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ABSTRACT 

 

 

Mission of pharmacy education is to develop and nurture skills in lifelong learning. Broad 
insight, skills in communication, and teamwork is a must for the pharmaceutical 
profession. The learning method greatly affects the results of understanding each 
individual, especially in understanding pharmaceutical material which is considered 
difficult. Educational games are used as a teaching method because they help 
complement and strengthen the material being taught. Board games have continued to 
grow in popularity and the pedagogical value of the games has been supported many 
times. So, this board game is designed to have enough challenging elements to nurture 
student interest. The game tactic used collaboration and competition in the classroom. 
Competition has been found to increase motivation. Thus, that motivation can be used to 
understand the pharmaceutical material contained in the game. Aim this study is to 
determine the potential modification of the monopoly board game in increasing student 
comprehension of pharmaceutical material. The pharmapolein game was examined on 
both pharmacy and non-pharmacy student respondents (n = 12). From the test, it was 
obtained a correlation value of and 0.885 and a significance value of 0.000, so the 
conclusion was that the board game game could increase student knowledge in mastery 
of pharmaceutical science. 
 
Keywords: Board Games, Pharmapolein, Pharmacy  
 
 
 

ABSTRAK 
 
 

Misi pendidikan farmasi adalah untuk mengembangkan dan membina keterampilan dalam 
belajar seumur hidup. Wawasan luas, keterampilan dalam komunikasi serta kerjasama 
tim menjadi suatu keharusan yang dimiliki oleh profesi farmasi. Metode pembelajaran 
sangat mempengaruhi hasil pemahaman setiap individu terutama dalam memahami 
materi farmasi yang dirasa sulit. Permainan edukasi digunakan sebagai strategi 
pengajaran dikarenakan membantu melengkapi dan memperkuat materi yang diajarkan. 
Permainan papan terus meningkat popularitasnya dan nilai pedagogis dari permainan 
tersebut telah didukung berulang kali. Jadi, permainan papan ini dirancang untuk memiliki 
elemen yang cukup menantang untuk memelihara minat siswa. Taktik permainan  
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menggunakan kolaborasi dan kompetisi dalam kelas. Kompetisi telah ditemukan dapat 
meningkatkan motivasi seseorang. Sehingga motivasi tersebut dapat dimanfaatkan untuk 
memahami materi farmasi yang dimuat dalam permainan. Untuk mengetahui potensi 
modifikasi permainan papan monopoli dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa 
dalam materi farmasi. Permainan pharmapolein diuji kepada responden mahasiswa 
farmasi dan non – farmasi (n=12). Dari pengujian didapatkan nilai korelasi sebesar dan 
0,885 dan nilai signifikansi sebesar 0,000 sehingga didapatkan kesimpulan bahwa 
adanya permainan board game ini dapat meningkatkan pengetahuan mahasiswa dalam 
penguasaan ilmu kefarmasian. 
 
Keywords : Permainan Papan, Pharmapolein, Farmasi  
 
 
 
PENDAHULUAN 
 
Salah satu misi pendidikan farmasi 
adalah untuk mengembangkan dan 
membina keterampilan dalam belajar 
seumur hidup, karena pendidikan 
profesional tidak semata berakhir 
dengan kelulusan. Wawasan luas, 
keterampilan dalam komunikasi serta 
kerjasama tim menjadi suatu keharusan 
yang dimiliki oleh profesi farmasi. 
Metode pembelajaran sangat 
mempengaruhi hasil pemahaman setiap 
individu terutama dalam kefarmasian. 
Setiap individu sering kali mengalami 
suatu keadaan yang menyebabkan 
timbulnya rasa jenuh dan bosan dalam 
belajar. Menurut data United Nation 
Educational Scientific and Cultural, minat 
baca masyarakat Indonesia sangat 
rendah, hanya 0,001% artinya hanya 1 
dari 1000 orang yang memiliki minat 
membaca. Hal tersebut menjadi acuan 
dalam pengembangan yang memiliki 
korelasi dalam minat belajar, terutama 
dalam kefarmasian itu sendiri. 
 
Permainan edukasi sebagai strategi 
pengajaran dapat diartikan sebagai 
pendekatan pengajaran yang 
memungkinkan siswa untuk meneliti 
berbagai bagian permainan dalam 
proses pembelajaran (Strode, 2019). 
Permainan edukasi bisa membantu 
melengkapi dan memperkuat materi 
yang diajarkan dengan mempromosikan 
partisipasi dan keterlibatan siswa dalam 
lingkungan belajar yang interaktif, 
menyenangkan, dan memotivasi. 
Hambatan utama penyebaran luas 

penggunaan pendidikan permainan 
terutama memakan waktu, biaya, dan 
ketidakhadiran dari game tervalidasi dan 
rancangan yang baik (Aburahma & 
Mohamed, 2015). Permainan edukasi 
juga bermanfaat dalam meningkatkan 
fungsi kognitif sehingga membuat 
seseorang mampu berfikir cepat pada 
saat bermain, merupakan keterampilan 
yang dapat membantu dalam kehidupan 
(Alshammari, 2013).  
 
Permainan papan terus meningkat 
popularitasnya dan nilai pedagogis dari 
permainan tersebut telah didukung 
berulang kali. Permainan menjaga 
seseorang tetap terlibat dan tingkat 
keterlibatan diterjemahkan langsung ke 
dalam waktu yang dihabiskan untuk 
bermain, dan dengan demikian, waktu 
yang dihabiskan digunakan untuk 
memahami materi yang tersedia dalam 
permainan. Siswa sarjana di kelas 
tingkat atas lebih mungkin untuk terlibat 
dalam studi kolaboratif produktif 
daripada yang di kelas tingkat bawah. 
Jadi, permainan papan ini dirancang 
untuk memiliki elemen yang cukup 
menantang untuk memelihara minat 
siswa. Taktik permainan menggunakan 
kolaborasi dan kompetisi dalam kelas. 
Kompetisi telah ditemukan dapat 
meningkatkan motivasi seseorang. 
Sehingga motivasi tersebut dapat 
dimanfaatkan untuk memahami materi 
yang dimuat dalam permainan papan 
(Motz et al., 2019). Pembelajaran 
menggunakan permainan papan telah 
digunakan di beberapa bidang pelatihan 
medis dan profesional kesehatan terkait 
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dan telah terbukti meningkatkan 
pengetahuan, kesenangan dan minat 
pada subjek (Whittam & Chow, 2017).  
 
Menurut penelitian Strode (2019), 
permainan papan umumnya 
mengembangkan pemikiran logis 
sebesar 27%, termasuk keterampilan 
matematika, keterampilan komunikasi, 
keterampilan bahasa, keterampilan 
membaca dan berbicara sebesar 23%, 
berpikir kreatif, keterampilan 
menghasilkan ide, fantasi dan imajinasi 
sebesar 14%; serta kerja sama sebesar 
10%. Banyak responden yang 
berpendapat bahwa permainan melatih 
perhatian dan kesabaran sebesar 7% 
serta, dan ini penting, kemampuan tidak 
hanya untuk menerima kekalahan sendiri 
dan kemenangan orang lain sebesar 4%, 
tetapi juga untuk belajar dan menarik 
kesimpulan dari kekalahan. Permainan 
papan monopoli merupakan salah satu 
permainan papan populer yang paling 
banyak disebutkan oleh responden  
(Strode, 2019). 
 
Maka dari itu, modifikasi permainan 
monopoli sebagai metode pembelajaran 
dilakukan untuk membantu memahami 
materi kefarmasian. Monopoli sebagai 
permainan yang sudah dikenal luas dan 
disukai banyak orang diharapkan 
mampu meningkatkan motivasi dan 
minat seseorang untuk memahami, 
menyelesaikan dan memenangkan 
permainan tersebut sehingga tanpa 
disadari seseorang tersebut telah belajar 
materi kefarmasian.Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk membuat 
suatu metode pembelajaran yang dapat 
mempermudah pemahaman materi 
kefarmasian. Permasalahan dalam 
penelitian ini adalah apakah metode 
pembelajaran modifikasi permainan 
monopoli (Pharmapolein) dapat 
meningkatkan pemahaman kefarmasian 
siswa ? 
 
 
 
Pembelajaran Farmasi  

 
Bagaimana mahasiswa farmasi 
memahami, memproses, dan 

mengembangkan kemampuannya dalam 
pembelajaran merupakan masalah 
penting bagi dosen untuk 
dipertimbangkan, khususnya saat proses 
pembelajaran pada tingkat professional. 
Maka, dibutuhkan pengembangan 
metode baru untuk proses pembelajaran 
yang digunakan untuk mempermudah 
dalam kompleksitas dari praktik klinis. 
Gaya belajar yang cocok dapat 
bermanfaat sebagai jalur alternatif dalam 
menerima dan memahami informasi. 
Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 
pilihan gaya belajar yang cocok dapat 
berpengaruh dalam pencapaian 
akademik (Tsingos et al., 2015). 
Pembelajaran tradisional mungkin tidak 
optimal digunakan untuk membantu 
belajar mahasiswa dan menerapkannya 
dalam teori ke praktik sehari – hari. 
Penelitian terbaru pada bidang non 
farmasi menyarankan bahwa strategi 
pembelajaran aktif dapat menarik 
perhatian mahasiswa secara signifikan, 
bahkan dalam perkuliahan luas. Saat ini, 
kurikulum farmasi menggabungkan 
pembelajaran aktif pedagogies untuk 
mempromosikan pembelajaran tingkat 
tinggi. (Bleske et al., 2016). 
 
Pembelajaran Farmasi di Amerika 
Serikat 
 

Permainan edukasi dapat 
dipertimbangkan sebagai metode 
pembelajaran eksperimen yang memiliki 
kontribusi positif bagi mahasiswa. 
Peneliti mengeksplorasi pengaruh dari 
beberapa permainan edukasi terhadap 
kepuasan mahasiswa, pengetahuan, 
perubahan sikap, dan partisipasi. Dari 13 
studi ditemukan beberapa kriteria yang 
dipublikasikan diantara tahun 1995 dan 
2013 dari sekolah farmasi di Amerika 
Serikat. Studi mengenai permainan 
dalam pembelajaran farmasi lebih sedikit 
dibandingkan bidang ilmu kesehatan 
lainnya, seperti kedokteran dan 
keperawatan. Berdasarkan jumlah murid 
dan mata kuliah, beberapa permainan 
berbeda telah dilaporkan. Patel dan 
Barclay et al mengimplementasikan 
beberapa permainan edukasi untuk 
menambah pengetahuan mahasiswa 
dalam mata kuliah farmakoterapi dan 
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kebanyakan mahasiswa yang 
berpartisipasi merasakan bahwa 
permainan tersebut membantu 
memahami pembelajaran. Selain 
bermain, mereka juga mengembangkan 
kemampuan berkompetisi dengan 
adanya hadiah bagi pemenang. 
Keuntungan utama dari permainan 
tersebut diantaranya partisipasi aktif dari 
mahasiswa dan kegembiraan mereka 
saat bermain. Permainan edukasi 
membantu meyampaikan pembelajaran 
dengan lebih nyaman tanpa adanya 
tekanan (Aburahma & Mohamed, 2015). 
 
 
Pembelajaran Farmasi di Indonesia 

 
Kurikulum pendidikan kefarmasian mulai 
mengembangkan mata kuliah yang 
berfokus pada pengembangan soft skill 
mahasiswa yang dapat meningkatkan 
kemampuannya dalam menyediakan 
informasi obat yang valid dan 
terpercaya. Mata kuliah sistem informasi 
obat merupakan mata kuliah yang 
ditujukan untuk mengembangkan 
pengetahuan dan kemampuan 
mahasiswa Farmasi Jurusan Farmasi 
FMIPA UNUD sebagai kajian dan 
penggunaan informasi obat yang valid 
dan terpercaya dalam pemberian 
pelayanan informasi obat. Permasalahan 
dalam sistem pendidikan kefarmasian 
adalah adanya kesenjangan antara teori 
dan penerapan praktek klinisnya. 
Sebagian besar mahasiswa Farmasi 
kesulitan dalam mengimplementasikan 
pengetahuan teoritis ke dalam praktek 
pelayanan kefarmasian. Penggunaan 
metode pembelajaran problem based 
learning (PBL) merupakan salah satu 
cara untuk mengembangkan 
kemampuan implementasi pengetahuan 
teoritis mahasiswa ke dalam kondisi 
nyata dalam praktek klinis (Larasanty et 
al., 2016).         

 
Permainan Papan Sebagai 
Pembelajaran Farmasi 

 
Permainan papan, Race to Glucose, 
telah diciptakan dan diimplementasikan 
untuk meningkatkan  kenyamanan 
mahasiswa farmasi dalam mempelajari 
jalur metabolisme. Kebanyakan 
mahasiswa dalam survey setuju bahwa 
permainan papan dapat membantu 
mereka belajar beberapa aspek 
mengenai jalur metabolisme yang 
tersedia dalam permainan (regulasi, 
intermediet, dan hubungan intrajalur) tapi 
tidak dengan yang lainnya (reaksi, 
formasi energi molekul, dan hubungan 
kondisi biologis). Secara keseluruhan 
hasil yang didapatkan meningkatkan 
pengetahuan mahasiswa pada materi 
yang tersedia dalam permainan, setelah 
dilakukan analisis pertanyaan sebelum 
dan setelah permainan dilakukan. 
Secara umum, mahasiswa menikmati 
permainan tersebut dan menganggap 
bahwa permainan tersebut bermanfaat 
untuk aktifitas tim (Rose, 2011). 
Pembelajaran menggunakan permainan 
papan membangun gagasan sebagai 
lingkungan belajar alternatif. Permainan 
papan adalah ruang untuk pembelajaran 
matematika, interaksi sosial, pemikiran 
komputasi, dan untuk terlibat dalam 
berbagai praktik. Permainan papan juga 
memungkinkan pembelajaran berbagai 
konten, dan memotivasi pemain untuk 
mempelajari lebih lanjut tentang suatu 
topik. Dari data tersebut terbukti bahwa 
permainan papan adalah ruang yang 
memungkinkan pemain untuk terlibat 
dalam pembelajaran dan 
mendemonstrasikan pemahaman 
tentang konsep yang kompleks. 
Memang, permainan papan 
memfasilitasi pemahaman tentang 
konsep yang kompleks (misalnya, teknik, 
keuangan, dan sains) (Bayeck, 2020).  

 
 
 
 
 
 

Tabel 1. Keterampilan yang dikembangkan dengan permainan papan (Strode, 2019) 
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Keterampilan Kognitif Keterampilan Sosial Keterampilan Emosional 

 Perhatian 

 Berpikir 

 Memori 

 Bahasa 

 Perencanaan 
 Pemecahan 

masalah 

 Fleksibilitas 
berpikir 

 Fantasi 
 

 Menunggu 

 Kerjasama 

 Mengamati dan 
memahami 

 keadaan sosial 
sekitar 

 Mendengarkan 

 Presentasi diri 
 

 Memahami emosi 

 Kemampuan untuk 
menghadapi 

 kekecewaan 

 Kemampuan untuk 
bertukar 

 emosi 
 

 
METODE 
 
Alat dan bahan 
 

Papan permainan pharmapolein, dua 
buah dadu, empat buah perwakilan 
pemain, beberapa buah gedung, kartu 
scienza (informasi), kartu nito 
(pertanyaan), kartu kepemilikan, uang 
pharmapolein, peraturan permainan. 
 
Premis Permainan 
 
Petak permainan diibaratkan sebagai 
pabrik sediaan farmasi, pemain harus 
berusaha untuk menguasai semua 
pabrik. Pemain akan menjawab setiap 
pertanyaan dari kartu nito dan 
mendapatkan jawaban pertanyaan yang 
termuat di kartu scienza. 
 
 
Peraturan Permainan 

 
Pada permulaan permainan, setiap 
pemain berada di petak start dan 
melempar dadu pertama. Selanjutnya, 
pemain dapat membeli petak – petak 
pabrk sediaan farmasi sehingga menjadi 
milik pemain tersebut. Jika ada pemain 
lain yang menempati petak tersebut 
maka pemain tersebut harus membayar 
pajak kepada pemilik petak. Jika pemain 
menempati petak Scienza maka akan 
mendapatkan kartu informasi 
pegetahuan kefarmasian. Jika pemain 
menempati petak nito maka akan 
mendapatkan kartu pertanyaan yang 
harus dijawab dengan waktu 30 detik, 
jika pemain tidak dapat menjawab 
dengan benar maka diharuskan masuk 

penjara. Pemenang dalam permainan 
adalah pemain yang dapat menguasai 
semua petak pabrik sediaan farmasi dan 
membuat pailit pemain lainnya. 
 
Responden Penelitian 
 
Responden penelitian terdiri dari 
mahasiswa jurusan farmasi dan non-
farmasi (n=12), mahasiswa farmasi 
(n=6), dan mahasiswa non – farmasi 
(n=6).  
 
 
Pengujian Pretest 

 
Pengujian dilakukan sebelum bermain 
permainan pharmapolein dengan 
mengerjakan soal yang terdiri dari 50 
soal. 
 
Pengujian Posttest 

 
Pengujian dilakukan setelah bermain 
permainan pharmapolein dengan 
mengerjakan soal yang terdiri dari 50 
soal. 
 
Analisis Data 

 
Analisis data dilakukan menggunakan 
software IBM SPSS Statistics 25, 
dengan menggunakan uji t independen 
untuk melihat perubahan dan signifikansi 
pre dan pos test. Selanjutnya dilakukan 
uji korelasi spearman untuk mengetahui 
hubungan permainan pharmapolein 
dengan pengetahuan responden. Nilai 
signifikansi digunakan untuk mengetahui 
ada atau tidaknya pengaruh dengan nilai 
probabilitas 0,05.  
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HASIL 

 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui tingkat pengetahun sampe 
uji setelah mengikuti permaninan board 
game yang sudah dimodifkasi oleh 
peneliti. 
Penelitian ini dilakukan dengan 
melakukan uji pre rest dan post test 
pada sampel uji yang mengikuti 
permainan board game yang sudah 
dimofidikasi oleh peneliti. Pretest dan 
postest berjumlah 50 pertanyaan yang 
terkait dengan isi permainan. 
Pada penelitian ini didapatkan 6 orang 
control positif yang merupakan 
mahasiswa farmasi serta 6 orang control 
negative yang bukan merupakan 
mahasiswa farmasi.  
 
 
PEMBAHASAN 

 
Pada penelitian ini, didapatkan sebanyak 
12 orang sampel uji yang terbagi 
menjadi control positif dan 6 orang 
control positif. Baik control positif 
maupun control negative diperlakukan 
sama. Kedua kelompok sampel terlebih 
dahulu mengisi pretest yabg disediakan 

oleh peneliti, kemudian kedua kelompok 
sampel mengikuti permainan boarad 
game yang sudah dimodifikasi oleh 
peneliti, dan sesudah permainan 
berakhir, kedua kelompok uji dilakukan 
post test untuk meneliti sejauh mana 
peningkatan pengetahun setelah 
mengikuti permanainan. 
Dari penelitian didapatkan rata-rata skor 
pre test pada kelompok uji positif 
sebesar 92,83. Sedangkan pada 
kelompok uji negative didapatkan rata-
rata skor pre test sebesar 77. Hal ini 
wajar karena kelompok uji positif 
merupakan mahasiswa farmasi, dan 
mayoritas pertanyaan pada uji 
pengetahuan merupakan pertanyaan 
yang terkait degan ilmu 
kefarmasian.sedangkan kelompok uji 
negative merupakan mahasiswa non 
farmasi. 
Pada uji post test yang dilakukan setelah 
permainan berakhir, hasil skor rata-rata 
kelompok uji positif naik menjadi 97,33 
dan skor rata-rata kelompok uji negative 
naik menjadi 82. Table data hasil skor 
rata-rata ledua kelompok disajikan 
sebagai berikut : 
 

    

Tabel 2 . Hasil Uji 
 

Kelompok Skor rata-rata Pre 
test 

Skor rata-rata Post 
test 

Uji korelasi 

Uji positif 92,83 97,33 Pearson = 0,885** 
P = 0,000 

Uji negatif 77,00 82,00 

 
Dari data table diatas terlihat secara 
umum bahwa permainan yang dilakukan 
dapat meningkatkan tingkat 
pengetahuan sampel uji. Namun belum 
dapat dikatan signifikan secara statistic 
apakah bermakna atau tidak, dan belum 
dapat dikatakan bahwa adanya 
permainan tersebut berkorelasi secara 
baik terhadap peningkatan pengetahuan 
sampel. Untuk itu dilakukan uji T dan uji 
korelasi spearman.  Hasil uji T terhadap 
sampel uji didapatkan sebesar 0,000. 
Artinya terdapat hubungan yang 
signifikan antara pengetahuan sampel uji 
sebelum mengikuti permainan dan 

pengetahuan sampe; uji setelah 
mengikuti permainan.  
 
Hasil uji korelasi spearman didapatkan 
nilai koefisian korelasi sebesar 0,885, 
kemudian didpatkan pula nilai 
signifikansi 0,000, serta terdapat bintang 
(**) pada hasil yang keluar. 
Nilai korelasi dengan nilai 0.885 
menunjukan bahwa hubungan 2 variabel 
sangat kuat, dalam hal ini membuktikan 
bahwa adanya permainan board game 
ini terbukti dapat meningkatkan 
pengetahuan dari sampel uji. Hal ini 
semakin diperkuat dengan nilai 
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signifikansi 0,000 yang bermakna 
adanya korelasi yang signifikan. 
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