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ABSTRACT
The chemical ladder snake game is one of the variations in learning media  
in doing practice questions. This type of research is Research and Development 
(R&D) using the 4-D model which includes the stages of define, design, develop,  
and disseminate. The research is limited to the develop part of the validity test.  
The instrument used was a validity questionnaire given to two UNP chemistry 
lecturers and two chemistry teachers at SMA N 3 Padang. Data collection 
techniques were analysed using Aiken’s V formula. Data analysis showed that  
the level validity of the chemical ladder snake was 0,75, so it can be concluded 
that the chemical ladder snake developed was valid as a learning media  
for the acid-base material of class XI SMA/MA.
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ABSTRAK
Permainan ular tangga kimia merupakan salah satu variasi media pembelajaran 
dalam mengerjakan soal latihan. Jenis penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) dengan menggunakan model 4-D yang meliputi tahap 
define, design, develop, dan disseminate. Penelitian ini dibatasi sampai tahap 
develop bagian uji validitas. Instrumen yang digunakan adalah angket validitas 
yang diberikan kepada dua orang dosen kimia UNP dan dua orang guru kimia 
SMA Negeri 3 Padang. Teknik pengumpulan data dianalisis menggunakan 
formula Aiken’s V. Analisis data menunjukkan bahwa tingkat validitas ular 
tangga kimia diperoleh sebesar 0.75, sehingga dapat disimpulkan bahwa ular 
tangga kimia yang dikembangkan sudah valid sebagai media pembelajaran 
pada materi asam basa kelas XI SMA/MA.
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1.	PENDAHULUAN
Materi asam basa pada kurikulum 2013 

merupakan materi di awal semester genap kelas XI 
SMA/MA. Proses pembelajaran pada kurikulum 2013 
mengarahkan kepada pembelajaran aktif dengan 
pendekatan scientific learning. Materi asam basa 
merupakan materi prasyarat untuk dapat memahami 
materi selanjutnya, seperti kesetimbangan ion 
dalam larutan garam, larutan penyangga dan titrasi 
asam basa.

Materi asam basa terdiri atas pengetahuan 
faktual, konseptual, dan prosedural. Pengetahuan 
faktual seperti, asam dapat mengubah warna kertas 
lakmus biru menjadi merah, sedangkan basa dapat 
mengubah warna kertas lakmus merah menjadi biru. 
Pengetahuan konseptual pada yaitu pengertian asam 
basa menurut teori Arrhenius, Bronsted-Lowry, dan 
Lewis. Pengetahuan prosedural pada materi asam 
basa, seperti cara menggunakan pH meter dan cara 
pengujian sifat larutan asam basa.

Karakteristik materi asam basa hampir 
memuat 80% pengetahuan konseptual, sehingga 
untuk memahaminya diperlukan suatu usaha 
seperti, banyak mengerjakan latihan, membaca 
maupun berdiskusi agar tercapainya kompetensi 
dasar sesuai dengan kurikulum 2013. Maka dari itu, 
diperlukan latihan yang dilakukan secara berulang-
ulang untuk dapat meningkatkan penguasaan siswa 
terhadap materi asam basa[1] .

Hasil wawancara terhadap masing-masing satu 
orang guru kimia di SMA Negeri 3, SMA Negeri 8, 
dan SMA Negeri 9 Padang diperoleh informasi bahwa 
pada umumnya guru selalu memberikan latihan 
untuk memantapkan konsep. Latihan yang diberikan 
bersumber dari buku teks, LKPD, dan buku kumpulan 
soal. Latihan yang diberikan bertujuan untuk 
memantapkan konsep, mengembangkan kemampuan 
berpikir, dan memecahkan masalah sesuai dengan 
materi yang diajarkan[2].

Hasil angket yang diberikan kepada 
masing-masing 30 orang siswa kelas XII  
di SMA Negeri 3, SMA Negeri 8, dan SMA Negeri 9 
Padang menunjukkan bahwa salah satu karakteristik 
siswa yaitu senang belajar sambil bermain dan 
berkelompok. Sementara sumber latihan yang 
diberikan guru masih bersifat individual, kurang 
memikat perhatian siswa, sehingga menyebabkan 
minat belajar siswa berkurang[3].

Satu di antara media pembelajaran yang 
sesuai dengan karakteristik siswa SMA/MA adalah 
permainan. Pembelajaran menggunakan permainan 
memiliki beberapa keunggulan. Pertama, permainan 
adalah salah satu sarana pembelajaran yang 
menyenangkan dan menghibur. Kedua, permainan 
dapat menuntun siswa berpartisipasi secara aktif 
dalam pembelajaran. Sebagaimana diketahui, 
belajar yang baik adalah belajar yang aktif. 
Permainan merupakan sarana yang dapat membuat 
proses pembelajaran menjadi aktif. Ketiga, adanya 
umpan balik saat bermain membuat pembelajaran 
menjadi lebih menyenangkan[4].

Siswa yang belajar sambil bermain akan 
melibatkan banyak indra, seperti penglihatan, 
pendengaran dan gerak tubuh lainnya, sehingga 
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Remaja 
yang berusia 7-18 tahun cenderung menyukai 
permainan dalam kegiatan pembelajaran[5]. Proses 
belajar mengajar tidak hanya sekadar bermain 
tetapi juga untuk meningkatkan pemahaman dan 
minat belajar siswa. Maka dari itu, dibutuhkan suatu 
bahan ajar yang dapat membantu menarik minat 
siswa dalam memahami suatu materi pembelajaran.

Satu diantara permainan yang dapat digunakan 
untuk memantapkan konsep dan menarik perhatian 
siswa adalah permainan ular tangga kimia. Hasil 
penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa 
permainan ular tangga sangat efektif dalam proses 
pembelajaran. Pada pelajaran IPA permainan ular 
tangga dapat meningkatkan karakter siswa mulai 
dari yang berkembang menjadi membudaya[6]. Pada 
materi hidrokarbon sebesar 16,84% prestasi belajar 
siswa meningkat dengan menggunakan permainan 
ular tangga[7].

Penelitian lainnya mengungkapkan permainan 
ular tangga dapat meningkatkan aktivitas belajar 
siswa sebesar 86,85% pada pembelajaran materi 
koloid[8]. Selain itu, permainan ular tangga pada 
materi koloid juga mempunyai tingkat validitas 
sangat tinggi yaitu sebesar 0,89 dan praktikalitas 
dari hasil respons guru dan siswa sebesar 0,98 dan 
0,85[9]. Pada materi ikatan kimia permainan ular 
tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
dengan skor N-gain sebesar 0,76[10].

Permainan ular tangga cocok digunakan 
untuk materi kimia yang lebih banyak memuat 
pengetahuan konseptual, seperti materi asam 
basa. Permainan ular tangga yang dikembangkan 
kemudian dimodifikasi dengan menambahkan 
gambar, pengetahuan faktual, dan pengetahuan 
konseptual yang berhubungan dengan materi 
asam basa di papan permainan dan juga dilengkapi  
soal-soal latihan sebagai alternatif soal latihan yang 
biasa bersumber dari buku teks dan LKPD. Bersumber 
dari penjelasan di atas maka dikembangkan salah 
satu alternatif dalam mengerjakan soal latihan untuk 
memantapkan konsep siswa berupa permainan ular 
tangga kimia sebagai media pembelajaran pada 
materi asam basa kelas XI SMA/MA yang valid.

2.	METODE
Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development atau disingkat dengan R&D 
yaitu suatu metode untuk menghasilkan produk 
tertentu. Model 4-D (four D models) yang terdiri dari  
4 tahapan yaitu define, design develop, dan disseminate 
merupakan salah satu model pengembangan yang 
digunakan pada penelitian ini[11]. Namun, penelitian 
ini dibatasi sampai uji validitas yaitu bagian dari 
tahap develop.

Tahap define dilakukan untuk menetapkan dan 
mendefinisikan kebutuhan dalam mengembangkan 
suatu media pemelajaran. Ada 5 tahapan 
yang dilakukan yaitu analisis ujung depan  
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(front-end analysis), analisis siswa (learner analysis), 
analisis tugas (task analysis), analisis konsep 
(concept analysis), kemudian merumuskan tujuan 
pembelajaran (specifying instructional objectives)[11].

Tahap design dilakukan untuk menyiapkan 
prototipe perangkat pembelajaran[11]. Adapun 
tahapan-tahapan yang dilakukan seperti, 
perancangan permainan ular tangga kimia yang 
terdiri dari papan permainan ular tangga kimia, 
kartu soal dan kunci jawaban, form penilaian, kotak 
permainan serta dadu dan bidak. Tahap develop 
dilakukan untuk membuat media pembelajaran yang 
telah direvisi berdasarkan masukan dari validator 
terhadap permainan ular tangga kimia sebagai salah 
satu variasi dalam memberikan latihan[11].

Instrumen penelitian yang digunakan berupa 
lembar wawancara untuk guru yang bertujuan 
untuk memperoleh masalah dasar yang dihadapi 
oleh guru, dan untuk mengetahui bagaimana 
karakteristik siswa digunakan lembar angket yang 
berisi poin-poin pertanyaan, serta angket validitas 
yang diberikan kepada dua orang guru kimia  
SMA Negeri 3 Padang dan dua orang dosen  
kimia UNP. Validitas permainan ular tangga kimia 
ditentukan dengan menganalisis angket yang 
sudah diisi oleh validator. Hasil analisis data yang 
digunakan adalah analisis data deskriptif. Analisis 
data deskriptif bertujuan untuk menentukan 
bagaimana tingkat validitas dari permainan ular 
tangga kimia yang telah dikembangkan, kemudian 
selanjutnya dianalisis menggunakan formula Aiken’s 
V[12], seperti yang ditunjukkan pada Persamaan 1 dan 
Persamaan 2, dimana lo adalah kategori terendah 
dari skala yang diberikan; c adalah banyaknya 
kategori yang dapat dipilih; r adalah nilai yang 
diberikan oleh validator; serta n adalah banyaknya 
validator. Nilai V memiliki kemungkinan nol sampai 
dengan satu. Sebuah item dikatakan valid apabila 
memiliki V sebesar 0,5 atau lebih.

V =
  

... Persamaan 1

S = r - lo ... Persamaan 2

3.	HASIL DAN DISKUSI
Penelitian ini menghasilkan sebuah permainan 

tangga kimia, sebagai media pembelajaran materi 
asam basa kelas XI SMA / MA, yang dapat digunakan 
sebagai latihan alternatif. Nilai dari hasil momen 
kappa sebesar 0,77 sehingga media ini dikatakan 
valid dengan kriteria tinggi.

3.1.	 Tahap Define

3.1.1.	 Front-end Analysis
Analisis ini bertujuan untuk menimbulkan 

masalah dasar kemudian menentukan dasar-
dasar dari materi asam basa[11]. Analisis ujung 
depan dilakukan dengan mewawancarai masing-
masing satu orang guru kimia di SMA Negeri 3,  
SMA Negeri 8, dan SMA Negeri 9 Padang.

Hasil wawancara yang sudah dilakukan, 
diperoleh bahwa pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru telah menggunakan Kurikulum 2013 dengan 
media pembelajaran seperti buku teks, modul, LKPD, 
powerpoint. Latihan yang diberikan bersumber 
dari buku teks, LKPD, dan buku kumpulan soal. 
Secara umum, pembelajaran dengan menggunakan 
permainan khususnya materi asam basa belum 
pernah digunakan oleh guru. Oleh karena itu, guru 
setuju menggunakan media pembelajaran dalam 
bentuk permainan karena dapat meningkatkan 
keaktifan siswa, memotivasi siswa, dan membuat 
suasana belajar menjadi lebih menyenangkan.

3.1.2.	 Learner Analysis
Analisis ini bertujuan untuk melihat 

bagaimana karakter dari siswa mulai dari gaya 
belajar, latar belakang kemampuan dari siswa, serta 
peningkatan tingkat perkembangan kognitifnya[11]. 
Analisis siswa dilakukan dengan penyebaran 
angket kepada masing-masing 30 orang siswa 
kelas XII di SMA Negeri 3, SMA Negeri 8, dan SMA 
Negeri 9 Padang. Hasil analisis angket diperoleh 
informasi bahwa siswa senang belajar sambil 
bermain dan berkelompok. Sekitar 94% dari hasil 
angket yang diberikan kepada siswa di tiga sekolah 
menunjukkan bahwa siswa setuju menggunakan 
permainan ular tangga kimia pada materi asam 
basa sebagai alternatif dalam mengerjakan soal 
latihan untuk memantapkan konsep karena 
sesuai karakteristik siswa yang suka bermain dan 
berkelompok dan juga membuat suasana belajar 
menjadi lebih menyenangkan.

3.1.3.	 Task Analysis
Analisis ini bertujuan untuk menentukan 

garis-garis besar dari materi yang akan diajarkan[11]. 
Sesuai dengan silabus Permendikbud 37 tahun 2018 
untuk bagian pengetahuan materi asam basa berada 
pada kompetensi dasar (KD) 3.10. Kompetensi dasar 
yang harus dipenuhi oleh siswa yaitu menjelaskan 
konsep asam dan basa serta kekuatannya dan 
kesetimbangan pengionannya dalam larutan.

3.1.4.	 Concept Analysis
Analisis ini bertujuan untuk menentukan 

konsep dari materi asam basa dan menyusunnya 
dalam hierarki konsep[11]. Adapun konsep yang 
terdapat pada materi asam basa yaitu teori asam 
basa Arrhenius, Bronsted-Lowry, Lewis, asam kuat, 
basa kuat, asam lemah, basa lemah, indikator, 
lakmus, pH-meter, dan derajat ionisasi.

3.1.5.	 Specifying Instructional Objectives
Tujuan pembelajaran ditetapkan dari Indikator 

Pencapaian Kompetensi (IPK) yang didasarkan 
pada kompetensi dasar (KD) yang tercantum dalam 
Kurikulum 2013 revisi 2018. Tujuan pembelajaran 
pada materi asam basa dirumuskan menjadi 
melalui permainan ular tangga kimia sebagai media 
pembelajaran alternatif dalam memberikan latihan 
untuk memantapkan konsep, diharapkan siswa 
dapat mengerjakan latihan dalam permainan secara 
aktif, dan menyenangkan, menjawab pertanyaan 
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disesuaikan dengan jumlah kotak yang tersedia 
pada papan permainan ular tangga kimia. Kartu 
soal ular tangga kimia dibuat berdasarkan indikator 
pencapaian kompetensi (IPK) yang disesuaikan 
dengan kompetensi dasar (KD) pada materi asam 
basa. Kartu soal didesain menggunakan Microsoft 
Powerpoint, kemudian dicetak seperti buku kecil 
dengan kertas HVS kemudian dijilid.

Gambar 1. Papan Permainan Ular Tangga Kimia.

mengenai teori asam basa menurut Arrhenius, 
Bronsted Lowry, Lewis, menjelaskan sifat larutan 
asam basa dengan menggunakan kertas lakmus dan 
indikator, serta menghitung konsentrasi dan pH 
larutan asam basa dengan baik dan benar. Dalam hal 
ini siswa dituntun untuk dapat memahami konsep 
asam basa.

3.2.	 Tahap Design

3.2.1.	 Papan Ular Tangga Kimia
Papan permainan ular tangga kimia dirancang 

menggunakan aplikasi Adobe Illustrator. Papan 
permainan dibuat dengan ukuran A2 (42 x 59.2 cm). 
Papan permainan terdiri dari 49 kotak dengan kotak 
pertama adalah start untuk memulai permainan, 
kotak terakhir adalah finish untuk mengakhiri 
permainan, dan kotak selain itu diberi nomor. 
Kotak pada papan permainan diberikan gambar, 
pengetahuan faktual, pengetahuan konseptual yang 
berfungsi untuk membantu siswa dalam menjawab 
soal-soal pada kartu soal permainan ular tangga 
kimia. Di bagian sisi kanan ditambahkan aturan 
permainan agar lebih mudah dibaca.

3.2.2.	 Kartu Soal dan Kunci Jawaban Ular Tangga 
Kimia

Permainan ular tangga kimia dilengkapi 
dengan 4 rangkaian soal latihan yaitu A, B, C dan 
D yang masing-masing memiliki tingkat kesulitan 
yang sama. Setiap rangkaian soal memiliki 47 
pertanyaan, dengan format pilihan ganda, yang 

Gambar 2. Kartu Soal dan Kunci Jawaban.

3.2.3.	 Atribut Ular Tangga Kimia (Kotak, Dadu, 
Bidak, Gelas Pengocok, dan Form Penilaian)

Kotak permainan ular tangga kimia dibuat 
dengan tujuan agar semua atribut permainan ular 
tangga kimia tidak berserakan dan mudah dibawa 
kemana-mana. Dadu pada permainan ular tangga 
kimia dimodifikasi dengan mengubah angka lima 
menjadi tiga, dan angka enam menjadi empat, 
sehingga pada dadu ada dua angka yang bernilai 
tiga dan empat. Dilakukan modifikasi dadu agar 
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setiap pemain memiliki lebih banyak kesempatan 
untuk menjawab soal. Form penilaian dikontrol 
oleh koordinator permainan. Form penilaian berisi 
petunjuk penilaian untuk setiap pemain.

Gambar 4. Permainan Ular Tangga Kimia Pada Materi Asam Basa Kelas XI SMA/MA.

UNP dan dua orang guru kimia SMA Negeri 3 Padang. 
Penilaian yang diberikan oleh validator terhadap 
permainan ular tangga kimia kemudian dianalisis 
dengan menggunakan formula Aiken’s V.

“Fungsi atensi yaitu bagaimana suatu media 
dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa 
untuk berkonsentrasi dalam proses pembelajaran”[13]. 
Media pembelajaran berupa permainan ular 
tangga kimia sudah dapat dikatakan menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi 
dalam pembelajaran khususnya materi asam basa. 
Bahasa yang digunakan dalam permainan ular 
tangga kimia sesuai dengan Kaidah Bahasa Indonesia 
(KBI) dan mudah dimengerti. Gambar, simbol, dan 
kata dalam permainan ular tangga kimia jelas dan 
menarik bagi siswa. Jenis dan ukuran huruf yang 
digunakan pada permainan ular tangga kimia juga 
jelas. Tampilan media pembelajaran yang menarik 
akan memberikan stimulus kepada siswa untuk 
memusatkan perhatiannya terhadap pembelajaran. 
Jika siswa dapat memfokuskan perhatiannya pada 
proses pembelajaran, materi pembelajaran akan 
lebih mudah dipahami, sehingga meningkatkan 
hasil belajar siswa[14].

“Fungsi afektif yaitu bagaimana media 
pembelajaran yang menarik dapat membuat 
siswa tertarik untuk belajar, sehingga hasil belajar 
siswa baik”[13]. Permainan ular tangga kimia pada 
materi asam basa sudah dapat dikatakan menarik, 

Gambar 3. Dadu, Bidak dan Gelas Pengocok.

3.3.	 Tahap Develop
Media pembelajaran dikatakan valid apabila 

memenuhi kriteria dari fungsi media pembelajaran. 
Khusus media visual ada empat fungsi media 
pembelajaran, yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi 
kognitif, dan fungsi kompensatoris[13]. Uji validitas 
dilakukan oleh beberapa ahli yang profesional di 
bidangnya dengan cara menganalisis media yang telah 
dikembangkan kemudian mengisi angket validasi. 
Uji validitas permainan ular tangga kimia yang telah 
dikembangkan dilakukan oleh dua orang dosen kimia 
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menyenangkan, serta dapat meningkatkan aktivitas 
siswa dalam belajar. Salah satu kelebihan permainan 
dalam proses belajar mengajar yaitu membuat 
suasana belajar menjadi lebih menyenangkan, 
santai tetapi masih dalam suasana kondusif[15]. 
Selain itu, permainan memungkinkan terjadinya 
partisipasi aktif siswa dalam belajar dan adanya 
unsur kompetensi dalam permainan membuat 
permainan menjadi lebih menarik[4].

Media yang memiliki fungsi kognitif akan 
membantu siswa untuk memahami dan mengingat 
informasi di dalam media tersebut, sehingga 
tujuan pembelajaran tercapai[13]. Selain itu, untuk 
membuat sebuah media pembelajaran harus 
memenuhi kemampuan yang ingin dicapai dan 
memuat isi materi pembelajaran[3]. Adanya soal-
soal yang berisi pengetahuan faktual, konseptual 
dan prosedural dalam permainan ular tangga kimia 
dapat membantu siswa mencapai tujuan belajarnya.

“Fungsi kompensatoris media pembelajaran 
berfungsi untuk mengakomodasikan siswa yang 
lemah dan lambat menerima dan memahami isi 
pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan 
secara verbal”[13]. Adanya empat seri soal (A, B, 
C, dan D) beserta kunci jawaban pada ular tangga 
kimia dapat membantu siswa untuk memantapkan 
konsep. Kunci jawaban digunakan untuk membantu 
siswa mengukur kemampuan yang dimilikinya. Jika 
terdapat perbedaan jawaban pada saat siswa bermain 
maka siswa akan berdiskusi dalam kelompoknya 
dan siswa yang lebih mampu akan menjelaskan soal. 
Permainan ular tangga kimia termasuk permainan 
edukatif karena selain siswa belajar sambil 
bermain, siswa juga dapat menjadi tutor sebaya. 
Apabila ketika bermain masih ada soal yang belum 
dimengerti, maka guru akan bergabung ke dalam 
kelompok diskusi dan membantu menjelaskan soal.

Permainan ular tangga kimia dapat digunakan 
berulang kali dan dapat digunakan di luar kelas, 
sehingga siswa dapat berulang kali melakukan 
latihan pada materi asam basa. Siswa yang 
mengulang materi secara terus-menerus akan lebih 
mudah mengingat materi yang telah dipelajari 
dan tidak mudah untuk melupakannya (retensi). 
Hal ini dapat membantu siswa yang lemah dalam 
memahami materi pelajaran[16].

Media pembelajaran yang dikembangkan pada 
materi asam basa berupa permainan ular tangga 
kimia telah merealisasikan fungsi dari media 
pembelajaran yaitu fungsi atensi, afektif, kognitif, 
dan kompensatoris. Dengan menggunakan formula 
Aiken’s V untuk menganalisis data penilaian 
validitas diperoleh nilai rata-rata keseluruhan 
sebesar 0,75.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Permainan Ular Tangga 
Kimia Berdasarkan Fungsi Atensi.

No Aspek yang dinilai  V Kate-
gori

1 Gambar, simbol dan tulisan 
pada Ular Tangga Kimia jelas 
dan menarik

0,67 Valid

2 Desain tampilan Ular Tangga 
Kimia sudah menarik

0,75 Valid

3 Jenis huruf yang digunakan 
pada Ular Tangga Kimia 
sudah jelas

0,75 Valid

4 Ukuran huruf yang digunakan 
pada Ular Tangga Kimia 
sudah jelas

0,75 Valid

5 Warna tampilan Ular Tangga 
Kimia sudah menarik

0,83 Valid

Rata-Rata Nilai Aiken’s V 0,75 Valid

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Permainan Ular Tangga 
Kimia Berdasarkan Fungsi Afektif.

No Aspek yang dinilai V Kate-
gori

1 Ular Tangga Kimia dapat 
menarik perhatian siswa

0,75 Valid

2 Ular Tangga Kimia 
menyenangkan bagi siswa

0,75 Valid

3 Ular Tangga Kimia  
dapat meningkatkan 
aktivitas siswa

0,75 Valid

Rata-Rata Nilai Aiken’s V 0,75 Valid

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Permainan Ular Tangga 
Kimia Berdasarkan Fungsi Kognitif.

No Aspek yang dinilai V Kate-
gori

1 Bahasa yang digunakan pada 
Ular Tangga Kimia sudah 
sesuai dengan KBI/Kaidah 
Bahasa Indonesia yang baik 
dan benar

0,75 Valid

2 Bahasa yang digunakan dalam 
Ular Tangga Kimia mudah 
dimengerti

0,75 Valid

3 Pengetahuan faktual yang 
terdapat pada Ular Tangga 
Kimia sudah sesuai dengan 
Kompetensi Dasar (KD)

0,75 Valid

Rata-Rata Nilai Aiken’s V 0,74 Valid
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No Aspek yang dinilai V Kate-
gori

4 Pengetahuan konseptual yang 
terdapat pada Ular Tangga 
Kimia sudah sesuai dengan 
Kompetensi Dasar (KD)

0,75 Valid

5 Pengetahuan prosedural 
yang terdapat pada media 
pembelajaran Ular Tangga 
Kimia sudah sesuai dengan 
Kompetensi Dasar (KD)

0,67 Valid

6 Soal- soal pada Ular Tangga 
Kimia sudah sesuai dengan 
IPK yang ingin dicapai

0,75 Valid

Rata-Rata Nilai Aiken’s V 0,74 Valid

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Permainan Ular Tangga 
Kimia Berdasarkan Fungsi Kompensatoris.

No Aspek yang dinilai V Kate-
gori

1 Dengan adanya 4 buah 
tipe soal pada Ular Tangga 
Kimia dapat membantu 
siswa untuk memantapkan 
konsep asam basa

0,75 Valid

2 Ular Tangga Kimia 
digunakan dalam 
mengerjakan latihan  
agar siswa dapat 
memantapkan konsep

0,75 Valid

3 Dengan adanya kunci 
jawaban pada kartu 
soal dapat membantu 
siswa dalam mengukur 
kemampuan siswa

0,83 Valid

Rata-Rata Nilai Aiken’s V 0.78 Valid

4.	SIMPULAN
Permainan ular tangga kimia sebagai media 

pembelajaran pada materi asam basa kelas XI SMA/
MA yang dikembangkan dengan model 4D sudah 
dikatakan valid berdasarkan fungsi media.
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