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ARTICLE INFO ABSTRAK

Pembelajaran kimia secara daring dikeluhkan karena terasa bosan oleh
Article history: peserta didik sehingga perlu upaya agar tercipta pembelajaran yang
SZS?;ngAﬁgggftléaéggfl menyenangkan. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis efektifitas
Accepted September 26, 2021 penggunaan permainan bersarana smartphone atau computer sebagai
Available online October 25, 2021 media pembelajaran kimia di era pandemi covid 19. Jenis penelitian ini

merupakan penelitian eksperimen dengan desain the posttest-only
Kata Kunci: control group. Penelitian telah dilakukan terhadap empat kelas peserta
Pandemi Covid 19, didik SMA, pembelajaran kimia dilakukan dengan menggunakan
Pembelajaran Kimia, permainan sebagai media pembelajaran. Sebelum pembelajaran
Permainan dilakukan pretest, dan setelah pembelajaran secara daring dilakukan
Keywords: posttest dan pemberian angket. Skor hasil pembelajaran dianalisis
Covid 19 Pandemic, dengan bantuan program SPSS untuk mengetahuan kenaikan hasil
Chemistry Learning, Games belajar dan tingkat ketuntasannya, sedangkan hasil angket disajikan

dalam prosentasi dan dianalisi secara deskripsi. Hasil penelitian
menunjukkan ada perbedaan antara hasil belajar sebelum (pretest)
|@ @@ dengan hasil belajar sesudah pembelajaran (posttest), ketuntasasan
dapat tercapai dan peserta didik merasakan pembelajaran kimia
This is an open access article dengan permainan sebagai media pembelajaran dapat memberikan
under the CCBY-SA license. semangat belajar dan dapat menghibur diri, dirasakan menyenangkan
et et selama pembelajaran. Peserta didik mendukung penggunaan
Pendidikan Ganesha. permainan sebagai media pembelajaran selama belajar di rumabh,
sehingga permainan dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran kimia pada masa pandemi covid-19.

ABSTRACT

Learning chemistry online is complained about because it feels bored by students so that efforts are
needed to create fun learning. The purpose of this study is to measure the effectiveness of using
smartphone or computer games as learning media for Chemistry in the era of the COVID-19
pandemic. The study was conducted in four classes of high school students in different cities in East
Java. Chemistry learning was carried out using game as a learning medium. Pretest was conducted
before learning while posttest and questionnaire were given after online learning. The learning
outcome scores were analyzed with SPSS program to determine the increase in learning outcomes
and the level of completeness, while the results of the questionnaire were presented in percentage
and analyzed descriptively. The results showed that there was a difference between learning
outcomes before and learning outcomes after learning, completeness could be achieved and students
felt that learning Chemistry with game as a learning medium could provide enthusiasm for learning
and could entertain themselves. Besides, the students felt fun during online learning. The students
support the use of games as learning media during learning at home, so that game can be used as an
alternative to learning media for Chemistry during the covid-19 pandemic.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan dan pembelajaran tetap harus dilakukan walaupun dalam kondisi yang sulit
termasuk adalah pandemic covid 19. Adanya Covid-19 pertama kali teridentifikasi dari Kota Wuhan di
China, wabah tersebut telah membawa perubahan sangat besar terhadap seluruh aspek kehidupan
termasuk pendidikan (Gopal et al., 2021; Green et al., 2020). Pada awal Maret 2020, kasus pertama pasien
positif Covi-19 di Indonesia mulai muncul dengan cepat bertambah dan meluas ke penjuru Nusantara
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(Pinasti, 2020; Yulianingsih et al.,, 2021). Berdasarkan WHO, Covid-19 (Coronavirus- 2019) dinyatakan
sebagai kedaruratan kesehatan masyarakat yang menjadi pusat perhatian internasional Sebanyak lebih
dari 200 negara terkena wabah virus korona termasuk Indonesia (Jamie, 2020; Pinasti, 2020).
Pemerintah berupaya dalam memutus rantai penyebaran Covid-19 dengan menetapkan beberapa
kebijakan seperti stay at home, physical dan social distancing dengan harapan penyebaran Covid-19 ini
segera selesai di Indonesia (Arief Kresna dan Juni Ahyar, 2020; Lapitan et al., 2021; Lau et al., 2020).
Dengan adanya kebijakan tersebut, proses belajar mengajar yang biasanya dilakukan dengan tatap muka
mengalami perubahan dilakuan secara mandiri dan jarak jauh secara daring termasuk pada
pembelajaran kimia. Kimia merupakan salah satu materi pembelajaran yang wajib bagi peserta didik
jurusan IPA di sekolah menengah atas (Kartini & Putra, 2020; Sudiana et al, 2019). Ilmu kimia
merupakan ilmu yang mempelajari struktur materi dan perubahan-perubahan yang dialami materi dalam
fenomena alamiah maupun dalam eksperimen (Budiariawan, 2019; Nugrahaeni et al., 2017; Wasonowati,
2014). Oleh karena itu, peserta didik harus mampu memenuhi kompetensi dasar dalam pembelajaran
kimia.

Namun kenyataannya, pada proses pembelajaran kimia banyak peserta didik mengalami
kesulitan belajar. Data yang diperoleh pada pembelajaran kimia di sejumlah sekolah tampak kurang
atraktif, sampai-sampai peserta didik merasa bosan, dalam proses pembelajaran kimia membuat suasana
kelas cenderung pasif. Kondisi seperti itu yang melahirkan kejenuhan, dan kejengkelan, sehingga minat,
atensi dan dorongan peserta didik dalam proses pembelajaran menjadi buruk (Ristiyani & Bahriah, E,,
2016). Berdasarkan angket kepada guru kimia SMA, hal itu pula menjadi masalah sukarnya materi kimia
untuk dipahami sehingga menambah beban pengajar dalam menjelaskan materi kimia. Dengan adanya
pandemi ini peserta didik diharuskan untuk belajar dari rumah, mengakibatkan guru mengalami
kesulitan mencari metode dan media yang tepat untuk menjelaskan materi ini agar peserta didik menjadi
paham dan menyenagkan. Kreativitas seorang guru dalam proses pembelajaran secara daring tampaknya
benar-benar diperlukan dan akan berdampak pada kesuksesan suatu target pembelajaran. Karakteristik
ilmu kimia merupakan sebagian materi yang abstrak dan penuh dengan konsep matematika, serta
diperlukan praktikum yang tidak mudah maka perlu media yang dapat digunakan memudahkan peserta
didik memahami konsep (Cahyana et al., 2017). Data awal penelitian terhadap 730 peserta didik yang
diminta pendapat tentang frekuensi bermain diperoleh data 96% peserta didik pernah bermain dan yang
menyatakan tidak pernah bermain sebesar 4%, artinya sebagian besar peserta didik menyukai
permainan walaupun berbeda-beda tingkat berdasar kesempatannya. Data lain yang diperoleh bahwa
permainan yang berbantuan smartphone lebih disukai (66,1%) dibanding permainan berbantuan
komputer (33,9%). Jika dibiarkan permasalahan tersebut akan memberikan dampak buruk pada
pembelajaran kimia.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu diperlukan media pembelajaran yang cocok
dan disenangi oleh peserta didik. Salah satunya media permainan. Penggunaan permainan akan membuat
peserta didik merasa senang dan membuat suasana belajar menjadi bahagia (Musi et al., 2017; Putrantana
et al,, 2020; Zahro & Lutfi, 2021). Permainan harus didesain sebaik mungkin agar peserta didik tertarik
sehingga dapat memahami materi pelajaran dan memiliki semangat belajar (Musi et al.,, 2017; Witasari &
Wiyani, 2020). Penyampaian materi pembelajaran dengan menggunakan permainan merupakan salah
satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, tidak membosankan, dan mudah
dipahami oleh peserta didik (Carrillo et al., 2019). Selain itu permainan dapat melibatkan peserta didik
aktif dalam proses pembelajaran. Belajar tidak hanya membaca dan mendengarkan penjelasan dari guru
melainkan dengan cara bermain pun dapat terjadi proses belajar. Permainan dapat dikaitkan dengan
pengalaman belajar melalui desain yang sesuai (Gustiana & Puspita, 2020; Pratama et al., 2021). Strategi
permainan yang digunakan dalam pendidikan meliputi skenario, mencocokan, menantang, dan
pemecahan masalah, maka pembelajaran berbasis permainan memungkinkan peserta didik membangun
pengetahuan dari ambigu, coba-coba dan mengasimilasi pengetahuan baru (Nordby et al, 2016).
Penggunaan permainan dapat untuk merayu dan memotivasi peserta didik untuk mencapai tujuan
tertentu dalam hal ini tujuan pembelajaran yang direncanakan disebut gamifacation (Carrillo et al., 2019).

Beberapa temuan sebelumnya menyatakan dalam permainan dapat juga menunjukkan
tercapainya tujuan pembelajaran dan tercapainya ketuntasan belajar (Bai et al, 2020). Permainan
memiliki pengaruh yang kuat terhadap pencapaian tujuan (Pitaloka et al,, 2021). Dalam permainan yang
terdapat tantangan, bermakna bagi peserta didik dan terkait dalam kehidupan nyata peserta didik dapat
memudahkan tercapai tujuan (Baptista & Oliveira, 2019). Permainan sebagai media pembelajaran
mempunyai keunggulan, yaitu dapat menyenangkan, ingin terus bermain, dan memotivasi untuk belajar
(Huang & Hew, 2018). Permainan sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar dan
motivasi belajar peserta didik (Safitri et al., 2018). Pendidikan kecendrungan memilih kegiatan yang
mengarah pada tujuan dan mengarah pada keberhasilan, sehingga permainan yang dikembangkan untuk
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pembelajaran kimia harus memenuhi tercapainya tujuan pembelajaran. Motivasi dapat terjadi ketika
belajar menggunakn permainan, sejumlah peserta didik motivasinya terorientasi pada tujuan-tujuan
pembelajaran (learning goals) atau penuntasan tujuan (mastery goals). Dalam permainan juga
memberikan kesempatan peserta didik membenarkan kekeliruan atau memperbaiki pekerjaan yang
salah, dan akan membantu menghilangkan rasa cemas peserta didik sehingga dapat melakukan yang
terbaik. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis efektifitas penggunaan permainan bersarana
smartphone atau computer sebagai media pembelajaran kimia di era pandemi covid 19.

2. METODE

Jenis penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan desain the posttest-only control
group, menggunakan empat kelompok dan tidak ada kelompok kontrol. Penelitian dilakukan pada empat
kelas di sekolah yang berbeda kota di Jawa Timur. Keempat kelas ditentukan secara acak dan dilakukan
pembelajaran kimia dengan menggunakan permainan sebagai media pembelajaran. Waktu penelitian
pada April - Mei 2020 dilakukan secara daring. Sebelum pembelajaran dilakukan pretest dan setelah
pembelajaran dengan menggunakan permainan sebagai media pembelajaran dilakukan posttest, pada
keempat kelompok menggunakan permainan yang berbeda. Data yang diperoleh berupa skor hasil
belajar, dihitung rata-rata. Skor rata-rata pretest dibandingkan dengan skor posttest menggunakan uji t
berpasangan dengan bantuan program SPSS dan tingkat ketuntasan klasikal skor pretest dengan posttest
berdasarkan kriteria lebih besar atau sama dengan 80% ketuntasan individual. Angket yang digunakan
berupa skala Guttman (‘ya’ atau ‘tidak’) dianalisis menjadi persentasi (%) dengan deskripsi kuantitatif,
minimal kriteria yang dicapai adalah kategori ‘baik’. Kriteria angket respn peserta didik disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Angket Respon

No Persentase Kriteria
1 81%-100% Sangat Baik
2 61%-80% Baik
3 41%-60% Cukup
4 21%-40% Buruk
5 0%-20% Buruk sekali

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil berajar berasal dari skor pretest dan skor posttes, dengan bantuan program SPSS dilakukan
perhitungan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov pada skor pretest dan posttest, serta harga t uji
berpasangan. Hasil yang diperoleh bahwa skor pretest dan skor posttest berdistribusi normal karena sig
lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dilakukan uji t berpasangan. Hasil menunjukan pada skor keempat
kelas telah memenuhi persyaratan untuk dilakukan uji t berpasangan. Berdasarkan uji t berpasangan
antara rata-rata skor pretest dengan skor posttest dan menunjukkan keempat kelas harga t hitung lebih
besar dari pada harga t tabel pada taraf signifikansi 5%, artinya pada keempat kelompok terjadi
perbedaan skor yang nyata antara sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan permainan sebagai
media pembelajaran. Hasil lengkap disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Skor Prestest dan Posttest

Kel Nama Kondisi  Skor Skor Skor Asymp. Hargat Jumlah %
Permainan rata- terendah tertinggi Sig.(2- hitung peserta tuntas
rata tailed) didik
1 Hydrocarbon Pretest 44,19 32 55 0.071 21713 27 0
Advenacure Posttest 83,41 73 100 0.218 ! 27 92,6
2 Adventure of Pretest 40,74 0 80 0.337 12.753 27 7,4
element Posttest 87,40 50 100 0,153 ' 27 88,9
Pretest 23,90 6,25 62,5 0.230 27 0
3 Redand Ox Posttest 80,80 43,75 100 0153 19390 27 85,2
4 Chemy Shooter  Pretest 61,00 40 85 0,200 14343 15 20
Posttest 84,00 70 100 0,200 ) 15 80,0

Jurnal Pendidikan Kimia Indonesia ﬂ



Vol. 5, No. 2, Tahun, pp. 94-101

Ketuntasan klasikal tertinggi dicapai pada kelompok 1 pada pembelajaran hidrokarbon
kemudian berturut-turut kelompok 2 pada pembelajaran unsur, kelompok 3 pada pembelajaran redoks,
dan kelompok 4 pada pembelajaran asam basa. Terendah ketuntasan pada kelompok 4 pada
pembelajaran asam basa, yaitu 80%. Paling rendahnya ketuntasan pada kelompok 4 dimungkinkan
karena permainan dengan bantuan laptop sedangkan yang lainnya dengan bantuan spartphone, hal ini
sesuai hasil angket yang menyatakan sebagian besar peserta didik lebih suka bermain berbantuan
smartphone (66,1%). Permainan Hydrocarbon Advantures untuk pembelajaran senyawa karbon,
diperoleh jawaban peserta didik terhadap pernyataan didapatkan respon yang sangat baik. Hal ini dapat
dilihat dari respon peserta didik terhadap pernyataan bahwa mampu memainkan permainan dengan
lancer, mendapatkan respon positif sebesar 82,4%. Permainan mempermudah peseta didik memahami
materi ditunjukkan hasil jawaban peserta didik sebesar 87,96% pernyataan setuju, sedangkan peserta
didik setuju bila belajar selama covid 19 menggunakan permainan memperoleh jawaban sebesar
84,26%.

Pada permainan Chemy Shooter untuk pembelajaran asam basa, terhadap pernyataan
‘permainan ini membuat saya tertantang’'memperoleh tanggapan 93,33% setuju, dan terhadap
pernyataan ‘saya merasa termotivasi untuk belajar ketika belajar dengan permainan’ memperoleh
tanggapan sebesar 86,67%. Artinya peserta didik tertantang dan berkeinginan untuk belajar kimia
dengan bermain. Pada pernyataan ‘permainan ini membantu saya belajar sendiri meski tidak terjadwal
pelajaran kimia’ memperoleh skor tanggapan setuju sebesar 100%. Terhadap pernyataan
lainnya,’permainan ini membuat saya dapat belajar sambil bermain’ memperoleh tanggapan setuju
100%. Artinya peserta didik ketertarikan permainan karena dapat belajar dan bermain. Terhadap
pernyataan ‘saya tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan permainan tersebut’ memperoleh
tanggapan 93,33% menyetujui dan terhadap pernyataan saya tidak mengalami kesulitan dalam
menginstal software permainan memperoleh tanggapan setuju 93,33% artinya peserta didik
beranggapan permainan sebagai media pembelajaran materi asam basa mudah digunakan. Peserta didik
sebagian besar (83,30% hingga 90%) menyatakan tidak bosan bahkan menyenangkan belajar kimia
dengan menggunakan permainan sebagai media pembelajaran. Hasil ini dapat menjadi solusi terhadap
hasil angket pada awal penelitian yang menunjukkan bahwa peserta didik menyatakan sebesar 43,5%
merasa bosan belajar dari rumah dapat berubah menjadi 10,0% sampai 16,7% peserta didik yang
merasa bosan

Pembahasan

Hasil penelitian yang menyatakan permainan sebagai media pembelajaran kimia mampu
meningkatkan hasil belajar yang signifikansi dan mencapai hasil belajar yang baik. Media yang dirancang
dengan baik dapat meningkatkan hasil belajar (Huang & Hew, 2018). Selain itu, motivasi dapat terjadi
ketika belajar menggunakan permainan, sejumlah peserta didik motivasinya terorientasi pada tujuan-
tujuan pembelajaran (learning goals) atau penuntasan tujuan (mastery goals). Dalam permainan ini juga
menunjukkan tercapainya tujuan pembelajaran dan tercapainya ketuntasan belajar (Rastegarpour &
Marashi, 2012). Penggunaan tugas yang menantang, bermakna, dan berkaitan dengan kehidupan nyata
pada permainan mengantarkan pada tercapainya tujuan pembelajaran dibandingkan dengan tugas-tugas
lainnya. Dalam permainan yang terdapat tantangan, bermakna bagi peserta didik dan terkait dalam
kehidupan nyata peserta didik dapat memudahkan tercapai tujuan. Dalam permainan juga memberikan
kesempatan peserta didik membenarkan kesalahan atau memperbaiki konsep yang salah, dan akan
membantu menghilangkan rasa cemas peserta didik sehingga dapat melakukan yang terbaik. Itulah
keunggulan permainan, yaitu dapat menyenangkan, ingin terus bermain, dan memotivasi untuk belajar
(Cadavid & Corcho, 2018). Pemanfaatan Education Game baik secara teori maupun empirik dalam
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar dan aktifitas peserta didik khususnya pada mata
pelajaran IPA (Nordby et al, 2016). Penggunaan permainan selama pembelajaran dapat mengatasi
permasalahan peserta didik dalam memahami materi (Olsson et al., 2015). Kenaikan pengetahuan yang
terjadi dikarenakan adanya proses belajar. Di mana belajar merupakan proses aktif dari peserta didik
untuk merekonstruksi makna. Belajar merupakan proses mengasimilasikan dan menghubungkan
pengalaman atau bahan yang dipelajarinya dengan pengertian yang sudah dimiliki, sehingga
pengertiannya menjadi lebih berkembang dan itu ada dalam permainan (Sanchez et al., 2020).

Permainan dapat digunakan untuk perantara dalam belajar setelah menggunakan permainan
bersarana komputer atau smartphone memberikan pengaruh positif dalam peningkatkan hasil belajar
peserta didik (Budiariawan, 2019; Yunitasari & Agustini, 2013). Pembelajaran kimia yang menyangkut
aspek makroskospik, mikroskopis, dan simbolik dapat dibantu dengan permainan bersarana komputer
atau handpone (Sanchez et al., 2020; She & Annetta, 2015). Permainan Hydrocarbon Advantures untuk
pembelajaran senyawa karbon, diperoleh jawaban peserta didik terhadap pernyataan didapatkan respon
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yang sangat baik. Hal ini membuktikkan peserta didik tidak menghadapi kesulitan dalam memainkan
permainan sevagai media pembelajaran secara jarak jauh/daring. Suatu permainan terdapat petunjuk
atau peraturan untuk peserta didik supaya tercapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Papadakis et
al., 2020). Selain itu juga, pada multimedia sebaiknya dirancang dengan sederhana mungkin agar peserta
didik dapat menggunakannya tanpa membutuhkan dengan pengetahuan yang rumit tentang multimedia
(Aysolmaz & Reijers, 2021; Tomita, 2018). Demikian pula dengan permainan sebagai media pembelajaran
sebaiknya dirancang dengan sederhana supaya bisa dimainkan dengan lancar oleh peserta didik (Suryati
et al,, 2019). Untuk hal tersebut dapat dikatakan bahwa permainan sebagai media pembelajaran dapat
digunakan dikarenakan sangat mudah dimainkan dan digunakan dalam proses belajar mengajar.

Permainan sebagai media pembelajaran menyenangkan dan menarik untuk digunakan pada saat
pandemi covid-19. Hal ini membuktikkan permainan sebagai media pembelajaran mampu menaikkan
keinginan peserta didik dalam belajar kimia pada saat pandemi covid-19 sehingga dapat menjadi salah
satu pendukung meningkatkan hasil belajar peserta didik. Permainan sebagai media pembelajaran
terdapat sejumlah kelebihan, di antaranya menyenangkan untuk dilakukan oleh peserta didik, selanjutnya
dapat menghibur dan menarik untuk dimainkan. Dalam permainan memungkinkan terdapat pertisipasi
yang aktif dari peserta didik untuk belajar (Zainuddin et al., 2020). Permainan mempermudah memahami
materi hidrokarbon. Hal ini menunjukkan bahwa dengan kejelasan materi yang terdapat dalam media
permainan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam belajar kimia khususnya pada materi
senyawa hidrokarbon. Kehadiran permainan sebagai media pembelajaran pada proses belajar mengajar
bisa mengingkatkan motivasi belajar peserta didik, dan tidak menimbulkan kebosanan pada saat proses
pembelajaran berlangsung, serta dapat mempermudah pemahaman suatu konsep oleh peserta didik (Kuo
& Chuang, 2016). Jadi dapat diartikan permainan sebagai media pembelajaran dapat membantu peserta
didik dalam memahami pelajaran.

Terhadap permainan Adventure of Element untuk pembelajaran kimia unsur, jika pembelajaran
daring menggunakan permainan karena tidak membosankan dan menyenangkan. Peserta didik merasa
senang menggunakan permainan karena dapat bermain sambil belajar. Penggunaan permainan dapat
menciptakan pembelajaran kimia yang mengasyikkan, dapat menciptakan pembelajaran yang didominasi
oleh peserta didik, penguasaan materi, serta mendorong peserta didik belajar kimia (Zahro & Lutfi, 2021).
Permainan dapat berperan sebagai motivator bagi peserta didik untuk bermain berkali-kali. Oleh karena
itu, permainan dapat dianggap sebagai alat yang memungkinkan peserta didik untuk bermain dan
membantu dalam pembelajaran. Penggunaan permainan dapat membuat belajar menjadi menyenangkan
dan ingin dimainkan serta pembelajaran menjadi efektif (Nordby et al., 2016). Salah satu keunggulan dari
permainan sebagai media pembelajaran adalah pembelajaran menjadi seru, dan lebih menarik
(Rastegarpour & Marashi, 2012). Hal ini menunjukkan bahwa permainan dapat mendorong rasa ingin
tahu peserta didik. Permainan dapat dimainkan secara individu di rumah tanpa bantuan orang lain selama
pembelajaran jarak jauh. Peserta didik mampu memainkan dengan lancar mulai level awal karena telah
disediakan aturan bermain secara detail. Informasi baru dalam permainan akan dihubungkan dengan
informasi yang telah dimiliki pada ingatan jangka panjang. Jika informasi dianggap berguna, maka akan
disimpan dalam ingatan jangka panjang yang sewaktu-waktu ingatan tersebut dapat terpanggil kembali
jika dibutuhkan (Agarwal & Saha, 2011). Permainan sebagai media pembelajaran dapat mendukung
pembelajaran menjadi aktif dan mampu berkonsentrasi terhadap materi yang disampaikan dalam
permainan baik dalam bentuk ringkasan maupun video yang disajikan (Rastegarpour & Marashi, 2012).

Permainan mampu meningkatkan semangat belajar peserta didik. Peserta didik dalam
menggunakan permainan merasa bersemangat walaupun berada di rumah yang menunjukkan bahwa
peserta didik bersemangat dalam belajar (Zahro & Lutfi, 2021). Motivasi peserta didik yang tinggi akan
berpengaruh bagaimana cara belajar dan hasil belajar meningkat dibuktikan dari peningkatan hasil
belajar dan ketuntasan klasikal yang telah dianalisis sebelumnya (Alexander et al., 2020; Guay et al,,
2010). Belajar sambil bermain dapat meningkatkan semangat dan dorongan untuk belajar. Terdapat
kebutuhan teknik baru untuk mengatasi kebosanan di platform online yaitu salah satunya dengan
gamifikasi yang dapat dijangkau oleh peserta didik. Gamifikasi merupakan konsep yang dapat digunakan
dalam pembelajaran daring/jarak jauh dan layak dieksplorasi lebih lanjut (Olsson et al., 2015). Peserta
didik dapat dikatakan merasa tertarik untuk menggunakan permainan tersebut sebagai media
pembelajaran yang membuat ingin memainkannya secara terus-menerus. Hal tersebut membuktikan
bahwa terdapat kejelasan materi di dalam permainan. Berdasarkan hasil respon peserta didik yang
didapatkan, menunjukkan bahwa permainan sebagai media pembelajaran dapat digunakan lebih mudah
untk memahami materi yang dipelajari sehingga peserta didik menyukai kimia. Peserta didik merasa
senang, tertarik, tidak merasa bosan ketika senang belajar kimia sambil bermain, sehingga membuat
peserta didik ingin terus belajar kimia. Hal itu sama dengan secara psikologis, minat yang ada pada diri
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seorang akan sangat berpengaruh ketika mencapai sesuatu yang mereka inginkan (Dichev & Dicheva,
2017). Apabila peserta didik memiliki perasaan senang terhadap sesuatu, maka akan berusaha secara
terus menerus untuk mendapatkan dan tidak akan menyerah sebelum memperoleh apa yang diinginkan.
Oleh karena itu, permainan dapat memberikan hasil yang positif pada pembelajaran.

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan adanya peningkatan hasil
belajar setelah penggunaan permainan (Estiani et al,, 2015; Pratama et al,, 2021). Penggunaan permainan
sebagai media pembelajaran kimia dapat menciptakan pembelajaran kimia yang menyenangkan peserta
didik, gamifikasi dalam pendidikan sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan keceriahan peserta
didik (Olsson et al,, 2015). Adanya permainan bersarana smartphone atau komuter dapat mempermudah
penyajian materi baik berupa tulisan, video, animasi atau suara sehingga menarik peserta didik
(Iswandari et al, 2020). Gamifikasi dipahami sebagai proses di mana mekanika dan teknik desain
permainan diperluas, untuk merayu dan memotivasi pemain dalam pencapaian tujuan tertentu. Oleh
karena itu, ini adalah alat yang sangat efektif yang membantu menarik perhatian peserta didik,
memotivasi, membuat mereka berkomitmen pada misi dan bahkan dapat memengaruhi perilaku. Hasil
dan pembahasan menunjukkan hasil belajar kimia peserta didik di empat kelompok mencapai ketuntasan
klasikal juga memperlihatkan perbedaan yang signifikan antara skor pretest dengan skor posttest.
Permainan yang digunakan dapat dimainkan peserta didik dengan mudah, permainan juga membuat
peserta didik semangat belajar, dan peserta didik merasa permainan cocok digunakan belajar dari rumubh,
serta tingkat kebosanan menurun dan sebaliknya rasa senang belajar meningkat.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Gamifikasi dalam pendidikan berupa penggunaan permainan bersarana smartphone atau
komputer efektif digunakan sebagai media pembelajaran kimia karena membuat peserta didik tidak
bosan dan menjadikan belajar menyenangkan walaupun lama belajar di rumah, dan hasil belajar yang
diperoleh dapat mencapai ketuntasan klasikal yang ditetapkan, serta peserta didik merasakan belajar
kimia menjadi menarik dan hasil ini dapat dijadikan alternatif sebagai media pembelajaran kimia pada
pembelajaran jarah jauh terutama masa pandemi covid 19. Para guru kimia hendaknya menggunakan
permainan bersarana smartphone atau komputer sebagai media pembelajaran kimia di masa pandemi
covid 19 maupun penggunaan pembelajaran secara blended learning pada topik-topik tertentu agar
peserta didik dapat belajar dengan gembira sehingga dapat meningkatkan daya tahan tubuhnya.
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