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ABSTRACT

This study aims to obtain a Hydrocarbon Craft game that meets the feasibility aspects based on the valid,
practical, and effective categories in improving students' learning motivation and critical thinking skills
on hydrocarbon compounds. This study uses the Research and Development (R&D) type of research that
refers to the ADDIE development model. However, this study is limited to the development stage. The
product trial was conducted on a limited basis with 33 grade XI students at SMA Khadijah Surabaya. The
instruments used were validation sheets, student response questionnaires, student activity observation
sheets, learning motivation questionnaires based on the ARCS model developed by Keller, which includes
four components, namely Attention, Relevance, Confidence, and Satisfaction and pretest-posttest sheets.
The following are the details of the research results obtained, namely (1) the validity aspect obtained a
mode of 5 with a very valid category, (2) the practicality aspect was obtained through a student response
guestionnaire with a percentage of 95.43% and observation of student activities of 88.25% so that the
media was said to be very practical, (3) the effectiveness aspect was obtained through a learning
motivation questionnaire of 90%, and the results of the posttest of critical thinking skills analyzed using
the Wilcoxon Signed Ranks Test obtained a p value <0.05 which showed that there was a significant
difference between the pretest and posttest scores, so that the media was said to be effective. Based on the
research results obtained, it shows that the Hydrocarbon Craft game is suitable for use as a learning
medium to increase learning motivation and critical thinking skills of students in the material of
hydrocarbon compounds.

Keywords: Learning Media; Hydrocarbon Craft; Learning Motivation; Critical Thinking Skills.

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh permainan Hydrocarbon Craft yang memenuhi aspek
kelayakan berdasarkan kategori valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan
keterampilan berpikir kritis peserta didik pada materi senyawa hidrokarbon. Penelitian ini menggunakan
jenis penelitian Research and Development (R&D) yang mengacu pada model pengembangan ADDIE.
Namun, penelitian ini terbatas hanya sampai tahap development. Uji coba produk dilakukan secara terbatas
sebanyak 33 peserta didik kelas XI di SMA Khadijah Surabaya. Instrumen yang digunakan berupa lembar
validasi, angket respon peserta didik, lembar observasi aktivitas peserta didik, angket motivasi belajar yang
didasarkan pada model ARCS yang dikembangkan oleh Keller, yang mencakup empat komponen, yaitu
Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction dan lembar pretest-posttest. Berikut rincian hasil
penelitian yang didapatkan yaitu (1) aspek validitas memperoleh modus 5 dengan kategori sangat valid, (2)
aspek kepraktisan diperoleh melalui angket respon peserta didik dengan persentase sebesar 95,43% dan
observasi aktivitas peserta didik sebesar 88,25% sehingga media dikatakan sangat praktis, (3) aspek
keefektifan diperoleh melalui angket motivasi belajar sebesar 90%, dan hasil posttest keterampilan berpikir
kritis yang dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Ranks Test mendapatkan nilai p < 0,05 yang
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest, sehingga media
dikatakan efektif. Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan menunjukkan bahwa permainan
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Hydrocarbon Craft layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar dan
keterampilan berpikir kritis peserta didik pada materi senyawa hidrokarbon.

Kata kunci: Media Pembelajaran; Hydrocarbon Craft; Motivasi Belajar; Keterampilan Berpikir Kritis.

PENDAHULUAN

Pembelajaran di lembaga pendidikan harus
diselenggarakan ~ secara  sistematis  untuk
menciptakan lingkungan yang memotivasi,
menantang, menyenangkan, dan interaktif
(Fadlilah, 2019). Didukung oleh Widiningsih &
Abdi (2021) yang menyatakan bahwa pendekatan
pembelajaran  yang menyenangkan  dapat
membantu peserta didik menyerap pelajaran
dengan lebih efektif. Pembelajaran yang
menyenangkan dapat menciptakan suasana
belajar yang kondusif dan suportif, sehingga
membantu peserta didik memperkuat motivasi
dan keterlibatan mereka dalam belajar. Joyfull
learning merupakan salah satu metode alternatif
yang efektif untuk menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan dan bermakna
(Anggoro dkk., 2017). Menurut Affandi dkk.
(2024) pendekatan ini berfokus pada pentingnya
pengalaman belajar yang bermakna dan efektif
dengan mendorong peserta didik untuk
berpartisipasi aktif dalam berbagai kegiatan
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pernyataan
Wakil Menteri Pendidikan Dasar dan Menengah,
yang menekankan perlunya sekolah menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Konsep
pembelajaran mendalam (deep learning) telah
diperkenalkan, salah satunya menggunakan
metode  mencakup pembelajaran  yang
menyenangkan. Hal ini memungkinkan peserta
didik untuk lebih terlibat dan termotivasi selama
kegiatan pembelajaran (Kemendikbud, 2024).

Kenyataannya, situasi di  lapangan
menunjukkan bahwa proses belajar belum
sepenuhnya menunjukkan pengalaman yang
menyenangkan seperti yang diharapkan. Kondisi
ini dapat menyebabkan peserta didik mengalami
stres, kebosanan, kejenuhan, ketidaknyamanan,
dan ketidakpuasan dalam belajar (Khasanah &
Rigianti, 2023). Menurut Khairunnisa (2019)
tingkat kejenuhan dalam belajar akan semakin
meningkat apabila karakteristik pelajaran yang
diterapkan oleh guru dianggap sulit oleh
sebagian peserta didik, seperti mata pelajaran
kimia, sehingga peserta didik akan semakin
merasa semakin tertekan, jenuh, tidak nyaman,
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dan dikhawatirkan tidak mencapai hasil belajar
secara optimal. Kimia merupakan cabang ilmu
alam yang sangat rumit karena mencakup
ingatan, perhitungan, dan pemahaman mendalam
mengenai konsep. Hasil observasi awal di SMA
Khadijah Surabaya menunjukkan bahwa 76,2%
peserta didik menganggap materi tentang
hidrokarbon cukup sulit untuk dimengerti.

Berdasarkan observasi yang dilakukan
oleh Paresti & Sunarti (2024) menyatakan bahwa
keterampilan berpikir kritis di SMA Khadijah
Surabaya masih rendah, dikarenakan media
pembelajaran yang digunakan hanya mengukur
indikator pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Keterampilan ~ berpikir  kritis  merupakan
kemampuan yang sangat esensial dalam
menghadapi  dinamika  dunia  saat ini.
Keterampilan ini mencakup kemampuan untuk
memahami permasalahan, mencari solusi yang
tepat, dan tetap menerima ide-ide baru (Indriani
dkk., 2021). Berpikir kritis adalah proses reflektif
yang berfokus pada penentuan keyakinan atau
tindakan yang diambil (Ennis, 2011). Menurut
Facione  (2020) mengidentifikasi  bahwa
keterampilan berpikir kritis terdiri dari enam
komponen, vyaitu interpretasi, analisis, evaluasi,
inferensi, eksplanasi, dan pengaturan diri.
Namun, dalam penelitian ini, hanya empat
komponen yang dipilih karena dianggap paling
relevan dengan tujuan dan fokus pembelajaran,
yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, dan
inferensi.

Penggunaan media pembelajaran juga
turut  mempengaruhi  efektivitas  proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara
dengan Guru Kima, menyatakan bahwa dalam
pembelajaran Kimia  khususnya  materi
hidrokarbon menggunakan media pembelajaran
berupa PowerPoint. Sebagian peserta didik di
SMA Khadijah menyatakan bahwa media
pembelajaran yang kurang menarik
menyebabkan mereka merasa jenuh dan bosan,
sehingga motivasi untuk mempelajari kimia
rendah. Hal ini sejalan dengan pernyataan
Nurpiani dkk. (2024) menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang kurang
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menarik menjadi salah satu faktor yang
menyebabkan kurangnya minat belajar peserta
didik, sehingga motivasi belajar mereka rendah.
Motivasi belajar merupakan kecenderungan
peserta didik dalam berpartisipasi dalam proses
belajar yang didorong oleh keinginan untuk
memperoleh hasil atau pencapaian yang optimal
(Fernando dkk., 2024).

Permasalahan rendahnya motivasi belajar
dan  keterampilan  berpikir peserta didik
memerlukan inovasi dalam media pembelajaran
yang mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan. Salah satu alternatif inovasi
media pembelajaran untuk peningkatan motivasi
belajar dan keterampilan berpikir kritis peserta
didik adalah melalui permainan edukasi.
Muzakka dkk. (2025) menyatakan bahwa
permainan edukasi memberikan dampak yang
signifikan dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan
meningkatkan motivasi belajar. Berdasarkan
pernyataan Anjelina dkk. (2022) mengungkapkan
bahwa permainan edukasi sudah terbukti dapat
mempermudah pemahaman peserta didik terkait
materi kimia dan meningkatkan keinginan
peserta didik untuk belajar. Pembelajaran yang
didasarkan pada permainan mempunyai sifat
yang adaptif dan merangsang pemahaman
melalui elemen interaktif yang meningkatkan
rasa ingin tahu serta menawarkan tantangan.
Tantangan yang muncul dalam permainan dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis, sebab
mengharuskan para peserta didik untuk
menganalisis, mengambil  keputusan, dan
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
materi (Pane dkk., 2017). Berdasarkan hasil
wawancara dengan Guru Kimia di SMA
Khadijah Surabaya, terungkap bahwa metode
pengajaran kimia pernah melibatkan permainan
kartu, tetapi belum ada penggunaan permainan
berbasis aplikasi. Guru berpendapat bahwa
penyampaian materi Kimia yang bersifat teoritis
melalui permainan memiliki potensi untuk
meningkatkan  motivasi dan  keterampilan
berpikir kritis peserta didik. Data angket pra-
penelitian juga menunjukkan bahwa 100%
peserta didik memiliki ketertarikan untuk
mempelajari kimia jika disajikan dalam bentuk
permainan yang mendidik.

Pengembangan media pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan menjadi solusi
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yang relevan untuk mengatasi permasalahan
tersebut. Salah satu alternatif media yang
dikembangkan adalah Hydrocarbon Craft, yaitu
permainan edukatif berbasis aplikasi yang
dirancang untuk memfasilitasi pemahaman
peserta didik terhadap materi hidrokarbon. Media
ini memuat fitur seperti ringkasan materi, kuis
dengan indikator berpikir kritis, misi permainan
yang mengadopsi model Candy Crush, dan fitur
sertifikat digital diberikan sebagai bentuk
apresiasi guna meningkatkan motivasi belajar
peserta didik.

Berdasarkan kajian tersebut, permainan
Hydrocarbon Craft belum tersedia, sehingga
perlu dikembangkan sebagai solusi untuk
meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan
berpikir kritis peserta didik dalam memahami
materi hidrokarbon. Penelitian ini  memiliki
tujuan untuk memperoleh permainan
Hydrocarbon Craft yang layak sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi
belajar dan keterampilan berpikir kritis peserta
didik pada materi senyawa hidrokarbon.

METODE PENELITIAN
Rancangan Penelitian

Penelitian  ini  menggunakan  jenis
penelitian Research and Development (R&D)
dengan model penelitian ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan meliputi analyze (analisis),
design  (desain), develop (pengembangan),
implement  (implementasi), dan evaluate
(evaluasi) (Sugiyono, 2019). Karena adanya
keterbatasan waktu, penelitian pengembangan ini
hanya dilakukan hingga pada tahap develop
(pengembangan). Langkah penelitian
pengembangan ADDIE dalam penelitian ini
disajikan pada Gambar 1 di bawah ini.
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Gambar 1. Tahapan model ADDIE
Waktu dan Lokasi Penelitian

Pada penelitian ini, proses validasi media
dilakukan di jurusan Kimia Universitas Negeri
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Surabaya dan SMA Khadijah Surabaya. Tahap
uji coba dilaksanakan di SMA Kbhadijah
Surabaya pada semester gasal tahun akademik
2025/2026.
Subjek Penelitian

Subjek penelitian terdiri dari 33 peserta
didik kelas XI SMA Khadijah Surabaya yang
mengikuti pembelajaran pada materi senyawa
hidrokarbon menggunakan media Hydrocarbon
Cratft.
Desain Uji Coba

Desain  uji  coba  penelitian  ini
menggunakan desain one group pretest posttest.
Penelitian ini menggunakan langkah uji coba
terbatas yang dapat digambarkan pada Gambar 2

berikut ini. _
0; X 0s |

Gambar 2. One group pretest-posttest design

Keterangan:

(o) : Skor pretest

X : Uji coba permainan Hydrocarbon Craft
0, : Skor posttest

(Sugiyono, 2019)

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan
adalah lembar wvalidasi untuk mengetahui
kevalidan media, angket respon dan lembar
observasi  aktivitas peserta didik  untuk
mengetahui kepraktisan media, angket motivasi
belajar peserta didik dan lembar pretest dan
posttest untuk mengetahui keefektifan media.
Teknik Analisis Data Penelitian

Validitas diperoleh menggunakan data
hasil validasi yang diperoleh dari penilaian tiga
validator, penilaian dilakukan dengan
menggunakan skala likert sesuai Tabel 1.

Tabel 1. Skala Likert
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dinyatakan valid. Sedangkan, apabila aspek yang
dinilai oleh validator memiliki modus skor < 3.
Maka aspek tersebut dinyatakan tidak valid maka
media harus dikembalikan ke validator terkait
untuk dikonsultasikan kembali (Lutfi, 2021).

Kepraktisan diperoleh melalui data angket
respon peserta didik. Angket respon peserta didik
terdiri dari pernyataan positif dan negatif.
Pemberian skor dilakukan berdasarkan skor skala
guttman pada Tabel 2.

memiliki modus > 3, maka aspek tersebut

Tabel 2. Skor Skala Guttman

Respon Jawaban Skor

Negatif Ya 0
Tidak 1

Positif Ya 1
Tidak 0

(Riduwan, 2018)

Data yang diperoleh akan dianalisis
dengan menggunakan rumus berikut.
%) = 2. Skor Responden < 100%
Y. Keseluruhan Skor Responden
Selanjutnya data hasil angket respon
peserta didik ditafsirkan berdasarkan Tabel 3

berikut.

Tabel 3. Persentase kriteria angket respon

Kriteria Persentase (%)
Sangat Kurang 0-20
Kurang 21-40
Cukup Baik 41-60
Baik 61-80
Sangat Baik 81-100

Kategori Skala Penilaian
Sangat Kurang 1
Kurang 2
Cukup Baik 3
Baik 4
Sangat Baik 5

(Riduwan, 2018)
Data hasil penilaian dianalisis pada setiap

indikatornya dengan menggunakan modus.
Apabila aspek yang dinilai oleh validator

https://ejournal.unib.ac.id/index.php/pendipa

(Riduwan, 2018)

Kepraktisan suatu media pembelajaran
didukung oleh data observasi aktivitas peserta
didik  selama  menggunakan permainan
Hydrocarbon Craft. Dianalisis menggunakan
rumus sebagai berikut.

Persentase hasil observasi =
Aktivitas relevan
X 100%

Aktivitas keseluruhan

Permainan Hydrocarbon Craft dinyatakan
praktis sebagai media pembelajaran, jika masing-
masing persentase pada angket respon peserta
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didik dan observasi aktivitas peserta didik
mendapatkan persentase sebesar >61%.

Keefektifan diperoleh melalui data angket
motivasi belajar dan data lembar hasil pretest dan
posttest. Lembar motivasi belajar peserta didik
diperoleh dari angket tipe ARCS dari John Keller
dengan menghitung setiap indikator motivasi
ARCS vyaitu, attention (perhatian), relevance
(relevansi), confidence (kepercayaan diri), dan
satisfaction (kepuasan). Skor kriteria angket
motivasi belajar peserta didik terdapat pada
Tabel 4 (Hafidzulloh & Erman, 2021).

Tabel 4. Skor kriteria angket motivasi belajar

Skor Pernyataan

Kriteria Positif Negatif

Sangat Setuju

(SS) 5 1
Setuju (S) 4 2
Netral (N) 3 3
Tidak Setuju

(TS) 2 4
Sangat Tidak 1 5

Setuju (STS)

(Sugiyono, 2019)

Data yang diperoleh dari angket motivasi
belajar  peserta  didik dianalisis dengan
menentukan jumlah peserta didik yang menjawab
“STS”, “TS”, “N”, “S”, dan “SS” per item
pernyataan. Setelah itu hasilnya diolah ke dalam
rumus berikut.

Persentase (%) =
jumlah skor item
X 100%

jumlah skor ideal
Hasil dari persentase tersebut kemudian
diinterpretasikan ke dalam Tabel 5 sebagai
berikut.

Tabel 5. Persentase Kkriteria motivasi belajar

Kriteria Persentase (%)
Sangat Rendah 20-36

Rendah 37-52

Sedang 53 - 68
Cukup Tinggi 69 — 84
Sangat Tinggi 85 - 100

Berdasarkan tabel tersebut, permainan
Hydrocarbon Craft dapat memenuhi Kkriteria
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motivasi belajar yang baik apabila memperoleh
skor sebesar > 69%.

Data pretest dan posttest dari tes
keterampilan berpikir kritis dianalisis
menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk. Hasil
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi
normal karena nilai signifikansi (Sig.) < 0,05.
Selanjutnya, jika data yang tidak terdistribusi
normal dapat dilanjutkan dengan menggunakan
analisis statistic non parametrik yakni uji
Wilcoxon Signed Ranks Test dengan bantuan
perangkat lunak Jamovi versi 2.7.13. Jamovi
menggunakan pengujian two-tailed, sehingga
hipotesis diuji untuk melihat apakah terdapat
perbedaan antara skor pretest dan posttest.
Keputusan  ditentukan  berdasarkan  nilai
signifikansi.

e p < 0,05: terdapat perbedaan signifikan antara
pretest dan posttest.

e p > 0,05: tidak terdapat perbedaan signifikan
antara pretest dan posttest.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Analisis

Pada tahap ini melibatkan pengumpulan
informasi yang digunakan sebagai dasar dalam
megembangkan permainan Hydrocarbon Craft.
Tahap ini meliputi analisis pendahuluan, analisis
pengguna, dan analisis perangkat.

Pertama analisis pendahuluan,
dilaksanakan dengan melakukan kajian pustaka
dan penelitian lapangan. Hasil wawancara
dengan guru kimia menunjukkan bahwa dalam
pelaksanaan kegiatan pembelajaran  belum
memanfaatkan teknologi, dan media
pembelajaran edukasi belum pernah diterapkan
dalam pembelajaran kimia mengenai materi
hidrokarbon.

Kedua analisis pengguna, dilakukan
pengenalan terhadap pengguna media
pembelajaran, yaitu peserta didik. Analisis ini
bertujuan untuk mengeksplorasi kebutuhan dan
sifat-sifat  peserta  didik  dalam  proses
pembelajaran. Berdasarkan pra-penelitian yang
dilakukan oleh Paresti & Sunarti (2024),
menyatakan bahwa keterampilan berpikir Kkritis
di SMA Khadijah Surabaya masih rendah,
dikarenakan media pembelajaran yang digunakan
di SMA Khadijah hanya mengukur indikator
pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Selain itu,
motivasi  belajar  peserta  didik  dalam
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pembelajaran ~ kimia  cenderung  rendah,
disebabkan minimnya variasi dalam alat
pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan
temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
peserta didik memerlukan media pembelajaran
yang  inovatif, menarik, dan  mampu
meningkatkan  motivasi dan  keterampilan
berpikir kritis mereka.

Ketiga analisis perangkat, dilakukan
penentuan perangkat mana yang paling sesuai
untuk mengakses materi pembelajaran berbasis
permainan edukatif. Berdasarkan observasi kelas
sebelum penelitian dimulai, sebagian besar
peserta didik menggunakan handphone (HP)
android. Oleh karena itu, perangkat yang dipilih
untuk mengakses materi pembelajaran berbasis
permainan edukatif adalah HP.

Tahap Perancangan

Tahap perancangan (design) merupakan
lanjutan dari tahap analisis. Tahap design ini
meliputi pengumpulan data, pembuatan bagan
alur (flowchart), dan sketsa (storyboard). Pada
tahap pengumpulan data, data yang dikumpulkan
merupakan materi pembelajaran yang sudah
ditentukan yaitu materi hidrokarbon, soal-soal
terkait keterampilan berpikir  kritis, serta
gambaran skenario permainan. Tahap pembuatan
bagan alur (flowchart) yang berfungsi untuk
mendeskripsikan proses interaksi pengguna
dengan sistem secara sistematis, hal ini dapat
memudahkan dalam proses pengembangan
permainan. Tahap terakhir adalah pembuatan
sketsa (storyboard) untuk mendeskripsikan
aktivitas yang akan dilakukan oleh peserta didik
selama menggunakan permainan Hydrocarbon
Craft, storyboard juga dapat menjelaskan
komponen rancangan permainan pada setiap
scene berdasarkan alur flowchart yang telah
dibuat.

Tahap Pengembangan

Tahap  pengembangan  (development)
merupakan pelaksanaan dari rancangan desain
yang telah dibuat, pembuatan permainan
Hydrocarbon Craft dengan memanfaatkan
perangkat lunak Unity Hub. Proses yang
dilakukan mencakup perancangan layout dan
layer sebagai fondasi tampilan permainan, serta
pemilihan animasi. Selain itu, terdapat juga
penambahan elemen suara (sound effect) untuk
memperkuat suasana interaktif dalam media
pembelajaran. Pada tahap ini juga melibatkan
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pengembangan fitur-fitur yang akan digunakan
dalam pembelajaran kimia materi hidrokarbon,
agar permainan dapat berfungsi secara efektif
sebagai media pengajaran. Selanjutnya, membuat
alur permainan dari level 1 sampai level 4 yang
telah disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan. Setelah permainan selesai
dikembangkan, dibuatlah buku panduan untuk
pengguna yang bertujuan untuk mempermudah
dan membantu pengguna media dalam
mengoperasikam  permainan ini. Permainan
Hydrocarbon Craft dikembangkan sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi
belajar dan keterampilan berpikir kritis peserta
didik pada materi senyawa hidrokarbon. Pada
Gambar 3 berikut adalah tampilan utama
permainan Hydrocarbon Craft.

Gambar 3. Tampilan awal permainan
Hydrocarbon Craft

Berdasarkan Gambar 3 terdapat tampilan
awal permainan Hydrocarbon Craft, ini
merupakan tampilan awal ketika peserta didik
mangakses permainan, dalam menu utama ini
peserta didik dapat memilih untuk mengaktifkan
atau mematikan efek suara, terdapat tombol next
untuk menuju ke menu selanjutnya, dan tombol
exit untuk keluar permainan.

L3 B Y DROCARBON CRAFT)
|_cPETP
| MATER! |
| PETUNJUK |
P— | PERMAINAN |
Gambar 4. Menu utama permainan
Hydrocarbon Craft

Berdasarkan Gambar 4 terdapat menu
utama permainan Hydrocarbon Craft yang terdiri
dari profil pengembang dibagian pojok atas Kiri,
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran,
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materi pembelajaran, petunjuk penggunaan, dan
permainan.

Gambar 5. Tampilan permainan Hydrocarbon
Craft

Berdasarkan Gambar 5 terdapat tampilan
permainan Hydrocarbon Craft. Pada permainan
terdapat 4 level dengan misi dan quiz yang
berbeda tiap level, permainan ini dirancang
diselesaikan secara berurutan, di mana peserta
didik tidak dapat berpindah ke level selanjutnya
jika belum menuntaskan level yang sebelumnya.

- . .0
SERTIFIKAT ™ o)
PENGHARGAAN .

Nadia Izaty
Ma'rufah

Oorper v grpwaten L o

Gambar 6. Halaman sertifikat

Berdasarkan Gambar 6 terdapat menu
halaman sertifikat permainan Hydrocarbon
Craft. Peserta didik yang berhasil menyelesaikan
semua level dalam permainan akan mendapatkan
hadiah (reward) berupa sertifikat digital.
Menurut teori behaviorisme, apabila reward
(hadiah) atau reinforcer mengikuti respon
terhadap sebuah stimulus maka respon itu
menjadi lebih mungkin muncul di masa yang
akan datang dan dalam teori Skinner hukuman
dibuang dan diganti dengan reinforcement
negative (lbrahim, 2024).

Data Validasi

Data validasi diperoleh berdasarkan
penilaian yang dilakukan oleh tiga validator,
termasuk dua dosen dari Program Studi
Pendidikan Kimia dan seorang guru kimia yang
mengajar di SMA Khadijah Surabaya. Tujuan
dari tahap validasi ini adalah untuk mendapatkan
penilaian mengenai permainan Hydrocarbon
Craft yang telah dibuat, agar memenuhi kriteria
valid yang telah ditentukan berdasarkan aspek
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validitas isi dan validitas konstruk sebelum tahap
percobaan dilaksanakan. Hasil penilaian validasi
terkait dengan validitas isi dan validitas konstruk
yang diperoleh dapat dilihat pada Gambar 7.

120%
100%
80%
60%
40% 26,679
0,
20% g9, .
0%
Validitas Isi Validitas

Konstruk
®Modus4 = Modus 5

100%

73,33%

Gambar 7. Persentase hasil validitas isi dan
konstruk

Berdasarkan Gambar 7, ditunjukkan
bahwa aspek penilaian validitas isi mendapatkan
modus 5 dengan persentase 100%, sedangkan
untuk validitas konstruk mendapatkan modus 4
dengan persentase 26.67%, dan modus 5 dengan
persentase 73.33%. Data hasil validasi tersebut
menunjukkan bahwa permainan Hydrocarbon
Craft yang dikembangkan dapat dinyatakan valid
dengan memperoleh modus 5.

Data Kepraktisan

Data kepraktisan diperoleh berdasarkan
hasil angket respon peserta didik dan
pengamatan oleh observer terkait aktivitas
peserta didik pada saat pelaksanaan uji coba
permainan Hydrocarbon Craft. Aspek yang
dinilai pada angket respon peserta didik terdiri
dari 3 aspek, meliputi (1) mengetahui
ketertarikan peserta didik; (2) mengetahui
keaktifan peserta didik; dan (3) mengetahui
manfaat permainan dalam membantu
meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan
berpikir kritis peserta didik. Hasil angket respon
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil angket respon peserta didik

Aspek Persentase  Kategori
Mengetahui
ketertarikan peserta 94,37% San_gat
- Baik
didik
Mengetahui keaktifan 0 Sangat
peserta didik 94,95% Baik
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Tabel 7. Hasil observasi aktivitas peserta didik

Mengetahui manfaat
permainan dalam
membantu

Aspek Persentase  Kategori

meningkatkan 96,97% Sangat
. 9 . Baik
motivasi belajar dan
keterampilan berpikir
kritis peserta didik
Rata-rata 95,43 %

Berdasarkan Tabel 6, menunjukkan bahwa
pada aspek mengetahui ketertarikan peserta didik
memperoleh persentase sebesar 94,37% dengan
kategori sangat baik, hal ini menunjukkan bahwa
peserta didik merasa permainan ini menarik
secara visual dan interaktif. Ketertarikan peserta
didik terhadap media pembelajaran dipengaruhi
oleh faktor desain, interaktivitas, dan relevansi
konten dengan materi yang dipelajari. Hal ini
sejalan dengan pernyataan Anjelina dkk. (2022)
bahwa permainan edukasi terbukti dapat
mempermudah pemahaman peserta didik tentang
materi kimia dan meningkatkan keinginan
peserta didik untuk belajar.

Aspek mengetahui keaktifan peserta didik
memperoleh persentase sebesar 94,95% dengan
kategori sangat baik, hal ini menunjukkan bahwa
permainan mampu mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dalam proses pembelajaran,
sebagaimana dijelaskan oleh Wahyuning dkk.
(2023) yang menegaskan bahwa media interaktif
dapat meningkatkan pastisipasi serta aktivitas
peserta didik.

Aspek mengetahui manfaat permainan
dalam membantu meningkatkan motivasi belajar
dan keterampilan berpikir kritis peserta didik
memperoleh persentase sebesar 96,97% dengan
kategori sangat baik, hal ini menunjukkan bahwa
permainan dapat efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar dan keterampilan berpikir Kritis
peserta didik, sebagaimana dijelaskan oleh Pane
dkk. (2017) tantangan dalam permainan
berpotensi mengembangkan keterampilan
berpikir kritis peserta didik, karena mendorong
mereka untuk menganalisis, membuat keputusan,
dan memecahkan masalah terkait materi.

Selain hasil data angket respon peserta
didik, tingkat kepraktisan media dapat dinilai
melalui hasil observasi terhadap aktivitas belajar
peserta didik. Data hasil observasi tersebut dapat
dilihat pada Tabel 7.
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Peserta didik dapat
menggunakan

permainan 93%
Hydrocarbon Craft
dengan tepat.

Peserta didik mampu
memanfaatkan fitur-
fitur aplikasi dengan
tepat.

Peserta didik dapat
menyelesaikan
permainan pada setiap
level sesuai instruksi
yang diberikan
dengan tepat

Peserta didik dapat
fokus mengikuti
langkah

pembelajaran.

Sangat
Baik

80% Baik

Sangat

0,
100% Baik

80% Baik

Rata-rata 88,25%

Berdasarkan Tabel 6, secara keseluruhan
pada aspek kepraktisan diperoleh persentase rata-
rata hasil angket respon sebesar 95,43% dengan
kategori sangat baik, dan didukung oleh data
hasil observasi aktivitas peserta didik yang
ditunjukkan pada Tabel 7, dengan persentase
rata-rata sebesar 88,25% dengan kategori sangat
baik. Hasil tersebut menunjukkan tingkat
kepraktisan sebesar > 61%, sehingga permainan
Hydrocarbon Craft dapat dinyatakan praktis.
Data Keefektifan

Data keefektifan diperoleh berdasarkan
hasil angket motivasi belajar peserta didik dan
lembar pretest-posttest. Lembar motivasi belajar
peserta didik diperoleh dari angket tipe ARCS
dari Keller (2010) dengan menghitung setiap
indikator motivasi ARCS vyaitu, attention
(perhatian), relevance (relevansi), confidence
(kepercayaan diri), dan satisfaction (kepuasan).
Hasil angket motivasi belajar yang diperoleh
dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Angket motivasi belajar peserta didik

L Sebelum Sesudah
Kriteria .

Tujuan Persentase/ Persentase/

ARCS o s
Kriteria Kriteria

Mengetahui 31,81%/ 86,37%/

Attention perhatian Sangat Sangat
atau fokus Rendah Tinggi
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Kriteria Sebelum Sesudah
Tujuan Persentase/ Persentase/
ARCS s o
Kriteria Kriteria
peserta
didik
Memahami
relevansi
materi o 87,27%/
Relevance  hidrokarbon 38,49%/ Sangat
Rendah Lo
dalam Tinggi
kehidupan
sehari-hari
Mengetahui
rasa percaya
diri peserta 0 90,30%/
Confidence  didik dalam ngleﬁga/ﬁl/ Sangat
memahami Tinggi
materi
hidrokarbon
Mengetahui 0
Satisfactio perasaan 40,60%/ 96,07%/
Sangat
n peserta Rendah Tinqai
didik 99

Berdasarkan Tabel 8, didapatkan hasil analisis
yang didasarkan pada  kriteria ARCS
menunjukkan adanya kemajuan yang sangat
berarti di setiap elemen motivasi belajar peserta
didik setelah penerapan permainan.

Aspek Attention, persentase awal yang
tercatat adalah 31,81% yang tergolong sangat
rendah, kini telah meningkat menjadi 86,37%
dan masuk dalam kategori sangat tinggi.
Kenaikan ini menunjukkan bahwa media yang
dipakai  berhasil ~mengait perhatian dan
konsentrasi peserta didik pada materi senyawa
hidrokarbon. Penemuan ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Luh dkk. (2025)
yang menyatakan bahwa permainan mampu
menarik  minat  peserta  didik  karena
memanfaatkan sejumlah elemen permainan,
seperti animasi, video, dan musik untuk mengait
perhatian peserta didik. Unsur-unsur permainan
itu dapat meningkatkan konsentrasi peserta didik
dan mendorong motivasi mereka. Dengan
demikian, peningkatan persentase pada aspek
Attention  menunjukkan bahwa permainan
Hydrocarbon Craft mampu menciptakan situasi
pembelajaran yang menarik dan mendorong
motivasi peserta didik.

Aspek Relevance mengalami peningkatan
dari 38,49% menjadi 87,27%. Ini menunjukkan
bahwa peserta didik dapat mengaitkan antara
materi senyawa hidrokarbon dengan kehidupan
sehari-hari  setelah  menggunakan  media
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pembelajaran. Keller (2010) menyatakan bahwa
relevansi dapat ditingkatkan melalui penyajian
pembelajaran yang menghubungkan materi
dengan  pengalaman  nyata.  Berdasarkan
penelitian Wulan dkk. (2024) menyatakan bahwa
permainan edukasi membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik, lebih mudah, lebih
menyenangkan, serta mampu membantu mereka
dalam memahami materi kimia. Ini menunjukkan
bahwa peserta didik merasa materi kimia
menjadi lebih relevan saat disampaikan melalui
permainan.

Aspek Confidence mengalami peningkatan
dari 44,24% menjadi 90,30%. Ini menunjukkan
bahwa permainan dapat meningkatkan rasa
percaya diri peserta didik dalam memahami
materi kimia. Media yang memberikan respon
langsung dan peluang latihan bertahap terbukti
efektif dalam meningkatkan percaya diri peserta
didik. Hasil ini sejalan dengan penelitian Junaidi
(2019) yang menyatakan bahwa permainan dapat
meningkatkan rasa percaya diri peserta didik
karena mereka merasakan pencapaian dan
kemajuan yang jelas. Ketika peserta didik dapat
mengatasi tantangan-tantangan dalam permainan,
mereka cenderung merasakan peningkatan dalam
kepercayaan diri terhadap kemampuan diri
mereka.

Aspek Satisfaction mengalami
peningkatan dari 40,60% menjadi 96,07%.
Tingginya tingkat kepuasan ini menunjukkan
bahwa para peserta didik merasa bahagia dan
puas terhadap proses serta hasil pembelajaran
setelah menggunakan permainan. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Luh dkk. (2025) yang
menyatakan bahwa permainan dirancang agar
peserta didik terlibat sepenuhnya, serta
memberikan pengalaman belajar  yang
menyenangkan, aktif, dan interaktif sehingga
metode ini  meningkatkan kepuasan belajar
peserta didik.

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa hasil
angket motivasi belajar peserta didik usai
penggunaan permainan Hydrocarbon Craft
menunjukkan persentase sebesar > 69% yang
mengindikasikan bahwa permainan Hydrocarbon
Craft memenuhi kriteria keefektifan dan berhasil
dalam meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.

Hasil keterampilan berpikir kritis peserta
didik diperoleh melalui lembar pretest dan
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posttest untuk melihat keefektifan permainan.
Data hasil pretest dan posttest setiap peserta
didik dianalisis dengan Uji Wilcoxon Signed
Ranks Test untuk mengetahui adanya
peningkatan keterampilan berpikir kritis peserta
didik setelah penggunaan dari permainan. Hasil
Uji Wilcoxon Signed Ranks Test dapat dilihat
berdasarkan Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks Test

Statistic p

Pretest Posttest WI|§:,8XOH 0.00 <.001

Berdasarkan data pada Tabel 9, didapatkan nilai
W=0.00 dengan p < 0.001. Karena nilai p < 0,05,
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
signifikan antara skor pretest dan posttest.
Sehingga, penggunaan permainan Hydrocarbon
Craft efektif sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan
berpikir kritis peserta didik pada materi senyawa
hidrokarbon.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa permainan
Hydrocarbon Craft telah memenuhi kategori
kelayakan (valid, praktis, dan efektif), sehingga
permainan yang telah dikembangkan ini dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan
berpikir kritis peserta didik pada materi senyawa
hidrokarbon.

Permainan ini memberikan dampak positif
terhadap peningkatan motivasi belajar dan
keterampilan  berpikir kritis peserta didik,
khususnya dalam memahami konsep-konsep
hidrokarbon yang sering dianggap sulit oleh
peserta didik. Implikasi dari temuan ini adalah
permainan Hydrocarbon Craft yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi
belajar dan keterampilan berpikir kritis peserta
didik pada materi senyawa hidrokarbon. Dengan
demikian, guru dianjurkan untuk memanfaatkan
permainan ini sebagai salah satu media
pendukung dalam kegiatan pembelajaran. Selain
itu, pihak sekolah perlu menyediakan fasilitas
teknologi dan pengaturan waktu yang memadai
agar pembelajaran berbasis media digital dapat
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terlaksana dengan baik. Peneliti selanjutnya
dapat mengembangkan media ini dengan
menambahkan indikator berpikir kritis lainnya,
seperti eksplanasi dan regulasi diri, sehingga
pengukuran keterampilan berpikir kritis peserta
didik menjadi lebih menyeluruh.
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