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Abstrak 

Penelitian pengembangan media ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari 

media permainan  Nekeran Chem  yang dikembangkan sebagai suatu media 

pembelajaran pada materi koloid kelas XI SMA. Peneliitian pengembangan ini 

dilaksanakan di SMA Negeri 12 Surabaya yang di ujicobakan kepada 12 siswa 

kelas XI MIA-6.  Kriteria kelayakan dari media permainan Nekeran Chem ditinjau 

dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kevalidan media permaianan 

Nekeran Chem didapatkan dari penilaian dari 3 validator yaitu 3 dosen kimia, 

kepraktisan ditinjau dari lembar respon siswa yang di dukung dengan  lembar 

observasi aktivitas siswa, keefektifan ditinjau dari hasil belajar siswa. Berdasarkan 

hasil penelitian yang dilakukan media permainan Nekeran Chem sangat layak 

sebagai media pembelajaran pada materi koloid. Hal tersebut ditunjukkan melaui 

presentase validitas isi sebesar 84,9% dan  penilaian validitas konstruk dengan 

presentase sebesar 89,5%; kepraktisan media permainan  Nekeran Chem ditinjau 

dari angket respon siswa mendapatkan presentase sebesar 97,6% dan untuk 

antivitas siswa didapatkan presentase partisipasi siswa 24,92% dan kerjasama 

kelompok sebesar 74,05%; kepraktisan dari permainan Nekeran Chem ditinjau dari 

ketuntasan hasil belajar siswa yaitu sebesar 93,3%.  

Kata Kunci: Nekeran Chem dan koloid 

 

Abstract  

This media development study is aimed to find out the appropriateness of Nekeran 

Chem game which is developed as a learning media in the teaching of koloid 

lesson to the eleventh grade of senior high school. This study is done in SMA 

Negeri 12 Surabaya and it has been tried out to 12 students of eleventh grade of 

MIA-6 class. The appropriateness criteria of Nekeran Chem is considered from 

validity aspect, practicality aspect, and effectivenes aspect. The validity aspect of 

Nekeran Chem is gained from the assesment of three validators, they are 3 

chemistry lecturers. The practicality  aspect is gained from students response 

which is supported by student observation sheet. The effectiveness aspect is gained 

from students learning result. The result of the study shows that Nekeran Chem is 

very appropriate as a learning media in the teaching of koloid lesson. It is shown 

through the percentage of content validity is 84,9 % and construct validity is 

89,5%, the percentage of practicality of Nekeran Chem which is gained from 

student response questionnaire is 97,6%, and for studets observation sheet have 

presentage for partisipation 24,92% and than for teamwork have presentage 

74,05%; the percentage of practicality of Nekeran Chem which is gained from 

students learning result is 93,3%.     

Keywords: Nekeran Chem and koloid
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu usaha 

yang dapat membawa siswa untuk 

mencapai tujuan dari pendidikan itu 

sendiri.  

Berdasarkan permenikbud RI Nomor 

42 tahun 2007 tentang standar proses 

pendidikan menyatakan bahwa proses 

pembelajaran pada satuan pendidikan 

harus diselenggarakan secara interaktif, 

inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi 

aktif, serta memberikan ruang yang cukup 

bagi prakasa, kreativitas, dan kemandirian 

sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis siswa 

[3]. 

Berdasarkan peraturan pemerintah di 

atas dapat digaris bawahi bahwa proses 

pembelajaran harus diselenggarakan 

secara interaktif, menyenangkan, dan 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi 

aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajarn secara 

tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap 

pasif siswa, dalam hal ini media 

pendidikan berguna untuk menimbulkan 

kegairahan belajar, memungkinkan 

interaksi yang lebih langsung antara siswa 

dengan lingkunagnya. 

Berdasarkan hasil angket yang 

disebarkan kepada 30 siswa kelas XII di 

SMAN 12 Surabaya, diketahui bahwa 

83,3% siswa menyatakan bahwa pelajaran 

kimia merupakan materi yang sulit. 

Berdasarkan data nilai dari siswa kelas XI 

SMAN 12 Surabaya pada tahun 

sebelumnya menunjukkan bahwa nila 

siswa pada materi koloid kurang 

memenuhi standar yang diharapkan yaitu  

≥ 2,67. Hasil angket yang telah disebar 

kepada 30 siswa kelas XII menyatakan 

bahwa 60% siswa mengalami kesulitan 

dalam pelajarankimia terutama dalam 

menghafal pada materi koloid, hal tersebut 

dikarenakan pada materi koloid berisi 

konsep-konsep abstrak dan bersifat 

hafalan sehingga membuat siswa kurang 

tertarik untuk mempelajarinya (Setiawati, 

2013) [6].93,4% siswa mengharapkan 

adanya suatu media yang menarik dan 

dapat mempermudah dalam mempelajari 

kimia terutama pada materi koloid. Hasil 

wawancara dengan salah satu guru kimia 

di SMAN 12 Surabaya menyatakan bahwa 

siswa kurang antusias dalam mengikuti 

pelajaran kimia, oleh karena itu 

dikembangkan suatu media yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Dengan demikian media yang 

dikembangkan harus efektif dan dapat 

membantu siswa dalam memahami 

pelajaran kimia terutama pada materi 

koloid. Salah satu media yang dapat 

membantu kegiatan belajar siswa adalah 

permainan tradisional Nekeran Chem. 

Berdasarkan hasil prapenelitian 

didapatkan data bahwa 93,33% siswa 

setuju apabila digunakan media 

pembelajaran berupa permainan Nekeran 

Chem  . permainan Nekeran Chem  yang 

dikembangkan  bertujuan agar dapat 

memberikan suatu pembelajara yang 

menarik dan menyenangkan. Permainan 

Nekeran Chem  yang dikembangkan dapat 

memotivasi siswa dalam melakukan 

persaingan secara terbuka dengan 

kelompok lain sehingga siswa dapat 

memantapkan pemahamannya untuk 

menjawab soal-soal yang ada dalam 

permainan Nekeran Chem , dengan 

demikian hasil belajar siswa akan 

meningkat dengan adanya pemantapan 

pemahaman tersebut. 

Domingos, dkk (2013) menyatakan 

bahwa nekeran merupakan salah satu jenis 

ragam permainan kreatif yang berfungsi 
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melatih anak untuk fokus, melatih anak 

untuk memberi penghargaan kepada 

ketercapaian seorang teman, serta melatih 

anak untuk percaya diri [1]. 

Permainan  tradisional Nekeran atau 

dalam bahasa Indonesia disebut kelereng 

merupakan suatu mainan kecil berbentuk 

bulat yang terbuat dari kaca. Permainan 

kelereng bisa dimainkan oleh anak laki-

laki atau perempuan. Ukuran kelereng 

sangat bermacam-macam. Umumnya 0,5 

inci atau 1,25 cm. Kelereng dapat 

dimainkan sebagai permainan anak, dan 

kadang dikoleksi. Prosedurnya secara 

umum permainan ini biasanya dimainkan 

di tanah. Dalam permainan ini biasanya 

sejumlah pemain mempertaruhkan 

kelereng yang diletakkan dalam sebuah 

lingkaran yang sudah dibuat sebelumnya. 

Tiap pemain akan berusaha mengeluarkan 

kelereng itu dari dalam lingkaran tersebut. 

Siapa yang berhasil mengeluarkan 

kelereng dari lingkaran, maka dia yang 

berhak untuk memilikinya. Dalam 

permainan tersebut terdapat kekurangan 

yaitu permainan tidak dapat dilakukan di 

dalam ruangan karena memerlukan lahan 

tanah, selain itu permainan tersebut 

bersifat seperti judi karena 

mempertaruhkan kelereng yang dimiliki di 

dalam lingkaran. Namun, dalam 

pengembangan permainan ini akan 

dimodifikasi sedemikian rupa agar 

memenuhi syarat APE (Alat permainan 

edukatif) 

Permainan Nekeran Chem dalam 

penelitian ini dimainkan secara 

berkelompok, satu kelompok terdiri dari 5 

orang pemain,. Setiap kelompok bermain 

secara bergantian dengan kelompok lain 

sesuai dengan nomor urut masing-masing 

kelompok, permainan ini dapat dimainkan 

pada pertengahan proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui kelayakan dari media 

permainan Nekeran Chem  sebagai 

suatumedia pembelajaran, dimana kriteria 

kelayakan dari media permainan Nekeran 

Chem yang dikembangkan  ditinjau dari 

validitas, kepraktisan, dan  keefektifan. 

METODE 

Rancangan penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan yang diadaptasi dari 

Plomp (Nieven, 2010) [4]. Pada penelitan 

pengembangan yang diadpatasi dari plomp 

ini terdiri dari 3 tahap yaitu fase 

preliminer, fase 2 pembuatan draft, dan 

fase 3 asasment. Pada penelitian 

pengembangan ini hanya dibatasi pada 15 

siwa yang telah menerima materi koloid. 

Pada fase preliminer dilakukan untuk 

mengembangkan kelengkapan permainan. 

Pada fase preliminer dilakukan analisis 

kurikulum yang berlaku di SMAN 12 

Surabaya, kemudian dilakukan analisis 

siswa yang didapatkan dari data 

prapenelitian, selanjutnya dilakukan 

analisis guru  yang dilakukan melalui 

wawancara dengan guru di SMAN 12 

Surabaya. 

Fase kedua yaitu fase pembuatan draft, 

pada fase ini dilakukan pemilihan media 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 

sehingga tersusun draft awal 

penelitian.selain penyusunan draft awal 

dilkukan penyusunan instrumen penelitian 

yaitu berupa instrumen validitas yang 

berupa lembar validasi, instrumen 

kepraktisan berupa lembar respon siswa 

serta lembaraktivitas siswa, instrumen 

keefektifan berupa soal pretest dan 

posttet. 

Fase ketiga yaitu fase asesment, pada 

fase ini dilakukan validasi kelengkapan 
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permainan serta uji coba yang diberikan 

kepada 15 siswa MIA 6 SMAN 12 

Surabaya. Pada tahap uji coba siswa 

diberikan soal pretest sebelum dilakukan 

pembelajaran dengan menggunakan 

permainan Nekeran Chem, kemudian 

setalah dilakukan pembelajaran dengan 

menggunakan permaianan Nekeran Chem 

siswa diberi posttest.  

Pada penelitian pengembangan ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

dari permainan Nekeran Chem yang telah 

dikembangkan. Kelayakan Dari media yag 

dikembangkan ditinjau dari validitas yang 

dilihat dari validasi oleh 3 dosen kimia, 

kepraktisan dilihat dari respon siswa serta 

aktivitas siswa,  dan keefektifan dilihat 

dari peningkatan hasil belajar siswa dan 

ketuntasan hasil belajar siswa. 

Hasil validasi permainan Nekeran 

Chem yang dinilai oleh 3 dosen kimia 

dihitung dengan menggunakan rumus:   

           ( )   
           

              
        

 Skor kriterium= skor tertinggi tiap item x 

jumlah item x jumlah 

responden 

Permainan Nekeran Chem dinyatakan 

valid apabila hasi penilaian validitas isi 

dan validitas konstruk  berada pada 

kategori baik atau sangat baik dengan 

presentase ≥ 61%. 

Kepraktisan permainan Nekeran Chem 

ditinjau dari hasil angke respon siswa 

dihitung berdasarkan skala Guttman pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Skala Guttman 

Jawaban Nilai  

Ya 1 

Tidak 0 

Berdasarkan  respon siswa yang didapat 

kemudian dihitung dengan menggunakan 

rumus berikut: 

 ( )  
                 

              
  X 100% 

Skor kriterium= skor tertinggi tiap item x 

jumlah item x jumlah 

responden 

Permainan Nekeran Chem 

dikatakan praktis jika hasil penilaian 

berada pada kategori baik atau sangat baik 

dengan presentase sebesar ≥61%. 

 Keefektivan permainan Nekeran 

Chem  dihitung berdasarkan ketuntasan 

hasil belajar siswa dan peningkatan hasil 

belajar siswa. Ketuntasan hasil belajar 

siswa dihitung dengan menggunakan 

rumus: 

 Nilai  = 
                         

           
 x 4 

 

Berdasarkan  nilai siswa yang 

didapatkan kemudian diinterpretasikan ke 

dalam Tabel 2 berikut ini: 

Tabel 2. Interpretasi nilai siswa 

Batasan Kriteria 

3,85 - 4,00 A 

       3,51 – 3,84 A- 

3,18 – 3,50 B+ 

2,85 – 3,17 B 

2,51 – 2,84 B- 

2,18 – 2,50 C+ 

1,85 – 2,17 C 

1,51 – 1,85 C- 

1,18 – 1,50 D+ 

1,00 – 1,17 D 

 

Siswa dikatakan tuntas apabila 

mendapatkan nilai  ≥ 2,67 dengan kriteria 

minimal B-. 

Peningkatan hasil belajar siswa 

selanjutnya dihitung dengan menggunakan 

skor gain.  

g =
(             ) (            )

(             ) (            )
 

 

 Berdasarkan skor gain yang 

didapatkan, kemudian diinterpretasikan ke 

dalam Tabel 3 berikut ini: 
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Tabel . 3 interpretasi n-gain score 

Skor Gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi 

0,7 > g < 0,3 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

 

Permaianan Nekeran Chem  

dikatakan efektif jika kriteria peningkatan 

hasil belajar siswa berada pada kategori 

cukupatau tinggi. 

Aktifitas siswa dihitung 

menggunakan rumus: 

(%aktivitas)=    
                                 

                         
        

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil yang didapatkan dari 

penelitian pengembangan ini meliputi 3 

kriteria dimana media bisa dikatakan 

layak, yaitu meliputi validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan 

 Validitas permainan Nekeran 

Chem ditinjau dari penilaian 3 validator 

meliputi penilaian validitas isi dan 

validitas konstruk yang ditunjukkan 

melalui gambar 1: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Presentase validitas isi 

Keterangan:  

1= kesesuaian soal pretest 

2= kesesuaian soal posttest 

3= kesesuain Handout 

 

 Berdasarkan Gambar 1 dapat 

diketahui bahwa presentase rata-rata 

validitas isi yang didapatkan dari penilaian 

3 validator adalah sebesar 84,7% dan 

berada pada kategori sangat baik atau 

sangat layak. Penilaian tersebut 

menunjukkan bahwa permainan Nekeran 

Chem yang dikembangkan sesuai dengan 

usia dan kemampuan siswa. 

 Validitas konstruk dari permainan 

Nekeran Chem juga berada pada kategori 

sangat baik atau sangat layak. Berikut ini 

adalah grafik penilaian validitas konstruk 

yang didapatkan berdasarkan penilaian 

oleh 3 validator, dimana penilaian pada 

validitas konstruk ini meliputi 3 

aspekyaitu edukatif, teknis, estetika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Grafik validitas konstruk 

 

Berdasarkan Gambar 2 

dapatdiketahui bahwa dari ketiga aspek 

yang dinilai presentase rata-rata yang 

didapatkan dari penilaian 3 validator 

adalah sebesar 89,5% dan berada 

padakategori sangat baik atau sangat 

layak. Penilaian tersebut menunjukkan 

bahwa media permainan Nekeran Chem 

yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi 

koloid. Penilaian yang didapatkan 

membuktikan bahwa media permainan 

Nekeran Chem yang dikembngkan telah 

memenuhi syarat media sebagai alat 

permainan Edukatif (APE) yaitu syarat 

edukatif, teknis, dan estetika. 

Keefektifan media permainan 

Nekeran Chem ditinjau dari ketuntasan 

hasil belajar siswa dan peningkatan hasil 

85.50% 

83.30% 

85.50% 

82.00%

84.00%

86.00%

1 2 3

85.40% 

90% 

93.30% 

80.00%

82.00%

84.00%

86.00%

88.00%

90.00%

92.00%

94.00%

Edukatif Teknis Estetika

Aspek 
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belajar siswa yang dihitung dengan 

menggunakan n-gain. Berdasarkan data 

hasil pretest dan posttest dari 15 siswa di 

SMAN 12 Surabaya didapatkan data 

bahwa terjadi peningkatan yang sangat 

signifikan dari niai yang diperoleh siswa. 

Setelah pembelajaran dilakukan dengan 

menggunakan media permainan Nekeran 

Chem siswa diberikan soal posttest 

sehingga didapatkan ketuntasan posttest, 

dari hasil posttest didapatkan data bahwa 

14 dari 15 siswa dinyatakan tuntas. 

Berikut adalah diagram ketuntasan postest 

siswa. 

Berikut ini analah gambar 

perbandingan nilai pretest dan posttest 

yang didapatkan oleh 15 siswa 

 

 
Gambar 3. Ketuntasan posttest siswa 

 

 Peningkatan hasil belajar siswa 

dihiyung dengan menggnakan n-gain. 

Berdasarkan data hasil perolehan nilai 

pretest dan posttest siswa didapatkan data 

bahwa 3 anak mengalami peningkatan 

hasil belajar dengan kriteria tinggi dan 12 

siswa mengalami peningkatan hasil belajar 

dengan kriteria sedang dengan rata-rata 

peningkatan hasil belajar sebesar 0,55 

dengan kriteria peningkatan sedang. Hal 

ini sesuai bahwa keberadaan media 

pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat menumbuhkan motivasi 

belajar siwa, tidak membuat siswa bosan 

saat proses pembelajaran berlangsung , 

serta dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa (Sudjana dan Rivai, 2011) [7]. 

 Kepraktisan media permainan 

Nekeran Chem ditinjau dari respon siswa 

dengan presentase sebesar 97,6%. Selain 

respon siswa juga ditinjau dari aktivitas 

siswa dimana aktivitas partisipasi 

didapatkan presentase sebesar 8,27%, 

sedangkan untuk kerjasama kelompok 

didapatkan presentase sebesar 37,025%. 

Hal ini sesuai dengan  pendapat bahwa 

media pembelajaran berguna menarik 

minat siswa terhadap materi pembelajaran 

yang disajikan [2]. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan analisis data pada 

penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

permainan Nekeran Chem dinyatakan 

layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi koloid, dengan 

rincian sebagai berikut: 

1. Validitas Permainan Nekeran Chem 

sebagai media pembelajaran pada 

materi koloid dinyatakan valid dengan 

presentase validitas 89,5%. 

2. Kepraktisan Permainan Nekeran 

Chem sebagai media pembelajaran 

pada materi koloid dinyatakan praktis 

ditinjau dari respon siswa dengan 

presentase 97,6% dan juga ditinjau 

dari aktivitas siswa dimana presentase 

partisipasi siswa sebesar 24,92% 

sedangkan untuk kerjasama kelompok 

didapatkan presentase sebesar 74,05. 

3. Permainan Nekeran Chem sebagai 

media pembelajaran pada materi 
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koloid dinyatakan efektif dengan 

presentase efektivitas untuk 

ketuntasan hasil belajar 93,3% dan 

rata-rata peningkatan hasil belajar 

siswa sebesar 0,55 dengan kriteria 

peningkatan sedang. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan, terdapat beberapa 

saran yaitu Penelitian yang dilakukan 

hanya sampai tahap uji oba oleh karena itu 

perlu dialakukan penerapan pada 

pembelajaran yang sesungguhnya, 

sehingga nantinya didapatkan informasi 

mengenai kekurangan dari permainan 

Nekeran Chem sebagai media 

pembelajaran. 
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