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Abstract

Student’s critical thinking and their learning result depend on learning design and student’s activity.  Most student use their spare time with playing game.  Students are more challengedby the difficulty in playing game rather than face the difficulty in understanding the lesson.  This phenomenon is the basic reason of the researchers to develop a game that has the essence of the subject matter, namely Chemistry Board Game (CBG) or we can call it with Al Chemist Knight.  This research aims to develop a suitable digital game based on android system.  In this research media was used to improve the cognitive learning ang critical thinking. It also has purpose to evaluate the response of learners in learning chemistry through alkane compound derivative topic. The development of this game was adapted from the procedure of game development process in mobile 3D presentation.  The colletion of evaluation data model applied was pre test and post test in trial class.  The result showed that the pre post the learning result average was 34.35 with classical target of 5%.  While the post test learning result average was 80.51 with  classical target of 85%. The  n-gain factor was 0.703.  Based on the result of the students questionnaire data analysis, 3.025 of students responded positively to the implementation of CBG.  A CBG media makes an assessment of critical thinking,  the indicator of critical thingking are focus on the question get 3,1 point, giving an argumentation get 2.95 question and answer get 3.0, making decision get 3.05. and the average of point indicator of critical thingking was 3.025 include in good category.  Based on the student’ response questionnaire we get the average score 3.3 or 82.5%  classified in good category. 

Keywords : chemistry board game, inquiry, critical thinking, and learning result


Abstrak
Kemampuan berfikir kritis dan hasil belajar peserta didik tergantung pada aktivitas siswa dalam belajar.  Peserta didik lebih memilih game sebagai pengisi kekosongan waktu mereka. Peserta didik lebih tertantang untuk menyelesaikan kesulitan dalam game dari pada menyelesaikan tingkat kesulitan dalam memahami pelajaran.  Fenomena ini menjadi landasan bagi peneliti untuk mengembangkan game yang mampu mengakomodir kebutuhan peserta didik dalam memahami materi kimia dan mengisi waktu luangnya dengan bermain game. Game yang dikembangkan dengan berbasis pada sistem android dan mengadopsi model pembelajaran inkuiri dengan tujuan  untuk meningkatkan prestasi belajar dan kemampuan berfikir kritis peserta didik.  Pengembangan game ini dilakukan dengan mengadaptasi  prosedur pada game development process  mobile 3D presentation at TLT 2009.  Purdue University.  Pengumpulan data evaluasi model menggunakan pre test dan post test kelas uji coba serta data observasi kemampuan berfikir kritis.  Berdasarkan hasil analisis data maka diperoleh rata-rata nilai pre test peserta didik pada  kelas uji coba 34.35 dengan persentase tuntas KKM 70 sebesar 5% . Besarnya peningkatan diukur dengan n-gain dan diperoleh factor n-gain 0.703 dalam kategori signifikasi  tinggi. Sedangkan setelah dilakukan pembelajaran inkuiri dengan CBG diperoleh nilai rata-rat post test peserta didik kelas uji coba 80.51 dengan persentase tuntas KKM 70 sebesar 85%.  Pada penelitian ini telah dilakukan pula pengukuran kemampuan berfikir kritis peserta didik dengan hasil rata-rata indicator sebesar 3.025 dalam kategori baik. Indicator berfikir kritis yang diamati meliputi memfokuskan pertanyaan skor 3.1, memberikan argument dengan skor 2.95, bertanya dan menjawab dengan skor 3.0, menentukan tindakan skor 3.05. Berdasarkan data hasil angket peserta didik diperoleh respon sebesar rata-rata 3.3 atau 82.5% dalam kategori baik /positif.  
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PENDAHULUAN
Abad 21 merupakan abad pengetahuan, abad dimana informasi banyak tersebar dan teknologi berkembang. Karakteristik abad 21 ditandai dengan semakin bertautnya dunia ilmu pengetahuan, sehingga sinergi diantaranya menjadi semakin cepat. Dalam konteks pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi di dunia pendidikan, telah terbukti dengan semakin menyempit dan meleburnya faktor “ruang dan waktu” yang selama ini menjadi aspek penentu kecepatan dan keberhasilan ilmu pengetahuan oleh umat manusia.  Abad 21 juga ditandai dengan banyaknya (1) informasi yang tersedia dimana saja dan dapat diakses kapan saja; (2) komputasi yang semakin cepat; (3) otomasi yang menggantikan pekerjaan-pekerjaan rutin; dan (4) komunikasi yang dapat dilakukan dari mana saja dan kemana saja BSNP. (2010).
P21 (Partnership for 21st Century Learning) mengembangkan framework pembelajaran di abad 21 yang menuntut peserta didik untuk memiliki keterampilan, pengetahuan dan kemampuan dibidang teknologi, media dan informasi, keterampilan pembelajaran dan inovasi serta keterampilan hidup dan karir. P21 (2015).   Framework ini juga menjelaskan tentang keterampilan, pengetahuan dan keahlian yang harus dikuasai agar peserta didik dapat sukses dalam kehidupan dan pekerjaanya.  Sejalan dengan hal itu, Kemdikbud merumuskan bahwa paradigma pembelajaran abad 21 menekankan pada kemampuan peserta didik dalam mencari tahu dari berbagai sumber, merumuskan permasalahan, berpikir analitis dan kerjasama serta berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah .  Untuk menghadapi pembelajaran di abad 21, setiap orang harus memiliki keterampilan berpikir kritis, pengetahuan dan kemampuan literasi digital, literasi informasi, literasi media dan menguasai teknologi informasi dan komunikasi.  Litbang Kemdikbud (2013).
Keterampilan berpikir kritis sangat penting dikembangkan karena peserta didik dapat lebih mudah memahami konsep, peka terhadap masalah yang terjadi sehingga dapat memahami dan menyelesaikan masalah, dan mampu mengaplikasikan konsep dalam situasi yang berbeda. Berpikir kritis yang dipelajari dalam kelas sains juga mempengaruhi hidup peserta didik jauh setelah mereka meninggalkan pendidikan formal dengan memberikan alat yang dapat digunakan untuk menganalisa sejumlah besar isu yang akan mereka hadapi dalam kehidupan mereka sehari-hari. Berpikir kritis dapat dikembangkan dalam pembelajaran dengan memperkaya pengalaman peserta didik yang bermakna. Pengalaman tersebut dapat berupa kesempatan berpendapat secara lisan maupun tulisan layaknya seorang ilmuwan Frydenberg, M., & Andone, D. (2011).
Proses ketrampilan berfikir kritis dapat dikembangkan dengan pembelajaran inkuiri. Hal ini karena pada proses inkuiri, peserta didik menerima informasi, mereka akan berpikir, memprioritaskan informasi tersebut, dan mencari korelasinya sebelum mencari alasan pendukung yang mengacu pada pengetahuan yang baru. Selanjutnya menyusun rencana pembelajaran dan aktifitas yang beraneka ragam kemudian menstimulasinya, serta mengajukan pertanyaan untuk meningkatkan keterampilan berpikir otak merupakan suatu proses pembelajaran inkuiri Llewellyn, D. (2002).
Pembelajaran inkuiri dapat diterapkan untuk mata pelajaran kimia.  Kimia merupakan mata pelajaran sain yang penerapannya sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari, salah satu materi kimia yang diajarkan di SMA berkaitan dengan pemanfaatan bahan kimia dalam kehidupan sehari-hari adalah materi senyawa turunan alkana.  Materi ini merupakan materi dasar kimia organik yang dalam perkembangan dan penerapannya sangat luas dan terkait dengan kehidupan nyata masyarakat.  Senyawa turunan alkana merupakan materi hafalan dengan konsep yang abstrak.  Pembelajaran yang dilakukan selama ini masih bersifat monoton sehingga menyebabkan kejenuhan pada siswa sehingga berakibat pada nilai siswa yang rendah.
Hasil wawancara yang dilakukan dapat diketahui bahwa hampir 90% peserta didik menghabiskan waktu luangnya dengan bermain game pada ponsel android mereka.  Potensi kesenangan bermain game dapat dimanfaatkan untuk proses pembelajaran melalui pembuatan chemistry board game berbasis android.   Metode dan media pembelajaran yang diterapkan guru selama ini belum mengakomodir potensi peserta didik dalam bermain game.  Sehingga peserta didik masih banyak yang menghabiskan waktu untuk bersantai seharusnya peserta didik lebih banyak memanfaatkan waktu untuk belajar.  Penggabungan metode inkuiri dalam pembelajaran menggunakan game belum dikembangkan sehingga penulis mencoba untuk menggabungkan metode inkuiri dengan media permainan berbasis android.  Penggabungan metode dan media ini diharapkan dapat memberikan alternative dalam pengajaran kimia pada peserta didik.
Tujuan dari penelitian ini adalah 1) mengetahui Mengetahui tingkat validitas media interaktif  Chemistry Board Game berbasis android pada materi senyawa turunan alkane 2) Mengetahui dan mendeskripsikan keefektifan media Chemistry Board Game dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan berfikir kritis peserta didik kelas XII IPA.  3)  Mengetahui dan mendeskripsikan perubahan tingkat penguasaan materi peserta didik dilihat dari hasil belajar peserta didik pada materi senyawa turunan alkana setelah menggunakan media ini.
Pendekatan, strategi, dan metode dalam  kegiatan  belajar  mengajar  merupakan  tiga  hal  yang  berbeda.[6] Pendekatan  merupakan  titik  tolak  atau  sudut  pandang seseorang dalam  memandang  seluruh  masalah  yang  dihadapi.  Terkait dengan pendekatan yang akan digunakan, guru hendaknya tidak hanya berpikir tentang apa yang akan diajarkan dan bagaimana mengajarkan, tetapi juga tentang siapa yang belajar, apa makna belajar bagi siswa, kemampuan apa yang ada pada siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Gulo, W. (2002) menjelaskan Langkah-langkah inkuiri  yang  harus  dilakukan adalah sebagai berikut:
a.   Identifikasi dan klarifikasi persoalan
Langkah awal adalah menentukan persoalan yang ingin didalami atau dipecahkan dengan metode inkuiri. Persoalan dapat disiapkan atau diajukan oleh guru. Sebaiknya persoalan yang ingin dipecahkan disiapkan sebelum mulai pelajaran. Persoalan sendiri harus jelas sehingga dapat dipikirkan, didalami, dan dipecahkan oleh siswa. Persoalan perlu diidentifikasi dan diklarifikasi. Dari persoalan yang diajukan akan tampak jelas dari seluruh proses pembelajaran atau penyelidikan. Bila persoalan ditentukan oleh guru perlu diperhatikan bahwa persoalan itu riil, dapat dikerjakan oleh siswa, dan sesuai dengan  kemampuan   siswa.  Persoalan   yang  terlalu  tinggi  akan membuat siswa tidak semangat, sedangkan persoalan yang terlalu mudah yang sudah mereka ketahui tidak menarik minat siswa. Sangat baik bila persoalan itu sesuai dengan tingkat hidup dan keadaan siswa
b.  Membuat hipotesis
Langkah selanjutnya adalah siswa diminta untuk mengajukan jawaban sementara tentang persoalan itu. Inilah yang disebut hipotesis. Hipotesis siswa perlu dikaji apakah jelas atau tidak. Bila belum jelas, sebaiknya guru mencoba membantu memperjelas maksudnya lebih dulu.
Guru diharapkan tidak memperbaiki hipotesis siswa yang salah, tetapi cukup memperjelas maksudnya saja. Hipotesis yang salah nantinya akan kentara setelah pengambilan data dan analisis data yang diperoleh.
c.   Mengumpulkan data
Langkah selanjutnya adalah siswa mencari dan mengumpulkan data sebanyak-banyaknya untuk membuktikan apakah hipotesis mereka benar atau tidak. Dalam bidang fisika, biasanya untuk dapat mengumpulkan data siswa harus menyiapkan suatu peralatan yang dapat   digunakan   untuk   pengumpulan   data.   Maka   guru   perlu membantu bagaimana siswa mencari peralatan, merangkai peralatan, dan mengoperasikan peralatan sehingga berjalan dengan baik. Dalam bahasa fisika langkah ini adalah langkah percobaan atau eksperimen. Biasanya dilakukan dilaboratorium tetapi kadang juga dapat di luar sekolah. Setelah peralatan jalan, siswa diminta untuk mengumpulkan data dan mencatatnya dalam buku catatan.
d.  Menganalisis data
Data yang sudah dikumpulkan harus dianalisis untuk dapat membuktikan hipotesis apakah benar atau tidak. Untuk memudahkan menganalisis data, data sebaiknya diorganisasikan, dikelompokkan, diatur sehingga dapat dianalisis dengan mudah. Biasanya disusun dalam suatu tabel agar mudah dibaca dan dianalisis. Di sini kadang guru perlu campur tangan karena dari data yang benyak siswa kadang bingung untuk menentukan langkah selanjutnya.
Dalam menganalisis seringkali diperlukan alat hitung seperti rumus matematika maupun statistik yang memudahkan siswa mengambil keputusan atau mengambil generalisasi
e.   Ambil kesimpulan
Dari  data  yang  telah  dikelompokkan dan  dianalisis,  kemudian diambil kesimpulan dengan generalisasi. Setelah diambil kesimpulan kemudian  dicocokkan dengan  hipotesis  asal,  apakah  hipotesa  kita diterima atau tidak. Setelah itu guru masih dapat memberikan catatan untuk menyatukan seluruh penelitian ini. Sangat baik bila dalam mengambil keputusan, siswa dilibatkan sehingga mereka menjadi semakin yakin bahwa mereka mengetahui secara benar. Bila ternyata hipotesis mereka tidak dapat diterima, mereka diminta untuk mencari penjelasan   mengapa   demikian.   Guru   dapat   membantu   dengan berbagai pertanyaan penolong.
Proses inkuiri bermula dari merumuskan masalah, mengembangkan hipotesis, mengumpulkan bukti, menguji hipotesis, dan menarik kesimpulan sementara, menguji kesimpulan sementara untuk mendapatkan kesimpulan yang pada taraf tertentu diyakini oleh siswa Hasnunidah, N. (2012).  .
Media  pembelajaran  chemistry board game  yang  akan  dikembangkan  berupa media audiovisual yaitu seperangkat alat yang dapat memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara. Paduan antara gambar dan suara membentuk karakter sama dengan bentuk aslinya. Alat-alat yang termasuk dalam kategori media audiovisual adalah televisi, video CD, sound slide, dan film. Media pembelajaran chemistry board game berbasis pada komputer yang merupakan salah satu media yang dapat menciptakan lingkungan pengajaran interaktif yang memberikan respons aktif terhadap kebutuhan belajar siswa dengan menyiapkan kegiatan belajar yang efektif guna menjamin terjadinya pembelajaran mandiri Azhar Arsyad. (2011).
Sadiman,  A (dkk).  (2010) menjelaskan konsep interaktif dalam lingkungan pembelajaran berbasis computer pada umumnya mengikuti tiga unsur, yaitu (1) urut- urutan  instruksional  yang  dapat  disesuaikan,  (2)  jawaban  atau  respons pekerjaan siswa, dan (3) umpan balik yang dapat disesuaikan. Pembelajaran dengan media interaktif yang dimaksudkan untuk memungkinkan terjadinya hubungan timbal balik antara guru dan siswa. Pembelajaran menggunakan media interaktif ini memberikan dampak yang positif dalam pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer selain membantu meningkatkan hasil belajar juga meningkatkan peran dan skill pengetahuan siswa.
Berpikir kritis adalah sebuah proses sistematis yang memungkinkan siswa untuk merumuskan dan mengevaluasi keyakinan dan pendapat mereka sendiri.  Berpikir  kritis  adalah  sebuah  proses  terorganisasi  yang memungkinkan siswa mengevaluasi bukti, asumsi, logika dan bahasa yang mendasari pernyataan orang lain. Berpikir kritis juga merupakan berpikir dengan baik, dan merenungkan tentang proses berpikir merupakan bagian dari berpikir dengan baik,  Eni Fitriawati. (2010).
Ennis (1996) telah mengidentifikasi 12 indikator berpikir kritis yang dikelompokannya dalam lima besar aktivitas sebagai berikut:
a)  Memberikan penjelasn sederhana, yang berisi; memfokuskan pertanyaan, menganalisis   pertanyaan   dan   bertanya,   serta   menjawab   pertanyaan tentang suatu penjelasan atau pernyataan
b) Membangun keterampilan dasar, yang terdiri atas mempertimbangkan apakah sumber   dapat   dipercaya   atau   tidak   dan   mengenai   serta mempertimbangkan suatu laporan hasil observasi.
c)  Menyimpulkan   yang   terdiri   atas   kegiatan   mendeduksi   atau mempertimbangkan hasil deduksi, meninduksi atau mempertimbangkan hasil induksi, dan membuat serta menentukan nilai pertimbangan
d)  Memberikan penjelasan lanjut, yang terdiri atas mengidentifikasi istilah- istilah dan deinisi pertimbangan dan juga dimensi, serta mengidentifikasi asumsi
e)  Mengatur strategi dan teknik, yang terdiri atas menentukan tindakan dan berinteraksi dengan orang lain.Semua kutipan dicantumkan dalam Daftar Pustaka.
Bagian kedua berisi secara singkat kerangka dari naskah dan tujuan yang ingin dicapai misalnya terkait dengan penelitian yang telah dilakukan dengan rentang parameter dan dengan model yang dimodifikasi. Cara atau prosedur penelitian akan dijelaskan pada bagian Metode Penelitian dan hasilnya akan dijelaskan pada bagian Hasil dan Pembahasan. Bagian pendahuluan maksimum 35 persen dari keseluruhan isi naskah.

METODE
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif Chemistry Board Game atau disebut juga dengan Al Chemist Knight dilakukan di SMA-IT Al Irsyad Al Islamiyyah Purwokerto. Lokasi penelitian dipilih di SMA-IT Al Irsyad Al Islamiyyah Purwokerto karena dari hasil observasi dan pengalaman sebagai guru yang mengajar di sekolah tersebut menjumpai penggunaan media pembelajaran sebagai sumber belajar jarang digunakan dan berdasarkan observasi dan wawancara kebutuhan siswa maka siswa membutuhkan media pembelajaran yang mudah diakses dari manapun. Penelitian pendahuluan dilakukan pada tahap awal penelitian dengan melakukan observasi wawancara terhadap guru dan siswa serta managemen sekolah khususnya wakil kepala sekolah bidang kurikulum. Setelah  menyusun desain pengembangan media interaktif yang sudah divalidasi oleh para ahli dilakukan uji coba skala kecil. Uji coba produk dilakukan pada peserta didik kelas XII-IPA dengan materi kimia senyawa turunan alkana di semester ganjil tahun pelajaran 2014-2015. Penelitian ini rencana dimulai pada  tanggal 25 Juli 2016 sampai dengan 30 September 2016.
Subjek penelitian ada 2 jenis uji coba dengan kelas yang berbeda setingkat dalam satu sekolah. Uji coba skala kecil pada siswa kelas XII IPA 2.1 sebanyak 10 siswa diambil secara acak. Uji coba skala besar pada siswa kelas XII IPA 2.2 sebanyak 20 siswa.
Penelitian ini adalah merupakan penelitian Research and Development (R & D) yang dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran Chemistry Board Game (CBG) yang diberi nama Al Chemist Knight penerapan media ini dipadukan dengan model pembelajaran inkuiri,  pada mata pelajaran kimia dengan mengambil spesifikasi materi kimia organik, gugus fungsi senyawa turunan alkana.  (materi kelas XII SMA).
Prosedur pengembangan dari Game Development Process pada mobile 3D presentation at TLT (2009) dari Perdue University kemudian dijabarkan lagi menjadi prosedur penelitian  terperinci.  
Sumber data penelitian pengembangan ini berasal dari subjek penelitian yaitu siswa kelas XII IPA SMA-IT Al Irsyad Al Islamiyyah khususnya kelas XII IPA 2.1 dan kelas XII IPA 2.2, guru mata pelajaran kimia yang berperan dalam pelaksanaan proses pembelajaran di sekolah. Serta Kepala Sekolah dan staf Tata Usaha yang memperbolehkan dan membantu berlangsungnya penelitian ini.
Tabel  3.1  Bentuk  Data,  metode  pengumpulan  data,  dan  instrumen 
	Data 
	Metode pengumpulan data
	Instrument 

	Identifikasi potensi dan masalah Validasi Media chemistry board game

	· Wawancara guru dan siswa 
· Validasi produk oleh ahli dan guru kimia SMA-IT Al Irsyad Al Islamiyyah Purwokerto
	· Lembar wawancara

· Lembar validasi oleh ahli


	Penggunaan media pembelajaran uji skala kecil dan skala besar
	Penilaian tes dan observasi kemampuan berfikir kritis

	Lembar observasi kemampuan berfikir kritis dan soal evaluasi

	Penilaian keefektifan produk
	Angket tanggapan siswa, guru dan para ahli
	Lembar angket penggunaan media pembelajaran interaktif



HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian R&D ini menghasilkan data sebagai berikut
A. Hasil Validitas Uji Coba Soal

Tabel 4.1.  Hasil Validitas Uji Coba Soal 
	Uji Validitas
	Nomor Soal
	Jumlah Soal

	Valid 
	1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50
	48

	Tidak valid
	23, 36
	2

	Jumlah 
	50



A. Hasil Tingkat Kesukaran Uji Coba Soal
Tabel 4.2.  Hasil Tingkat Kesukaran Uji Coba Soal
	Tingkat Kesukaran
	Nomor soal
	Jumlah soal

	Mudah
	15, 32, 48
	3

	Sedang
	1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 29, 30, 31, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 49, 50
	45

	Sukar
	16, 28
	2

	Jumlah
	50



A. Hasil Daya Pembeda Uji Coba Soal

Tabel 4.3.  Hasil Daya Pembeda Uji Coba Soal
	Daya Pembeda
	Nomor soal
	Jumlah soal

	Sangat baik
	3, 47, 49
	3

	Baik
	11, 13, 25, 26,  30, 41, 50
	7

	Cukup
	1, 2, 5, 6, 7, 8, 9, 14, 15, 16, 18, 19, 24, 27, 31, 32, 33, 35, 37,  38, 39, 40, 42, 43, 44,  45,  46, 48
	28

	Jelek
	4, 10, 12, 17, 20, 21, 22, 28, 29, 34
	10

	Sangat jelek
	23, 36
	2

	Jumlah
	50



Dari analisis keseluruhan soal-soal uji coba diatas maka jumlah soal yang dapat dipakai untuk uji coba selanjutnya adalah 48 soal.  Dari jumlah tersebut semua soal dipakai untuk uji coba dengan menggunakan game CBG, jumlah butir soal yang dimaksud adalah soal nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 24, 25, 26, 27,28, 29, 30, 31, 32,33, 34, 35, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, dan 50.
Hasil Implementasi / Pembuatan CBG
Penelitian ini telah mengembangkan media pembelajaran CBG beserta instrument sebagai alat uji kevalidan dan keefektifan media tersebut.  Perangkat pembelajaran hasil pengembangan meliputi silabis, rencana pelaksanaan pembelajaran, educational game berbasis android (selanjutnya disebut dengan CBG), game dikembangkan dengan pendekatan inkuiri dan berfikir kritis.   
A. Pengembangan Carbonil Board Game (CBG) / Al Chemist Knight  
Proses selanjutnya adalah melakukan pemrograman atau coding sehingga tercipta bentuk jadi dari produk berupa educational game.  Gambaran mengenai desain dan tampilan dapat dilihat di story board pada lampiran.  Game yang disusun adalah game computer yang dibuat dengan bantuan software Adobe flash CS6 dengan Bahasa actionscript 3.0 .  game ini dapat berjalan baik pada komputer dengan spesifikasi minimum Processor Intel ® Pentium ® 1,6 GHz,  memori 1024MB, dilengkapi dengan sound card dan VGA graphic card.  Game dapat berjalan dibawah sistem operasi Windows me, XP, Vista, Windows 7, Windows 8 dan Android.  Untuk sistem operasi android harus melalui proses instalasi dari file android installer (apk).
Muatan materi yang dikembangkan dalam geme adalah materi senyawa turunan alkane untuk kelas XII SMA.  Materi ini dibagi menjadi beberapa sub yang dituangkan dalam stage game.  Game terdiri dari dua stage dan setiap stage terdiri dari 2 setting.  Desain tampilan awal (halaman utama) game dapat dilihat pada gambar 4.1.
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Gambar 4.1  Tampilan Awal Game
Game yang dinamakan dengan Chemistry Board Game atau Al Chemist Knight merupakan educational game yang berupa papan permainan.  Pada papan ini peserta didik akan mendapatkan materi dan praktikum serta latihan soal yang sesuai dengan materi.   Peserta didik memenangkan permainan jika mereka sudah membuat garis lurus/vertical/horizontal pada papan dan mereka membuat minimal tiga baris yang saling berhubungan.  Gambar papan permainan disajikan dalam gambar 4.2.
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Gambar 4.2.  Papan Permainan  Chemistry Board Game / Al Chemist Knight
Hasil Validasi dan Revisi terhadap perangkat pembelajaran
Telah disampaikan bahw perangkat yang dikembangkan meliputi silabus, RPP, dan educational game serta LKS yang berbasis inkuiri dan berfikir kritis.  Hasil validasi perangkat pembelajaran oleh beberapa validator disajikan dalam tabel 4.4.
Tabel 4.4.  Analisis Lembar Validasi Media dan Perangkat Pembelajaran
	No
	Instrument penelitian
	Rata-rata penilaian dalam persen (%)

	1
	Validasi silabus
	83.33

	2
	Validasi RPP
	83.33

	3
	Validasi Game (substansi materi)
	78.33

	4
	Validasi game (substansi bahasa)
	83.33

	5
	Validasi game (desain pembelajaran)
	84.25

	6
	Validasi game (rekayasa perangkat lunak)
	79.16

	7
	Validasi game (desain komunikasi visual)
	80

	
	Rerata validasi media dan perangkat pembelajaran
	81.67


Dari tabel 4.4  terlihat bahwa rata-rata nilai validasi dari para pakar dan ahli dengan bentuk persentase sebesar 81.67 %.  Nilai tersebut menunjukkan bahwa penilaian dari para pakar atau ahli memiliki kriteria valid, sehingga dapat disimpulkan bahwa instrument penelitian dapat digunakan sebagai alat pengambilan data dalam penelitian.
Pengujian educational game yang dibuat dilakukan oleh validator materi untuk menganalisis konten materi kimia.  Hasil validasi menunjukkan bahwa materi kimia CBG disesuaikan dengan kurikulum 2013 dengan menggunakan pendekatan ilmiah dalam pembelajarannya dan mengambil contoh kontekstual dalam kehidupan terdekat peserta didik sehingga kemampuan inkuiri dan berfikir kritis siswa akan meningkat.  Hasil validasi merupakan rangkuman dari tiga validator dan hasil rekapitulasi substansi materi tervantum dalam tabel 4.5
Tabel 4.5  Hasil Rekapitulasi Validasi Substansi materi
	no
	Aspek penilaian educational game
	Rerata skor 3 validator
	Kategori

	1
	Kelayakan isi / materi
	3.27
	Sangat valid

	2
	Kebahasaan materi
	3.33
	Sangat valid

	3
	Desain pembelajaran
	3.37
	Sangat valid

	4
	Kegrafisan (desain komunikasi visual)
	3.2
	Sangat valid



Kemampuan Berfikir Kritis
Tabel 4.6  Rata-rata Nilai Kemampuan Berfikir Kritis pada kelas Uji Coba
	No
	Aspek
	Nilai rata-rata
	Kriteria

	1
	Memfokuskan pertanyaan
	3.1
	Baik

	2
	Menganalisis argument
	2.95
	Baik

	3
	Bertanya dan menjawab pertanyaan
	3.0
	Baik

	4
	Menentukan suatu tindakan
	3.05
	Baik

	
	Rata-rata indikator
	3.025
	Baik 



Dari data tersebut diketahui bahwa pembelajaran inkuiri dengan menggunakan game CBG dan bantuan LKS akan mengembangkan kemampuan berfikir kritis peserta didik pada skala baik ditinjau dari empat indicator kemampuan berfikir kritis  yaitu memfokuskan pertanyaan, menganalisis argument, bertanya dan menjawab pertanyaan, menentukan suatu tindakan.  Dari keempat indicator peserta didik mempunyai kemampuan yang seimbang dibuktikan dengan selisih skor antar indicator yang tidak jauh berbeda.  Liliasari, (2003).
Pembahasan
Pengaruh Pengembangan Media CBG
Ketuntasan Belajar
Ketuntasan belajar diukur dengan menggunakan pretest yang diberikan diawal penelitian dan post test yang diberikan diakhir penelitian. Keberhasilan kelas dapat dilihat dari sekurang-kurangnya 85% dari jumlah peserta didik yang ada di kelas tersebut telah mencapai ketuntasan individu  Mulyana, Deddy. (2004).  Dari hasil perhitungan diperoleh ketuntasan belajar sebesar 85%, sementara ketuntasan sebelum perlakuan sebesar 5%, dengan factor besarnya peningkatan n-gain 0.703 dalam kategori tinggi.
Adanya ketuntasan belajar peserta didik dapat diartikan banwa pengembangan game CBG yang dikembangkan efektif dan berhasil.  Sebenarnya banyak factor yang mempengaruhi hasil belajar.  Salah satu diantaranya adalah strategi pembelajaran yang ditempuh dalam penyajian proses belajar mengajar.  Penyajian game mengarahkan peserta didik untuk lebih interaktif dan menyenangkan sehingga mereka dapat membangun pengetahuannya sendiri..  hal ini dapat meningkatkan kemampuan daya serap peserta didik terhadap konsep yang dipelajarinya.  Sesuai dengan pernyataan Komalasari, Kokom.  (2010).   Peserta didik membutuhkan aktifitas yang interaktif untuk meningkatkan motivasi dan efektifitas pembelajaran mereka.
Selain ketuntasan belajar dari hasil nilai post test juga berupa peningkatan penguasaan konsp materi senyawa turunan alkane.  Dari hasil tes diketahui nilai pre tes sebesar 34.35 dan nilai post test sebesar 80.51. Peningkatan nilai yang signifikan menandakan bahwa media atau game CBG mampu memperjelas materi turunan alkane dan meningkatkan prestasi belajar peserta didik.
Penutup
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat dibuat kesimpulan sebagai berikut :
1. Pengujian validitas terhadap media interaktif permainan CBG berbasis android pada senyawa turunan alkane menghasilkan kategori sangat valid pada semua uji mulai dari kelayakan materi, kebahasaan, kegrafisan, dan desain pembelajaran, masing -masing dengan skor 3.27, 3.33, 3.2, 3.37.
2. Media permainan CBG meningkatkan kemampuan berfikir kritis peserta didik pada kategori efektif dibuktikan dengan hasil observasi yang menunjukkan skala tiga atau kategori baik.  Kategori ini mencakup 4 aspek kemampuan  berfikir kritis peserta didik meliputi memfokuskan pertanyaan, menganalisis srgumen, bertanya dan menjawab pertanyaan, menentukan suatu tindakan.
3. Media permainan CBG mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik terutama pada materi senyawa turunan alkane.  Setelah pemakaian CBG maka siswa mengalami kenaikan nilai dari pre test dengan rata-rata 34.35 dan ketuntasan belajar  sebesar 5% sementara setelah pemakaian permainan prestasi peserta didik meningkat menjadi rata-rata 80.51 dengan ketuntasan belajar 85%.  Nilai factor n-gain sebesar 0.703 dalam kategori tinggi.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian maka disarankan :
1. Kepada peneliti untuk mengembangkan lebih lanjut media dengan materi lain dan memperbanyak virtual laboratory untuk mengurangi keabstrakan peserta didik terhadap pelajaran kimia.
2. Kepada guru untuk  memperbanyak pengembangan media kimia agar menumbuhkan ketrampilan berfikir kritis peserta didik.
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