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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN CHEMISTRY OTHELLO (CHETHO) 

UNTUK PENGENALAN LABORATORIUM KIMIA SMA/MA 

Oleh: 

Adisya Rahmawati 

21104060025 

Pembimbing: Muhammad Zamhari, S.Pd.Si., M.Sc. 

 

Pembelajaran kimia, sebagai bagian dari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), sangat 

bergantung pada kegiatan eksperimen di laboratorium. Namun, masih banyak peserta didik di 

tingkat SMA/MA masih mengalami kesulitan dalam memahami pengenalan dasar 

laboratorium karena minimnya pengalaman praktik dan kurangnya media pembelajaran yang 

menarik. Keterbatasan fasilitas laboratorium di sekolah dan dominasi metode pengajaran 

teoritis menghambat pemahaman konseptual dan keterampilan praktis peserta didik dalam 

pengenalan laboratorium kimia, menunjukkan kebutuhan akan media pembelajaran inovatif 

yang dapat mengatasi kendala ini. penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis permainan yang diberi nama Chemistry Othello (CHETHO) untuk 

memperkenalkan materi laboratorium kimia kepada peserta didik, serta menganalisis 

karakteristik dan kualitas produk tersebut berdasarkan validasi ahli dan penilaian guru kimia. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Menggunakan model 

pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation), yang 

dibatasi sampai tahap pengembangan. Produk CHETHO divalidasi oleh satu ahli materi dan 

satu ahli media, serta dinilai kualitas produk oleh lima guru kimia SMA/MA. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media CHETHO memperoleh kategori “Sangat Baik” dari ahli materi 

(persentase keidealan 96,78%) dan ahli media (persentase keidealan 92,3%). Penilaian dari 

lima guru kimia juga mengkategorikan produk ini “Sangat Baik” dengan persentase keidealan 

95%. Media ini dinilai layak digunakan dalam pembelajaran karena mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik, bersifat interaktif dan menyenangkan, serta mudah diterapkan di 

kelas maupun secara mandiri.  
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Kata Kunci: Chemistry Othello, media pembelajaran, laboratorium kimia, permainan 

edukatif, pengembangan ADDIE. 

 

ABSTRACT 

Chemistry learning, as part of Natural Sciences (IPA), is highly dependent on laboratory 

experiments. However, many high school students still experience difficulties in understanding 

basic laboratory concepts due to a lack of practical experience and insufficient engaging 

learning media. Limited laboratory facilities in schools and the dominance of theoretical 

teaching methods hinder students' conceptual understanding and practical skills in chemistry 

laboratory procedures, highlighting the need for innovative learning materials that can address 

these challenges. This study aims to develop a game-based learning material named Chemistry 

Othello (CHETHO) to introduce chemistry laboratory materials to students, as well as to 

analyze the characteristics and quality of the product based on expert validation and chemistry 

teacher evaluations. This study employs the Research and Development (R&D) method. Using 

the ADDIE development model (analysis, design, development, implementation, evaluation), 

which is limited to the development stage. The CHETHO product was validated by one subject 

matter expert and one media expert, and the product quality was evaluated by five high school 

chemistry teachers. The validation results showed that the CHETHO media received the “Very 

Good” category from the subject matter expert (ideal percentage 96.78%) and the media expert 

(ideal percentage 92.3%). The assessment by five chemistry teachers also categorized the 

product as “Very Good” with an ideal percentage of 95%. This media is deemed suitable for 

use in learning because it enhances students' understanding, is interactive and enjoyable, and 

is easy to implement in the classroom or independently. 

 

Keywords: Chemistry Othello, learning media, chemistry laboratory, educational games, 

ADDIE development. 

 

 

 

 



viii 
 

HALAMAN MOTTO 

 

“[Allah] said, “fear not, indeed, I am with you both; I hear and I see” 

(Q.S. Taha: 46) 

 

“Sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah: 6) 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Kimia adalah salah satu disiplin ilmu yang berbasis eksperimen untuk 

menjawab pertanyaan tentang apa, mengapa, dan bagaimana fenomena alam terjadi 

(Salmawati et al., 2024). Karena kimia merupakan mata pelajaran berbasis eksperimen 

dalam mempelajarinya tidak mungkin dilakukan tanpa laboratorium, maka diperlukan 

laboratorium dalam kegiatan pembelajaran kimia (Eliyarti et al., 2020). Laboratorium 

merupakan salah satu sarana pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk membantu 

peserta didik lebih memahami konsep dan mengasah keterampilan eksperimen ilmiah 

(Lutfhianti et al., 2024).  

Pada bagian awal pembelajaran kimia yang dilakukan di laboratorium adalah 

mengetahui penggunaan laboratorium yang baik dan benar mulai dari mengetahui nama 

alat, kegunaan, cara menggunakan, dan teknik menggunakannya (Pradana et al., 2023). 

Praktik atau kegiatan eksperimen di laboratorium merupakan suatu aktivitas yang 

membantu peserta didik untuk meningkatkan pemahaman konseptual dan kognitif 

peserta didik serta membentuk keterampilan teknis seperti pengamatan, analisis, 

pembuktian, dan penarikan kesimpulan dari suatu objek (Frendi Maulana & 

Mutmainah, 2025). Namun, penggunaan alat laboratorium dan bahan kimia yang 

berbahaya merupakan tantangan bagi banyak peserta didik. Tantangan ini sering kali 

disebabkan oleh kurangnya pengalaman praktik serta ketidaktahuan tentang dasar-dasar 

keselamatan dan kesehatan kerja (Hakim et al., 2023).  

Berdasarkan wawancara dengan guru kimia di MA Baburoyyan 

mengungkapkan sekolah saat ini tidak memiliki ruang laboratorium yang cukup untuk 

mendukung pembelajaran kimia secara praktis. Dalam hal ini, sebagian besar 

pembelajaran kimia di sekolah bersifat teoritis, di mana guru hanya mendemonstrasikan 

peralatan laboratorium kepada peserta didik tanpa memberi kesempatan kepada peserta 

didik untuk melakukan eksperimen sendiri. Karena peserta didik tidak dapat mengamati 

secara langsung prosedur dan penerapan teori yang diajarkan, pemahaman peserta didik 

terhadap topik kimia menjadi terhambat. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 
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membuat media yang memperkenalkan laboratorium kimia karena pentingnya 

memahami prosedur dan keselamatan di laboratorium.  

Tujuan pengenalan ini adalah memberikan pengetahuan yang diperlukan bagi 

peserta didik untuk melakukan eksperimen dengan aman dan efisien (Andarias et al., 

2025). Guru harus menguasai materi dan strategi pengajaran yang tepat agar peserta 

didik tidak kehilangan minat dan jenuh selama proses pembelajaran di kelas. Sebagai 

alternatif, media pembelajaran dapat digunakan untuk membantu peserta didik 

memahami materi pelajaran (Reski & Fadilah, 2024). Menurut Lestari et al., (2021) 

media pembelajaran merupakan alat yang digunakan baik dalam kegiatan belajar 

mengajar, bahkan berperan besar dalam kegiatan pembelajaran. 

Penggunaan media permainan merupakan salah satu cara belajar yang menarik 

(Juniarni et al., 2019). Media permainan dapat meningkatkan kemampuan seseorang 

untuk berpikir, berbicara, dan berinteraksi dengan orang lain. Karena terdengar santai, 

permainan bertujuan untuk menghilangkan atau mengurangi kebosanan dalam belajar 

dan mengajar serta menumbuhkan lingkungan belajar mengajar yang positif. Dengan 

demikian, bermain tidak hanya menyenangkan tetapi juga meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap mata pelajaran (Yuni et al., 2024).  

Salah satu jenis permainan papan yang dimodifikasi dalam konten-konten kimia 

adalah Permainan Othello, pada materi laboratorium kimia. Othello adalah salah satu 

permainan mudah yang mengajarkan tentang strategi konsentrasi (Larasati & Aini, 

2022). Othello dipilih karena merupakan permainan papan strategis yang tidak hanya 

menghibur, tetapi juga mampu merangsang kemampuan berpikir kritis dan analitis 

peserta didik. Permain harus merencanakan tindakan mereka dengan cermat, 

mempertimbangkan berbagai opsi, dan membuat pilihan yang tepat untuk 

memenangkan permainan ini (Jensen et al., 2023).  

Hal ini sejalan dengan metode ilmiah dalam berpikir yang diperlukan untuk 

eksperimen kimia, di mana peserta didik didorong untuk memahami teori dan 

mengaplikasikannya dalam situasi praktis (Kotsis, 2024). Untuk membuat permainan 

Othello dalam penelitian ini lebih menarik secara visual, ditambahkan kartu pertanyaan 

dengan pertanyaan tentang pengantar materi laboratorium, beserta gambar yang 

berkaitan dengan kimia. Selain itu, perubahan dilakukan untuk meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi media pembelajaran ini (Karomah et al., 2024). Selain itu, pada 

penelitian terdahulu sudah menggunakan permainan othello dalam proses 

pembelajaran.  
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Dismawati (2018) sebelumnya telah meneliti penggunaan alat peraga Othello 

dalam pendidikan. Meskipun masih di bawah target penyelesaian yang ditetapkan yaitu 

7,5, temuan penelitian menunjukkan peningkatan yang cukup besar dalam hasil belajar 

peserta didik, dengan nilai rata-rata peserta didik meningkat dari 5,03 menjadi 6,92 dari 

tes awal ke tes akhir. Lebih lanjut, penelitian ini mengamati bahwa keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran meningkat, menjadi lebih kreatif dan aktif. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan alat peraga Othello meningkatkan efektivitas 

pembelajaran selain menguntungkan bagi peserta didik.  

Selain itu, kedalaman strategi permainan Othello membedakannya dari 

permainan lain seperti monopoli dan ular tangga. Permainan-permainan ini tidak 

menawarkan tingkat tantangan intelektual yang sama dan lebih bergantung pada 

keberuntungan (Lestari et al., 2023). Mekanisme permainan Othello yang sederhana 

namun strategis memberikan kesempatan untuk mengajarkan konsep logika dan 

matematika yang lebih sulit, yang lebih sesuai dengan tujuan pendidikan yang 

diinginkan (Jensen et al., 2023). Dengan demikian, diharapkan penggunaan permainan 

Othello sebagai metode pengajaran akan meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi kimia dan meningkatkan minat belajar peserta didik. Berdasarkan 

uraian tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah permainan 

Othello layak dijadikan media jika ditinjau dari segi keefektifan, kepraktisan, dan 

validasi. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana karakteristik produk media pembelajaran CHETHO untuk pengenalan 

laboratorium kimia SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas produk media pembelajaran CHETHO untuk pengenalan 

laboratorium kimia SMA/MA berdasarkan validasi dosen ahli dan penilaian guru 

kimia? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, tujuan penelitian ini adalah:  

1. Menganalisis karakteristik media pembelajaran CHETHO untuk pengenalan 

laboratorium kimia SMA/MA. 
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2. Menganalisis kualitas media pembelajaran CHETHO untuk pengenalan 

laboratorium kimia SMA/MA berdasarkan validasi dosen ahli dan penilaian guru 

kimia.  

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

1. Media pembelajaran CHETHO untuk SMA/MA dengan materi pengenalan 

laboratorium kimia. 

2. Media pembelajaran CHETHO dikemas dalam bentuk permainan.  

3. Media pembelajaran CHETHO dilengkapi dengan desain yang menarik, dan 

gambar alat laboratorium.  

4. Media pembelajaran CHETHO dibuat semenarik mungkin agar menyenangkan saat 

dimainkan. 

E. Manfaat Penelitian  

Penelitian pengembangan ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:  

1. Bagi peneliti, dapat mengukur kemampuan dalam menerapkan ilmu yang diperoleh 

selama perkuliahan dan memperoleh pengalaman dalam mengembangkan media 

pembelajaran CHETHO pada materi pengenalan laboratorium kimia.  

2. Bagi peserta didik, dapat meningkatkan minat belajar serta memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi pengenalan laboratorium kimia dengan bantuan 

media pembelajaran CHETHO. 

3. Bagi guru, dapat digunakan sebagai media alternatif dalam menyampaikan materi 

pengenalan laboratorium kimia, sehingga memudahkan guru dalam proses 

pembelajaran di kelas.  

4. Bagi peneliti lain, dapat dijadikan referensi sebagai bahan untuk mengembangkan 

media pembelajaran pada materi atau mata pelajaran lainnya.  

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan    

1. Asumsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran CHETHO dapat digunakan sebagai salah satu media 

pembelajaran di sekolah. 

b. Dosen pembimbing memiliki keahlian dalam pengembangan media 

pembelajaran dan materi ajar.   

c. CHETHO merupakan alat ajar efektif yang dapat digunakan oleh peserta didik.  
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2. Batasan Pengembangan 

a. CHETHO dikembangkan sebagai alat pendidikan untuk materi pengantar 

laboratorium. 

b. Lima pendidik kimia yang sebelumnya telah menerima masukkan dari dosen 

pembimbing, peer reviewer, ahli media, dan ahli materi digunakan untuk 

mengevaluasi kualitas media pembelajaran CHETHO yang telah dibuat dan 

ditinjau. 

c. Model ADDIE digunakan dalam pendekatan yang dikembangkan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

1. Produk chemistry othello (CHETHO) merupakan adaptasi dari permainan Othello 

yang mencakup materi pengenalan alat, fungsi alat laboratorium, simbol bahan 

kimia, dan keselamatan kerja di laboratorium kimia, yang disajikan dalam buku 

panduan permainan dan kartu soal berjenjang.  

2. Media pembelajaran CHETHO dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media, 

dan penilaian sangat baik oleh reviewer (guru kimia).  

B. Keterbatasan Penelitian  

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya terbatas pada materi pengenalan 

laboratorium kimia.  

2. Media pembelajaran CHETHO belum berbasis teknologi, sehingga pada 

pengembangan lebih lanjut media dapat dibuat melalui software atau 

dikembangkan agar lebih menarik dan tahan lama. 

3. Produk yang digunakan hanya dinilai oleh 5 reviewer (guru kimia) SMA/MA di 

Yogyakarta.  

C. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa saran penelitian 

antara lain: 

1. Produk media pembelajaran CHETHO pada materi pengenalan laboratorium kimia 

dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi atau mata pelajaran yang berbeda. 

2. Produk media pembelajaran CHETHO pada materi pengenalan laboratorium kimia 

dapat dengan soal-soal yang bervariasi. 

3. Media CHETHO perlu dilakukan pengujian lebih lanjut terhadap efektivitas dalam 

proses pembelajaran khususnya pada materi pengenalan laboratorium kimia. 

4. Penelitian selanjutnya disarankan melakukan studi longitudinal untuk 

mengevaluasi penggunaan media CHETHO terhadap hasil belajar peserta didik 

serta motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 
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