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Abstract 
 
The low learning outcomes of the students is because in the learning process of teacher and student interaction only goes 

one way. Teachers often use lecture methods so that students tend to only accept what is given. This can make the students' 

motivation and activeness in following the lesson to be low. Therefore, researchers try to vary the cooperative learning model 

using Chemopoly Game media and Tournament Question Cards. This is quasi experimental research with population class X 

MIPA in SMAN 2 Kota Bengkulu and sample is class X MIPA C using media Tournament Question Cards and class X MIPA D 

using Chemopoly Game media. Data analysis used were mean score, normality test, homogeneity test, and t test. The average 

posttest grade of experiment I is 85,59 While for experiment class II is 79,38. Then t test and obtained tcount> ttable (2.62> 2.38). 

The results of this study indicate that there is a significant difference between student learning outcomes using Chemopoly Game 

media and Tournament Question Cards on basic chemical law materials. 
 

Keywords :  Chempoly Game , Tournament Question Cards , Learning Outcomes 

 

Abstrak 

 
Rendahnya hasil belajar siswa dikarenakan di dalam proses pembelajaran interaksi guru dan siswa hanya berjalan satu 

arah. Guru sering menggunakan metode ceramah sehingga siswa cenderung hanya menerima apa yang diberikan. Hal ini dapat 

membuat motivasi serta keaktifan siswa dalam mengikuti pelajaran menjadi rendah. Oleh sebab itu, peneliti mencoba 

memvariasikan model pembelajaran kooperatif menggunakan media Chemopoly Game dan Tournament Question Cards.  Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan populasi kelas X MIPA di SMAN 2 Kota Bengkulu dan sampel 

adalah kelas X MIPA C yang menggunakan media Tournament Question Cards dan kelas X MIPA D yang menggunakan media 

Chemopoly Game. Analisa data yang digunakan adalah nilai rata-rata, uji normalitas, uji homogenitas, dan uji t. Nilai rata-rata 

posttest kelas eksperimen I adalah 85,59, sedangkan untuk kelas eksperimen II adalah 79,38. Kemudian dilakukan uji t dan 

diperoleh thitung > ttabel (2,62 > 2,38). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar siswa yang menggunakan media Chemopoly Game dan Tournament Question Cards pada materi hukum dasar kimia. 

 
Kata kunci :  Chemopoly Game,  Tournament Question Cards, Hasil Belajar 

 

PENDAHULUAN 

 
Pendidikan merupakan faktor yang sangat 

penting dalam menentukan masa depan manusia dan 

bermanfaat bagi pelaksanaan pembangunan dalam 

rangka mencapai tujuan nasional. Upaya meningkatkan 

mutu pendidikan salah satunya adalah pembaharuan 

proses pembelajaran yang berkualitas dan bersifat me-

nyeluruh sehingga  dapat menghasilkan peserta didik 

yang mampu berperan aktif dalam pembangunan  Indo-

nesia dapat tercapai [1]. Mata pelajaran kimia sebagai 

mata pelajaran wajib bagi siswa SMA IPA diajarkan 

untuk tujuan khusus yaitu membekali peserta didik 

pengetahuan, pemahaman dan sejumlah kemampuan 

yang dipersyaratkan untuk memasuki jenjang pendidikan 

yang lebih tinggi serta mengembangkan ilmu dan tek-

nologi. Hal ini tidak menutup kemungkinan akan adanya 

kesulitan bagi siswa dalam mengikuti proses pembela-

jaran kimia [2]. Bagi siswa SMA N 2 Kota Bengkulu, 

khususnya pada kelas X MIPA pelajaran kimia meru-

pakan pelajaran yang sulit dan terkadang membosankan.  

Dari hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

kimia di SMAN 2 Kota Bengkulu, diketahui bahwa rata-

rata hasil ujian tengah semester 1 mata pelajaran kimia 

kelas X MIPA masih belum mencapai Kriteria Ketun-

tasan Minimal (KKM) yaitu 75 yang menunjukan bahwa 

pemahaman konsep kimia yang dimiliki siswa masih 

rendah, antara lain karena sebagian besar guru masih 

menggunakan metode konvensional  yakni ceramah yang 

mengakibatkan pembelajaran menjadi membosankan dan 

siswa jenuh dalam mengikuti pelajaran [3]. Salah satu 

upaya untuk memperbaiki kualitas proses pembelajaran, 

yaitu dengan menerapkan model pembelajaran yang 

dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, 

salah satunya adalah  model pembelajaran kooperatif tipe 

Student Team Achievement Divisions (STAD) [4], yang 

dalam penerapannya dapat dikembangkan dengan pe-

manfaatan berbagai media [5], sehingga dapat membantu 
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siswa untuk memahami materi pelajaran dan mening-

katkan motivasi belajar siswa [6].  Ada beberapa macam 

media pembelajaran yang dapat digunakan untuk me-

ningkatkan motivasi dan minat siswa, salah satunya yaitu 

media Chemopoly Game yang  merupakan adopsi per-

mainan monopoli yang diubah sesuai dengan fungsinya 

sebagai media  pembelajaran kimia. Dalam Chemopoly 

Game siswa akan berusaha agar mampu menjawab 

pertanyaan yang ada di kartu hak milik konsep materi 

sehingga motivasi siswa untuk serius mempelajari materi 

yang diajarkan akan meningkat yang diharapkan  hasil 

belajar siswa pun akan meningkat [7], selain itu akan 

dapat melatih ketelitian dan kesabaran siswa, dan dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap materi yang 

dikemas dalam media tersebut [8]. 

Media pembelajaran lain yang dapat digunakan 

untuk meningkatkan minat siswa dan hasil belajar siswa 

adalah media Tournament Question Cards [9] yang 

merupakan media visual yang berupa kertas berukuran 

10 X 10 cm. Penerapan media Tournament Question 

Cards akan mempengaruhi tidak hanya pada aspek 

kognitif siswa namun juga pada aspek afektif dan psiko-

motorik siswa, sehingga pembelajaran akan berlangsung 

lebih menarik, menyenangkan, memberikan pengalaman 

belajar yang berbeda dan dapat membuat siswa lebih 

mudah memahami materi [10].  

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertu- 

juan untuk mengetahui hasil belajar siswa yang meng-

gunakan media Chemopoly Game dan media Tourna-

ment Question Cards, serta untuk mengetahui perbedaan 

hasil belajar siswa yang menggunakan media Chemopoly 

Game dan Tournament Question Cards di kelas X SMA 

Negeri 2 Kota Bengkulu. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan kuasi eksperimen de-

ngan membandingkan hasil belajar ranah kognitif siswa 

pada materi hukum dasar kimia pada pembelajaran 

kooperatif tipe STAD menggunakan media Chemopoly 

Game dan Tournament Question Cards.  Variabel bebas 

yaitu media Chemopoly Game dan Tournament Question 

Cards, variabel terikat yaitu hasil belajar siswa, dan 

variabel kontrol yaitu model pembelajaran kooperatif 

tipe Student Team Achievement Division (STAD). 

Target populasi dalam penelitian ini adalah selu-

ruh siswa kelas X MIPA di SMA Negeri 2 Kota Beng-

kulu tahun ajaran 2016/2017 yang terdiri dari 6 (enam) 

kelas. Pemilihan kelas sampel dilakukan secara random 

dan kemudian dilakukan uji homogenitas didapatkan dua 

kelas yang homogen. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

berupa observasi awal, tes hasil belajar yang terdiri dari 

pretest dan posttest, dan dokumentasi.  Teknik analisis 

data yang digunakan adalah nilai rata-rata kelas, uji 

normalitas, dan uji t.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari 

sampai dengan April 2017 di SMA Negeri 2 Kota 

Bengkulu. Populasi yang digunakan adalah seluruh 

siswa-siswi kelas X MIPA SMA Negeri 2 Kota Beng-

kulu. Pada penelitian ini sampel yang terpilih adalah 

kelas X MIPA C dan X MIPA D, di mana kelas X MIPA 

C sebagai kelas eksperimen I yang menggunakan media 

Tournament Question Cards dan kelas X MIPA D se-

bagai kelas eksperimen II yang menggunakan media 

Chemopoly Game.  
 

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 
 

Variabel 
Kelas Eksperimen I 

(TQC) 

Kelas Eksperimen 

II (CPQ) 

N 36 36 

X Pretest 28,24 28,72 

X Postest 85,59 79,38 

∆i 57,35 50,67 

SD 10,90 10,79 

V 118,96 116,34 
 

Nilai rata-rata hasil belajar siswa pada kedua 

kelas yaitu kelas eksperimen I yang menggunakan media 

Tournament Question Cards dan kelas eks-perimen II 

yang menggunakan media Chemopoly Game memiliki 

nilai pretest yang masih tergolong rendah dan tidak ada 

siswa yang mencapai nilai standar KKM yaitu 75 (Tabel 

1).  Sedangkan untuk nilai rata-rata posttest diketahui 

bahwa pada kelas eksperimen I yang menggunakan me-

dia Tournament Question Cards, siswa yang memper-

oleh nilai posttest di atas standar KKM berjumlah 34 

siswa. Pada kelas ekspeimen II yang menggunakan me-

dia Chemopoly Game, siswa yang memperoleh nilai post 

test di atas standar KKM berjumlah 25 siswa. Mening-

katnya hasil belajar siswa pada ranah kog-nitif dilihat 

dari selisih rata-rata nilai pretest dan   postttest.  Untuk 

kelas eksperimen I selisih rata-rata nilai pretest dan 

posttest yaitu 57,35 dan kelas eks-perimen II sebesar 

50,67. Besarnya selisih nilai yang diperoleh, maka besar 

pula peningkatan hasil belajar siswa yang didapat. Pada 

kelas eksperimen I yang menggunakan media Tourna-

ment Question Cards menunjukkan hasil yang lebih baik 

diban-dingkan kelas eksperimen II yang menerapkan 

menggunakan media Chemopoly Game.  
 

Tabel 2. Data Uji Normalitas Hasil Belajar Siswa 
 

No Nilai 
Kelas Eksperimen I 

(TQC) 

Kelas Eksperimen 

II (CPG) 

1 X
2

Hitung 6,76 9,22 

2 X
2

Tabel 11,34 
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Berdasarkan Tabel 2 di atas terlihat bahwa data 

kedua kelas eksperimen memiliki nilai X
2

Hitung < X
2
Tabel, 

sehingga dapat diketahui bahwa kedua kelas eksperimen 

berasal dari populasi yang ber-distribusi normal, yang 

artinya data yang diperoleh memiliki sebaran yang nor-

mal dan bisa mewakili populasi. 

 

Tabel 3. Data Uji Homogenitas 
 

No 

 
Nilai Hasil Perhitungan 

1 FHitung 1,02 

2 FTabel 7,01 

 
Dari hasil perhitungan FHitung dan FTabel pada 

Tabel 3 terlihat bahwa nilai FHitung < FTabel maka kedua 

kelas eksperimen mempunyai varians yang homogen, 

artinya jika data yang berdistribusi normal diambil se-

cara acak, maka data tersebut tidak mengalami perbe-

daan kemampuan kognitif. 

 
Tabel 4. Data uji t 

 
No Nilai Hasil Perhitungan 

1 tHitung 2,62 

2 tTabel 2,38 

 

Berdasarkan Tabel 4 di atas diketahui bahwa 

tHitung > tTabel (2,62 > 2,38), maka pernyataan H0 

ditolak dan pernyataan Ha diterima. Dengan 

demikian terdapat perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar siswa dengan model pembelajaran koo-

peratif tipe Student Teams Achievement Division 

menggunakan media Tournament Question Cards 

dan media Chemopoly Game pada materi hukum 

dasar kimia. Berdasarkan penjelasan di atas, peng-

gunaan media Tournament Question Cards dan me-

dia Chemopoly Game sebagai media pembelajaran 

sama-sama dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pada dasarnya penggunaan kedua media ini dapat 

membantu siswa untuk memahami materi pelajaran. 

Selain itu kedua media ini termasuk ke dalam media 

permainan, di mana media permainan yang apabila 

digunakan sebagai media pembelajaran akan dapat 

secara langsung merangsang minat siswa serta 

memberikan suasana belajar baru bagi siswa se-

hingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. Hal ini 

terlihat dari kemauan siswa yang terlibat secara ak-

tif dalam pembelajaran ketika diterapkan kedua me-

dia tersebut serta meningkatnya pengetahuan siswa 

pada aspek ranah kognitif. 

Penerapan media Tournament Question Cards 

dan media Chemopoly Game sebagai media pem-

belajaran sama-sama membantu siswa untuk memahami 

konsep-konsep pada materi yang diajarkan. Akan tetapi, 

di dalam penelitian ini penggunaan media Tournament 

Question Cards menunjukan hasil yang lebih baik 

dibandingkan penggunaan media Chemopoly Game, hal 

ini dikarenakan kedua media memiliki kelebihan dan 

kekurangan masing-masing sehingga terdapat perbedaan 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Pada kelas eksperimen I yang menggunakan 

media Tournament Question Cards dalam penerapannya 

mengharuskan setiap anggota kelompok untuk ber-

tanggung jawab terhadap kartu yang didapat. Pembe-

lajaran dengan menggunakan media Tournament 

Question Cards ini tidak membutuhkan waktu yang lama 

sehingga saat berdiskusi setiap kelompok dapat saling 

bertukar informasi mengenai kartu yang didapat dan 

dapat menyelesaikan soal-soal yang ada di LKS dengan 

baik. Selain itu, setiap anggota dalam kelompok saling 

berpartisipasi dan ikut aktif dalam proses pembelajaran. 

Dalam proses pembelajarannya penggunaan media  

Tournament Question Cards memiliki kelebihan yaitu 

membuat siswa terampil mengerjakan soal-soal sendiri 

dan belajar mengatasi masalah, memberikan suasana 

yang kreatif dan menyenangkan serta menumbuhkan 

jiwa kompetisi yang tinggi antar kelompok, sehingga 

setiap anggota kelompok bekerjasama dan berusaha 

untuk memenangkan permainan dengan mendapatkan 

poin tertinggi. Peningkatan hasil belajar kognitif siswa 

dalam penggunaan media  Tournament Question Cards 

menunjukan hasil yang baik, hal ini terlihat dari 

peningkatan hasil belajar kognitif siswa yang mencapai 

nilai di atas standar KKM berjumlah 34 siswa. Hal ini 

sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan sebe-

lumnya  bahwa penerapan media Question Cards dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses pem-

belajarannya.[11] 

Pada kelas eksperimen II penggunaan media 

Chemopoly Game memiliki kelebihan yaitu membuat 

suasana kelas lebih menyenangkan dan menghilangkan 

kejenuhan siswa dalam proses pembelajaran sehingga 

penggunaan media mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa terlihat dari peningkatan hasil belajar kognitif 

siswa yang mencapai nilai di atas standar KKM 

berjumlah 25 siswa. Namun Penggunaan media 

Chemopoly Game juga memiliki kekurangan yaitu fokus 

siswa menjadi teralihkan pada unsur permainannya saja, 

bukan pada soal-soal yang dikemas di dalam media 

tersebut. Hal ini dikarenakan Chemopoly Game meru-

pakan adopsi dari permainan monopoli sehingga fokus 

siswa menjadi terbagi-bagi dan kesempatan untuk 

mendapatkan kartu bank soal juga sangat kecil sehingga 

siswa menjadi tidak tertarik untuk mengumpulkan kartu 

bank soal melainkan siswa lebih tertarik untuk 

mengumpulkan uang sebanyak-banyaknya. Meskipun di 
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akhir permainan setiap kelompok diperbolehkan menu-

karkan uang yang telah dikumpulkan dengan kartu bank 

soal, tetapi masih ada kelompok yang tidak menukarkan 

paling banyak bukan dari banyaknya poin soal yang 

didapat. Selain itu, adanya anggapan siswa bahwa yang 

memenangkan permainan adalah kelompok yang me-

ngumpulkan uang terlibat aktif dalam proses pembe-

lajarannya tetapi masih ada siswa yang belum sepenuh-

nya menangkap konsep yang dikemas dalam media 

tersebut. Hal ini dikarenakan pada saat diskusi hanya 

sebagian anggota saja yang mengerjakan soal tersebut 

sehingga anggota lainnya hanya sebagai pencatat dan 

pendengar saja. Berdasarkan mengerjakan soal-soal yang 

ada di bank soal dan lembar LKS, hal ini dikarenakan 

kartu bank soal yang didapat hanya sedikit jadi tidak 

semua anggota mendapatkan kesempatan untuk hasil dan 

penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

kognitif siswa yang menggunakan media Tournament 

Question Cards lebih baik jika dibandingkan dengan 

media Chemopoly Game. Hal ini dilihat darin nilai tHitung 

yang diperoleh 2,62 lebih besar dibandingkan dengan 

nilai tTabel yaitu 2,38.  

 

KESIMPULAN 
 

Hasil belajar siswa yang menggunakan media 

Chemopoly Game diketahui memiliki nilai rata-rata 

pretest sebesar 28,72 dan nilai rata-rata postest sebesar 

79,38 dengan selisih nilai rata-rata pretest dan postest 

sebesar 50,67. 

Hasil belajar siswa yang menggunakan media 

Tournament Question Cards diketahui memiliki nilai 

rata-rata pretest sebesar 28,24 dan nilai rata-rata postest 

sebesar 85,59 dengan selisih nilai rata-rata pretest dan 

postest sebesar 57,35. 

Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran kooperatif tipe Student 

Teams Achievement Divisions (STAD) dengan meng-

gunakan media Chemopoly Game dan Tournament 

Question Cards pada pokok bahasan hukum dasar kimia 

di kelas X SMA Negeri 2 Kota Bengkulu. Hal ini dilihat 

dari nilai tHitung > tTabel, di mana nilai tHitung adalah 2,62 

sedangkan tTabel adalah 2,38. 

SARAN 

Dalam penggunaan media Chemopoly Game 

maupun media Tournament Question Cards sangat 

dibutuhkan perencanaan dan pengelolaan kelas yang 

baik agar suasana kelas tetap kondusif dan pembelajaran 

dapat berlansung efektif. 

Pada saat pembelajaran dengan media 

Chemopoly Game sebaiknya aturan permainan lebih di-

perjelas agar tidak terjadi kesalahan dalam proses pem-

belajarannya. 
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