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Abstract: Mobile learnning can be used as a learning innovation to
develop learning media that is innovative, creative, and can be used
anytime and anywhre. The aim of this research is to determine the effect
of using game based learninng on student’s learning outcomes and
Interest In learning during science learning, especially physics on the
topic of heat, temperature, and expansion. This research is a type of
quantitative research withs a pre-experimentar design approach one-
group Pre-Test an Post-Test design, which was carried out at SMP
Negeri 2 Sempu, Sempu district, Banyuwangi Regency, Jawa Timur,
with population all 7D class students are 22 students. The result of the
research show that there are differences in Pre-Test result and Post-Test
result as well as an increase in student interest in learning about hear,
temperature, and expansion.

Abstrak: Mobile learning dapat dijadikan sebagai inovasi pembelajaran
untuk dapat mengembangkan suatu media pembelajaran yang inovatif,
kreatif, dan dapat digunakan kapanpun serta dimanapun. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan game based
learning terhadap hasil belajar dan minat belajar siswa selama
pembelajaran IPA khususnya fisika pada materi kalor, suhu, dan
pemuaian. Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan
pendekatan pre-experimentar design jenis one-group Pre-Test and Post-
Test design yang dilaksanakan di SMP Negeri 2 Sempu kecamatan
sempu, kabupaten Banyuwangi, Jawa Timur dengan populasi seluruh
siswa kelas 7D yaitu sebanyak 22 siswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan hasil Pre-Test dan hasil Post-Test serta
adanya peningkatan minat belajar siswa pada materi kalor, suhu, dan
pemuaian.
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A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang harus dimiliki dalam hidup karena
dengan pendidikan seseorang bisa mendapatkan ilmu pengetahuan, keterampilan, serta
dapat menghasilkan suatu karya maupun bakat yang dapat diterapkan di kehidupan
bermasyarakat, bangsa, dan negara(Herliana & Anugraheni, 2020). Tingkat pendidikan
yang baik tentunya dapat mendorong seseorang untuk dapat memiliki pengetahuan dan
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keterampilan yang lebih baik, sehingga pendidikan dapat membantu untuk
keberlangsungan hidup yang lebih baik. (Pratiwi, 2017). Berdasarkan peraturan
pemerintah republik Indonesia nomor 32 tahun 2013 tentang standar pendidikan
nasional, pasal 19 ayat 1 mengatakan bahwa proses kegiatan belajar mengajar dilakukan
secara interaktif, menyenangkan, menantang, memotivasi siswa agar dapat
berpartisipasi aktif, kreativitas dan kemandirian sesuai dengan bakat minat serta
perkembangan fisik yang dimiliki siswa tersebut (Ulum, 2020). Berdasarkan peraturan
pemerintah tersebut dapat dikatakan bahwa dalam dunia pendidikan terdapat beberapa
tujuan yang harus dapat dicapai, seperti motivasi belajar, minat belajar, hasil belajar,
prestasi belajar, keefektivitasan dalam belajar, dan lain-lain (Noor, 2018).

Sistem pendidikan di Indonesia saat ini sedang menghadapi tantangan untuk dapat
mempersiapkan SDM yang berkualitas dan mampu bersaing secara global (Pratama et
al, 2018). Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem
pendidikan nasional, mengatakan bahwa pendidikan berfungsi untuk mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa (Irawati & Susetyo, 2017). Tujuan pendidikan
nasional bangsa Indonesia merupakan implementasi yang berasal dari empat pilar
pendidikan yang dicetuskan oleh UNESCO, yang terdiri dari Learning how to know,
learning how to do, learning how to be, dan learning how to live together (Jayendra,
2017).

Salah satu tantangan yang sedang dihadapi oleh Indonesia mengenai pendidikan
dan proses pembelajaran saat ini adalah ketertinggalan beberapa wilayah di Indonesia
tentang inovasi teknologi seperti pada aspek soft skill para pendidik dan peserta didik
(Purnasari et al., 2020) . Memasuki era teknologi saat ini, sudah banyak sekali teknologi
yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran, teknologi dapat
memberikan informasi yang lebih banyak(Rahayu et al., n.d.). Teknologi merupakan
sarana yang dapat menunjang pengetahuan, sehingga teknologi dapat berfungsi sebagai
media pembelajaran yang modern di era ini (Purnasari et al, 2020). Dengan
menggunakan teknologi sebagai media seperti penggunaan smartphone dalam proses
pembelajaran maka dapat mempermudah para pendidik untuk dapat meningkatkan soft
skill yang dimiliki oleh siswa (Nursyam, 2019).

Terdapat berbagai macam aspek yang mendukung proses pembelajaran seperti
sarana-prasarana, materi pembelajara, model pembelajaran, metode pembelajaran,
kondisi lingkungan sekolah serta evaluasi yang perlu diberikan (Widyanto & Wahyuni,
2020). Pembelajaran yang baik memerlukan aspek dan unsur yang mendukung,
terutama untuk menunjang media, model, dan metode pembelajaran, agar proses
pembelajaran dapat sesuai dengan tujuan pendidikan dan mampu bersaing secara
global (Sari & Lestari, 2018).

Mobile Learning dapat dijadikan sebagai inovasi pembelajaran untuk dapat
mengembangkan suatu media pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan dapat digunakan
kapanpun serta dimanapun (Kusuma et al., 2022). Dalam Mobile Learning tentunya
banyak sekali media yang dapat dikembangkan salah satunya adalah Game Based
Learning. Game Based Bearning merupakan salah satu media yang dapat diguanakan
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untuk pembelajaran yang interaktif dan inovatif (Wahyuning & Wahyuning, 2022).
Dengan dikembangkannya pembelajaran Mobile Learning berbasis Game Based
Learning diharapkan minat belajar siswa dapat meningkat.

Beberapa siswa sekolah yang duduk di bangku SMP khususnya siswa SMPN 2
Sempu menganggap bahwa pembelajaran IPA khususnya pada materi fisika merupakan
materi yang rumit dan membosankan. Pendidik biasanya hanya memberikan penjelasan
secara konvensional atau tradisional. Sedangkan jika dilihat era modern seperti ini
pembelajaran seperti itu harus dapat diimbangi dengan kegiatan pembelajaran yang
inovatif, kreatif, dan interaktif. Dengan mengikuti perkembangan zaman seperti
memanfaatkan teknologi dengan baik siswa tidak hanya interaktif didalam kelas namun
dengan pembelajaran yang dapat melibatkan teknologi siswa dapat belajar mengenai
perkembangan teknologi dan bagaimana cara untuk memanfaatkan teknologi dengan
baik salah satunya adalah perangkat Mobile Learning berbasis Game Based Learning.

Hingga saat ini, masih banyak sekali para pendidik yang belum paham mengenai
pentingnya inovasi dalam media pembelajaran serta kurangnya memanfaatkan sesuatu
untuk dapat meningkatkan minat belajar siswa, seperti kurangnya kesadaran mengenai
pemanfaatan Mobile Learning dengan berbasis Game Based Learning untuk dapat
meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa. Oleh sebab itu para pendidik di
Indonesia perlu untuk dilatih agar lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan
media pembelajaran yang interaktif di dalam kelas sehingga akan membuat
pembelajaran IPA khususnya Fisika menjadi lebih menyenangkan. Siswa yang biasanya
merasa bosan berada di dalam kelas dan cenderung pasif ketika pembelajaran IPA
berlangsung dapat kembali aktif dan memiliki minat belajar yang tinggi apabila media
pembelajaran yang digunakan menarik.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan Game
Based Learning terhadap hasil belajar dan minat belajar siswa di SMPN 2 Sempu selama
pembelajaran IPA khususnya fisika pada materi kalor, suhu, dan pemuaian. Penelitian
ini menggunakan analisis simple T-Test dengan menggunakan aplikasi SPSS 25. Hasil
belajar siswa dapat diketahui dari perbedaan nilai Pre-Test dan Post-Test, kemudian
untuk minat belajar siswa dapat dibagi menjadi aspek motivasi, keaktifan, dan
kepahaman. Sehingga dengan permasalahan yang ada pada latar belakang peneliti
tertarik untuk melakukan kajian mengenai hal ini.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan pre-
experimentar design jenis one-group Pre-Test and Post-Test design. Pendekatan pre-
experimental design adalah pendekatan yang hanya terdiri dari satu kelompok yang
diberikan pra dan pasca uji tanpa adanya kelompok kontrol atau pembanding. Dalam
penelitian ini diperlukan 1 kelompok eksperimen, dimana setiap responden dalam 1
kelompok tersebut mendapatkan 2 perlakuan yang sama. Pada pelaksanaan pertama
responden akan diberikan Pre-Test untuk mengukur hasil belajar siswa pada materi
fisika sebelum menggunakan media pembelajaran, dan pada perlakuan kedua setiap



Anggi Diana Pramudita, Pengaruh Penggunaan Perangkat... 399

responden diberikan Post-Test untuk mengukur hasil belajar siswa pada materi fisika
sesudah menggunakan media pembelajaran.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Sempu kecamatan sempu, kabupaten

Banyuwangi, Jawa Timur dengan populasi sampel seluruh siswa kelas 7D yaitu
sebanyak 22 siswa. Jenis metode penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau
tidaknya pengaruh model pembelajaran Game Based Learning terhadap minat, motivasi,
dan hasil belajar siswa untuk menunjang keefektivitasan selama pembelajaran [PA
berlangsung. Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil yang didesain selama 3 kali

pertemuan dengan materi yang telah ditentukan yaitu pelajaran IPA dan materi kalor,

suhu, dan pemuaian.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Perbedaan Hasil Belajar
Data hasil penelitian berupa skor hasil belajar siswa dan hasil angket yang diisi oleh
siswa. Skor hasil belajar dianalisis dengan menggunakan uji statistik parametrik yaitu uji
statistik Paired Simple T Test menggunakan SPSS 25. Berikut merupakan hasil analisis
dengan uji statistik yang disajikan pada tabel.
Tabel 1 : Paired Samples Statistics

No Kategori Mean Jumlah Std. Std. Error
Deviation Mean
1 Pre-Test 33,1818 22 15,8524 3,37974
2 Post-Test 73,1818 22 12,49242 2,66339

Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa rata-rata dari hasil Pre-Test adalah 33,1818,
rata-rata dari hasil Post-Test adalah 73,1818. N adalah jumlah siswa sebagai sampel yaitu
sejumlah 22 siswa. Tabel menunjukkan bahwa ada perbedaan rata-rata antara hasil Pre-
Test dengan hasil Post-Test yang cukup signifikan. hasil ini membuktikan bahwa ada
pengaruh dari penggunaan Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa.

Tabel 2 : Paired Samples Correlation
No. Kategori Jumlah Correlation Sig.
1  Pre-Test & Post-Test 22 0,427 0,047

Tabel 2 yaitu output Paired Samples Correlation atau hubungan antara kedua data atau
variabel yakni variabel Pre-Test dan Post-Test. Dapat diketahui bahwa nilai sig adalah
0,047, berdasarkan dasar pengambilan keputusan aturan korelasi paired simple T test maka
nilai sig<0,05 maka ada hubungan antara pretets dan Post-Test, namun apabila nilai
sig>0,05 maka tidak terdapat hubungan antara variabel pretets dan Post-Test. Dalam tabel
diketahui nilai sig adalah 0,047<0,05 sehingga terdapat hubungan antara variabel Pre-Test
dan variabel Post-Test.

Tabel 3 : Paired Samples Test

Kategori Mean Std. STD.  95% Confidence T df  Sig.
Deviatio  Error interval of the (2-
n Mean Difference tailed
Lover Upper )
Pre-Test - 15,43033 3,28976 - - - 21 0,000
46,841 33,1585 12,15
43 7 9

Post-Test 40,00
000
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Tabel 3 diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat
diputuskan bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara hasil belajar Ipa materi kalor
dengan menggunakan Game Based Learning pada data Pre-Test dan Post-Test.
Pengambilan keputusan pada tabel 3 adalah jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka dapat
dikatakan terdapat perbedaan antara hasil belajar pada data Pre-Test dan Post-Test. Namun
jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka dapat dikatakan tidak terdapat perbedaan antara hasil
belajar pada data Pre-Test dan Post-Test. Sehingga dapat dikatakan bahwa terdapat
perbedaan hasil dari uji sebelum menggunakan Game Based Learning (Pre-Test) dan hasil
dari uji sesudah menggunakan Game Based Learning (Post-Test).

2. Minat Belajar IPA Menggunakan Game Based Learning

Angket Siswa

30

20
0

Motivasi Keaktifan Kepahaman

HSeril MSeri2 Seri 3

Gambar 1. Angket Siswa

Dari bagan angket siswa terdapat tiga aspek yang dapat diketahui yaitu
Motivasi, Keaktifan, dan Kepahaman, yang mana aspek ini didapatkan setelah
penerapan pembelajaran menggunakan perangkat Mobile Learning berbasis Game
Based Learning. Aspek motivasi memiliki nilai 22 yang artinya adalah terdapat 22
siswa yang memiliki motivasi tinggi. Aspek keaktifan memiliki nilai 18 yang
artinya terdapat 18 siswa yang memiliki keaktifan tinggi ketika pembelajaran
berlangsung. Aspek kepahaman memiliki nilai 20 yang artinya terdapat 20 siswa
yang paham ketika pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil analisis dari
bagan tersebut maka diketahui bahwa sejumlah 22 siswa memiliki motivasi tinggi
ketika belajar dengan menggunakan penerapan Game Based Learning, motivasi ini
dapat diambil dari angket siswa yang menunjukkan bahwa mereka merasa senang
ketika harus belajar menggunakan. Terdapat 18 siswa yang aktif dikelas selama
pembelajaran berlangsung, aspek ini diambil dari keaktifan siswa ketika menjawab
pertanyaan, bertanya, dan melakukan diskusi. Terdapat 20 siswa yang paham
dengan materi yang diberikan, aspek ini didapatkan dari angket yang berisikan
kepahaman siswa dan dari hasil pengerjaan Post-Test oleh siswa.

Berdasarkan analisis data hasil uji statistik parametrik dan hasil angket siswa,
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar Post-Test, pemahaman,
motivasi, dan keaktifan pada kelompok siswa yang telah menerapkan
pembelajaran menggunakan perangkat Mobile Learning berbasis Game Based
Learning. Hal ini dikarenakan adanya pengaruh dari beberapa faktor, yaitu Game
Based Learning merupakan media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat
dan motivasi siswa selama pembelajaran IPA berlangsung (Sakdah et al., 2021).
Game Based Learning mampu membuat siswa merasa senang ketika pembelajaran
berlangsung, ditambah Game Based Learning merupakan pembelajaran yang
berpusat pada siswa yang menggunakan media elektronik dengan mengadaptasi
teknologi yang semakin berkembang saat ini (Erfan & Ratu, 2017). temuan
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sebelumnya juga menyatakan bahwa Game Based Learning merupakan salah satu
metode yang dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran yang
menyenangkan, sehingga rasa senang siswa tersebut dapat mendukung terjadinya
kesetimbangan antara metode belajar dan media pembelajaran yang sesuai, serta
dapat meningkatkan keaktifan siswa serta motivasi siswa selama mengikuti
kegiatan pembelajaran (Widiana, 2022).

Penerapan pembelajaran menggunakan perangkat Mobile Learning dapat
memudahkan siswa untuk belajar dikarenakan semua informasi dapat diakses
dengan mudah, selain itu siswa juga terdorong untuk dapat lebih inovatif dan
kreatif dalam belajar dan menggunakan media pembelajaran (Purnama et al,
2023). Perangkat Mobile Learning berbasis Game Based Learning ini dapat
memberikan stimulus pemahaman dan kognitif siswa yang lebih meningkat.
Sebelum penerapan pembelajaran menggunakan perangkat Mobile Learning
berbasis Game Based Learning siswa melakukan kegiatan pembelajaran secara
konvensional kemudian diberikan Pre-Test sebagai soal uji awal untuk mengetahui
kepahaman siswa terhadap materi selama pembelajaran konvensional
berlangsung, kemudian siswa melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan
menerapkan penggunaan perangkat Mobile Learning yaitu Handphone dengan
media Game Based Learning.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Adapaun simpulan penelitian ini adalah terdapat perbedaan hasil Pre-Test dan
protest dengan diketahui rata-rata Pre-Test dan posetest yang memiliki selisih nilai
yang cukup besar serta nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat diputuskan
bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara hasil belajar Ipa materi kalor dengan
menggunakan Game Based Learning pada data Pre-Test dan Post-Test. Game Based
Learning merupakan media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat dan
motivasi siswa selama pembelajaran IPA berlangsung dengan ditunjukkan adanya
peningkatan motivasi, keaktifan, dan kepahaman siswa selama pembelajaran
berlangsung.

Saran terhadap hasil penelitian ini adalah perlunya SDM yang baik dan mampu
mengoperasikan teknologi dengan baik khususnya para guru dan siswa, agar teknologi
dapat memberikan pengaruh yang signifikan kepada proses pembelajaran. Tenaga
pendidik harus dapat memanfaatkan teknologi pendidikan sebagai teknik pendukung
sistem pembelajaran. Proses pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan
teknologi khsusunya berbasis Game Based Learning ini memiliki pengaruh yang baik
terhadap hasil belajar dan motivasi belajar siswa, sehingga metode digital Game Based
Learning ini hendaknya dapat dilakukan dan diperbaiki lebih lanjut.
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