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Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas permainan Chem-Rox sebagai media
pembelajaran konsep reaksi reduksi dan oksidasi ditinjau dari hasil belajar dan motivasi belajar peserta
didik. Penelitian ini menggunakan metode one group pretest posttest design. Subjek dalam penelitian
dilakukan terhadap peserta didik kelas X MA Al-Arifin Probolinggo, Jawa Timur. Sebelum
pembelajaran dilakukan pretest dan setelah pembelajaran diberikan posttest. Hasil data yang diperoleh
dianalisis kuantitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa n-gain yang diperoleh sebesar 0,71-1
dalam kategori tinggi dan uji t diperoleh nilai t hitung 11,266 >t table 2,093 dan peningkatan motivasi
belajar peserta didik yang dilihat dari nilai t hitung 21,838 > t table 2,093. Dari data tersebut dapat
dinyatakan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata motivasi belajar peserta didik sebelum
dan sesudah dilakukan pembelajaran menggunakan permainan Chem-Rox. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa permainan Chem-Rox efektif digunakan sebagai media pembelajaran didasarkan
pada meningkatnya hasil belajar dan meningkatnya motivasi belajar peserta didik pada materi konsep
reaksi reduksi dan oksidasi.

Kata Kunci: Permainan Chem-Rox, media pembelajaran, konsep reaksi reduksi dan oksidasi,
motivasi peserta didik.

Abstract

This study aims to measure the effectiveness of Chem-Rox games as learning media for the
concept of redox in terms of learning outcomes and student motivation. This study used one group
pretest posttest design method. The subjects in the study were conducted on class X students of MA Al-
Arifin Probolinggo. Before learning was carried out pretest and after learning was given posttest. The
results of the data obtained were analyzed quantitatively. The results of this study indicate that the n-
gain obtained is 0.71-1 in the high category and the t test is obtained by the tvalue of 11.266 > ttable
2.093 and the increase in students learning motivation as seen from the tvalue 21.838 > ttable 2.093.
From these data it can be stated that there is a significant difference between the average learning
motivation of students before and after learning using the Chem-Rox game. Thus can be concluded that
the Chem-Rox game is effectively used as a learning media based on increasing learning outcomes and
increasing learning motivation of students on the concept of redox material.

Keywords: Chem-Rox game, learning media, concept of reduction and oxidation reaction, student
motivation.

penggunaan dan pengembangan IPTEK (limu
PENDAHULUAN Pengetahuan dan Teknologi) (Hidayah &

Pada era globalisasi seperti saat ini selain Rahmanah, 2019). Salah satu teknologi yang
ditinjau  dari  perkembangan  pendidikan, berkembang seiring pesatnya perkembangan
kemajuan suatu bangsa dapat dilihat dari zaman adalah komputer. Teknologi pendidikan
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adalah  suatu penerapan teknologi yang
mendukung kegiatan pendidikan atau pengajaran
sebagai alat bantu untuk memperbaiki dan
meningkatkan proses belajar peserta didik
(Switri, 2019). Perkembangan teknologi yang
begitu pesat memiliki dampak positif maupun
negatif. Saat ini, banyak anak-anak usia sekolah
yang kecanduan dalam bermain game. Hal
tersebut akan mengakibatkan kegiatan belajar
mereka terganggu dan menyebabkan kesulitan
dalam belajar (Rizky, 2018). Dengan adanya
permainan sebagai media pembelajaran maka
game yang semula berdampak negatif akan
menjadi  sesuatu yang menyenangkan dan
bermanfaat sebagai media pembelajaran bagi
peserta didik. Agar dampak negatif tersebut dapat
teratasi dan diminimalisir, maka perlu
dikembangkan permainan sebagai media
pembelajaran. Dengan adanya permainan sebagai
media pembelajaran, maka game yang semula
berdampak negatif akan menjadi sesuatu yang
lebih menyenangkan dan bermanfaat untuk
media belajar peserta didik (Hidayah &
Rahmanah, 2019).

Berdasarkan hasil penelitian awal yang
dilakukan terhadap 20 orang peserta didik MA Al
Arifin Probolinggo Jawa Timur yang dilakukan
melalui pemberian angket, sebanyak 15 orang
peserta didik atau sebesar 75% mengatakan
bahwa pelajaran kimia sulit untuk mereka kuasai.
Pada pembahasan konsep reaksi reduksi dan
oksidasi, para peserta didik banyak mengalami
kesulitan karena materi tersebut merupakan salah
satu materi yang abstrak sehingga perlu adanya
media untuk membantu memudahkan peserta
didik dalam menguasai materi tersebut. Hal ini
sejalan dengan pendapat Andrianie (2018) yang
menyatakan bahwa peserta didik kelas X
mengalami kesulitan dalam memahami materi
konsep reaksi reduksi dan oksidasi.

Untuk meminimalisir kesulitan tersebut
maka dibutuhkan media yang tepat. Media
merupakan komponen yang sangat mendukung
dan penting dalam pembelajaran karena dengan
adanya media maka pembelajaran menjadi
menarik, serta menghilangkan kebosanan dan
menumbuhkan semangat belajar untuk peserta
didik (Switri, 2019). Menggunakan media yang
menarik dapat memperbesar ketertarikan peserta
didik sehingga menumbuhkan motivasi untuk
belajar. Hal ini sesuai dengan penelitian Chen, et.
al. (2018) dan Chang-Hsin dan Ju-Ling (2018).
Melalui penggunaan multimedia berbasis IT

dapat digunakan untuk menjembatani berbagai
representasi bahan kimia dan sebagai upaya
untuk meningkatkan pemahaman siswa (Safitria,
and Kusumawati, 2020).

Sebuah media pembelajaran dengan
inovasi game, memungkinkan siswa untuk
mencoba dan mempelajari apa yang ada di dalam
game tersebut. Game digital akan membenamkan

mereka dalam situasi game, meningkatkan
motivasi  belajar, meningkatkan efektivitas
belajar, dan mendorong mereka untuk

mengekspresikan pikiran dan emosi (Chang &
Ju-Ling, 2018). Cheng dan rekannya (2016)
menemukan bahwa GBL (learning by gaming)
memfasilitasi prestasi belajar sains siswa. Selain
itu, GBL sering diyakini berpotensi memfasilitasi
baik proses kognitif maupun afektif / motivasi
pembelajaran (Ke, 2016).

Menurut  penelitian  Wildana (2020)
banyak peserta didik yang memiliki hasil belajar
yang tidak tuntas dikarenakan kurangnya variasi
pembelajaran yang menyenangkan sehingga
menyebabkan peserta didik kurang optimal
dalam penguasaan materi. Berdasarkan hasil
penelitian Wildana didapat hasil sebesar 84%
ketuntasan klasikal kelas eksperimen setelah
diberlakukan pembelajaran dengan
menggunakan media permainan pada materi
konsep reaksi reduksi dan oksidasi dan tata nama
senyawa kelas X (Wildana, Kasmui, & Nuryanto,
2020).

Permainan Chem-Rox adalah permainan
yang berbasis komputer yang bertema
petualangan. Terdapat 3 level dengan tema yang
berbeda yaitu petualangan di hutan, petualangan
di dasar laut, dan petualangan di pegunungan.
Permainan ini dapat dimainkan secara individu.
Dalam permainan Chem-Rox terdapat beberapa
menu yaitu Kompetensi Dasar, petunjuk
permainan, tujuan pembelajaran dan start.
Sebelum memulai permainan, pemain dapat
memilih untuk mendalami materi terlebih dahulu
atau dapat langsung bermain. Indikator di level 1
yaitu menjelaskan konsep-konsep  oksidasi
reduksi ditinjau dari penggabungan dan
pelepasan oksigen, pelepasan dan penerimaan
electron, peningkatan dan penurunan bilangan
oksidasi. Pada level 1 pemain harus menjawab
minimal 3 soal dengan benar agar dapat lanjut ke
level berikutnya. Tantangan di level ini yaitu
pemain harus menghindari lubang agar tidak
jatuh dan ular. Indikator level 2 yaitu menentukan
bilangan oksidasi atom dan unsur dalam senyawa
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atau ion. Pada level 2 pemain harus menjawab
minimal 5 pertanyaan dengan benar agar dapat
melanjutkan ke level berikutnya. Tantangan di
level 2 yaitu ikan dan bom. Indicator di level 3
yaitu menentukan oksidator dan reduktor dalam
reaksi konsep reaksi reduksi dan oksidasi dengan
tepat. Pada level 3 pemain harus menjawab
minimal 7 soal dengan benar agar dapat meraih
trofi di akhir permainan. Pada level 3 terdapat
tantangan berupa batuan tajam dan monyet.

Berdasarkan penjelasan di atas maka
penulis ingin mengetahui efektivitas permainan
Chem-Rox. Penelitian ini bertujuan untuk
mengukur efektivitas permainan Chem-Rox
sebagai media pembelajaran pada materi konsep
reaksi reduksi dan oksidasi yang ditinjau dari
hasil belajar dan peningkatan motivasi belajar
peserta didik.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di kelas X pada
sejumlah 20 peserta didik MA Al-Arifin
Probolinggo, Jawa Timur. Permainan Chem-Rox
diterapkan secara terbatas menggunakan one
group pretest-postest design (Sugiyono, 2013).

Instrumen penelitian yang digunakan
adalah lembar tes hasil belajar dan lembar angket
motivasi peserta didik. Efektivitas permainan
Chem-Rox ditentukan dari data peningkatan hasil
belajar dan motivasi belajar peserta didik.

Hasil Belajar Peserta Didik
Peningkatan hasil belajar peserta didik
dihitung melalui gain score dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:
(nilai posttest — nilai pretest)

n—gain =-——— - —
g (nilai maksimum — nilai pretest )

Hasil belajar dinyatakan meningkat jika
nilai n-gain > 0,7 dengan kriteria tinggi atau 0,7
> g = 0,3 dengan kriteria sedang berdasarkan
Tabel 1 (Hake, 1998).

Tabel 1. Interpretasi nilai N-gain

Nilai N-gain (g) Kategori
g=07 Tinggi
0,7>9=0,3 Sedang
g<0,3 Kurang
Peningkatan hasil belajar peserta didik
dianalisis dengan paired sample t-test
(Syamsudin ~ and  Deni, 2019). Untuk

membandingkan nilai thiwng dengan tanel, terlebih
dahulu harus ditentukan nilai df (degree of
fredom). Untuk paired sample t-test df=N-2. Dari

penentuan tersebut, baru dilakukan perbandingan
terhadap hasil thiung dengan tene. Interpretasi
dilakukan dengan ketentuan (1) Apabila nilai
Sig. < 0,05 maka Ho ditolak dan H. diterima maka
terdapat perbedaan signifikan, (2) Apabila nilai
Sig. > 0,05 maka Ho diterima dan H, ditolak maka
tidak terdapat perbedaan skor hasil belajar yang
signifikan.

Motivasi Belajar Peserta Didik

Analisis data peningkatan motivasi belajar
siswa dilakukan dengan metode sebagai berikut.
(a) Pengumpulan data hasil skor masing-masing
peserta didik dari angket motivasi sebelum dan
sesudah pembelajaran menggunakan permainan
Chem-Rox sebagai media pembelajaran.
Menggunakan beberapa kriteria penskoran
meliputi sangat setuju, setuju, kurang setuju,
tidak setuju, dan sangat tidak setuju dengan skor
berturut-turut 5, 4, 3, 2, 1 (Sugiyono, 2013). (b)
Perhitungan data menggunakan paired sample t-
test (Syamsudin dan Deni, 2019). (c)
Perbandingan  thiwng dengan  twwe.  Untuk
membandingkan nilai thiwung dengan tiabel, terlebih
dahulu harus ditentukan nilai df (degree of
fredom). Untuk paired sample t-test df=N-2. Dari
penentuan tersebut, baru dilakukan perbandingan
terhadap hasil thiung dengan twne. (d) Interpretasi
dilakukan dengan ketentuan (1) Apabila nilai Sig.
< 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima maka
terdapat perbedaan signifikan. (2) Apabila nilai
Sig. > 0,05 maka Ho diterima dan H, ditolak maka
tidak terdapat perbedaan motivasi yang
signifikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengumpulan data dilakukan pada tanggal 7
Desember 2020 di MA Al-Arifin Probolinggo,
Jawa Timur. Subjek penelitian ini adalah 20
siswa kelas X MA Al-Arifin Probolinggo Jawa
Timur.
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Gambar 1. Pengumpulan Data Penelitian

Dalam game ini materi yang diberikan berupa
tulisan dan video untuk meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep reaksi reduksi
dan oksidasi. Hal ini bertujuan untuk
memudahkan siswa dalam mempelajari konsep
materi reaksi reduksi dan oksidasi. Penjelasannya
ditunjukkan pada Gambar 2.

Konsep Reaksi Redoks
Reaksi redoss solalu deacgsung seara bersamaan, Dalam sudly reaks , ika okateior
eagalami reduksl, pesr ada reaksl cksidasi yang meagiringinga.
Contoh:
Menerina sksigan {oksidasi

Cu0 (s)+ H: (8) — Cu(s)+H:0 ()

Kehilangan okeigen (redukei)

-

CARA MENENTUKAN REDUKTOR DAN OKSIDATOR DALAM REAKSI REDOKS

ZHzS +
Hasil o

statkan > a 1 looBoriut

Gambar 2. Tampilan Materi pada Game Chem-
Rox

Hasil Belajar Peserta Didik

Keefektifan media pembelajaran ditinjau
dari peningkatan hasil belajar peserta didik yang
dinilai berdasarkan nilai pretest dan posttest.
Hasil belajar dinyatakan meningkat jika nilai N-
gain > 0,7 dengan kategori tinggi atau 0,7 > g >

0,3 dengan kategori cukup. Adapun analisi hasil
belajar peserta didik ditunjukkan pada Gambar 3.

N-Gain Score

H Moderate ; 0 HHigh; 20

Gambar 3. Analisis Hasil Belajar Peserta Didik

Berdasarkan Gambar 3 nilai N-gain yang
diperoleh 20 peserta didik > 0,7 dengan kriteria
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh
peserta didik kelas X MA Al-Arifin mengalami
kenaikan hasil belajar terhadap materi konsep
reaksi reduksi dan oksidasi. Gambar 4
menampilkan peningkatan hasil belajar peserta
didik.

M Pretest M Posttest

100 100 100 100 1000000
100 90 ,9@ 9090 9 O 90

80 5

6 5

4

: | |

MIF MZ NHR AFN DAG AlJ MJ SAIl FAJ NSA

120
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o

Gambar 4. Grafik peningkatan hasil belajar
peserta didik

Berdasarkan Gambar 4 dapat dilihat pada
score pretest sebanyak 4 peserta didik tuntas atau
sebesar 20% sedangkan peserta didik yang tidak
tuntas sebanyak 16 peserta didik atau sebesar
80%. Pada data posttest ditunjukkan bahwa
jumlah peserta didik yang tuntas sebanyak 20
atau sebesar 100%. Artinya terdapat peningkatan
hasil belajar peserta didik setelah pembelajaran
pada materi konsep reaksi reduksi dan oksidasi
setelah digunakan permainan Chem-Rox sebagai
media.

Tabel 2 menunjukkan hasil uji Paired
Sample Test. Peningkatan hasil belajar peserta
didik ditunjukkan dengan meningkatnya skor
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pretest yang memenuhi Standar Ketuntasan
Minimum (SKM) di MA Al-Arifin Probolinggo,
Jawa Timur.

Tabel 2. Output Paired Sample Test

Berdasarkan Tabel 3 output Paired Sample
Test di atas diketahui nilai t hitung sebesar 11,266
dan nilai t table dicari berdasarkan nilai df
(degree of freedom) dan nilai signifikansi.
Didapat nilai t hitung 11,266 > t table 2,093,
maka sebagaimana dasar pengambilan keputusan
di atas dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan
H. diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
ada perbedaan rata-rata antara hasil belajar
pretest dan posttest yang artinya ada pengaruh
penggunaan permainan Chem-Rox dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi konsep reaksi reduksi dan oksidasi pada
peserta didik kelas X MA Al-Arifin Probolinggo,
Jawa Timur. Penelitian Adani dan Lutfi
menyatakan bahwa dengan permainan maka hasil
belajar peserta didik meningkat (Adani and Lutfi,
2016). Hal ini selaras dengan penelitian Hidayah
bahwa hasil belajar peserta didik meningkat
setelah dilakukan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran berupa permainan (Hidayah,
2017).

Menurut Ibanez (2014) keberhasilan
permainan sebagai media pembelajaran pada
pendidikan terkait dengan potensinya untuk
melibatkan peserta didik dalam kegiatan belajar
karena keterlibatan telah terbukti berkorelasi
positif dengan hasil keberhasilan peserta didik,
termasuk kepuasan, kegigihan, dan prestasi
akademik. Menurut Chang (2018) game digital
akan membuat peserta didik tenggelam dalam
situasi game, meningkatkan motivasi belajar,
meningkatkan efektivitas belajar, dan mendorong
mereka untuk mengekspresikan pikiran dan
emosi.

Dalam pandangan teori belajar kognitif
peserta didik aktif mempelajari ilmu pengetahuan
dalam menempuh proses pembelajaran (Sutarto,
2017). Penggunaan permainan Chem-Rox
sebagai media pembelajaran dapat mendukung
aktivitas pembelajaran yang bersifat kognitif
karena memungkinkan peserta didik untuk
memperoleh, mengingat, dan menggunakan
pengetahuan.

Motivasi Belajar Peseta Didik

Peningkatan motivasi belajar peserta didik
mengenai materi konsep reaksi reduksi dan
oksidasi dianalisis menggunakan angket motivasi
belajar peserta didik sebanyak 19 butir. Angket

Rat

t Sig
Sko a- Tunta hitun  df t (-
r rat table )
tailed)
a
tpe © 55 20w
Post 11.266 19 2.093 .000
92 95%
test
motivasi dilakukan sebelum dan sesudah
dilakukan pembelajaran menggunakan

permainan Chem-Rox. Angket motivasi belajar
ini bertujuan untuk mengetahui keefektivan
permainan Chem-Rox dalam meningkatkan
motivasi  belajar peserta didik setelah
pembelajaran konsep reaksi reduksi dan oksidasi
menggunakan permainan Chem-Rox.

Hasil angket motivasi belajar peserta didik
sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran
menggunakan permainan Chem-Rox ditunjukkan
pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Angket Motivasi Belajar

Jumlah Peserta Didik

Kategori Sebelum Setelah
Pembelajaran  Pembelajaran

Sangat baik 0 0
(76%-100%) 0 (0%) 19 (95%)
Baik 0
(51% - 75%) 20 (100%0) 1 (5%)
Kurang o o
(26% — 50%) 0 (0%) 0 (0%)
Sangat kurang 0 (0%) 0 (0%)

(0 - 25%)

Setelah permainan Chem-Rox digunakan
sebagai media  pembelajaran  diperoleh
peningkatan motivasi belajar peserta didik.
Terbukti dari meningkatnya skor hasil angket
motivasi peserta didik setelah dilakukan
pembelajaran menggunakan permainan Chem-
Rox.

Dapat dilihat pada Tabel 4 bahwa motivasi
peserta didik meningkat setelah dilakukan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran
berupa  permainan  Chem-Rox.  Sebelum
menggunakan permainan Chem-Rox peserta
didik yang terdapat dalam kategori sangat baik
sebanyak 0 peserta didik sedangkan setelah
menggunakan permainan Chem-Rox sebagai

ISSN 2654-8119 (print), ISSN 2656-3940 (online)



Chemistry Education Practice, 2 (1), 2020-64
Dewi, Lutfi

media pembelajaran terdapat 19 peserta didik
atau sebesar 95%. Sebelum menggunakan
permainan Chem-Rox seluruh peserta didik kelas
X berada dalam kategori baik, sedangkan setelah
menggunakan permainan Chem-Rox sebagai
media pembelajaran terdapat 1 peserta didik atau
sebesar 5%. Rata-rata perolehan skor angket
motivasi peserta didik dalam kategori baik
meningkat dari 63 menjadi 70,5 dan pada
kategori sangat baik meningkat dari O menjadi
90,70.

Pada penelitian ini, penulis melakukan uji
hipotesis dengan uji paired sample test
(Syamsudin and Deni, 2019). Berdasarkan hasil
olah data paired sample t-test dengan
menggunakan program SPSS diperoleh ringkasan
data yang ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Output Paired Sample Test

Skor Rata- - t Sig (2-
Motivasi rata thitung  df table tailed)
Sebelum

pembelaja 63,00
ran

Setelah

pembelaja  89.69
ran

21,838 19 2,093 .000

Berdasarkan table output Paired Sample
Test di atas diketahui nilai t hitung sebesar 21,838
dan nilai tape dicari berdasarkan nilai df (degree
of freedom) dan nilai signifikansi. Didapat nilai
thiung 21,838 > twne 2,093, maka sebagaimana
dasar pengambilan keputusan di atas dapat
disimpulkan bahwa Hy ditolak dan H, diterima.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada
peningkatan rata-rata motivasi belajar yang
artinya ada pengaruh penggunaan permainan
Chem-Rox dalam meningkatkan motivasi belajar
peserta didik pada materi konsep reaksi reduksi
dan oksidasi pada peserta didik kelas X MA Al-
Arifin - Probolinggo, Jawa Timur. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa ada
perbedaan yang signifikan (nyata) antara rata-rata
motivasi belajar peserta didik sebelum dan
sesudah dilakukan pembelajaran menggunakan
permainan Chem-Rox. Penelitian ini
membuktikan bahwa permainan Chem-Rox dapat
meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar
peserta didik. Hal ini selaras dengan pnelitian
Achmad Lutfi dan Anggraini bahwa media
pembelajaran  berupa  permainan  dapat
meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar
siswa (Lutfi and Anggraini, 2019). Terdapat
pengaruh yang signifikan dan positif motivasi

belajar terhadap prestasi belajar siswa. Belajar
dengan bermain (Game by Learning) memiliki
potensi untuk memfasilitasi proses belajar
kognitif, dan afektif/motivasi (Chen, et. al.,
2018).

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil yang diperoleh,
dibuktikan bahwa peserta didik kelas X MA Al-
Arifin  Probolinggo Jawa Timur mengalami
peningkatan hasil belajar dan motivasi belajar
pada pembelajaran kimia materi konsep reaksi
reduksi dan oksidasi setelah dilakukan
pembelajaran menggunakan permainan Chem-
Rox. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
permainan Chem-Rox efektif digunakan sebagai
media pembelajaran didasarkan pada
meningkatnya hasil belajar dan meningkatnya
motivasi belajar peserta didik pada materi konsep

reaksi reduksi dan oksidasi. Dalam proses
pembelajaran kimia sebaiknya guru
menggunakan  permainan  sebagai  media

pembelajaran kimia agar dapat meningkatkan
hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik.
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