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Abstract 
This study aims to improve the ability of prospective elementary school teacher students to recognize chemical 
formulas using Android games. The Android game used is the Chemistry Lab Educational Game. This study was 
a quasi-experimental study with a pretest-posttest control group design. The sample in this study was taken 
using cluster random sampling technique and obtained class 5A as the experimental class, namely the class 
that learns Basic Natural Sciences with Android Games, and class 5F as the control class, namely the class that 
learns conventionally. Data regarding the ability of prospective teacher students to recognize chemical 
formulas was obtained by tests (pretest and posttest), then the data were analyzed using independent sample 
t-test and normalized gain test. The results showed that the experimental class showed a significant increase 
in the ability to recognize chemical formulas compared to the control class. So, from this study, the Chemistry 
Lab Educational Game game is effective in increasing the ability of prospective elementary school teacher 
students to recognize chemical formulas. 
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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan mahasiswa calon guru sekolah dasar dalam 
mengenali rumus kimia menggunakan game Android. Game Android yang digunakan yaitu Chemistry Lab 
Educational Game. Penelitian ini perupakan penelitian kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest 
control group. Sampel pada penelitian ini diambil dengan Teknik cluster random sampling dan diperoleh 
kelas 5A sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang belajar Ilmu Kealaman Dasar dengan Game Android, 
dan kelas 5F sebagai kelas kontrol yaitu kelas yang belajar secara konvensional. Data mengenai kemampuan 
mahasiswa calon guru dalam mengenali rumus kimia diperoleh dengan tes (pretest dan posttest) 
selanjutnya data dianalisis dengan uji-t independent sample dan uji gain ternormalisasi. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa kelas eksperimen menunjukkan peningkatan kemampuan mengenali rumus kimia 
yang signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. Sehingga dari penelitian ini, game Chemistry Lab 
Educational Game efektif dalam meningkatkan kemampuan mahasiswa calon guru sekolah dasar dalam 
mengenali rumus kimia. 

Kata kunci: game, Android, mengenali, rumus kimia 
 

 

PENDAHULUAN 

Calon guru sekolah dasar sudah seharusnya menguasai substansi dan pengemasan 
bidang ilmu yang menjadi bahan ajar di Kurikulum Sekolah Dasar (pedagogical content 
knowledge). Bahan ajar pada kurikulum SD meliputi bahan ajar yang mencakup 
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pendidikan dasar seperti pendidikan ilmu pengetahuan alam (IPA) yang sebenarnya 
sudah diberikan pada mahasiswa ketika di sekolah dasar dan sekolah menengah namun 
karena latar belakang mahasiswa calon guru sekolah dasar dari berbagai jurusan sekolah 
menengah mengakibatkan penguasaan materi ajar khususnya bidang IPA menjadi 
berkurang karena adanya lupa dan lain sebagainya. 

Salah satu materi IPA yang diberikan kepada mahasiswa di program studi 
pendidikan guru sekolah dasar adalah materi mengenai campuran berbagai larutan. 
Dalam materi ini mahasiswa diharapkan mampu mengenali berbagai, unsur, senyawa dan 
beberapa reaksi kimia sederhana. Selama ini proses pembelajaran mengenali rumus-
rumus kimia dilakukan dengan hanya mengingat kembali mengenai rumus-rumus kimia 
yang telah dipelajari di sekolah menengah. Selain itu, mengingat pemberian materi ini 
penting karena menanamkan konsep kepada mahasiswa agar dikemudian hari tidak 
ditemukan kesalahan konsep atau miskonsepsi pada materi reaksi kimia ketika calon 
guru sekolah dasar benar-benar telah menjadi guru sekolah dasar.  

Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh dosen agar mahasiswa tetap bisa 
belajar mengingat dan mengenali rumus kimia yang pernah dipelajari mahasiswa semasa 
sekolah menengah adalah belajar melalui permainan atau game. Belajar melalui 
permainan dapat menjadi alternatif mengingat saat pandemi covid-19 di mana kegiatan 
belajar mengajar dilakukan secara jarak jauh melalui pembelajaran dalam jaringan 
(daring). Belajar berbasis permainan (game-based learning) merupakan salah satu 
alternatif yang dapat dipilih dosen agar materi-materi perkuliahan tetap dapat 
tersampaikan kepada mahasiswa. 

Belajar berbasis permainan/game atau Game-based learning merupakan 
pendekatan inovasi pembelajaran yang diturunkan dari penggunaan permainan 
komputer yang memiliki nilai pendidikan atau aplikasi software lainnya yang 
menggunakan game untuk pembelajaran dan tujuan Pendidikan seperti pendukung 
dalam kegiatan pembelajaran, meningkatkan jalannya pengajaran, penilaian dan evaluasi 
bagi peserta didik (Tang et al., 2009). Dengan adanya pandemi covid-19 yang mewajibkan 
setiap individu untuk menjaga jarak (social distancing), maka salah satu pilihan dalam 
belajar berbasis permainan adalah dengan permainan digital atau digital game-based 
learning. 

Digital game-based learning bisa menjadi salah satu alternatif mengingat peserta 
didik gen Z yang dicirikan dengan generasi digital natives sudah terbiasa dan tidak bisa 
lepas dari penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Banyak peserta didik 
menghabiskan waktunya dalam menggunakan gadget tidak hanya untuk berkomunikasi 
dengan sesama teman (sosial media) tetapi juga sebagai media dalam melakukan bisnis, 
menonton film, dan mencari berbagai sumber belajar (Aribowo et al., 2019). Peserta didik 
yang bijak menggunakan gadget tidak hanya untuk tujuan gengsi atau mengikuti mode 
tetapi juga sebagai alat pendukung dalam proses pembelajaran (Yulanda, 2017). Secara 
umum, penggunaan gadget sudah tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari, 
oleh karena itu perlu dilakukan adanya usaha dalam meningkatkan kesadaran, 
pengetahuan dan keterampilan dalam menggunakan gadget yang terhubung dengan 
internet agar penggunaan gadget tidak memberikan dampak negatif. Pengaruh negatif 
yang ditimbulkan karena terlalu banyak bermain game yaitu bermain game dapat 
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menyia-nyiakan waktu berharga, membuang waktu untuk bersosialisasi, hilangnya rasa 
empati karena pengaruh unsur kekerasan pada game, mengisi pikiran dengan sifat yang 
tidak baik, mengganggu kesehatan, membuat anak-anak menjadi tidak sopan, serta 
bermain game yang belrlebihan dapat menimbulkan kecanduan. (Setiawan, 2018).  

Dari kesekian pengaruh negatif yang dapat ditimbulkan karena bermain game, 
sebenarnya juga terdapat pengaruh positif karena bermain game yaitu dengan bermain 
game dapat meningkatkan daya kreativitas dan daya imajinasi (Blanco-Herrera et al., 
2019; Moffat et al., 2017), bermain game juga dapat melatih konsentrasi dan ketekunan 
(DiCerbo, 2013; Dye et al., 2009; Garris et al., 2002), selain game dapat menjadi sarana 
rekreasi juga sebagai sarana yang mempermudah belajar bahasa (Klimova & Kacet, 2017; 
Pitarch, 2018; Reyes-Chua & Lidawan, 2019; Shabaneh & Farrah, 2019) serta bermain 
game dapat melatih seseorang dalam berpikir logika matematika (Del Moral Pérez et al., 
2018; Li et al., 2012). Penggunaan gadget dalam kegiatan pembelajaran sains (IPA) juga 
dapat meningkatkan keterampilan literasi sains peserta didik (Widodo et al., 2020). 

Penggunaan teknologi dalam bentuk gadget dapat membantu meningkatkan 
kreativitas dan kerja sama peserta didik dalam proses pembelajaran bermakna 
(Gonzalez-Acevedo, 2016). Dalam proses meminimalisir penggunaan gadget untuk hal-
hal negatif bagi peserta didik, kegiatan mengintegrasikan konten pendidikan dan 
pembelajaran ke dalam permainan yang dapat diakses di smartphone dan gadget peserta 
didik dirasa perlu dilakukan.  

Pendidik diharapkan tidak hanya mengawasi peserta didik dalam mengakses 
permainan yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir siswa tetapi juga pendidik 
diharapkan dapat mengembangkan permainan yang memiliki konten pendidikan atau 
edukasi sehingga dapat mengurangi dampak negatif penggunaan gadget bagi peserta 
didik. Oleh karena itu, peneliti berkeinginan untuk melihat pengaruh penggunaan game 
android dalam pembelajaran mengenali berbagai rumus kimia bagi mahasiswa calon guru 
sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen 

semu atau kuasi eksperimen dan desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest 
control group (Hastjarjo, 2019). Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan mahasiswa calon guru sekolah dasar dalam mengenali rumus kimia 
menggunakan game Android. Game Android yang digunakan yaitu Chemistry Lab 
Educational Game. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh mahasiswa calon guru 
sekolah dasar semester lima di salah satu perguruan tinggi negeri di Kota Mataram, Nusa 
Tenggara Barat yang berjumlah 284 orang mahasiswa (9 kelas). Sampel dalam penelitian 
ini diambil dengan teknik cluster random sampling dimana yang diambil secara acak 
untuk dijadikan sampel adalah cluster atau kelompok-kelompok individu (Margono, 
2004). Pada penelitian ini diperoleh kelas 5A (34 mahasiswa) sebagai kelas eksperimen 
yaitu kelas yang belajar dengan Chemistry Lab Educational Game, dan kelas 5F (30 
mahasiswa) sebagai kelas kontrol yaitu kelas konvensional yang belajar tanpa Chemistry 
Lab Educational Game. Data mengenai kemampuan mahasiswa calon guru sekolah dasar 
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dalam mengenali rumus kimia diperoleh dengan tes pilihan ganda.  Data pada penelitian 
ini selain dianalisis dengan uji-t sampel independen. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilakukan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik (mahasiswa) 
dalam mengenali rumus kimia menggunakan game Android. Sebelum dilakukan 
perlakuan terlebih dahulu dilakukan uji awal atau pretest untuk melihat sejauh mana 
kemampuan peserta didik calon guru sekolah dasar dalam mengenali rumus kimia. 
Selanjutnya dilakukan uji prasyarat analisis pada nilai pretest untuk mengetahui apakah 
data nilai kemampuan peserta didik dalam mengenali rumus kimia berdistribusi normal 
dan kedua kelas (eksperimen dan kontrol) memiliki varian data yang sama (homogen). 
Hasil pretest kemampuan mahasiswa calon guru dalam mengenali rumus kimia disajikan 
pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rata-rata Nilai Pretest pada Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
Kelas Rata-rata Normalitas Homogenitas Signifikansi 
Eksperimen 52,72 Sig. 0,422 > 0,05 Sig. 0,365 > 0,05 t-hitung < t-tabel 

1,977 < 1,998 
Sig. (2-tailed) 
0,053 > 0,05 
Tidak berbeda 
signifikan 

Kontrol 47,17 Sig. 0,114 > 0,05 

 

Kemampuan awal mahasiswa calon guru sekolah dasar dalam mengenali berbagai 
rumus kimia sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1 diketahui bahwa nilai rata-rata 
pretest mahasiswa di kelas eksperimen adalah sebesar 52,72 dan kelas kontrol sebesar 
47,17. Dari hasil tersebut diketahui bahwa kemampuan kedua kelas ini hampir sama dan 
masing-masing kelas baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol berada dalam kategori 
sedang. Berdasarkan hasil uji Normalitas pada Tabel 1 diketahui juga bahwa nilai 
signifikansi Shapiro-Wilk pada kelas eksperimen 0,422 yang lebih besar dari 0,05 dan 
untuk kelas kontrol diperoleh nilai signifikansi (Sig. 0,114 > 0,05). Kedua nilai signifikansi 
tersebut menunjukkan bahwa data kemampuan awal mahasiswa calon guru dalam 
mengenali berbagai rumus kimia semuanya terdistribusi normal. Hasil uji homogenitas 
untuk melihat apakah nilai pretest pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol memiliki 
varian yang sama, dan diperoleh nilai signifikansi di atas 0,05 (Sig. 0,365 > 0,05) yang 
berarti bahwa data kemampuan awal (pretest) mahasiswa calon guru sekolah dasar 
antara kedua kelas (eksperimen dan kontrol) memiliki varian data yang sama atau 
homogen. 

Untuk melihat apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai rata-rata 
kedua kelas dilakukan uji-t independent sample pada data pretest dan hasilnya 
menunjukkan bahwa t-hitung < t-tabel (1,977 < 1,998) dan nilai Sig (2-tailed) 0,053 > 0,05 
yang berarti bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan pada nilai rata-rata pretest calon 
guru dalam mengenali berbagai rumus kimia antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran IPA pada materi berbagai reaksi 
kimia yang melibatkan kemampuan peserta didik dalam mengenali berbagai rumus kimia 
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dengan menggunakan Game Android Chemistry Lab Educational Game, dilakukan posttest 
untuk melihat apakah terdapat peningkatan kemampuan peserta didik dalam mengenali 
berbagai rumus kimia. Hasil posttest kemampuan mahasiswa calon guru dalam 
mengenali rumus kimia setelah diberikan perlakuan disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Rata-rata Nilai Posttest pada Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
Kelas Rata-rata Normalitas Homogenitas Signifikansi 
Eksperimen 80,66 Sig. 0,189 > 0,05 Sig. 0,507 > 0,05 t-hit > t-tabel 

7,551 > 1,998 
Sig. (2-tailed) 
0,000 < 0,05 
Berbeda signifikan 

Kontrol 60,25 Sig. 0,386 > 0,05 

 

Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata antara 
kedua kelas (kelas eksperimen dan kelas kontrol) dimana rata-rata nilai posttest pada 
kelas eksperimen adalah 80,66 dan rata-rata nilai posttest pada kelas kontrol adalah 
60,25. Untuk melihat apakah perbedaan kedua nilai posttest ini signifikan atau tidak, juga 
digunakan uji-t independent sample dan hasilnya sesuai dengan Tabel 2 yaitu nilai t-hitung 
> t-tabel (7,551 > 1,998). Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan antara kelas yang belajar dengan Game Android Chemistry Lab Educational 
Game (kelas eksperimen) dan kelas yang belajar tidak dengan Game Android Chemistry 
Lab Educational Game (kelas kontrol). 

Perbandingan hasil capaian peserta didik (mahasiswa) dalam mengenali berbagai 
rumus kimia baik pada pretest maupun posttest di kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol disajikan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1.  Perbandingan hasil pretest dan posttest kemampuan mengenali berbagai 

rumus kimia 
 

Berdasarkan Gambar 1 dapat diketahui bahwa kedua kelas sebenarnya sama-sama 
mengalami peningkatan pada kemampuan mengenali berbagai rumus kimia. Peserta 
didik mahasiswa calon guru sekolah dasar pada kelas eksperimen mengalami 
peningkatan kemampuan mengenali berbagai rumus kimia yang lebih tinggi 
dibandingkan dengan mahasiswa pada kelas kontrol. Meningkatnya kemampuan 
mengenali berbagai rumus kimia pada kelas eksperimen juga dikuatkan oleh hasil uji-t 
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pada nilai posttest kedua kelas (eksperimen dan kontrol) di mana t-hitung lebih besar 
dari t-tabel dengan t-hitung sebesar 7,551 dan t-tabel sebesar 1,998 pada taraf 
signifikansi 5%. Hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
antara nilai rata-rata pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar setelah 
diberikan perlakuan (posttest) pada kedua kelas (kelas eksperimen dan kelas kontrol). 
Berdasarkan Gambar 1 juga diketahui bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan 
nilai rata-rata kemampuan mahasiswa calon guru dalam kemampuan mengenali berbagai 
rumus kimia yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran IPA berbantuan Game Android Chemistry Lab Educational Game lebih 
memberikan dampak positif terhadap kemampuan peserta didik mahasiswa calon guru 
sekolah dasar dalam mengenali berbagai rumus kimia. 
Berbeda dengan kelas yang belajar dengan metode konvensional (ceramah), pembelajaran yang 
melibatkan permainan atau game secara khusus memberikan tantangan (challenge) sehingga 
dengan belajar melalui permainan, peserta didik menjadi termotivasi dan memicu rasa ingin tahu 
peserta didik dalam menyelesaikan tantangan-tantangan tersebut (Lyons, 2015; Poondej & 
Lerdpornkulrat, 2016; Taylor et al., 2019). Melalui permainan yang berisi konten pendidikan, 
peserta didik secara tidak sadar belajar dan menikmati proses belajar melalui permainan tersebut 
sehingga konsep-konsep yang diajarkan menjadi mudah tertanam dalam pikiran peserta didik 
(Afirianto et al., 2018; Gunanto, 2017; Poondej & Lerdpornkulrat, 2016). Pengembangan 
pembelajaran menggunakan permainan digital dapat dilakukan dengan pemberian hadiah 
(reward) bagi peserta didik yang telah menyelesaikan semua tantangan yang ada pada permainan 
tersebut atau dengan pemberian reward bagi peserta didik yang mendapatkan nilai tertinggi 
(high score). 
 

SIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata mahasiswa calon guru sekolah dasar 
dalam mengenali rumus kimia setelah belajar dengan permainan atau Game Android 
Chemistry Lab Educational Game. Penggunaan Game Android Chemistry Lab Educational 
Game dalam proses pembelajaran efektif untuk meningkatkan kemampuan mahasiswa 
calon guru sekolah dasar dalam mengenali berbagai rumus kimia. 
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