi konsep mol bisa dikategorikan sebagai kelompok 

materi kimia yang sarat dengan perhitungan. Pengalaman penulis dalam 

membantu siswa dalam pembelajaran dengan perhitungan selain membantu siswa 

memahami konsep dasarnya, yang cukup penting adalah memperbanyak 

mengerjakan latihan soal perhitungan. Semakin banyak mengerjakan latihan soal 

dan variasinya maka siswa semakin mudah dalam memahami konsep dan formula 

perhitungannya serta mampu diaplikasikan dalam berbagai variasi jenis soal. 

Hasil komunikasi pribadi dengan beberapa siswa ditemukan bahwa sebagian 

besar siswa di SMA Negeri 1 Girimulya punya kecenderungan kesulitan 

mengerjakan soal-soal hitungan karena merasa terbebani dalam mengerjakannya. 

Padahal materi konsep mol bisa dikatakan pintu gerbang untuk memahami ilmu 

kimia yang lebih lanjut. Jika siswa kesulitan memahami perhitungan-perhitungan 

pada materi konsep mol maka siswa bisa mengalami kesulitan untuk memahami 

banyak materi kimia lainnya pada waktu berikutnya. 

Berkenaan dengan hal ini penulis mengembangkan media Kemistripoli. 

Kemistripoli pada dasarnya adalah media permainan berbasis ilmu kimia, 

terutama pada pokok bahasan konsep mol dan SPU. Kemistripoli adalah 

permainan kimia yang secara perangkat, teknis, dan aturan bermain dibuat 

sedemikian rupa dengan memodifikasi permainan monopoli. Perbedaannya 

pada permainan monopoli transaksi jual beli pada tanah/wilayah dengan 

uang monopoli, pada kemistripoli transaksi dilakukan untuk jual beli Unsur 

Kimia dengan mata uang Mol. Permainan monopoli sudah sangat populer, 

sehingga sosialisasi aturan dan teknis permainan menjadi lebih mudah. 
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Menggunakan media yang sifatnya permainan, diharapkan siswa akan lebih 

aktif, senang dan tanpa beban dalam belajar.  

Untuk membantu serta mempermudah siswa dan guru dalam 

menggunakan Kemistripoli di dalam pembelajaran atau permainan maka 

penulis menyertakan sebuah aplikasi sederhana yang penulis rancang dan 

buat sendiri yang bahasa pemrogramannya berbasis Macro (Visual Basic for 

Application) pada Microsoft Excel untuk perhitungan khusus konsep mol atau 

penulis beri nama Apkomacro. Dengan menggunakan aplikasi ini akan 

memperingkas waktu dan meminimalisir kesalahan dalam pelaksanaan 

permainan Kemistripoli. Dalam permainan ini ada proses pengoreksian yang 

dilakukan oleh siswa, jadi dengan menggunakan aplikasi ini guru tidak 

perlu lagi menyertakan kunci jawaban dalam soal-soal nantinya, keuntungan 

lainnya adalah variasi soal bisa dibuat sebanyak mungkin. 

Dibandingkan media pembelajaran lain, kemistripoli mempunyai keunggulan 

melibatkan siswa secara lebih aktif karena permainan kemistripoli, seperti juga 

monopoli, dilakukan secara bergiliran. Artinya tidak akan ada siswa yang pasif 

karena mau tidak mau pasti akan dapat giliran untuk bermain. 

 

B. Method 

Berdasarkan Buku Pedoman Penyelenggaraan Forum Ilmiah Guru tahun 2014 

yang diterbitkan oleh BPSDM Pendidikan dan Penjaminan Mutu Pendidikan, 

Kemendikbud tahun 2014 halaman 11 poin (f), penelitian ini tergolong karya kreatif. 

Sistematika penulisan yang digunakan adalah modifikasi sistematika 

pengembangan model. 

Media ini diberi nama Kemistripoli, untuk memudahkan mengingat bahwa 

media ini merupakan modifikasi dari monopoli tapi untuk kebutuhan kimia 

(chemistry/kemistri). Peneliti juga menyediakan Apkomacro yang peneliti 

kembangkan sendiri. Kemistripoli dibuat sebanyak 5 set, karena setiap kelas akan 
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dibagi ke dalam 5 kelompok dimana setiap kelompok (5-6 siswa) memainkan 1 set. 

Setiap satu set akan dimainkan oleh anak yang berperan sebagai pemain serta 

laboran. Pembuatan Apkomacro berbasis Macro (Visual Basic for Application) Microsoft 

Excel dilakukan sendiri. Apkomacro memudahkan mengoreksi hasil jawaban siswa 

yang dilakukan oleh siswa yang berperan sebagai laboran.  

Media Kemistripoli diaplikasikan pada pembelajaran Kimia pokok bahasan 

Konsep Mol pada  siswa kelas X.1 pada tahun ajaran 2013/2014, yang dilaksanakan 

pada 1 kali pertemuan (12 November 2013).  Rencana persiapan pembelajaran yang 

berkaitan dengan penggunaan Kemistripoli dilakukan hal-hal sebagai berikut: 

1. Membuat rencana program pengajaran (RPP) 

2. Mempersiapkan lembar diskusi siswa sesuai pokok bahasan Konsep Mol  

3. Mempersiapkan format lembar observasi 

4. Mempersiapkan kuisioner dan perangkat tes yang diperlukan untuk 

pengumpulan data 

5. Membentuk kelompok belajar 

6. Melaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan kemistripoli 

7. Menetapkan keberhasilan siswa dalam pencapaian kompetensi dilihat dari 

nilai hasil pos tes. 

Efektivitas penggunaan Kemistripoli dalam pembelajaran Kimia pokok 

bahasan Konsep Mol dilihat dari data aktivitas siswa, respon siswa dan data hasil 

belajar (pos tes). Metode yang digunakan untuk memperoleh data-data tersebut 

adalah: 

1. Melakukan pengamatan aktivitas siswa menggunakan lembar observasi 

siswa 

2. Menyebarkan kuisioner respon siswa  

3. Melakukan pos tes  

Kriteria penilaian untuk setiap aspek yang diamati pada lembar observasi 

ditunjukkan dengan Tabel berikut: 



Efektifitas Penggunaan Media Kemistripoli Berbantuan Apkomacro Pada Pembelajaran Kimia 

Farizal 

 

      Jurnal Nispatti  | 167 

Tabel 1. Kriteria Penilaian untuk Lembar Observasi 

No Kriteria Penilaian Notasi Skor Nilai 

1 Kurang K 1 
2 Cukup C 2 
3 Baik B 3 

 (Sudjana, 1995) 

Kisaran nilai untuk setiap kriteria =  

Tabel 2. Kisaran Skor Penilaian untuk Lembar Observasi Siswa 

No Kriteria Penilaian Kisaran Skor 

1 Kurang 8 – 13 
2 Cukup 14 – 19 
3 Baik 20 – 24 

 

1. Penilaian Respon Siswa 

Analisis angket respon siswa ini dilakukan dengan menghitung rata-rata skor 

respon siswa. 

Tabel 3. Skor Jawaban setiap Butir Pertanyaan Angket 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju 4 
Setuju 3 

Tidak Setuju 2 
Sangat tidak Setuju 1 

(Arikunto, 2002) 

Respon positif siswa =  

Hasil perhitungan dari respon siswa tersebut dianalisis menggunakan 

kriteria penilaian sesuai dengan kriteria penilaian lembar angket respon siswa: 

Tabel 4. Kriteria Penilaian Lembar Angket Respon Siswa 

No Jawaban Skor 

1 Sangat Positif (SP) 75,1% ≤ x ≤ 100 % 
2 Positif (P) 50,1% ≤ x ≤ 75,0% 
3 Negatif (N) 25,1% ≤ x ≤ 50,0% 
4 Sangat Negatif (SN) 0% ≤ x ≤ 25,0 % 

(Arikunto, 2002) 
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2. Penilaian Hasil Belajar Siswa 

a. Nilai Rata-rata 

 

Dimana:      = Nilai rata-rata  

     ∑X  = Jumlah nilai siswa 

     N    = Jumlah Siswa 

(Arikunto, 2002) 

b. Ketuntasan Belajar Klasikal 

KB =  

Dimana:  
KB = Ketuntasan belajar klasikal 
NS = Jumlah nilai seluruh siswa 
N   = Jumlah Siswa (Arikunto, 2002) 

3. Kriteria Efektivitas Kebermanfaatan  

Dalam penggunaan Kemistripoli ditetapkan kriteria untuk menetapkan 

apakah penggunaan kemistripoli efektif. Kriteria yang harus dipenuhi adalah: 

a. Keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar berada pada kriteria baik 

yaitu kisaran 19 – 24. 

b. Persentase siswa yang memiliki respon positif ≥  75,1 % 

c. Secara klasikal 90% siswa memperoleh nilai ≥  65 

d. Secara klasikal 85% siswa memperoleh nilai ≥ KKM Kimia di Kelas X (≥ 70) 

 

 

C. Results and Discussion 

 
1. Results 

a) Pembuatan Kemistripoli dan Apkomacro beserta Aturan Permainannya 

Permainan kemistripoli dibuat mengadopsi permainan monopoli, Perangkat 

permainan kemistripoli adalah : 
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a. Papan permainan Kemistripoli 

Pada papan permainan kemistripoli terdapat total 36 kolom. Terdiri dari: 

1) 1 kolom “mulai (start)” 

2) 27 kolom “Unsur” 

3) 3 kolom “kartu reaksi” 

4) 1 kolom “gerak bebas” 

5) 1 kolom “menuju hanya lewat” 

6) 1 kolom “hanya lewat” 

7) 2 kolom “pajak laboratorium” 

b. 2 buah dadu 

Dadu digunakan sebagai alat undi dan jumlah langkah dalam permainan. 

c.Pion pemain 

d. Tabel Periodik Unsur, digunakan oleh laboran sebagai alat bantu. 

e. Kertas buram dan pena untuk menghitung 

f. Uang kemistripoli 

Mata uang berupa mol terdiri dari pecahan 0,05 mol; 0,1 mol; 0,2 mol; 0,5 mol; 

1 mol; dan 2 mol 

 

Gambar 3. Contoh Mata Uang Kemistripoli 

g. Kartu Reaksi 
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“Kartu Reaksi” terbagi ke dalam 4 jenis: Kartu Soal (?), kartu Perintah (!), 

kartu Denda (ø) dan kartu Bonus (*). 

 

Gambar 4. Kartu Reaksi Perintah 

 

Gambar 5. Kartu Reaksi Soal 

 

Gambar 6. Kartu Reaksi Denda 

 

Gambar 7. Kartu Reaksi Bonus 

h. Kartu Unsur 

Kartu unsur adalah kartu yang menyatakan Golongan, periode, Nomor atom, 

massa atom (Ar), harga beli unsur, tarif denda dan keterangan lain. 

 

Anda berhak mendapatkan 

bonus 5 mol dari laboran 

jika memiliki 8 unsur 

logam! 

 

Pilih kembali mengambil 

kartu reaksi atau bayar 

0,1 mol ke laboran? 

Nilai: 0,4 mol 

Salah: - 0,2 mol 

1 menit 

Tentukan massa dari 0,2 mol 

gas Hidrogen (H2)!  
 

 

Denda 0,1 mol untuk setiap 

unsur transisi! 
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Gambar 8. Contoh Kartu Unsur 

i. Laptop untuk mengoperasikan Apkomacro 

 

1. Pembuatan Apkomacro 
Aplikasi ini dibuat dengan tujuan mempermudah guru dan siswa yang 

berperan sebagai laboran untuk menjalankan tugasnya. Mempermudah tugas guru 

karena tidak perlu lagi repot-repot untuk membuat kunci jawaban, kemudian juga 

mempermudah guru untuk tiba-tiba ingin membuat soal atau variasi soal yang baru 

sebagai penyegaran. Bagi siswa dalam tugas permainan sebagai laboran, akan 

mempercepat proses koreksi, karena hanya akan membutuhkan waktu cepat, 

memasukkan angka ke kolom yang sesuai maka hasil perhitungan sudah bisa 

langsung diperoleh tanpa harus menghitung secara manual. Berikut tampilan layar 

login, awal serta isi Apkomacro: 

 
Gambar 9. Layar Login 

Harga Beli : 
Minimal : 4 gram 
Maksimal : 80 gram 
Tarif denda : 
< 5 gram = 0,1 mol 
5 – 40 gram = 0,2 mol 
> 40 gram = sesuai jumlah mol 
 
Memiliki 3 unsur segolongan denda 2 x 
lipat 
Memiliki minimal 3 unsur seperiode 
denda 3 x lipat 

Harga Beli : 
Minimal : 2,3 gram 
Maksimal : 46 gram 
Tarif denda : 
< 5 gram = 0,1 mol 
5 – 23 gram = 0,2 mol 
>23 gram = sesuai jumlah mol 
 
Memiliki 3 unsur segolongan denda 2 
x lipat 
Memiliki minimal 3 unsur seperiode 
denda 3 x lipat 
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Gambar 10. Layar Awal 

 
Gambar 11. Layar Isi (Sheet Suhu) 

 
2. Aturan Permainan Kemistripoli: 

a. Permainan dapat dimainkan minimal oleh 3 orang, dimana 2 orang 

berperan sebagai pemain dan seorang berperan sebagai Laboran. 

Maksimal bisa dimainkan oleh 6 orang, 5 pemain dan 1 laboran. Pemain 

menyediakan alat tulis selama permainan. 

b. Tugas-tugas laboran adalah: 

 Laboran mengundi urutan bermain.  

 Laboran bertugas sebagai penghitung waktu pada saat ada soal dari 

“Kartu Reaksi”.  

 Laboran bertugas menerima uang “Mol” dari para pemain untuk setiap 

transaksi  

 Laboran mengeluarkan uang untuk setiap pemain jika pemain berhak 

memperoleh uang dari laboran sesuai perintah “Kartu Reaksi”. 

 Laboran juga bertugas mencatat kepemilikan kartu unsur oleh masing-

masing pemain. 
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 Laboran bertindak sebagai pengoreksi jawaban pemain dengan 

menggunakan Apkomacro  

c. Memulai permainan setiap pemain berhak menerima uang dari laboran 

sejumlah 5 mol. 

d. Pemain yang mendapat giliran pertama mengocok dadu pertama, 

kemudian menjalankan pionnya sesuai dengan jumlah mata dadu yang 

muncul, diikuti pemain kedua, ketiga dan seterusnya dan kembali ke 

pemain pertama. Gerak pion dimulai dari kolom “Mulai” dan berjalan 

searah jarum jam. 

e. Pemain belum diperbolehkan melakukan transaksi, mengambil “Kartu 

Reaksi”, membayar pajak Laboratorium serta membayar denda jika 

berada di kartu unsur pemain lain sebelum menyelesaikan 1 putaran 

pertama (dimulai dari kolom mulai dan kembali ke kolom mulai). 

f. Setelah pemain menyelesaikan 1 putaran pertamanya, untuk seterusnya 

pemain akan dibebaskan untuk melakukan transaksi, mengambil “Kartu 

Reaksi”, membayar pajak laboratorium jika pion berhenti di kolom pajak 

laboratorium serta membayar denda jika berada di kartu unsur pemain 

lain. 

g. Jika pion pemain berhenti di kolom unsur yang belum dimiliki oleh 

pemain lain, maka pemain dipersilahkan memiliki unsur tersebut dengan 

cara membeli kepada laboran. Jumlah minimal dan maksimal massa (gr) 

unsur yang diperkenankan dibeli sesuai yang tertera pada kartu Unsur.  

h. Pembelian dilakukan dengan menggunakan dasar perhitungan: 

. Semakin banyak unsur dibeli maka 

semakin banyak uang mol dibutuhkan. Jika pemain memutuskan tidak 

membeli permainan dilanjutkan pada pemain giliran selanjutnya. 

i. Jika pion pemain berhenti di kolom unsur yang sudah menjadi hak milik 

pemain lain, maka pemain diharuskan membayar denda sesuai dengan 
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yang tertera pada “Kartu Unsur”. Denda menjadi 2 kali lipat jika pemain 

lawan tersebut memiliki 3 unsur segolongan dan denda 3 kali lipat jika 

pemain lawan tadi memiliki 3 unsur seperiode. 

j. Pemain hanya diperkenankan menjual kembali “Kartu Unsur” kepada 

Laboran. Harga 1 kartu unsur adalah 0,5 mol, massa ketika dibeli 

diabaikan. 

k. Pemain diwajibkan membayar Pajak sebesar 1 mol kepada laboran jika 

pion berhenti di kolom Pajak Laboratorium. 

l. Jika pion berhenti pada kolom Gerak Bebas maka pemain berhak 

menempatkan pionnya di kolom mana saja yang diinginkan. 

m. Setiap melewati kolom mulai pemain berhak memperoleh 0,5 mol. 

n. Pemain diharuskan mengambil “Kartu Reaksi” jika pion berhenti di 

kolom “Kartu Reaksi”. Pemain wajib mematuhi perintah “Kartu Reaksi”.  

o. Pada “Kartu Reaksi” perintah, denda, dan bonus terdapat perintah khusus 

membayar atau menerima uang mol dari laboran untuk unsur yang 

segolongan, seperiode dan lainnya sesuai dengan Tabel periodik unsur.  

p. Pada “Kartu Reaksi” soal terdapat pertanyaan yang harus dijawab oleh 

pemain. Pada kartu disertai juga waktu mengerjakan serta jumlah mol 

yang akan diperoleh jika benar dan sebaliknya mol yang harus dibayar ke 

laboran jika jawaban salah.  

q. Pemain dinyatakan kalah jika tidak lagi memiliki harta berupa unsur 

maupun uang mol dan akan dikeluarkan dari permainan. 

r. Pemain menang jika pemain lain tersingkir atau jika permainan berhenti 

untuk waktu yang disepakati (misal 60 menit) dan saat permainan 

berhenti merupakan pemilik harta berupa unsur dan uang  terbanyak 

3. Hasil yang diperoleh 

a. Lembar Observasi Siwa 
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Hasil pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa 

No Aspek yang Diamati Skor 

1 Siswa antusias dalam membentuk kelompok 3 
2 Siswa sudah memahami aturan permainan 

Kemistripoli 
2 

3 Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang aturan 
permainan kemistripoli 

3 

4 Siswa memahami kedudukannya dalam permainan 
kemistripoli 

3 

5 Siswa antusias dalam bermain kemistripoli 3 
6 siswa bertanya kepada guru jika mengalami kesulitan 

selama bermain kemistripoli 
3 

7 Siswa terlibat aktif dalam mengerjakan soal-soal 
kemistripoli 

3 

8 Siswa saling berinteraksi dalam kelompok 3 
Total Skor 23 
Kriteria Baik 

 

b. Angket Respon Siswa 

Berdasarkan penyebaran angket yang dilakukan pada akhir pembelajaran 

diperoleh data respon siswa berikut: 

 

Tabel 6. Hasil Angket Respon Siswa pada Pembelajaran 
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c. Nilai Pos tes 

Tabel 7. Hasil Pos Tes 

No Siswa Skor 
Kriteria 

≥ 65 ≥ KKM 

1 AT 83 Tuntas Tuntas 
2 AB 75 Tuntas Tuntas 
3 AN 100 Tuntas Tuntas 
4 AF 83 Tuntas Tuntas 
5 AR 69 Tuntas Tidak Tuntas 
6 AS 92 Tuntas Tuntas 
7 DW 83 Tuntas Tuntas 
8 DP 75 Tuntas Tuntas 
9 DA 88 Tuntas Tuntas 

10 FT 79 Tuntas Tuntas 
11 FA 92 Tuntas Tuntas 
12 FY 83 Tuntas Tuntas 
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No Siswa Skor 
Kriteria 

≥ 65 ≥ KKM 

13 HR 74 Tuntas Tuntas 
14 LS 67 Tuntas Tidak Tuntas 
15 MD 75 Tuntas Tuntas 
16 MR 52 Tidak Tuntas Tidak Tuntas 
17 MA 79 Tuntas Tuntas 
18 NT 90 Tuntas Tuntas 
19 NA 83 Tuntas Tuntas 
20 RS 79 Tuntas Tuntas 
21 RN 71 Tuntas Tuntas 
22 RA 96 Tuntas Tuntas 
23 RR 83 Tuntas Tuntas 
24 SM 89 Tuntas Tuntas 
25 SP 85 Tuntas Tuntas 
26 SR 82 Tuntas Tuntas 
27 TK 96 Tuntas Tuntas 
28 WH 75 Tuntas Tuntas 
29 YA 79 Tuntas Tuntas 
30 YM 100 Tuntas Tuntas 

Jumlah Skor Siswa 2457 
Daya Serap Siswa 81,90 % 

Nilai Rata-rata Siswa 81,90 
Ketuntasan Belajar 

Klasikal 
Berdasarkan standar 

≥ 65: 96,67 %  
Berdasarkan KKM : 

90,00 % 

Hasil observasi, respon dan tes menunjukkan hasil sebagai berikut: 

1) Keaktifan siswa berada pada kriteria baik (23) 

2) Persentase siswa yang memberi respon positif yaitu 85,33 % 

3) Persentase siswa yang memperoleh nilai ≥ 65 adalah 96,67 % 

4) Persentase siswa yang memperoleh nilai di atas KKM ≥ 70 adalah 90 %. 

 
2. Discussion 

Pembelajaran kimia kelas X di SMA N 1 Girimulya berlangsung 3 jam 

pelajaran (3 x 45’) untuk satu minggu. Pelaksanaan pembelajaran dengan 

menggunakan Kemistripoli pada kelas X dilakukan selama 1 pertemuan. Pada 1 

minggu sebelumnya guru sudah memperlihatkan perangkat permainan 

kemistripoli serta menyampaikan aturan permainannya untuk memancing 
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antusiasme siswa, kemudian pada pertemuan berikutnya siswa diminta berdiskusi 

mengenai materi konsep mol dalam kelompok-kelompoknya dengan menggunakan 

Lembar diskusi siswa yang sudah disediakan. 

Selama proses pembelajaran dengan kemistripoli perlu dilakukan 

pengumpulan data dan dilanjutkan dengan menganalis data untuk mengetahui 

efektifitas penggunaan media. Pada akhir pembelajaran sebelum dilakukan pos tes, 

diberikan penghargaan kepada kelompok yang bermain dengan nilai terbaik. 

Penghargaan (reward) diberikan berupa piagam penghargaan. 

1. Efektifitas Penggunaan Kemistripoli  

Berdasarkan data hasil observasi siswa pada Tabel 5, terlihat bahwa dari 8 

aspek pengamatan aktivitas siswa yang diobservasi selama proses pembelajaran 

diperoleh skor aktivitas siswa adalah 23. Merujuk pada kisaran kategori data 

observasi pada Tabel 2, maka aktivitas siswa tersebut bisa dikategorikan baik. 

Berdasarkan Tabel 6 hasil penyebaran angket respon siswa terlihat bahwa 

persentase respon siswa 85,33 % sehingga bisa dikatakan telah memberikan respon 

sangat positif (75,1% - 100%). Hal yang paling menunjang dalam meningkatkan 

respon positif siswa adalah pembelajaran kimia yang bisa diterapkan melalui 

permainan. Jika selama ini ada ujaran “belajar sambil bermain” maka kemistripoli 

pun bisa dikatakan sebagai “bermain sambil belajar”, karena unsur bermain dan 

belajar yang berimbang sehingga menimbulkan perasaan menyenangkan.  

 

Gambar 12. Siswa Sedang Bermain Kemistripoli 
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Menurut Depdikbud dalam Triani (2002) kriteria tuntas secara individual 

adalah jika mendapat nilai ≥ 65 dan kelas secara klasikal dikatakan tuntas apabila 85 

% siswa di kelas memperoleh nilai ≥ 65 %. Sedangkan berdasarkan KKM Kimia di 

kelas X SMA Negeri 1 Girimulya ditetapkan ≥ 70.  

Berdasarkan data pada Tabel 7 terlihat bahwa berdasarkan standar nilai 

menurut Depdikbud dalam Triani (2002) dan standar nilai sesuai KKM jumlah 

siswa yang mengalami ketuntasan belajar berturut-turut adalah 96,67 % dan 90 %. 

Berdasarkan beberapa hasil di atas, maka dapat dikatakan bahwa penggunaan 

kemistripoli efektif dalam menunjang pembelajaran konsep mol terutama dalam 

meningkatkan aktivitas, respon positif serta hasil belajar siswa. Instrumen yang 

digunakan dalam menentukan hasil yang diperoleh adalah berupa lembar 

observasi, angket respon dan hasil tes pada pembelajaran kimia menggunakan 

kemistripoli. Berdasarkan tiga instrumen tersebut diasumsikan bahwa Kemistripoli 

efektif digunakan dalam pembelajaran kimia pokok bahasan konsep mol. 

Berdasarkan hasil dari instrumen tersebut bisa dinyatakan bahwa 

Kemistripoli memberikan manfaat terhadap pembelajaran kimia. Berdasarkan hasil 

pengamatan penulis pada aktivitas siswa, respon lanjutan yang diberikan siswa 

cukup positif dalam penerapan kemistripoli, diantaranya: 

a. Siswa sangat antusias bermain kemistripoli, yang artinya antusias belajar 

kimia. Hal yang termasuk cukup jarang terjadi dalam pembelajaran materi 

konsep mol pada tahun-tahun sebelumnya. 

b. Sebagian besar siswa menyatakan merasa rileks dan senang dengan 

penggunaan Kemistripoli karena tidak bosan dan jenuh, dan cenderung 

tidak sadar kalau sedang belajar Kimia. 

c. Banyak siswa tertarik meminjam 1 set Kemistripoli dan dimainkan di 

rumah dengan teman-temannya. 

d. Belakangan diketahui beberapa siswa menjadi hobi bermain Kemistripoli 

di luar jam pelajaran. 
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Beberapa temuan dari penggunaan kemistripoli yang dapat dijadikan bahan 

evaluasi adalah: 

a. Beberapa siswa tidak langsung faham dengan peraturan permainan dan 

mengharapkan penyederhanaan konsep permainan. 

b. Kemistripoli membantu siswa memahami materi konsep mol dan SPU 

dengan lebih menyenangkan. 

c. Kemistripoli membiasakan siswa mengerjakan soal-soal dengan lebih rutin. 

Kemistripoli membuat siswa sering mengaplikasikan konsep ke dalam 

permainan dalam bentuk tes (soal) secara berulang. 

 

D. Conclusion 

Permainan kemistripoli dan manual permainannya dibuat dengan 

memodifikasi permainan monopoli, dalam penerapannya di dalam pembelajaran 

dibantu dengan Apkomacro berbasis Macro (Visual Basic of Application) untuk 

Microsoft Excel. Kemistripoli diaplikasikan ke dalam pembelajaran dengan membagi 

kelas dalam kelompok, dilaksanakan pembelajaran berdasarkan aturan permainan 

dan diakhiri kesimpulan serta penguatan. 

Berdasarkan kriteria keefektifan yang ditetapkan, penggunaan Kemistripoli 

untuk pembelajaran Kimia di Kelas X.1 SMA Negeri 1 Girimulya Tahun Pelajaran 

2013/2014 terbukti efektif untuk Pokok Bahasan Konsep mol.  
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