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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan bagian dari pengembangan model Educational Design Research
(EDR) dengan pendekatan Plomp yang sebelumnya telah terbukti valid, praktis, dan efektif,
namun belum diuji secara khusus dari segi pengaruhnya terhadap hasil belajar. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media permainan ludo kimia berbasis
Android terhadap hasil belajar peserta didik pada materi reaksi reduksi dan oksidasi. Metode
yang digunakan adalah pretest-posttest control group design dengan sampel yang dipilih secara
acak dari populasi yang homogen. Subjek penelitian terdiri dari dua kelas X di SMK SMAK
Padang, yaitu kelas X8 sebagai kelas eksperimen dan kelas X4 kelas kontrol. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini meliputi tes hasil belajar kognitif peserta didik. Data yang
diperoleh dianalisis menggunakan uji-t untuk menguji hipotesis penelitian. Hasil uji hipotesis
menunjukkan bahwa nilai thiung sebesar 2,8337 lebih besar dari tipel sebesar 1,9989 pada taraf
signifikansi o = 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
permainan ludo kimia berbasis Android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi berpengaruh
secara signifikan terhadap peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik pada ranah kognitif
di fase E SMK.

Kata Kunci: Pengaruh, media permainan ludo kimia berbasis android, reaksi reduksi dan
oksidasi, hasil belajar.

ABSTRACT

This research is part of the development of an Educational Design Research (EDR) model using
the Plomp approach, which has previously been proven valid, practical, and effective, but has
not yet been specifically tested in terms of its effect on learning outcomes. This study aims to
examine the influence of using an Android-based chemistry ludo game as a learning medium
on students' learning outcomes in redox reaction material. The method employed was a pretest-
posttest control group design, with samples randomly selected from a homogeneous population.
The research subjects consisted of two Grade X classes at SMK SMAK Padang, namely class
X8 as the experimental group and class X4 as the control group. The instruments used in this
study were learning outcome tests and questionnaires. The collected data were analyzed using
a t-test to test the research hypothesis. The results of the hypothesis test showed that the t-value
(2.8337) was greater than the t-table value (1.9989) at a significance level of a = 0.05.
Therefore, it can be concluded that the use of Android-based chemistry ludo game media in
redox reaction material has a significant positive effect on improving students’ cognitive
learning outcomes at Phase E of vocational high school.

Keywords: Influence, Android-based chemistry ludo game media, redox reactions, learning
outcomes.

PENDAHULUAN
Reaksi reduksi dan oksidasi (redoks) merupakan salah satu materi esensial dalam
pembelajaran kimia yang diajarkan kepada peserta didik fase E di Sekolah Menengah Kejuruan

Copyright (c) 2025 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

1088


https://jurnalp4i.com/index.php/science
mailto:maharanidenis293@gmail.com
mailto:iswendi@fmipa.unp.ac.id

SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

Vol. 5 No. 3 Agustus 2025

E-ISSN : 2797-1031 L
P-ISSN : 2797-0744

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science Jurnal P4l

(SMK). Materi ini menjadi fondasi penting karena memuat pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural yang kompleks, mulai dari konsep bilangan oksidasi, mekanisme transfer
elektron, hingga penyetaraan reaksi redoks (Husna et al., 2022). Penguasaan materi ini tidak
hanya krusial untuk pemahaman konsep kimia yang lebih lanjut, tetapi juga relevan dengan
berbagai aplikasi dalam dunia industri yang akan dihadapi oleh lulusan SMK. Namun, sifatnya
yang cenderung abstrak dan memerlukan analisis mendalam seringkali membuat materi ini
dianggap sulit oleh peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang
efektif, terutama dalam bentuk latihan yang memadai, untuk meningkatkan pemahaman dan
penguasaan konsep secara menyeluruh (Daniyati et al., 2023).

Secara ideal, pembelajaran materi yang kompleks seperti reaksi redoks seharusnya
berlangsung dalam sebuah ekosistem belajar yang dinamis, interaktif, dan berpusat pada siswa.
Proses pembelajaran yang ideal tidak hanya bergantung pada penjelasan guru, tetapi juga
memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk terlibat aktif dalam proses penemuan konsep.
Penggunaan media pembelajaran yang inovatif, yang mampu memvisualisasikan konsep-
konsep abstrak seperti pergerakan elektron atau perubahan bilangan oksidasi, menjadi sebuah
keharusan. Selain itu, latihan soal yang disajikan seharusnya bervariasi, menantang, dan
mendorong kolaborasi antar siswa, bukan hanya tugas individual yang monoton. Dalam
lingkungan seperti ini, siswa tidak hanya menjadi penerima pasif, melainkan menjadi
pembelajar aktif yang termotivasi untuk menganalisis, memecahkan masalah, dan pada
akhirnya membangun pemahaman yang mendalam dan bertahan lama.

Namun, dalam realitasnya, terdapat kesenjangan yang signifikan antara kondisi ideal
tersebut dengan praktik yang terjadi di lapangan. Berdasarkan hasil angket yang disebarkan
kepada guru kimia di beberapa SMK terkemuka seperti SMKN 1 SUMBAR, SMK SMTI
Padang, dan SMK SMAK Padang, terungkap bahwa pembelajaran materi reaksi redoks masih
sangat bergantung pada media konvensional. Penggunaan media seperti presentasi power point,
buku cetak, dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) masih mendominasi proses pembelajaran.
Latihan soal yang diberikan pun umumnya bersumber dari buku cetak dan dikerjakan secara
individual. Akibatnya, proses pembelajaran cenderung kurang bervariasi, tidak cukup
mendorong partisipasi aktif, dan gagal menciptakan suasana belajar yang menarik. Kondisi ini
pada akhirnya berdampak pada minimnya keaktifan dan rendahnya hasil belajar peserta didik.

Untuk menjembatani kesenjangan tersebut, salah satu upaya inovatif yang dapat
dilakukan adalah dengan mengintegrasikan media pembelajaran berbasis permainan (game-
based learning). Penggunaan media dalam bentuk permainan diyakini dapat secara signifikan
meningkatkan motivasi belajar serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan santai, tanpa mengurangi efektivitas dari proses belajar itu sendiri (Arsyad,
2023). Permainan sebagai sarana pembelajaran dapat memotivasi peserta didik untuk lebih aktif
terlibat, membantu membangun keterampilan pemecahan masalah, sekaligus membiasakan
mereka untuk menggunakan teknologi secara positif (Mulia, 2016). Seiring dengan
perkembangan teknologi digital yang pesat, pemanfaatan media permainan edukatif yang dapat
diakses melalui perangkat android menjadi sebuah pilihan yang sangat relevan dan strategis
untuk diterapkan dalam pembelajaran kimia di tingkat SMK.

Upaya untuk meningkatkan hasil belajar melalui pemanfaatan permainan sebagai media
pembelajaran yang efektif telah menunjukkan hasil yang menjanjikan. Sebuah penelitian yang
dilakukan oleh Iswendi dan Aptriyani (2021) berhasil mengembangkan sebuah media
permainan bernama "Ludo Kimia" berbasis android yang secara spesifik dirancang untuk
materi reaksi reduksi dan oksidasi. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media
permainan ini telah teruji valid dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Lebih
lanjut, penelitian oleh Iswendi dan Sari (2023) juga menyimpulkan bahwa media tersebut
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terbukti efektif sebagai sarana permainan pada materi reaksi redoks. Temuan-temuan ini
mengindikasikan adanya pengaruh positif dari penggunaan media Ludo Kimia terhadap hasil
belajar kognitif peserta didik, yang menjadikannya sebuah alat bantu yang potensial.

Meskipun media permainan Ludo Kimia berbasis android telah terbukti valid, praktis,
dan efektif dalam beberapa penelitian sebelumnya, terdapat sebuah celah penelitian yang
signifikan. Kajian-kajian tersebut belum secara spesifik meneliti pengaruh media ini terhadap
hasil belajar kognitif peserta didik di jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Penelitian
ini menawarkan sebuah nilai kebaruan dengan berfokus untuk mengisi kekosongan tersebut.
Inovasi utama dari penelitian ini terletak pada pengujian efektivitas sebuah media yang sudah
ada pada konteks pendidikan yang berbeda. Hal ini penting dilakukan karena siswa SMK
memiliki karakteristik, fokus pembelajaran, dan tuntutan kurikulum yang berbeda
dibandingkan dengan siswa di jenjang pendidikan umum, sehingga diperlukan sebuah studi
terpisah untuk memastikan relevansi dan dampak dari media tersebut.

Berdasarkan latar belakang dan kesenjangan yang telah diuraikan, penelitian ini menjadi
penting untuk dilakukan. Saat ini telah tersedia sebuah media pembelajaran inovatif dalam
bentuk permainan Ludo Kimia yang telah teruji, namun di sisi lain, pemanfaatan teknologi
dalam bentuk permainan edukatif di SMK masih belum diterapkan secara optimal. Oleh karena
itu, tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengkaji secara kuantitatif pengaruh
penggunaan media permainan Ludo Kimia berbasis android terhadap hasil belajar kognitif
peserta didik SMK pada materi reaksi reduksi dan oksidasi. Diharapkan, hasil dari penelitian
ini dapat memberikan bukti empiris yang kuat mengenai efektivitas media ini, sekaligus
menjawab kebutuhan akan adanya media pembelajaran yang mampu memotivasi siswa dan
meningkatkan hasil belajar sesuai dengan tuntutan perkembangan teknologi saat ini.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian semu (Quasi Experimental Research)
(Sugiyono,2017). Rancangan penelitian menggunakan pretest-posttest control group design
yang dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Rancangan Penelitian Pretest-Posttest Control Group Design

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen O Xi 07}
Kontrol O3 X5 (O

Sumber: (Hamid,2014)

Populasi dalam penelitian ini adalah semua peserta didik fase E SMK SMAK Padang
pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Sampel pada penelitian ini diambil dengan
menggunakan teknik Random Sampling (John W. Creswell, 2014) sehingga didapatkan kelas
X8 sebagai kelas eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan media permainan ludo kimia
berbasis Android dan kelas X4 sebagai kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan menggunakan
media permainan ludo kimia berbasis android.

Variabel yang digunakan pada penelitian ini adalah variable bebas, variable terikat dan
variable control. a). Variabel bebas/independen, yaitu pembelajaran yang dibantu dengan
permainan ludo kimia berbasis android pada kelas eksperimen dan pembelajaran tanpa dibantu
dengan permainan ludo kimia berbasis android untuk kelas kontrol. b). Variabel
dependen/terikat pada penelitian ini adalah hasil belajar siswa pada ranah kognitif yang berasal
dari hasil pretest dan posttest kelas eksperimen maupun kelas kontrol. ¢). Variabel kontrol pada
penelitian ini adalah kurikulum,guru,alokasi waktu dan buku mata pelajaran.

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer yang diperoleh dari hasil
belajar peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol dari pretest dan posttest. Sumber data
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dalam penelitian ini adalah peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen
penelitian yang digunakan pada penelitian ini berupa soal pilihan ganda yang disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran terdiri dari 20 soal telah diuji cobakan. Soal ini digunakan untuk
mengukur kemampuan sebelum dan sesudah peserta didik menggunakan media latihan.
Perolehan hasil belajar ini akan dianalisis uji hipotesisnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian didapatkan setelah melakukan penelitian dan mengambil data di SMK
SMAK Padang. Intrumen yang digunakan untuk memperoleh data penelitan yaitu pretest dan
posttest berupa 20 soal pilihan ganda dengan 5 pilihan jawaban yang diambil dari 25 soal uji
coba yang telah diuji cobakan. Hasil penelitian dijelaskan sebagai berikut.

1. Deskripsi Data

Data penelitian ini berasal dari tes hasil belajar siswa berupa pretest dan posttest siswa
kelas X8 sebagai kelas eksperimen yang diberi perlakuan latihan menggunakan media
permainan ludo kimia berbasis android serta kelas X4 sebagai kelas kontrol dengan tidak
menggunakan media permainan ludo kimia berbasis android. Data yang diperoleh dapat dilihat
pada. Rata-rata nilai pretest kelas eksperimen sebesar 54 dan kelas kontrol sebesar 43.
Sedangkan untuk rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 85 dan kelas kontrol sebesar
65. Kemampuan awal kelas eksperimen dan kontrol tidak jauh berbeda, sedangkan untuk
kemampuan akhir kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Persen Ketuntasan Kelas Sampel

Kelas KKTP Rata-rata posttest Persen Ketuntasan (%)
Eksperimen 80 85 94%
Kontrol 65 17%

2. Ananlisis Data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk menentukan data hasil penelitian terdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas data kelas sampel pada penelitian ini menggunakan uji Lilliefors.
Kriteria pengambilan keputusan adalah HO diterima jika Lhitung < Ltabel pada taraf nyata a=0,05.
Hasil pengujian normalitas kedua kelas sampel disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas menggunakan Uji Lilliefors

Taraf
Kelas N Signifikansi Lhitung Litabel Keputusan
Eksperimen | 36 0,05 0,1189 0.1476 Normal
Kontrol 36 0,05 0,1442 ’ Normal

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh bahwa nilai Lniung kelas eksperimen dan kelas kontrol
lebih kecil dari pada nilai Lwube. Maka data yang diperoleh pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol adalah data yang terdistribusi normal. Perhitungan lebih lengkap untuk uji normalitas
kedua kelas sampel.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah kedua kelas sampel memiliki varians
yang homogen atau tidak. Uji homogenitas yang dilakukan adalah uji F. Hasil uji homogenitas
dari penelitian disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas Kelas Sampel
Kelas N X S S? Fhitung | Frabel
Eksperimen | 36 | 85 18,8409 13,0832 2,0738 | 1,8409
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| Kontrol  [36 |65 |354,9802 |171,1706 | | |

Berdasarkan pengolahan data yang diperoleh dari uji F didapatkan bahwa Fapel = 1,8409
dan Fhiwung = 2,0738. Hal ini menunjukkan bahwa Fhiung > Fiabel sehingga pada kedua kelas
sampel memiliki varians yang tidak homogen.

c. Uji Hipotesis

Uji hipotesis digunakan untuk menentukan apakah suatu hipotesis penelitian dapat
diterima atau tidak. Berdasarkan uji normalitas dan uji homogenitas dari data kedua kelas
sampel, didapatkan kesimpulan bahwa kedua kelas berdistrubusi normal namun memiliki
varians yang tidak homogen. Oleh sebab itu dilakukan uji hipotesis dengan uji t’ yang disajikan
pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis Kelas Sampel

KelaS N X S s2 thitung ttabe]
Eksperimen 36 85 18,8409 13,0832
Kontrol 36 65 354,9802 | 171,1706 28337 | 19989

Berdasarkan pengolahan data didapatkan thiwng sebesar 2,8337 dan tewvel pada taraf nyata
0,05 diperoleh 1,9989. Kriteria pengujian adalah terima HO jika thiwng < tiabet dan tolak HO jika
thitung > trabel. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa harga thiung > tabel, sehingga HO ditolak
pada taraf nyata o= 0,05 dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan hasil belajar kelas eksperimen
lebih tinggi dari kelas kontrol.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media permainan
ludo kimia berbasis android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi terhadap hasil belajar
kognitif peserta didik fase E di SMK SMAK Padang. Media permainan menjadi salah satu
alternatif pembelajaran yang efektif karena mampu menciptakan interaksi yang dinamis antara
peserta didik dan materi ajar. Selain membantu mempermudah pemahaman konsep, media ini
juga dapat meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar secara aktif
dan menyenangkan. Menurut Sadiman,dkk (2012) media pembelajaran berbentuk permainan
memiliki manfaat yaitu (a) meningkatkan minat peserta didik; (b) meningkatkan motivasi
peserta didik; (c) membantu pemahaman konsep; (d) mendorong keterlibatan aktif; (e)
Mengembangkan keterampilan sosial; (f) memiliki sifat yang fleksibel. Media permainan ludo
kimia berbasis android dimanfaatkan sebagai sarana latihan untuk memantapkan konsep peserta
didik terhadap materi reaksi reduksi dan oksidasi.

Sebelum media permainan digunakan dalam proses pembelajaran, diperlukan informasi
mengenai kemampuan awal peserta didik untuk memastikan bahwa kedua kelas berada pada
tingkat yang sebanding. Sebagai langkah awal, pretest diberikan kepada kedua kelas untuk
mengetahui kemampuan awal peserta didik sebelum mereka mengikuti pembelajaran pada
materi reaksi reduksi dan oksidasi. Berdasarkan data pada Tabel 4, rata-rata skor pretest kelas
eksperimen adalah 54, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata 43. Perbedaan skor yang
relatif kecil ini menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelompok peserta didik berada
pada tingkat yang sebanding. Meskipun demikian, perlu diperhatikan bahwa perbedaan
kemampuan individu tetap dimungkinkan, misalnya akibat adanya peserta didik yang
mengikuti les atau bimbingan belajar di luar sekolah, yang dapat mempengaruhi tingkat
penguasaan awal terhadap materi.

Pada kelas eksperimen, penggunaan media permainan ludo kimia berbasis android
terbukti membantu peserta didik memantapkan konsep reaksi reduksi dan oksidasi, ditandai
dengan antusiasme tinggi, suasana belajar yang aktif, serta 11 dari 18 kelompok seri warna
berhasil memenuhi Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP), sejalan dengan
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penelitian yang menunjukkan bahwa media permainan mampu meningkatkan partisipasi dan
pemahaman konsep; sementara itu, pada kelas kontrol yang menggunakan latihan soal printout
dengan tipe soal serupa, peserta didik cenderung pasif dan bekerja individu sehingga suasana
belajar monoton, tidak ada kelompok yang mencapai KKTP.

Motivasi belajar yang berbeda antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tampak
memengaruhi tingkat keaktifan peserta didik selama mengerjakan latihan soal. Peserta didik di
kelas eksperimen, yang menggunakan latihan soal berupa media permainan ludo kimia berbasis
android, menunjukkan partisipasi aktif dalam diskusi serta kelas menjadi lebih interaktif dan
responsif. Sementara itu, peserta didik di kelas kontrol cenderung pasif. Hal ini terlihat dari
minimnya interaksi dan keterlibatan peserta didik dalam mengerjakan latihan soal. Perbedaan
ini tercermin dalam capaian KKTP, di mana kelas eksperimen memperoleh rata-rata nilai
posttest 85, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai 65.

Berdasarkan hasil analisis nilai posttest pada kelas eksperimen yang menggunakan
media permainan ludo kimia berbasis Android, peserta didik menunjukkan hasil belajar yang
lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini terbukti dari nilai posttest yang dicatat
pada kelas eksperimen, di mana 94% peserta didik mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKTP), dengan angka tertinggi 100 dicapai oleh 6 peserta didik, dan hanya 6% yang
tidak mencapai KKTP dengan nilai terendah 45 oleh 1 peserta didik. Sebaliknya, kelas kontrol
hanya mencatat 17% peserta didik yang mencapai nilai di atas KKTP, di mana nilai tertinggi
yang didapatkan adalah 85 oleh 1 peserta didik dan 83% lainnya belum mencapai KKTP dengan
nilai terendah 40 oleh 2 peserta didik. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan memiliki dampak yang signifikan terhadap hasil belajar
kognitif peserta didik (Tasrif et al., 2023; Astuti, 2021)

Penggunaan media permainan dalam proses pembelajaran, khususnya pada penelitian
ini, berkontribusi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa. Hal ini
dikarenakan media permainan seperti ludo kimia dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga meningkatkan perhatian siswa pada materi yang
dipelajari (Hidayat et al., 2021; Rahma & Erwin, 2021). Pengalaman belajar yang positif ini
akan mendukung pembelajaran yang lebih efektif dibandingkan dengan metode konvensional
yang biasanya tidak memfasilitasi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran secara aktif
(Yanayanti et al., 2021; Dzikri et al., 2024). Lebih jauh, berbagai penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penerapan media berbasis teknologi digital, seperti aplikasi mobile,
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Misalnya, penelitian oleh
Yanayanti et al. menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis visual memiliki pengaruh
positif terhadap hasil belajar siswa (Yanayanti et al., 2021). Demikian pula, penelitian oleh
Tasrif et al. menjelaskan bahwa strategi pembelajaran menggunakan media mobile learning
dapat meningkatkan performa belajar siswa di berbagai jenjang pendidikan (Tasrif et al., 2023)

Dalam pelaksanaan penelitian yang melibatkan pembentukan kelompok belajar, sering
kali muncul kendala berupa ketidaksetujuan peserta didik terhadap pengelompokan yang
dilakukan. Ketidakpuasan ini dapat disebabkan oleh adanya preferensi pribadi yang tidak
selaras dengan tujuan pembelajaran kelompok. Oleh karena itu, penting bagi peneliti untuk
memberikan pemahaman kepada peserta didik bahwa pengelompokan sebaiknya bertujuan
untuk membangun kerja sama yang efektif di antara seluruh anggota kelompok (Rajabzadeh et
al.,, 2022; Garratt-Reed et al., 2016; Garcia et al., 2016). Penelitian menunjukkan bahwa
pembentukan kelompok yang baik dapat memberikan dampak positif terhadap kepuasan dan
hasil belajar siswa, terutama dalam konteks pembelajaran kolaboratif (Kristianto, 2023; Asgari
etal., 2024). Kendala lain yang dihadapi dalam penelitian ini berhubungan dengan keterbatasan
akses terhadap media permainan yang hanya dapat digunakan pada perangkat dengan sistem
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operasi Android. Hal ini menyebabkan ketidaknyamanan bagi peserta didik yang menggunakan
sistem operasi lain dan dapat memperlambat proses pembelajaran akibat waktu yang
dibutuhkan untuk mengunduh aplikasi (Cronin & McCabe, 2017; Frykedal & Chiriac, 2017).
Dalam situasi ini, peneliti telah memberikan arahan agar peserta memastikan perangkat mereka
memiliki ruang penyimpanan yang cukup sebelum sesi latihan dimulai, untuk mencegah
penundaan dan memastikan semua peserta dapat mengikuti kegiatan tanpa halangan teknis
(Epstein, 2015; Donovan et al., 2018). Dengan cara ini, peneliti berusaha untuk mengurangi
pengaruh negatif dari masalah teknis yang dapat mengganggu proses belajar.

Secara keseluruhan, isu-isu ini menggambarkan pentingnya komunikasi yang efektif
dan pengelolaan sumber daya dalam lingkungan belajar yang kolaboratif. Peneliti penting
melakukan pendekatan yang inklusif dan mendidik, agar siswa memahami tujuan dari
pengelompokan dan mempersiapkan diri mereka secara teknis untuk menjalani aktivitas belajar
yang diharapkan. Hal ini dapat menciptakan iklim belajar yang lebih positif dan responsif
terhadap kebutuhan siswa (Lee et al., 2016; Long et al., 2018).

KESIMPULAN

Penelitian ini secara meyakinkan membuktikan bahwa penggunaan media permainan
ludo kimia berbasis android berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar kognitif
siswa pada materi reaksi reduksi dan oksidasi. Hasil analisis data menunjukkan perbedaan yang
mencolok antara kelas eksperimen yang menggunakan media permainan dan kelas kontrol.
Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen mencapai 85, jauh lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol yang hanya mencapai 65. Selain itu, tingkat ketuntasan belajar di kelas eksperimen
mencapai 94%, sementara di kelas kontrol hanya 17%. Hasil uji hipotesis (uji t') juga
mengonfirmasi bahwa perbedaan ini signifikan secara statistik (thitung 2,8337 > ttabel 1,9989),
sehingga dapat disimpulkan bahwa media permainan ludo kimia merupakan alat yang efektif
untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.

Keunggulan media permainan ludo kimia ini terletak pada kemampuannya untuk
menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan dinamis, yang secara
langsung meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa. Berbeda dengan kelas kontrol
yang cenderung pasif dan monoton dengan latihan soal konvensional, siswa di kelas eksperimen
menunjukkan antusiasme tinggi, partisipasi aktif dalam diskusi, dan pemantapan konsep yang
lebih baik. Meskipun terdapat beberapa kendala teknis seperti keterbatasan akses pada sistem
operasi non-android dan waktu pengunduhan aplikasi, implikasi dari temuan ini sangat jelas.
Pendidik didorong untuk mengintegrasikan media pembelajaran berbasis permainan digital
untuk mengubah proses belajar menjadi lebih efektif dan menarik, sehingga dapat
meningkatkan prestasi akademik siswa secara signifikan.
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