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Abstrak

This study aims to examine the effect of the application of the game-based
learning model on student learning outcomes in historical subjects. This study
uses a quantitative approach with the type of experimental research. The research
design uses a quasi-experimental model pretest-posttest,, also a non-equivalent
control-group design. The sample consists of 66 students in classes XI IPS 4 and
XI IPS 1 at SMA Negeri 1 Gambiran. Collect the data using documentation and
tests. The data analysis technique uses the one-way ANOVA test and the LSD
(Least Significant Different) advanced test software assisted by SPSS 22 for
Windows. The results of data analysis show that, there is an effect of the
application of the game-based learning model on student learning outcomes in
historical subjects. The results of the one-way ANOVA test show that the
probability value (sig.) in the experimental group is 0,000<0,05, with the LSD
(Least Significant Different) further test of 11.57576. And ANOVA test shows
that the probability value (sig.) in the control group is 0,000<0,05, with the LSD
(Least Significant Different) further test of 7.48485. Therefore, there is an effect
of student learning outcomes in the experimental group that taught using a game-
based learning model.
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PENDAHULUAN

Tantangan pembelajaran abad 21 hadir selaras dengan perkembangan
teknologi. Beberapa keterampilan muncul akibat dari pemanfaatan teknologi
informasi yang mengarah pada pendidikan abad 21 (Kolikant, 2019). Menurut
Wagner (2010) bahwa kemampuan abad 21 difokuskan pada beberapa hal yakni
pertama, memiliki daya berpikir kritis & memecahkan masalah; kedua,
kepemimpinan dan kerjasama; ketiga, keterampilan dan kemampuan
menyesuaikan diri; keempat, mempunyai ide dan atau gagasan serta jiwa
berwisausaha; kelima, kemampuan komunikasi efektif; keenam, mampu
melakukan identifikasi dan analisis informasi; dan ketujuh, mempunyai rasa ingin
tahu. Pemanfaatan teknologi dapat memberi pengalaman praktik belajar secara
efektif (King, et al., 2017). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran membantu
peserta didik dan mendorong kemajuan interaksi belajar (Wang, 2020).
Keterampilan abad ke-21 adalah wujud visi pendidikan untuk mempersiapkan diri
pada lingkungan teknologi dan pencapaian belajar bagi peserta didik (Van Laar, et
al., 2017; Kendra, 2020). Capaian belajar peserta didik di abad ke-21 mengarah
pada literasi, digitalisasi, berpikir Kkritis, pemecahan masalah, komunikasi, dan
kerjasama tim (Juntarangsu & Kusonwatthana, 2020). Hadirnya revolusi industri
4.0 mempengaruhi berbagai bidang, salah satu yaitu bidang pendidikan, berupa
pendidikan 4.0 (Hussin, 2018). Pendidik memiliki peranan penting dalam
mengembangkan karakter di era pendidikan 4.0 (Khoirunnisa, Umamah, &
Sumardi, 2019). Pendidikan 4.0 membekali diri dengan revolusi industri 4.0, yang
menempatkan posisi pemakaian teknologi informasi dan pengetahuan, dengan loT
(Internet of Things) (Wang, Wan, & Chunhua, 2016).

Pendidik mempunyai peran penting bagi pembelajaran di era pendidikan
4.0. Pendidik diharapkan membekali diri untuk memenuhi dan menyesuaikan
kebutuhan peserta didik sebagai generasi Z yang melek teknologi, inovatif, dan
kreatif (Priporas, Stylos, & Anestis, 2017). Generasi Z senidri lebih menyukai
kecepatan pembelajaran, untuk menyesuaikan kebutuhan (Moore, Jones, &
Robert, 2017). Terkait pembelajaran generasi Z maka, pendidik perlu mempunyai

kreativitas dalam pengembangan pembelajaran dan mengimplementasikannya

P-ISSN: 2252-4673

E-ISSN: 2964-9269

Volume 6, Issue 2 163
Desember 2022


https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1442548411

) U RN A L
HISTORIC

melalui berbagai cara (Umamah, 2017). Keterikatan teknologi pada generasi Z
telah menjadi bagian dalam kehidupan. Generasi Z juga memiliki kemampuan
untuk bergerak cepat terkait penggunaan teknologi, sehingga berpeluang
melakukan inovasi lebih cepat (Safitri, Umamah, & Sumardi, 2019; Rufaidah,
Umamah, et al, 2021). Menurut Umamah (2017) bahwa penggunaan teknologi
pembelajaran yang membantu generasi Z adalah 84% smartboard, 81% belajar
secara mandiri, 81% buku teks digital, 81% materi menggunakan website, 80%
online video, 79% pembelajaran berbasis game, 77% berupa textbook, dan 74%
penggunaan social media.

Pembelajaran sejarah adalah suatu bidang ilmu yang memperlajari
manusia pada masa lampau. Menurut Umamah (2017) bahwa pembelajaran
sejarah akan menyenangkan jika mencangkup edukatif, inspiratif, dan rekreatif.
Kecepatan penguasaan teknologi oleh generasi Z membuka kesempatan untuk
lebih inovatif (Umamah, 2017). Peserta didik abad-21 dituntut untuk menguasai
kompetensi 4C vyaitu collaboration atau kolaborasi, creativity atau kretivitas,
critical thinking atau berpikir kritis, dan communication atau komunikasi (Sani, et
al., 2018). Internet sebagai platform mencari sumber informasi pembelajaran
sejarah mempunyai kredibilitas yang belum bisa dipastikan (Kelly, 2019).
Pembelajaran sejarah yang apik adalah pembelajaran yang mampu meningkatkan
peserta didik untuk melaksanakan kerangka masa lampau untuk dasar topik
belajar sejarah dan menghubungkan masa kini (Subakti, 2010; Umamah,
2017).bBagi pendidik, pemanfaatan teknologi adalah dorongan untuk
mengaplikasikan model pembelajaran efektif; inovatif, dan terhubung dengan
teknologi (Dinc, 2019; Rufaidah, Umamah, et al, 2021; Ningsih, S. Umamah,
2021). Pembelajaran inovatif mampu hadir melalui ide-ide baru dari pendidik
untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran lebih baik (Rufaidah, L. N.,
Umamah, N., 2021). Sisi lain pembelajaran daring menurunkan kesempatan
student engagement dalam lingkungan pembelajaran aktif untuk menciptakan
berbagai peluang peserta didik (Martin & Bolliger, 2018). Integrasi model
pembelajaran berbasis teknologi adalah jawaban tantangan pendidikan 4.0 bagi

pendidik dan peserta didik. Sisi lain, penggunaan teknologi menurunkan tingkat
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berpikir kritis, keterampilan akademik, motivasi, dan keterlibatan peserta didik
(Yu & Canton, 2020). Sehingga hal ini mengindikasikan kuranya keterampilan 4C
sebagai inti proses pembelajaran abad-21.

Tantangan kini muncul dengan adanya pembelajaran daring dalam dunia
pendidikan Indonesia. Pembelajaran sejarah bukan hanya menyampaikan
peristiwa masa lampau, namun harus mampu berinovasi (Romadi & Kuriniawan,
2017). Bagi pendidik, pemanfaatan teknologi adalah dorongan untuk
mengaplikasikan model pembelajaran efektif, inovatif, dan terhubung dengan
teknologi (Dinc, 2019; Rufaidah, Umamah, et al, 2021; Ningsih, Umamah, &
Na’im, 2021). Sisi lain pembelajaran daring menurunkan kesempatan hasil belajar
peserta didik dalam lingkungan pembelajaran aktif untuk menciptakan berbagai
peluang peserta didik. Integrasi model pembelajaran berbasis teknologi adalah
jawaban tantangan pendidikan 4.0 bagi pendidik dan peserta didik.

Keterampilan 4C (berpikir kritis atau critical thinking, kreativitas atau
creativity, komunikasi atau communication, dan kolaborasi atau collaboration)
mendukung hasil belajar peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.
Keterampilan 4C sebagai keterampilan pembelajaran abad-21 adalah bekal bagi
peserta didik untuk berpikir Kkritis, kreatifitas, komunikasi, dan kolaborsi
(Erdogan, 2019; Stehle & Burton, 2019). Student engagement adalah partisipasi
dan kecenderungan peserta didik berkeinginan terlibat dalam proses pembelajaran
baik ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik yang mengarah pada tingkat rasa
ingin tahu, semangat, optimisme, minat, dan keterlibatan peserta didik pada
kegiatan sekolah (Barkley, 2010; Trowler, 2010; Hankis, et al., 2017; McKoy &
Chung, 2016). Sedangkan menurut Fred M. Newman (1992) bahwa Student
engagement mengarahkan peserta didik pada pembelajaran, pengetahuan,
pemahaman, penguasaan, dan keterampilan.

Terdapat beberapa model pembelajaran, salah satunya model game based
learning. GBL atau Game Based Learning, membantu peserta didik
menumbuhkan kreatifitas, kemandirian, meningkatkan minat dan motivasi (Cheng
& Su, 2011). Beberapa penelitian terdahulu yang memperlihatkan bahwa model

Game Based Learning (GBL) mampu memberikan hasil belajar yang tinggi secara

P-ISSN: 2252-4673

E-ISSN: 2964-9269

Volume 6, Issue 2 165
Desember 2022


https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1442548411

) U RN A L
HISTORIC

signifikan terhadap peserta didik. Pertama, hasil penelitian dari Stewart-McKoy,
M. & Chung, S. (2016) memperlihatkan bahwa model game based learning
mampu memberi dampak signifikan terhadap tingkar keaktifan dan hasil belajar
peserta didik pada aktivitas pembelajaran online melalui pemecahan berbagai
masalah dan memotivasi untuk menyelesaikkan tugas. Kedua, hasil penelitian dari
Sou Yan Mei, Sou Yan Ju, & Zalika Adam (2018) menunjukkan bahwa peserta
didik sangat aktif untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan dan berkonsentrasi
pada topik pembelajaran melalui model game based learning. Ketiga, hasil
penelitian dari Ratchadaporn Amornchewin (2018) menunjukkan bahwa model
game based learning memberikan daya tarik belajar bagi peserta didik untuk
meningkatkan keterampilan bahasa serta pengetahuan serta meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Keempat, hasil penelitian Derya Orhan Goksun & Gulden
Gursoy (2019) menunjukkan bahwa model game based learning mempengaruhi
prestasi akademik selama pembelajaran. Penerapan Game Based Learning (GBL)
pada kegiatan selama pembelajaran mampu meningkatkanhasilbelajar peserta
didik. Model game based learning learning adalah model yang mampu
menghadirkan suasana pembelajaran sejarah lebih menantang, menyenangkan,
melibatkan peserta didik, meningkatkan keaktifan peserta didik, menciptakan
kreativitas dan inovasi, dan meningkatkan berpikir Kritis (Noviyanti, 2019;
Fauzan, 2019; Vinidiansyah & Nurhadi, Andi, 2021).

Ranah kognitif mempunyai indikator hasil belajar padatingkat analisis,
terdiri dari: (1) membedakan yaitu seleksi memilah yang penting dari struktur,
pada tahap ini peserta didik mampu membedakan atau memilah pada materi yang
disajikan; (2) mengorganisasikan yaitu menentukan pola untuk menyusun
perolehan informasi sehingga membentuk sebuah struktur yang selaras, pada
tahap ini peserta didik mampu memunculkan indikator berpikir secara Kritis yaitu
kemampuan mengambil keputusan (the basis for the decision); (3)
menghubungkan yaitu menetapkan tujuan atas suatu informasi itu, ketika peserta
didik dapat menetapkan sprespektif, pendapat, dan goals atas suatu komunikasi,
maka hal tersebut berhubungan dengan indikator berpikir kritis pada tahap

menyusun strategi dan taktik (supposition and integration) (Ennis, 1985;
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Anderson & Krathwohl, 2001). Sesuai indikator tersebut mampu mengingatkan
hasilbelajar peserta didik, terutama pada mata pelajaran sejarah.

Berdasarkan pemaparan di atas, memperlihatkan bahwa model game based
learning (GBL) mampu memberikan tingkat hasil belajar peserta didik secara
signifikan. Sehingga diperlukan penelitian lanjut untuk mengetahui hasil belajar
meningkat secara signifikan menggunakan model game based learning
dibandingkan menggunakan model discovery learning sebagai model
pembelajaran pada kelompok kontrol dalam penelitian ini. Adapun tujuan
penelitian ini adalah menguji pengaruh penerapan model game based learning

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif. Adapun definisi
penelitian kuantitatif adalah penelitian dengan pendekatan yang menguji teori
objektif, dimana dilakukan dengan melakukan pemeriksaan terkait hubungan
antra variabel (Creswell, 2009). Penelitian ini memakai penelitian eksperimen
yang memberi perlakuan kepada mode game based learning pada variabel
independen, mengkontrol variabel relevelan lainnya, dan mengamati pengaruh
hasil belajar peserta didik sebagai variabel dependen. Penelitian ini memakai
desain quasi experimental dengan pretest-posttest, nonequivalent control-group

design. Rancangan penelitian mampu dilihat pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test
Eksperimen O X1 04
Kontrol o]} X3 02

Sumber: Wiersma & Jurs, 2009
Keterangan:
O1 : Pretest
X1: Model game based learning
O2 : Posttest
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Xz : Model discovery learning

Pelaksanaan penelitian ini berada di SMA Negeri 1 Gambiran pada
semester Genap Tahun Ajaran 2021-2022, dan berlangsung tiga kali pertemuan.
Variabel bebas penelitian ini adalah model game based learning. Sedangkan
variabel terikat adalah hasil belajar peserta didik. Adapun populasi dalam
penelitian ini adalah Peserta didik jenjang XI IPS SMA Negeri 1 Gambiran
semester genap (Tahun Ajaran 2021-2022), mencangkup 4 kelas yaitu IPS 1, IPS
2, IPS 3, dan IPS 4, dengan total jumlah adalah 131 peserta didik. Kelas
eksperimen tidak ditentukan secara acak, namun melalui uji homogenitas melalui
penghitungan rerata nilai ulangan Sejarah Indonesia. Hasil uji homogenitas
mampu dilihat pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Ulangan Harian Kelas X1 IPS

Variabel Levence statistic M SiE. Keterangan

UH Xl IPS 0462 131 0,709 Homogen

Sumber: Data primer diolah

Sampel penelitian ini diambil berdasarkan hasil ulangan pada mata
pelajaran sejarah kelas X1 IPS. Sampel penelitian memakai 2 kelas yaitu IPS 1
dengan rata-rata tertinggi pertama sebesar 81,06 sebagai kelas eksperimen dan IPS
4 dengan rata-rata tertingi kedua sebesar 80,48 sebagai kelas kontrol. Rata-rata

nilai ulangan harian kelas XI IPS mampu dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Rata-rata Nilai Ulangan Harian Kelas XI IPS

Kelas Rata-rata
AIPs 1 5100
xRS 2 75,63
XIPS 3 79,55
X IPS 4 50,48

Sumber: Data primer diolah
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Pengumpulan data menggunakan teknik dokumentasi berupa jumlah
peserta didik, nlai dari populasi dan sampel. Sedangkan tes adalah berupa soal
untuk mengukur hasil belajar berupa soal pilihan ganda Sejarah Indonesia pada
KD 3.5 Menganalisis sifat pendudukan Jepang dan respon bangsa Indonesia. Tes
berupa pilihan ganda digunakan dalam penelitian ini sebagai pengukur
hasilbelajar peserta didik. Hasil belajar yang dinilai berada pada ranah kognitif
yaitu kognitif analyzing (C4). Silabus pembelajaran sejarah dan rencana
pelaksanaan pembelajaran menyesuaikan ranah kognitifi analyzing. Penerapan
model game based learning dilakukan pada kelompok eksperimen dan model
discovery pada kelompok kontrol membawa peserta didik berpikir kritis, aktif,
kreatif, dan inovatif. Penilaian hasil belajar ranah kognitif menngunakan pretest-
posttest selama proses pembelajaran terhitung 3 kali pertemuan berupa soal

pilihan ganda sebanyak 30.

Adapun evaluasi pada asspek kognitif dalam penenelitian ini
diklasifikasikan beberapa ranah yaitu: (1) C1 (mengingat) berarti pengetahuan
mampu diambil dari proses pengambilan ilmu dalam ingatan panjang, (2) C2
(memahami) berarti kemampuan membangun makna materi baik tulisan, lisan
ataupun grafis, (3) C3 (mengaplikasikan) berarti kemampuan menerapkan
informasi baik teori atau metode selama proses pembelajaran, (4) C4
(menganalisis) berarti mampu membedakan sebab dan akibat menjadi terkait
keseluruhannya, (5) C5 (mengevaluasi) berarti kemampuan menilai kriteria, (6)
C6 (mencipta) berarti mampu menghassilkan produk yang koheren (Anderson &
Krawthwohl, 2001). Berikut indikator ranah kognitif analisis, mampu dilihat pada
tabel 4.

Tabel 4 |Indikator Ranah Kognitif Tahap Analisis

Kategori Proses Kata Keterangan
Kognitif Operasional
Analyze Memecah materi menjadi bagian-bagian penvusunnva

dan menentukan bagaimana bagian-bagian itu
berthubungan satu sama lain dan untuk keseluruhan

strulctur atau tujuan.
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Membedakan relevan dan
bagian vang tidak relevan atau
penting dari bagian vang tidak
penting dar mated vang

disajikan.

a. Diferentiating o Discriminating
*  Distinguishing
*  Focusing
o Selecting

b. Organizing * Finding

¢ Coherence
» Integrating
o Outlining
* Pasring

* Structuring

Menentukan bagaimana point-
point  vang  sesuai  atau

berfungsi dalam struktur

mateti.

e. Anributing * Desonstructing

Mengemukakan gagasan atan
nilai vang dimaksudkan pada

materi vang disajikan.

Sumber: Anderson & Krawthwohl, 2001

Terdapat uji validitas dan uji reliabilitas dalam uji instumen tes. Pengujian

validitas mengunakan alat bantu dengan Kkisi-kisi instrumen atau matriks

pengembangan instrumen. Validitas masing-masing item instrumen diuji memakai

hubungan antara skor tiap item dan skor total seluruh instrumen (Sugiyono, 2019).

Mampu dinyatakan valid jika rnit > rap dan sebaliknya. Uji validitas memakai

rumus korelasi Product Moment berbantuan software SPSS 22 for windows.

Berikut rumus korelasi Product Moment.

NEXY=(2X)(XY)

rx },'

Keterangan:

N =banyaknya subjek

Ryy = koetisien korelasi yang dicari
Y =nilai variabel ke-2

X =muilai variabel ke-1

B VINE)-(EX)’[NEY?)-(2Y)°)
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Hasil uji korelasi kemudian didasarkan dengan raber taraf signifikansi 0,05.
Hasil korelasi dapat dikatakan valid apabila nilai korelasi item sama atau lebih
tinggi dari rewpel, dan sebaliknya. Berikut kriteria validasi instrumen mampu dilihat

pada tabel 5.

Tabel 5. Kriteria Hasil Valditas Instrumen

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0.00-0.199 Sangat Rendah
0.20-0.399 Rendah
0.40-0.599 Sedang
0.60-0.799 Kuat
0.80-1.000 Sangat Kuat

Sumber: Sljgiyono, 2019

Uji reliabilitas memakai Alpa Cronbach berbantuan software SPSS 22 for

windows. Berikut rumus Alpa Cronbach.

- () (-29)

Keterangan:

I11 : realibilitas instrumen
Yop?  :jumlah varian butir
ot? : varian total

k : banyaknya butir pertanyaan

Pengujian hipotesis memakai uji one-way anova, berbantuan software SPSS
22 for windows. Sebelum uji one-way anova, untuk uji normalitas & homogenitas.
Uji normalitas digunakan pada tes pilihan ganda memakai kolmogrov-smirnov
berbantuan program software SPSS 22 for windows. Pengambilan keputusan
memakai taraf signifikasni 5% dengan Ho diterima jika nilai sig. > 0,05, dan
sebaliknya. Uji homogenitas difungsikan pada tes piluhan ganda berbantuan

program software SPSS 22 for windows. Pengambilan keputusan memakai taraf
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signifikasni 5% dengan Ho diterima jika nilai sig. > 0,05, dan sebaliknya. Uji
hipotesis memakai uji one-way anova & uji lanjut LSD (Least Significant
Different) berbantuan program software SPSS 22 for windows. Melalui langkah
dengan mengolah hasil pretetst dan post-test dari kelas eksperimen menngunakan
model game based learning dan kelas kontrol yang memakai model discovery
learning. Pengambilan keputusan uji One-way Anova memakai hasil perhitungan

Fhitung dengan Franel pada taraf signifikansi 5%, sig. (2-tailed).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Perolehan data penelitian ini adalah data kuantitatif dari hasil tes pilihan
ganda untuk melihat hasil belajar peserta didik setelah pembelajaran sejarah
menggunakan model game based learning.
a. Hasil uji instrumen

Hasil uji instrumen dilakukan menggunakan uji validitas dan reliabilitas
pada kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Gambiran. Hasil uji validitas memakai rumus
korelasi Product Moment berbantuan software SPSS 22 for windows menunjukkan
semua item pertanyaan pada tes hasil belajar mempunyai rnitung > raper dengan sig
(signifikansi) kurang dari 5% (0,05). Hal tersebut memperlihatkan bahwa item
pertanyaan valid dan mampu dilaksanakan analisis tahap berikutnya. Uji
reliabilitas memakai Alpa Cronbach berbantuan software SPSS 22 for windows.

Berikut hasil uji reliabilitas dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Feliabilitas Instrumen Penelitian

Variabel Penelitian Alpa Crenbach Keterangan

Instrumen Hasil Belajar 0,931 Reliabilitas Sangat Tinggi

Sumber: data primer olah
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Sesuai tabel hasil uji reliabilitas di atas, maka item dalam instrumen
penelitian mempunyai reliabilitas sangat tinggi dengan 4Aplha Crobanch’s sebesar
0,931 dalam kategori 0,80<r11<0,931 (reliabilitas sangat tinggi). Hal tersebut
menunjukkan bahwa instrumen mempunyai konsistensi baik. Adapun kategori
koefisien reliabilitas dibagi beberap yaitu 1) reliabilitas sangat tinggi berada pada
koefisien 0,80<r11<1,00, 2) reliabilitas tinggi berada pada koefisien 0,60<r11<0,80,
3) reliabilitas sedang berada pada koefisien 0,40<r11<0,60, 4) reliabilitas rendah
berada pada koefisien 0,20<r11<0,40, dan 5) reliabilitas sangat rendah berada pada
koefisien -1,00<r11<0,20.

b. Analisis Data

Pengujian dilakukan pada distribusi data peneltian sebelum melaksanakan
analisis parametrik. Uji normalitas memakai Kolmogorov Smirnov berbantuan
software SPSS 22 for windows. Hal tersebut digunakan peneliti untuk melakukan
uji apa data penelitian berdistribusi normal ataukah tidak. Pengujian ditujukan
pada pretest dan posttest di dua kelas yaitu X1 IPS 4 menjadi kelas kontrol dan XI
IPS 1 menjadi kelas eksperimen. Pengambilan keputusan berdasarkan taraf
signifikansi 5%, sehingga Ho diterima jika nilai sig. > 0,05 (data berdistribusi
normal) dan Ho ditolak jika nilai sig. < 0,05 (data tidak berdistribusi normal).

Berikut hasil uji normalitas dapat dilihat pada tebel 7 dan tabel 8.

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol

Data N Sig. Kelerangan
Data Pretest 33 0,200 Berdistribusi Normal
Data Postest 33 0,200 Berdistribusi Normal

Sumber: data primer olah

Tabel & Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen

Data N Sig. Keterangan
Data Pretest 33 0.074 Berdistribusi Wormal
Data Postest 33 0,131 Berdistribusi Normal

Sumber: data primer olah
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Sesuai tabel di atas, maka perolehan data pretest angket kelas kontrol
dinyatakan berdistribusi normal dengan signifikansi 0,200 > 0,05, maka Ho
diterima. Perolehan data posttest angket berdistribusi normal dengan signifikansi
0,200 > 0,05, maka Ho diterima. Sedangkan perolehan data pretest angket kelas
eksperimen berdistribusi normal dengan signifikansi 0,074 > 0,05, maka Ho
diterima. Perolehan data posttest angket berdistribusi normal dengan signifikansi
0,131 > 0,05, maka Ho diterima

Uji homogenitass memakai test of homogenity of varians memakai levene
statistic berbantuan software SPSS 22 for windows. Pengambilan keputusan
berdasarkan taraf signifikansi 5%, sehingga Ho diterima jika nilai sig. > 0,05 (data
sampel homogen) dan Ho ditolak jika nilai sig. < 0,05 (data sampel tidak
homogen). Berikut hasil uji homogenitas mampu dilihat pada tabel 9.

Tabel 9. Hasil Uji Homogenitas

Variabel levene statistic N Sig. Keterangan
Pretest 1.140 66 0280 Homogen
Postest 0.936 66 0.336 Homogen

Sumber data primer olah

Sesuai tabel di atas, maka kedua kelas yaitu kelompok kontrol (XI IPS 4)
dan kelompok eksperimen (XI IPS 1) mempunyai ragam nilai homogen. Data
pretest menunjukkan nilai signifikansi yaitu 0,280 > 0,05 dan levene statistic
menunjukkan nilai signifikansi yaitu 1,140. Sedangkan data posttest menunjukkan
nilai signifikansi yaitu 0,336>0,05 dan levene statistic menunjukkan nilai
signifikansi yaitu 0,936.

Uji hipotesis memakai uji one-way anova berbantuan program software
SPSS 22 for windows untuk mengolah hasil data pretest dan posttest dari
kelompok kontrol serta kelompok eksperimen. Selanjutnya digunakan uji lanjut
LSD (Least Significant Different) sebagai acuan apakah terdapat perbedaan rata-
rata (mean) atau signifikansi pada data dua kelompok (kontrol dan eksperimen).
Berikut hasil uji one-way anova (kelas eksperimen) mampu dilihat pada tabel 10
dan tabel 11.
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Tabel 10. Hasil Belajar Kelompok Eksperimen

ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 2210970 1 2210.970 533.734 000
Within Groups 2633.3%4 64 41.147
Total 4844 364 63

Sumber: data primer olah

Tabel 11. Hasil Belajar Kelompok Kontrol

ANOVA
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 024.379 1 924379 14.700 = .000
Within Groups 4024485 64 62.883
Total 4948 864 65

Sumber: data primer olah

Sesuai tabel hasil output uji one-way anova, kelompok eksperimen pada
kelas di atas, memperlihatkan nilai F yaitu 53.734 dan nilai probabilitas value
(sig.) yaitu 0,000<0,05. Nilai Frapel pada df=65 dalam taraf signifikansi 5% (0,05)
adalah 3,989. Nilai Fritung pada tabel F diatas adalah 5,359, Fnitung > Frabel (53.734 >
3,989) dengan signifikansi 0,000 < 0,05, maka terdapat perbedaan rata-rata antara
nilai pretest dengan nilai posttest pada kelompok eksperimen. Sedangkan
kelompok kontrol pada kelas di atas, menunjukkan nilai F yaitu 14.700 dan nilai
probabilitas value (sig.) yaitu 0,000<0,05. Nilai Ftwber pada df=65 pada taraf
signifikansi 5% (0,05) adalah 3,989. Nilai Fniung pada tabel F diatas adalah
14.700, Fhitung > Fraber (14.700> 3,989) dengan signifikansi 0,000 < 0,05, maka
terdapat perbedaan mean atau rata-rata antara nilai pretest dengan nilai posttest
pada kelompok kontrol. Sehingga Ho ditolak dan Ha diterima, bermakna terdapat
pengaruh yang signifikan pada hasilbelajar yang diberlajarkan menggunakan

model game based learning (kelompok eksperimen).
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Uji lanjut memakai LSD sebagai cara dalam melihat apakah ada perbedaan

rata-rata (mean) atau signifikansi pada data dua kelompok (kontrol dan

eksperimen). Berikut hasil uji lanjut menggunakan LSD (Least Significant

Different) mampu dilihat pada tabel 12.

Multiple Comparisons

Dependent Variable: Hasil Belajar

Tabel 12. Hasil Uji Lanjut LSD (Least Significant Different)

LSD
(I) Tratemert . (7) Mean Std. Sig. 2220 Confidence Interval
Tratement Difference Error Lower Upper
(I-Iy Bound Bound
Pretest Posttest _ . . o
-T48483 1.77350 000 -10.9980 309717
Eontrol Eontrol
Pretest o o _ . ;
) -43435 177530 J98 30677 30586
Elzperimen
Posttest .
) -12.03030 1.77350 000 -13.3434 85172
Ekspenmen
Posttest Pretest .
748485 1.77550 000 30717 109980
Eontrol Kontrol
Pretest _ . o . .
7.03030 1.77350 000 35172 10.3434
Eksperimen
Posttest .
) 454545 1.77550 012 20586 -1.0323
Eksperimen
Pretest Pretest
) 43433 © 177350 798 -3.0386 30677
Ekspenmen Eontrol
Posttest _ . e - e
-7.03030 1.77530 000 -10.3434 35172
Kontrol
Posttest .
) 1137576 1.77550 000 -13.0889 -2.0626
Elsperimen
Posttest Pretest .
) 12.03030 1.77350 000 85172 1334534
Ekspenimen Eontrol
Posttest e N 5
434345 1.775350 01z 1.0323 2.0586
Eontrol
Pretest . o )
] 11.37576 1.77350 000 30626 130889
Ekspenmen

The mean differenceis significant at the 0.03 level.

Sumber: data primer olah
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Sesuai tabel hasil Uji Lanjut LSD data posttest kelompok kontrol pada
tabel I dengan data pretest kelompok kontrol pada tabel J terdapat perbedaan pada
signifikansi 0,000 lebih besar dari 0,05 dan mean difference (I-J) (perbedaan rata-
rata) sebesar 7.48485. Sedangkan data posttest kelompok eksperimen pada tabel |
dengan data pretest kelompok eksperimen pada tabel J terdapat perbedaan pada
signifikansi 0,000 lebih besar dari 0,05 dan mean difference (I-J) (perbedaan rata-
rata) sebesar 11.57576. Berdasarkan hasil kedua kelompok tersebut, kelompok
eksperimen yang dibelajarkan memakai model game based learning memiliki
pengaruh hasilbelajar pada peserta didik lebih baik dibandingkan kelompok

kontrol yang dibelajarkan memakai model discovery learning.

PEMBAHASAN

Hasil uji hipotesis one-way anova mampu dilihat pada tabel anova dan
menunjukkan kelompok eksperimen mempunyai nilai F yaitu 53.734 dan nilai
probabilitas value (sig.) yaitu 0,000<0,05. Sedangkan kelompok kontrol pada
kelas di atas, menunjukkan nilai F yaitu 14.700 dan nilai probabilitas value (sig.)
yaitu 0,000<0,05. Maka dengan hasil tersebut Ho ditolak dan Ha diterima,
bermakna terdapat pengaruh signifikan pada hasil belajar peserta didik yang
dibelajarkan model game based learning di kelompok eksperimen pada kelas XI
IPS 1.

Besarnya perbedaan rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelompok
kontrol yang memakai model discovery learning dengan kelompok eksperimen
yang dibelajarkan model game based learning mampu diperiksan melalui hasil uji
LSD (Least Significant Different). Hasil uji lanjut LSD (Least Significant
Different) data posttest kelompok kontrol pada tabel | dengan data pretest
kelompok kontrol pada tabel J terdapat perbedaan signifikansi 0,000 lebih besar
dari 0,05 dan mean difference (I-J) (perbedaan rata-rata) yaitu7.48485. Sedangkan
data posttest kelompok eksperimen pada tabel | dengan data pretest kelompok
eksperimen pada tabel J terdapat perbedaan signifikansi 0,000 lebih besar dari

0,05 dan mean difference (I-J) (perbedaan rata-rata) sebesar 11.57576.
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Berdasarkan hasil uji lanjut LSD (Least Significant Different) kedua kelompok
tersebut bahwa peserta didik yang dibelajarkan memakai model game based
learning pada kelompok eksperimen di kelas X1 IPS 1 memiliki hasil belajar lebih
baik dari peserta didik yang memakai model discovery learning pada kelompok
kontrol di kelas X1 IPS 4.

Sesuai hasil penelitian sebelumnya, penelitian ini memberikan gambaran
bahwa model game based larning mampu membantu peserta didik menumbuhkan
kreatifitas, kemandirian, serta meningkatkan minat dan motivasi. Model game
based learning juga memberikan suasana menyenangkan, menarik, pembelajaran
aktif dan menciptakan fokus selama pembelajaran yang didukung melalui
teknologi dalam quizizz. Hasil peneltian ini memperkuat penelitian terdahulu
Stewart-McKoy, M. & Chung, S. (2016) menyatakan bahwa bantuan teknologi
berupa aplikasi aplikasi quizizz, 48% peserta didik mampu memahami materi
pembelajaran, 85% peserta didik mampu menyelesaikan tantangan game quizizz,
dan 53% peserta didik berada pada level 5-9 penguasaan pengetahuan.

Hasil peneltian ini juga memperkuat penelitian terdahulu dari Sou Yan
Mei, Sou Yan Ju, & Zalika Adam (2018) menyatakan bahwa quizizz sebagai
platform model game based learning memberikan daya tarik dan keaktifan peserta
didik selama kegiatan pembelajaran, serta mampu berkonsentrasi dengan baik
pada topik bahasan. Hasil penelitian menunjukkan 54% peserta didik memahami
materi pembelajaran lebih cepat, 38% peserta didik mampu menghafal kosakata
lebih cepat, 57% peserta didik menyukai proses pembelajaran, 47,1% peserta
didik mampu bekerjasama dan berkolaborasi bersama teman sekelas, lebih dari
50% kemampuan bahasa arab peserta didik meningkat, lebih dari 60% mampu
mendorong daya saing atau kompetitif peserta didik dengan teman sekelas, dan
54% mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik pada proses pembelajaran.
Model game based learning learning adalah model pembelajaran yang mampu
menghadirkan suasana pembelajaran sejarah lebih menantang, menyenangkan,
melibatkan peserta didik, meningkatkan keaktifan peserta didik, menciptakan
kreativitas dan inovasi, dan meningkatkan berpikir kritis (Noviyanti, 2019;
Fauzan, 2019; Vinidiansyah & Nurhadi, Andi, 2021).
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Model game based learning menekankan pengembangan kemampuan
analisis dan berpikir kritis, meningkatkan kreativitas dan interaktivitas,
pembecahan masalahn, mendorong kemampuan prosedural peserta didik,
mengembangkan keterampilan sosial, meningkatkan perhatian dan menumbuhkan
kosentrasi. Hal tersebut disebabkan model game based learning memiliki
kelebihan yaitu 1) memperluas pengetahuan peserta didik dalam meningkatkan
motivasi dan berpikir Kkritis, 2) memberikan suasana belajar yang menyenangkan
dan interaktif, sehingga peserta didik terfasilitas sebagai pusat pembelajaran, 3)
peserta didik mampu menjalankan strategi belajar selama pembelajaran
belangsung untuk mencapai tujuan pembelajaran, serta mampu melakukan
efektivitas belajar secara mandiri.

Berdasarkan hasil perolehan data dan berdasarkan penelitian terdahulu,
memperlihatkan bahwa model game based learning mempunyai pengaruh pada

hasilbelajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah.

KESIMPULAN DAN SARAN

Sesuai hasil penelitian terkait model game based learning  dan
peningkatan hasilbelajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah, disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh signifikan pada hasilbelajar peserta didik yang
dibelajarkan memakai model game based learning.

Hasil uji one-way anova memperoleh data kelompok eksperimen
menunjukkan nilai F yaitu 53.734 dan nilai probabilitas value (sig.) yaitu
0,000<0,05. Sedangkan kelompok kontrol pada kelas di atas, menunjukkan nilai F
yaitu 14.700 dan nilai probabilitas value (sig.) yaitu 0,000<0,05. Maka terdapat
pengaruh yang signifikan pada hasil belajar peserta didik yang diberlajarkan
menggunakan model game based learning. Melalui uji LSD (Least Significant
Different) menunjukkan terdapat perbedaan rata-rata nilai mean difference (I-J)
pada kelompok eskperimen yaitu 11.57576 dengan nilai signifikansi yaitu 0,000
lebih besar dari 0,05.

Adapun saran-saran penggunaan model game based larning pada mata

pelajaran sejarah sebagai berikut, 1) bagi peserta didik, model game based
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learining mampu digunakan sebagai salah satu model alternatif dalam
pembelajran aktif dan menyenangkan untuk mempermudah penguasaan materi
pembalajaran, 2) bagi pendidik, direkomendasikan menerapkan model game
based learning pada proses pembelajaran sejarah, untuk meningkatkan motivasi,
berpikir kritis, memberikan suasana belajar menyenangkan, interaktf, melalui
pemanfaatan teknologi, 3) bagi pihak sekolah, mampu digunakan sebagai wadah
peningkatan kualitas pendidikan dan kegiatan pembelajaran; serta proses
peningkatan hasilbelajar peserta didik dan 4) peneliti lain, penerapan model game
based learning diharpkan menyesuiakan proses pembelajaran berlangsung, baik

secara online maupun offline.
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