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ABSTRAK 

 

Nama                              : Esti Annisa Nurjanah 

NIM  : 180212020 

Fakultas/Prodi : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi 

  Informasi 

Judul : Pengaruh Penggunaan Game Edukasi pada Portal 

  Rumah Belajar terhadap Peningkatan Hasil Belajar 

  Siswa SMPN 16 Banda Aceh 

Pembimbing I : Yusran, M. Pd. 

Pembimbing II : Nurrisma, S. Pd., M.T.  
Kata Kunci  : Game edukasi, Portal Rumah Belajar, Hasil Belajar  
 

Media pembelajaran dengan game edukasi dapat membangkitkan minat dan 

motivasi siswa sehingga proses pembelajaran membawa pengaruh bagi siswa 

untuk meningkatkan hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh yang signifikan dengan penggunaan game edukasi terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh. Penelitian ini dilaksanakan 

pada tanggal 23 Maret s/d 26 Maret 2022, menggunakan metode one group 

pretest posttest design. Teknik dalam pengumpulan data secara observasi awal 

dan tes yang dibagi menjadi 2 tes yaitu pretest dan posttest. Tahapan pada 

penelitian ini dimulai dari pemberian pretest, pembelajaran menggunakan game 

edukasi pada Portal Rumah Belajar, pemberian posttest¸analisis data secara 

deskriptif dan inferensial, uji hipotesis dan hasil pembahasan. Penelitian 

dilakukan oleh 26 siswa pada kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh, diperoleh 

bahwa siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM ≥ 70 pada pretest berjumlah 6 

siswa dan pada posttest berjumlah 16 siswa. Setelah itu, dilakukan uji hipotesis 

dengan hasil Ho ditolak dan Ha diterima dengan taraf signifikansi 5% yang berarti 

terjadinya pengaruh yang signifikan pada peningkatan hasil belajar siswa kelas 

VIII SMPN 16 Banda Aceh yang menggunakan game edukasi pada Portal Rumah 

Belajar.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Generasi Z sebagai generasi yang berada pada saat dunia teknologi informasi 

berkembang secara pesat. Yang termasuk kedalam generasi Z sekarang ini 

merupakan kelahiran tahun 1995-2009 [1]. Menggunakan teknologi menjadi 

kebutuhan sehari-hari bagi mereka, sehingga mereka lebih cerdas dalam 

menggunakan teknologi, salah satunya yaitu teknologi informasi. Perkembangan 

teknologi informasi ini tidak hanya mereka gunakan untuk bersosialisasi secara 

global, melainkan dapat digunakan untuk mengetahui dan mencari perkembangan 

pengetahuan [2].  

Dengan berkembangnya teknologi informasi, ini juga berdampak pada dunia 

pengetahuan yaitu pendidikan untuk membuat suatu pembelajaran menjadi 

menyenangkan [3]. Pendidikan harus menyesuaikan dengan perkembangan 

teknologi yang semakin berkembang agar dapat mencapai tujuan pembelajaran 

yang diinginkan. Dengan memanfaatkan teknologi informasi memberikan suasana 

pembelajaran akan lebih menyenangkan dan dapat menarik perhatian siswa untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar ialah bentuk penilaian siswa yang 

dapat diukur dilihat dari kemampuan dan prestasi yang dimiliki siswa dari apa 

yang sudah dipelajari [4].   

Hasil belajar yang berhasil dapat dilihat dari minat belajar siswa yang dapat 

diciptakan dengan menggunakan media pembelajaran yang up to date (terkini) 
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dan juga didukung dari kegiatan pembelajaran yang diciptakan guru. Proses 

kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dapat memanfaatkan media 

pembelajaran yang membangkitkan minat dan motivasi saat belajar sehingga 

merangsang kegiatan pembelajaran dengan membawa pengaruh secara psikologis 

bagi siswa sehingga meningkatkan hasil belajar [5]. Sehingga proses kegiatan 

pembelajaran dapat berhasil dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat 

dengan memanfaatkan teknologi.   

Media pembelajaran dengan menggunakan teknologi salah satunya dapat 

diakses melalui jaringan internet. Untuk mengakses jaringan internet sangat 

mudah dilakukan dimana dan kapan saja menggunakan smartphone dan 

komputer. Media pembelajaran dengan memanfaatkan jaringan internet dapat 

digunakan oleh guru untuk menunjang proses pembelajaran yang efisien [6]. Situs 

Pendidikan dengan memanfaatkan jaringan internet disediakan oleh pemerintah 

Indonesia secara gratis untuk masyarakat Indonesia. 

Upaya yang dilakukan pemerintah Indonesia terkhusus kepada Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan ialah melakukan sebuah inovasi baru. Hal tersebut 

bertujuan untuk memperbaiki mutu pendidikan nasional dengan mengembangkan 

sebuah portal yang dinamai “Rumah Belajar” agar pelajar di Indonesia mengalami 

peningkatan hasil belajar yang diperoleh. Portal rumah belajar diluncurkan pada 

tanggal 15 Juli 2011 secara gratis tanpa dipungut biaya [7].  

Rumah belajar berupaya menyajikan konten yang inovatif, menarik, dan 

interaktif yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik, pelajar maupun masyarakat 

umum di Indonesia dalam kegiatan pembelajaran secara daring dari jenjang 
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pendidikan PAUD sampai SMA/SMK sederajat [6]. Dengan adanya portal rumah 

belajar ini siswa maupun guru dapat mengakses dengan gratis konten yang 

disediakan pada portal rumah belajar, dilengkapi dengan bahan pembelajaran 

berupa fitur-fitur yang menarik. 

Layanan fitur yang tersedia pada portal Rumah Belajar dikategorikan menjadi 

2, yaitu fitur utama dan fitur pendukung [8]. Fitur yang disediakan pula berisi 

materi pembelajaran dengan metode pembelajaran secara interaktif berupa 

gambar, video, audio, animasi bahkan simulasi. Salah satu fitur dengan metode 

pembelajaran secara interaktif yaitu fitur Edugame.  

 Fitur edugame memberikan pengalaman siswa untuk belajar sambil 

bermain, dilengkapi materi yang sesuai kurikulum pendidikan dan dengan game 

yang interaktif sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa [9]. Adanya fitur 

ini memanfaatkan guru dalam proses pembelajaran yang mengajar pada salah satu 

mata pelajaran yaitu sains/IPA dapat mengajak siswa untuk belajar sambil 

bermain. Padahal, guru pada Sekolah Menengah Pertama (SMP) dapat menarik 

minat siswa menggunakan fitur ini untuk meningkatkan hasil belajar sambil 

bermain dengan menggunakan portal Rumah Belajar.  

Setelah melakukan observasi awal yang dilakukan peneliti dengan guru yang 

bersangkutan pada mata pelajaran IPA di SMPN 16 Banda Aceh. Peneliti 

mendapatkan informasi bahwa hasil belajar siswa dapat dikatakan kemampuan 

untuk mata pelajaran IPA masih dikategori rendah dapat dilihat pada nilai UTS 

bahwa sekitar 11 dari 26 siswa kelas VIII-4 mendapatkan nilai dibawah KKM 70 

dengan nilai rata-rata 42. Hanya sebagian siswa saja yang memperhatikan guru 
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saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Guru pada mata pelajaran tersebut juga 

masih menggunakan metode ceramah saat pembelajaran, sehingga beberapa siswa 

lainnya tidak terlalu tertarik saat pembelajaran berlangsung yang mengakibatkan 

hasil belajar siswa rendah.  

Dari penjelasan latar belakang diatas, peneliti tertarik melakukan penelitian 

menggunakan portal rumah belajar untuk menjadikan referensi metode 

pembelajaran dengan game edukasi kepada siswa agar dapat meningkatkan hasil 

belajar  saat proses pembelajaran terkhusus mata pelajaran IPA menggunakan 

fitur edugame.  Dengan demikian, peneliti mengangkat judul yaitu “Pengaruh 

Penggunaan Game Edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap Peningkatan 

Hasil Belajar Siswa SMPN 16 Banda Aceh”. 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, dapat disimpulkan rumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu “Bagaimana Pengaruh Penggunaan Game 

Edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

SMPN 16 Banda Aceh?”   

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi pada Portal Rumah Belajar  

terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa SMPN 16 Banda Aceh”.  
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D. Pembatasan Masalah  

Pada penelitian ini terdapat pembatasan masalah sebagai berikut: 

1. Penelitian dilakukan kepada kelas VIII di SMPN 16 Banda Aceh  

2. Mata pelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran game edukasi 

yaitu Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan materi pembelajaran tentang 

sistem pencernaan makanan.  

 

E. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut:    

1. Manfaat teoritis  

Secara teoritis diharapkan penelitian ini mampu memberikan ilmu 

pengetahuan kepada dunia pendidikan agar dapat mengembangkan kemampuan 

dan juga keterampilan didalam penelitian dan ilmu pendidikan, sehingga dapat 

mengetahui seberapa besar pengaruh game edukasi pada portal Rumah Belajar 

terhadap hasil belajar dalam kegiatan pembelajaran untuk siswa SMPN 16 Banda 

Aceh.  

2. Manfaat praktis  

a. Bagi Siswa 

Diharapkan siswa dapat terus menggunakan portal Rumah Belajar 

Kemendikbud dalam kegiatan pembelajaran mereka untuk meningkatkan hasil 

belajar.   
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b. Bagi Guru  

Diharapkan guru dapat menerapkan pembelajaran menggunakan portal rumah 

belajar dengan fitur edugame dalam kegiatan pembelajaran sebagai media 

pembelajaran.  

c. Bagi Peneliti  

Peneliti mendapatkan pengalaman dan pengetahuan yang tidak di dapatkan 

saat kuliah. Dan dapat mengembangkan dan mengaplikasikan materi-materi yang 

diperoleh peneliti saat kuliah.  

 

F. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian. Maka peneliti memiliki hipotesis sebagai berikut:  

Ho = Tidak ada pengaruh penggunaan game edukasi pada Portal Rumah 

Belajar  terhadap peningkatan hasil belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh. 

Ha = Adanya pengaruh penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar  

terhadap peningkatan hasil belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh. 
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BAB II KAJIAN TEORI 

 

A. Game Edukasi  

Game edukasi adalah game yang memiliki materi pembelajaran dan 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemain untuk suatu materi. Game 

edukasi merupakan jenis media pembelajaran yang digunakan untuk menambah 

pengetahuan melalui media yang menarik dan unik. Game edukasi dapat menjadi 

sebuah solusi bagi pengajar untuk menggunakan media pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif, karena kegiatan yang dilakukan menyenangkan sehingga 

cocok untuk dijadikan sarana media pembelajaran [10]. 

Game edukasi didesain untuk pengayaan dalam menunjang pembelajaran 

yang berisi materi yang akan disampaikan dalam pembelajaran yang dirancang 

dalam game interaktif. Game edukasi dapat menarik minat belajar penggunanya, 

sehingga pengguna dapat merasakan pengalaman yang baru pada saat 

mempelajari suatu materi yang diberikan dan dapat diterima dengan mudah bagi 

penggunanya yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa [11]. Contoh desain 

sebuah game edukasi dapat dilihat pada Gambar 2.1 yang dirancang untuk 

menarik belajar dalam pembelajaran fisika.  

Ada beberapa manfaat video games dalam bidang pendidikan,  berdasarkan 

Griffith dan Afif  yaitu [12] :  

1. Video games dapat dijadikan sebagai simulasi. 

2. Video games dapat memberikan hiburan untuk masa anak-anak.  
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3. Video games dapat berbagi peluang penggunanya untuk mendapatkan 

pengalaman baru, memberikan rasa  keingintahuan dan tantangan saat proses 

pembelajaran. 

4. Video games dengan unsur interaktif dapat merangsang pembelajaran. 

5. Video games dapat memberikan pengetahuan mengenai teknologi.  

6. Video games juga dapat membantu berkembangnya kemampuan IT.   

 

Gambar  2.1 Contoh Tampilan Game Edukasi 
(Sumber : Website Portal Rumah Belajar ) 

 

B. Portal Rumah Belajar 

Portal Rumah Belajar yaitu laman yang disediakan Kemendikbud untuk 

sarana pembelajaran secara daring (online) yang dapat digunakan pendidik dan 

pelajar di Indonesia untuk bagian dari kegiatan pembelajaran formal maupun 

nonformal. Untuk menunjang sarana pembelajaran secara daring, Rumah Belajar 

memberikan bahan ajar dan belajar serta dilengkapi dengan fasilitas komunikasi 

yang mendukung interaksi antar komunitas. 

Hadirnya Rumah Belajar untuk menjunjung dan menyediakan bahan belajar 

dengan melalui fitur, media dan konten pembelajaran untuk siswa, pendidik 
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maupun bagi masyarakat, dengan materi pembelajaran, menyelenggarakan 

pembelajaran serta membuat evaluasi belajar yang berbasis web. Rumah Belajar 

menyediakan bahan belajar berupa fitur dan konten untuk jenjang pendidikan dari 

PAUD sampai SMA/SMK sederajat sesuai dengan kurikulum nasional yang 

berlaku [13].  

 

Gambar  2.2 Tampilan Beranda 
(Sumber : Website Portal Rumah Belajar ) 

 

Ada beberapa macam fitur utama yang dimiliki pada portal Rumah Belajar  

antara lain [14] :  

1. Sumber Belajar  

Fitur sumber belajar ialah fitur dengan layanan yang dibutuhkan bagi pelajar 

dan pendidik untuk kebutuhan belajar. Fitur ini bukan hanya untuk menyediakan 

berbagai materi pembelajaran bagi seluruh jenjang pendidikan dari PAUD sampai 

SMA/SMK sederajat, namun juga dapat memberikan sarana belajar secara daring, 

sehingga dapat menyesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi pada 

masa sekarang.  
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2. Bank Soal  

Fitur Bank Soal sebagai tempat bagi para pendidik untuk membuat soal, 

berbagi dan melakukan tes hasil belajar secara daring. Tes yang terdapat pada fitur 

ini antara lain: latihan, ulangan maupun ujian. Untuk dapat menggunakan fitur 

Bank Soal dapat diakses pada website https://belajar.kemdikbud.go.id dengan 

mendaftar/masuk terlebih dahulu sebagai pengguna.  

3. Lab Maya 

Fitur Lab Maya atau Laboratorium virtual berupa sebuah tiruan laboratorium 

riil untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran maupun kegiatan penelitian 

ilmiah. Dengan adanya laboratorium virtual dapat menguatkan pemahaman 

mengenai konsep dalam kegiatan pembelajaran. Serta  lab maya menjadi 

pelengkap bagi laboratorium riil yang saling melengkapi dan memperbaiki 

kelemahan yang ada. Laboratorium virtual memiliki kemampuan memperagakan 

dan simulasi yang jelas untuk sebuah konsep materi pembelajaran.  

4. Kelas Maya 

Fitur Kelas Maya yang terdapat pada Rumah Belajar menjadi pengembangan 

suatu model pembelajaran yaitu learning management system (LMS) yang 

ditujukan untuk pembelajaran daring bagi pelajar dan guru kapan dan dimana saja. 

Pada Kelas Maya juga dapat menggelar atau mengikuti pembelajaran virtual yang 

telah ditentukan pendidik dengan melalui konferensi video, konferensi audio, 

dekstop sharing, chat maupun whiteboard.  

 

https://belajar.kemdikbud.go.id/
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Gambar  2.3. Fitur Umum Pada Portal Rumah Belajar 

 

Selain fitur utama, Rumah Belajar juga menyediakan berbagai fitur 

pendukung di antaranya adalah [14]: 

1. BSE (Buku Sekolah Elektronik) 

BSE merupakan fitur dengan bertujuan menyediakan buku elektronik untuk 

jenjang pendidikan dari SD, SMP dan SMA/SMK. Kemendikbud bekerja sama 

dengan Lembaga Perbukuan dengan membayar hak cipta buku sekolah bagi 

beberapa jenjang pendidikan yang dalam bentuk e-book tersebut akan dimasukkan 

ke dalam website menggunakan format pdf, dapat dibaca online pada website dan 

dapat diunduh secara offline di website https://bse.belajar.kemdikbud.go.id. Buku 

yang tersedia di web BSE juga dapat diperbanyak hanya untuk keperluan siswa 

dan pendidik. 

https://bse.belajar.kemdikbud.go.id/
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2. Peta Budaya  

Fitur peta budaya bermanfaat untuk mengenalkan keanekaragaman budaya 

Indonesia kepada siswa maupun pendidik untuk lebih mengenal budaya tiap 

daerah di Indonesia. Konten yang disajikan menggunakan bahasa Indonesia dan 

mengangkat tentang budaya dan cagar budaya yang ada di Indonesia.  

3. Wahana Jelajah Angkasa  

Fitur Wahana Jelajah Angkasa menyediakan wisata maya ke antariksa. Fitur 

ini menggunakan program Worldwide Telescope (WWT)  dengan Bahasa Inggris. 

Wisata maya dilakukan secara real-time, dimana bentuk obyek yang sedang 

diamati pengguna merupakan bentuk nyata yang diambil saat waktu yang sama, 

tidak merupakan foto.  

4. Karya Bahasa dan Sastra 

Pada fitur ini Rumah Belajar menyediakan buku digital yang berkaitan 

dengan bahasa dan sastra untuk jenjang pendidikan SD, SMP, SMA yang dapat 

dikategorikan menjadi 3 bagian yaitu: prosa, puisi dan literatur. Yang mana 

dengan adanya fitur ini dapat untuk dimanfaatkan mendukung literasi teknologi, 

literasi digital dan Gerakan Literasi Sekolah [15].  

5. Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan 

Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan atau PKB adalah tempat atau 

wadah bagi para penyelenggara diklat untuk menyelenggarakan layanan SDM  

dalam bentuk diklat secara daring.  
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6. Blog Pena  

Blog Pena merupakan situs yang menyajikan berita mengenai dunia 

pendidikan di Indonesia. Untuk merilis berita mengenai pendidikan, dapat masuk 

atau daftar terlebih dahulu menjadi anggota di website  

http://pena.belajar.kemdikbud.go.id.  

7. Edugame 

Fitur Edugame merupakan fitur dengan menyajikan game edukasi yang 

interaktif yang dapat digunakan siswa untuk proses pembelajaran secara mandiri 

maupun dengan bimbingan guru atau orang tua. Game yang disediakan pada fitur 

ini dirancang sedemikian rupa untuk dapat membantu siswa dalam memahami 

konsep materi pembelajaran yang disajikan [16].  

8. Augmented Reality  

Fitur AR menyajikan media pembelajaran dengan memberikan obyek 

tambahan berupa teks, audio, gambar, video, 2D dan 3D yang dapat digunakan 

pada jenjang pendidikan PAUD, SD, SMP, SMA dan SMK. Obyek yang disajikan 

muncul secara realitas yang tentunya dibantu oleh aplikasi AR agar pengguna 

dengan mudah memahami konsep materi yang disajikan. Pemanfaatan AR ini 

dapat mengunakan smartphone atau tablet agar dapat mengamati obyek melalui 

aplikasi/software marker.  

 

http://pena.belajar.kemdikbud.go.id/
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Gambar  2.4. Fitur Pendukung pada Portal Rumah Belajar 

 

Selain dari pembahasan diatas mengenai fitur utama dan fitur pendukung 

yang ada di portal Rumah Belajar. Rumah Belajar juga bekerja sama dengan 

website atau lembaga lainnya sebagai sumber belajar untuk  penggunan Rumah 

Belajar yaitu siswa, pendidik maupun untuk masyarakat umum.  

 

 Gambar  2.5  Sumber Belajar dan Partner 
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C. Hasil Belajar 

Belajar merupakan sebuah proses dalam jangka waktu yang lama yang 

dialami saat mengalami proses pembelajaran yang dapat membawa perubahan 

pada diri dapat berupa sikap, keterampilan dan pengetahuan [17].  Perubahan yang 

dialami dapat terjadi karena adanya peningkatan dan perkembangan yang lebih 

baik dari sebelumnya. Hasil belajar dapat dikatakan sebagai hasil akhir dari 

pembelajaran yang telah dilalui oleh siswa pada sebuah mata pelajaran tertentu. 

Hasil belajar tidak hanya dalam bentuk angka yaitu nilai saja, dapat dilihat 

dari perubahan, keterampilan, sikap, dan sebagainya yang menuju ke perubahan 

positif. Adapun pendapat Dimyati dan Mudjiono mendefenisikan hasil belajar 

adalah sebuah hubungan antara guru dan siswa saat proses pembelajaran [18]. 

Dimana dari pihak guru, dapat melakukan proses evaluasi hasil belajar pada akhir 

pembelajaran. Dari pihak siswa, hasil belajar yang menjadi akhir dari proses 

pembelajaran.  

Hasil belajar yang didapatkan dengan nilai atau angka tertentu yang 

menggambarkan hasil tersebut yang dapat mengalami perubahan dalam aspek 

kognitif. Berhasilnya suatu proses pembelajaran tentu dapat dipengaruhi oleh 

berbagai faktor yaitu faktor lingkungan sekoah, keluarga maupun siswa itu 

sendiri. Pada aspek kognitif berkaitan dengan pengetahuan atau pemahaman siswa 

terhadap suatu materi. Ada enam proses berpikir yang ada pada aspek kognitif, 

yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan penilaian [19]. 

Terbagi menjadi dua faktor yang dapat memengaruhi hasil belajar siswa yaitu 

faktor internal dan eksternal sebagai berikut: 
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1. Faktor Internal  

Faktor internal terdapat pada dalam diri siswa yang sedang belajar [20]. 

Dapat berasal dari kemampuan kecerdasan, minat dalam belajar, motivasi, sikap 

seperti perasaan dan percaya diri, kebiasaan belajar, kemampuan panca indera 

seperti melihat, mendengarkan dan merasakan. 

2. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal terdapat diluar individu siswa, dapat dikaitkan dengan 

kondisi proses pembelajaran dikelas yaitu: guru, instrumen atau fasilitas 

pembelajaran, kualitas guru mengajar, media pembelajaran yang digunakan serta 

lingkungan [21]. 

 

D. Rancangan Pra dan Pasca-uji Satu Kelompok  

Quasi experiment adalah metode eksperimen dengan prosedur yang dilakukan 

untuk mengamati sebuah penelitian yang teratur seperti eksperimen, namun 

dikarenakan penelitian dilakukan terbatas sehingga tidak dapat membandingkan 

dengan kelompok kontrol [22]. Rancangan pra dan pasca-uji satu kelompok ini 

merupakan bagian dari Quasi Experiment yang biasa disebut one group pretest-

posttest design. Penggunaan desain ini sebelumnya satu kelompok atau disebut 

kelompok eksperimen diberikan pretest terlebih dahulu sebelum diberi perlakuan, 

setelah diberikan perlakuan dapat diberikan posttest untuk melihat hasil perlakuan 

yang diperoleh sehingga dapat membandingkan hasil dari keadaan sebelum dan 

sesudah diberi perlakuan [23].   
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Desain dari one group pretest-posttest design dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2.1 Desain Rancangan Pra dan Pasca-uji Satu Kelompok 

O1 X O2 

 

Keterangan:  

O1: Hasil Pretest sebelum perlakuan. 

X:  Perlakuan yang diberikan dengan menggunakan game edukasi pada Portal 

Rumah Belajar. 

O2: Hasil Posttest sesudah perlakuan.  

 

E. Populasi dan Sampel 

Populasi adalah subjek atau sekelompok individu yang mempunyai kuantitas 

dan karakteristik tertentu yang digunakan untuk penelitian [24]. Pada penelitian 

salah satu yang penting adalah mempunyai populasi agar penelitian yang 

dilakukan dapat terarah yang lebih sesuai dengan kondisi dan kebutuhan 

penelitian.  

Sampel merupakan bagian yang dimiliki dari populasi yang memiliki 

karakteristik dan kuantitas yang digunakan untuk penelitian. Sampel yang diambil 

pada populasi juga harus diseleksi agar sampel yang terpilih dapat mewakili 

populasi dan hasil yang diporeloh valid [25]. Dalam pengambilan sampel 

diperlukan teknik pengambilan sampel agar sampel dapat dipilih berdasarkan 

kebutuhan dan kondisi penelitian.  
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F. Metode Uji Paired Sample T-Test 

Uji paired sample t-test merupakan metode uji hipotesis dengan sampel yang 

berpasangan atau dengan dua mean berpasangan untuk menguji dua sampel 

berpasangan tersebut mempunyai nilai rata-rata yang berbeda secara signifikan 

dengan sampel yang sama [26]. Metode ini digunakan untuk mengetahui 

keberhasilan suatu perlakuan yang diberikan dari perbedaan rata-rata sebelum dan 

rata-rata sesudah diberikan perlakuan. Pengambilan keputusan Ho dan Ha 

diterima atau ditolak pada uji ini sebagai berikut [27]: 

1. Jika thitung > ttabel dan nilai signifikan (Asymp.Sig) < 0,05, maka Ho ditolak 

dan Ha diterima. 

2. Jika thitung < ttabel dan nilai signifikan (Asymp.Sig) > 0,05, maka Ho diterima 

dan Ha ditolak. 

 

G. Penelitian Terdahulu 

Berikut beberapa penelitian terdahulu yang penulis dapatkan untuk topik 

yang relevan tentang pengaruh penggunaan game edukasi pada portal rumah 

belajar  terhadap hasil belajar siswa  SMPN 16 Banda Aceh. 

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu 

Nama/ 

Tahun 

Judul Metode Hasil 

Anna 

Amelia/ 2019 

Penerapan E-

Learning 

Dengan 

Metode yang digunakan 

menggunakan Quasi 

Eksperimental Design, 

Hasil yang diperoleh 

yaitu penerapan e-

learning dengan 
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Memanfaatkan 

Portal Rumah 

Belajar 

Kemendikbud 

Pada Pelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam 

(PAI) Di 

SMPN 3 

Tangerang 

Selatan 

menggunakan 2 

kelompok sampel yaitu 

kelas eksperimen dan 

control. Instrumen yang 

digunakan posttest 

dengan bentuk posttes-

only control design dan 

angket. Lalu 

melaksanakan 

penelitian pada kelas 

eksperimen dan kontrol 

untuk 3x pertemuan. 

Kelas eksperimen 

diterapkan model 

pembelajaran Inkuiri 

Terbimbing, untuk 

kelas kontrol 

menerapkan metode 

ceramah. Teknik 

analisis data 

menggunakan analisis 

deksriptif dan analisis 

inferensial 

memanfaatkan portal 

rumah belajar 

kemendikbud pada 

mata pelajaran 

Pendidikan Agama 

islam di SMPN 3 

Tangerang selatan dapat 

berjalan dengan baik, 

peneliti mendapatkan 

hasil rata-rata 54% dari 

setiap instrument yang 

dikelompokkan ke 

dalam beberapa aspek. 

Penggunakan E-

learning yang 

diterapkan guru PAI 

termasuk dalam model 

Blended Learning [28]. 
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Lia Budi 

Tristanti, 

Sodi Akbar 

dan Widya 

Ana Rahayu / 

2021 

Pengaruh 

Media 

Pembelajaran 

Game Edukasi 

Berbasis 

Construct 

terhadap 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah dan 

Hasil Belajar 

Siswa 

Metode yang digunakan 

one group pretest-

posttest design dengan 

bentuk soal essay yang 

diberikan kepada 31 

subjek penelitian siswa 

SMK PGGRI 1 

JOMBANG. Teknik 

pengambilan sampel 

yang digunakan yaitu 

simple random 

sampling. Instrumen 

yang digunakan adalah 

tes kemampuan  

pemecahan masalah 

matematika melalui 

pretest dan posstest. 

Soal essay berupa 

pretest diberikan diawal 

sebelum penggunaan 

media dan posttest 

diberikan setelah 

penggunaan media. 

Hasil dari penelitian ini 

disimpulkan bahwa saat 

pretest jumlah siswa 

yang dapat 

menyelesaikan 

indikator pemecahan 

masalah lebih sedikit 

dari posttest. Dilihat 

dari hasil ada sebanyak 

lebih dari 20 siswa yang 

dapat mendeskripsikan 

pemecahan masalah 

pada saat posttest. 

Dapat diketahui nilai 

signifiaksi saat uji t 

0,000 < 0,05 sehingga 

dapat diketahui ha 

diterima yang artinya 

ada pengaruh 

penggunaan media 

game edukasi berbasis 

construct terhadap hasil 

belajar materi logika 
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Dilakukan selama 2 

hari.   

matematika siswa kelas 

XI OTKP 8 SMK PGRI 

1 Jombang [29].  

Komang 

Hendra 

Wisman, 

Nyoman 

Sugihartini 

dan Made 

Windu 

Antara 

Kesiman/ 

2019 

Pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Assure 

Menggunakan 

Media Rumah 

Belajar dalam 

Upaya 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Metode yang digunakan 

adalah experimental 

quasi dengan posttest 

only, menggunakan 

sampel kelompok 

eksprimen dan 

kelompok kontrol. 

Penelitian ini 

menggunakan 2 

perangkat 

pembelajaran, (1) RPP, 

(2) fitur pada Rumah 

Belajar yaitu Sumber 

Belajar dan Buku 

Sekolah Elektronik 

yang digunakan dalam 

model ASSURE 

(kelompok eksperimen) 

dan model 

pembelajaran 

Hasil belajar TIK siswa 

setelah analisis data 

dilakukan, pada ranah 

kognitif menunjukkan 

bahwa setelah diberi 

perlakuan nilai rata-rata 

pada kelompok 

eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan 

kelompok kontrol 

dengan nilai pada kelas 

eksperimen 65.23, 

untuk kelas kontrol 

46.76. Hasil belajar 

pada ranah afektif juga 

lebih tinggi kelompok 

eksperimen dilihat dari 

4 aspek dengan rata-

rata kriteria sangat 

tinggi, sedangkan 
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konvensional 

(kelompok kontrol). 

Melakukan uji coba tes, 

validitas, reliabilitas, 

daya beda dan tingkat 

kesukaran soal. Dan 

untuk menganalisis data 

ranah kognitif 

menggunakan uji t.  

kelompok kontrol 

dengan rata-rata kriteria 

tinggi. Hasil belajar 

siswa yang 

membedakan antar 

kedua kelompok sampel 

dinyatakan signifikan 

dengan taraf myata 

0.005, dengan 

menggunakan uji 

kesamaan kedua sampel 

rata-rata menggunakan 

uji t. sehingga dapat 

dikatakan “terdapat 

perbedaan hasil belajar 

antara siswa yang 

menggunakan model 

pembelajaran ASSURE 

dengan media Rumah 

Belajar” [30]. 

 

 



 

23 
 

H. Kerangka Berpikir  

Pada saat kegiatan pembelajaran, guru memerlukan media belajar untuk 

menunjang proses pembelajaran bagi siswa agar paham mengenai konsep materi 

yang diberikan. Beragam media pembelajaran yang ada saat ini, salah satunya 

media pembelajaran menggunakan media teknologi. Saat ini teknologi sangat 

digunakan dalam kegiatan sehari-hari termasuk di bidang pendidikan. Tidak asing 

lagi bagi siswa menggunakan teknologi sekarang, contohnya smartphone atau 

internet.  

Pada observasi awal yang dilakukan, media pembelajaran yang digunakan 

pada kegiatan pembelajaran kurang dalam menggunakan teknologi. Hal ini 

mengakibatkan hasil belajar siswa dalam belajar menjadi kurang (rendah), yang 

mengakibatkan siswa tidak dapat mengerti dengan jelas konsep dari materi yang 

diajarkan pendidik.  Sehingga dengan menggunakan fitur edugame  pada portal 

Rumah Belajar dapat menaikkan minat belajar siswa agar mendapatkan hasil 

belajar yang diinginkan.  
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Gambar  2.6.  Bagan Kerangka Berpikir 

Media pembelajaran 

yang kurang dalam 

menggunakan media 

teknologi 

Rendahnya hasil 

belajar siswa  

Tersedinya portal 

rumah belajar dari 

Kemdikbud 

Penggunaan  fitur 

edugame pada 

portal rumah 

belajar  

Meningkatkan 

hasil belajar siswa  
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian  

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan permasalahan 

yang ada yaitu menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan  kuantitatif 

adalah penelitian yang menggunakan analisis statistik untuk menyajikan hasil 

yang dievaluasi dan dianalisis dalam bentuk angka atau penjelasan [31]. Metode 

yang digunakan penelitian ini ialah metode eksperimen, yaitu metode yang 

digunakan untuk mengetahui pengaruh, hubungan sebab akibat antar variabel 

tanpa mengubah varibel bebas [32]. Peneliti menggunakan metode eksperimen 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunan game edukasi pada portal 

rumah belajar terhadap hasil belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh.  

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan rancangan pra dan pascauji satu 

kelompok (one group pretest-posttest design), yang bertujuan untuk menemukan 

pengaruh yang didapatkan saat menggunakan game edukasi pada portal Rumah 

Belajar serta penggunaan rancangan one group pretest-postest design dikarenakan 

peneliti menggunakan satu kelompok sampel yaitu kelas eksperimen untuk 

mewakilkan seluruh populasi penelitian. Rancangan one group pretest-posttest 

design yaitu menggunakan kelas eksperimen yang pertama akan dilakukan pretest 

lalu akan dilakukan tindakan, kemudian terakhir akan diberikan posttest.  

Pada Tabel 3.1 merupakan desain penggunaan one group pretest-postest 

design, dengan tahapan satu kelompok akan diberikan pretest sebelum 
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pembelajaran dilakukan (O1), setelah itu pembelajaran dilakukan menggunakan 

fitur edugame pada portal rumah belajar (X), dan pada akhir pembelajaran akan 

diberikan posttest dengan pertanyaan yang sama dengan pretest (O2). 

Tabel 3.1 One Group Pretest-Posttest Design 

O1 X O2 

 

Keterangan:  

O1: Pretest percobaan   

X: Perlakuan untuk kelas eksperimen yang dilakukan berupa 

pembelajaranmenggunakan fitur edugame pada portal rumah belajar. 

O2: Posttest percobaan 

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 23 Maret 2022 dan tanggal 26 Maret 

2022 selama 2 kali pertemuan dengan berselang 2 hari dengan subjek penelitian 

siswa kelas VIII-4 di SMPN 16 Banda Aceh.  

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Populasi ialah sekelompok individu dengan karakteristik serupa yang akan 

diteliti [32]. Populasi pada penelitian ini merupakan seluruh siswa kelas VII di 

SMPN 16 Banda Aceh. Siswa kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh terdiri dari 5 

kelas yaitu:    
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Tabel 3.2 Populasi Penelitian 

No. Kelas VIII Jumlah Siswa 

1.  Kelas VIII-1
 

26 siswa 

2.  Kelas VIII-2
 

23 siswa 

3.  Kelas VIII-3
 

25 siswa  

4.  Kelas VIII-4
 

26 siswa 

5.  Kelas VIII-5
 

24 siswa 

Total 124 siswa 

 

 

2. Sampel 

Sampel adalah temasuk sebagian dari populasi yang memiliki persamaan sifat 

untuk mewakili populasi dan dapat dijadikan sebagai sumber pengumpulan data 

penelitian [33]. Sampel yang digunakan pada penelitian ini yaitu siswa kelas VIII 

yang mempelajari pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Teknik sampel yang 

digunakan adalah expert sampling yang digunakan untuk menentukan sampel 

berdasarkan pendapat ahli, sehingga jumlah sampel dan sampel sendiri dipilih 

oleh pendapat ahli tertentu yang bersangkutan [34].  

Pada penelitian ini yang menjadi pendapat ahli yaitu guru mata pelajaran IPA 

kelas VIIII yang bertugas di bidang akademik, yang lebih mengetahui siswanya 

sehingga yang menjadi sampel penelitian ini dari 5 rombongan kelas VIII, di 



 

28 
 

antaranya kelas VIII-1, VIII-2, VIII-3, VIII-4 dan VIII-5. Yang terpilih yaitu kelas 

VIII-4 dengan total 26 siswa.  

D. Tahapan Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti membuat sebuah tahapan penelitian dengan 

tahapan penelitian ini bermula dari menetapkan permasalahan yang akan menjadi 

bahan penelitian sehingga dapat menetapkan hipotesis penelitian, selanjutnya 

dapat menetapkan judul penelitian, setelah itu dilanjutkan untuk mengkaji pustaka 

untuk mengidentifikasi permasalahan dengan teori-teori sebelumnya. Langkah 

selanjutnya Menyusun instrumen penelitian untuk dapat mengambil sumber data 

yang akan digunakan untuk penelitian, sebelumnya harus menentukan populasi 

dan teknik penentuan sampel. Lalu melakukan analisis data dan melaporkan hasil 

penelitian yang sesuai dengan rumusan masalah yang telah ditetapkan.  

Sehingga proses tahapan penelitian secara ringkas dapat dilihat pada gambar 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar  3.7 Bagan Tahapan Penelitian 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi  

Observasi merupakan usaha untuk mengetahui peristiwa atau kegiatan yang 

di amati secara langsung dengan merekam segala tindakan yang terjadi [32]. 

Penggunaan teknik observasi pada penelitian ini bertujuan untuk melakukan 

observasi awal. Observasi awal dilakukan untuk mengetahui gambaran lokasi 

penelitian, melakukan wawancara bersama guru mata pelajaran IPA seputar siswa 

kelas VIII.  

2. Tes 

Tes yaitu teknik pengumpulan data yang menggunakan pertanyaan untuk 

menghitung kemampuan, pengetahuan atau talenta yang dimiliki seseorang atau 

kelompok [32]. Teknik pengumpulan data ini akan diberikan kepada sampel. 

Menggunakan kelas eksperimen yang akan menggunakan fitur edugame portal 

rumah belajar dengan materi sistem pencernaan makanan. Dalam penelitian ini 

menggunakan 2 tes yaitu:  

a. Pre-test  

Pre-test ialah tes yang berisi beberapa pertanyaan atau latihan diberikan 

kepada siswa sebelum kegiatan pembelajaran. Pre-test dilakukan untuk 

mengetahui pengetahuan awal siswa pada materi sistem pencernaan makanan 

sebelum diberikan tindakan.  
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b. Post-test  

Post-test yang berisi beberapa pertanyaan atau latihan yang diberika kepada 

siswa setelah kegiatan pembelajaran. Post-test dilakukan untuk mengetahui 

peningkatan pengetahuan siswa pada materi sistem pencernaan makanan sesudah 

diberikan tindakan. Tindakan yang diberikan yaitu kegiatan belajar dengan 

menggunakan fitur edugame pada portal rumah belajar.  

 

F. Instrumen Penelitian  

1. Tes  

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan tes dengan jenis tes tertulis yang 

terdiri dari soal sebanyak 10 butir dengan pilihan ganda. Hasil yang diperlukan 

dalam penelitian ini adalah data yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test 

dari siswa. Instrument penelitian ini terbatas hanya materi-materi yang berkaitan 

dengan fitur edugame sistem pencernaan makanan yang ada pada Rumah Belajar. 

Tes tertulis ini terdiri dari pilihan ganda sebanyak 10 butir pertanyaan, dan soal 

pre-test sama dengan soal post-test agar dapat melihat pengaruh kemampuan 

pengetahuan siswa tentang materi pencernaan makanan setelah diberikan 

tindakan.  

Tabel 3.3 Kisi-kisi Pretest dan Posttest 

No. Materi Bentuk Soal 

1.  Nutrisi Pilihan Ganda  

2.  Struktur dan Fungsi Sistem 

Pencernaan Manusia  

Pilihan Ganda 



 

31 
 

3.  Gangguan pada Sistem 

Pencernaan Manusia 

Pilihan Ganda 

 

 

G. Teknik Analisis Data  

1. Teknik Analisis Deskriptif  

Teknik analisis deskriptif merupakan suatu teknik analisis data untuk 

menganalisis data dengan mengumpulkan data, mengolah data dan 

menyimpulkannya dengan menggunakan pengukuran data. Teknik analisis 

deskriptif dapat memperoleh informasi dengan beberapa cara yaitu mencari mean 

media dan modus, penyebaran data (range, simpangan rata-rata, simpangan baku 

dan varian), terakhir ukuran letak (kuartil, desil dan persentil) [35].  

Selanjutnya untuk mengukur skala pengaruh hasil belajar siswa dari pretest 

dan posttest dengan menganalisis data skala persentase hasil belajar siswa dari 

pretest dan posttest sebagai berikut [36]: 

 

 

Keterangan: 

P: Angka Persentase 

F: frekuensi persentase responden  

N: Jumlah siswa 
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Dalam penelitian ini menggunakan teknik penskoran berdasarkan nilai KKM 

yang ada di SMPN 16 Banda Aceh. Berikut tabel nilai kriteria ketentuan minimal 

(KKM): 

Tabel 3.4 Tabel Nilai Kriteria Ketentuan Minimal (KKM)  

Nilai Predikat Keterangan 

90 – 100 A  Sangat Baik 

80 – 89 B Baik 

70 – 79 C Cukup 

60 – 69 D Kurang  

< 69 E Sangat Kurang 

(Sumber: Staff Tata Usaha SMPN 16 Banda Aceh)  

 

2. Teknik Analisis Statistik Inferensial 

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas perlu dilakukan peneliti untuk mengetahui jenis statistik yang 

akan digunakan. Apabila data yang didapatkan normal maka dapat menggunakan 

statistik parametrik dengan statistik inferensial, begitu sebaliknya jika data yang 

didapatkan tidak normal maka dapat menggunakan statistic nonparametric [37].  

Pada penelitian ini untuk menganalisis data interval skala hasil belajar siswa 

digunakan uji Kolmogorov-Smirnov karena uji ini sesuai untuk mengukur skala 

hasil belajar siswa. Untuk menghitung uji Kolmogorov-Smirnov menggunakan 

bantuan aplikasi SPPS dengan taraf signifikansi 5% (0,05).  
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b. Uji Hipotesis (Uji-t)  

Uji Hipotesis dilakukan untuk mengetahui adakah pengaruh terhadap 

penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh. Uji hipotesis pada penelitian ini 

menggunakan metode uji Paired Sample T-Test yang dilakukan pada program 

IBM SPSS Statistics. Paired Sample T-Test merupakan salah satu metode 

pengujian hipotesis pada kelompok sampel yang sama dengan mendapatkan dua 

perlakuan yang berbeda yang menghasilkan dua data berpasangan. Tujuan dari 

pengujian ini untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara pretest dan posttest. 

Adapun kemungkinan hasil penelitian ini yaitu Ho tidak ada pengaruh 

penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh. Dan Ha adanya pengaruh penggunaan game 

edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

SMPN 16 Banda Aceh. 

Berdasarkan pengambilan keputusan berdasarkan ttabel yaitu jika nilai thitung > 

ttabel, maka hipotesis Ho ditolak dan Ha diterima. Jika nilai nilai thitung < ttabel, maka 

hipotesis ditolak Ha dan Ho diterima. Pengambilan keputusan dalam paired 

sample t-test juga berdasarkan dari perbandingan nilai signifikansi yaitu jika sig > 

0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Sedangkan jika sig < 0,05 maka Ho ditolak 

dan Ha diterima. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Penelitian  

1. Gambaran Umum Objek Penelitian 

Pada bab ini membahas tentang hasil analisis deskriptif data pretest-posttest, 

hasil uji normalitas, hasil uji hipotesis dan juga pembahasa hasil dari penelitian 

yang telah dilakukan. Dalam penelitian, peneliti mengambil studi kasus di SMPN 

16 Banda Aceh, dengan responden kelas VIII-4 berjumlah 26 orang siswa. Siswa 

pada kelas VIII-4 diberikan perlakuan dengan pembelajaran game edukasi pada 

portal Rumah Belajar dengan judul game “Mari Mencerna Makanan”. Penelitian 

ini dilakukan pada bulan 23 Maret s/d 26 Maret 2022 di SMPN 16 Banda Aceh. 

 

2. Analisis Data  

a. Analisis Data Statistik Deskriptif  

1) Deskripsi Hasil Pretest mata pelajaran IPA pada Siswa kelas VIII-4 

SMPN 16 Banda Aceh sebelum diterapkan game edukasi pada Portal 

Rumah Belajar. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan peneliti di SMPN 16 Banda 

Aceh, diperoleh data yang telah dikumpulkan melalui instrumen tes, sehingga 

dapat mengetahui hasil beajar siswa berupa nilai dalam bentuk angka dari kelas 

VIII-4 SMN 16 Banda Aceh. Data hasil belajar siswa kelas VIII-4 SMPN 16 

Banda Aceh sebelum diberikan perlakukan dapat dilihat pada tabel berikut.  
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Tabel 4.1 Statistik Hasil Belajar Pretest siswa 

Statistik Nilai Statistik  

Jumlah siswa 26  

Nilai ideal 100 

Nilai Maksimum 80 

Nilai Minimum 20 

Rentang Nilai 60 

Mean 46.15 

Modus 40  

Median 40  

 

 

Berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan bahwa rata-rata (mean) dari hasil belajar 

IPA materi pencernaan makanan siswa kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh 

setelah dilakukan pretest adalah 46 dari nilai ideal yaitu 100. Nilai maksimum 

mencapai 80 dari 100, nilai minimum 20 dari 100, rentang nilai 60 dari 100 nilai 

ideal. Dapat dilihat bahwa nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi pencernaan makanan sebelum 

diberikan perlakuan pada kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh dapat dikategorikan 

rendah.  

Berdasarkan data hasil penelitian diatas, maka persentase tingkat hasil belajar 

siswa kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh dalam penguasaan materi pencernaan 

makanan yang telah dilakukan melalui pretest dapat dilihat pada Tabel 4.2.  
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Tabel 4.2. Nilai Persentase Penguasaan Materi Saat Pretest  

No Nilai  Frekuensi Persentase Predikat  

1 90 – 100 0 0% Sangat Baik 

2 80 – 89 3 11,5% Baik  

3 70 – 79 3 11,5% Cukup   

4 60 – 69 2 7,6% Kurang  

5 < 69 18 69,2% Sangat 

Kurang  

 Jumlah  26 100%  

 

 

Berdasarkan data yang ada pada Tabel 4.3 diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar pada tahap pretest rata-rata yang diperoleh yaitu 46, dengan 

69,2% siswa berada pada predikat dengan kategori sangat kurang pada range nilai 

< 69, 7,6% berada dikategori kurang pada range nilai 60 – 69, 11,5% siswa berada 

dikategori cukup dengan range nilai 70 – 79, dan 11,5% siswa berada dikategori 

baik dengan range nilai 80 – 89.  

 

2) Deskripsi Hasil Posttest mata pelajaran IPA pada Siswa kelas VIII-4 

SMPN 16 Banda Aceh setelah diterapkan game edukasi pada Portal 

Rumah Belajar. 

Selama diberikan perlakuan yaitu pembelajaran IPA materi sistem 

pencernaan makanan menggunakan game edukasi pada Portal Rumah Belajar 

terhadap kelas mengalami perubahan. Perubahan tersebut berupa data hasil belajar 
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yang diperoleh setelah diberikan posttest. Data tersebut dapat dilihat pada tabel 

berikut:  

Tabel 4.3 Statistik Hasil Belajar Posttest Siswa 

Statistik Nilai Statistik  

Jumlah siswa 26  

Nilai ideal 100 

Nilai Maksimum 100 

Nilai Minimum 40 

Rentang Nilai 60 

Mean 71.15 

Modus 50 

Median 70  

 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 menunjukkan bahwa rata-rata (mean) dari hasil belajar 

IPA materi pencernaan makanan siswa kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh 

setelah diterapkan penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar adalah 

71 dari nilai ideal yaitu 100. Nilai maksimum mencapai 100 dari 100, nilai 

minimum 20 dari 100, rentang nilai 60 dari 100 nilai ideal. Untuk melihat bahwa 

nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPA materi pencernaan makanan setelah diberikan perlakuan pada kelas 

VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh dapat dikatakan nilai siswa mengalami 

peningkatan. 
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Meningkatnya hasil belajar siswa disebabkan karna pembelajaran yang 

dilakukan dikelas menggunakan Portal Rumah Belajar dengan fitur edugame. 

Untuk penilaian kuantitatif dan kualitatif dapat dilihat pada Tabel 4.4.  

Tabel 4.4 Nilai Persentase Penguasaan Materi Saat Posttest  

No Nilai  Frekuensi Persentase Predikat 

1 90 – 100 8 30,7% Sangat Baik 

2 80 – 89 3 11,5% Baik  

3 70 – 79 5 19,2% Cukup   

4 60 – 69 3 11,5% Kurang  

5 < 69 7 26,9% Sangat 

Kurang  

 Jumlah  26 100%  

 

 

Berdasarkan data yang ada pada Tabel 4.4 diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar pada tahap posttest dengan menggunakan instrumen test dapat 

dilihat pada nilai kualitatif di kategorikan sangat baik 30,7%, baik 11,5%, cukup 

19,2%, kurang 11,5% dan sangat kurang 26,9%.  

Dapat dilihat pada Gambar 4.1, terjadinya perubahan nilai yang signifikan 

berdasarkan kategori nilai kualitatif yang didapatkan dari hasil pretest dan posttest 

yang telah dilakukan saat penelitian. Pada kategori sangat baik, saat pretest yang 

diperoleh 0% siswa namun saat posttest diberikan terjadi kenaikan persentase 

menjadi 30,7% siswa. Kategori baik saat pretest diperoleh 11,5% siswa, setelah 

dilakukan posttest persentase tetap sama 11,5%.  Kategori cukup saat pretest 
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diperoleh 11,5%, setelah dilakukan posttest mengalami kenaikan menjadi 19,2%. 

Untuk kategori kurang saat pretest diperoleh 7,6%, setelah dilakukan posttest 

mengalami kenaikan persentase menjadi 11,5% siswa. Dan kategori sangat kurang 

saat pretest diperoleh 69,2%, setelah dilakukan posttest mengalami penurunan 

drastis menjadi 26,9% siswa yang berada di kategori ini.  

 

Gambar  4.8 Perbandingan Nilai Persentase Hasil Belajar Siswa 

 

Diketahui bahwa nilai kkm pada SMPN 16 Banda Aceh adalah 70. 

Sehingga dapat diambil kesimpulan hasil belajar menggunakan Edugame “Mari 

Mencerna Makanan” pada Portal Rumah Belajar mengalami kenaikan persentase 

siswa yang ≥ 70. Pada pretest siswa yang nilanya ≥ 70 berjumlah 6 siswa, saat 

diberikan perlakuan dengan media pembelajaran game edukasi nilai pada posttest 

siswa yang bernilai ≥ 70 berjumlah 16 siswa.  

 

 

0% 

11,5% 11,50% 
7,60% 

69,20% 

30,70% 

11,50% 

19,20% 

11,5% 

26,9% 

Sangat Baik Baik Cukup Kurang Sangat Kurang

Pretest Posttest
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b. Analisis Statistik Inferensial 

1. Uji Normalitas Data  

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data penelitian yang diolah 

sebelum menguji hipotesis berdistribusi normal atau tidak berdistribusi normal. 

Data diambil dari hasil pretest dan posstest yang dilakukan peneliti di kelas VIII-4 

SMPN 16 Banda Aceh. Uji normalitas dilakukan menggunakan program  IBM 

SPSS Statistics dengan syarat normal bahwa hasil belajar siswa dengan 

penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar berdistribusi normal jika 

signifikasinya > 0,05. Sebaliknya jika signifakansi < 0,05 maka data tidak 

berdistribusi normal. Berikut hasil uji normalitas data pretest dan posttest. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas Data 

Data Kolmogrov-Sminrov Sig.  Keterangan 

Pretest .166 .065 Normal 

Posttest .147 .158 Normal 

 

 

Pada Tabel 4.5 dapat dilihat bahwa nilai signifikansi yang diperoleh pada 

pretest yaitu 0,166 dan pada posttest yaitu 0,147. Karena nilai signifikannya > 

0,05, maka kedua data tersebut dapat disimpulkan bahawa data berdistribus 

normal.  

 

2. Uji Hipotesis  

Setelah diketahui kedua data berdistribus normal, maka selanjutnya dilakukan 

uji hipotesis. Uji hipotesis yang dilakukan menggunakan metode Paired Sample 

T-Test pada program IBM SPSS Statistics. Penggunakan metode Paired Sample 
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T-Test dilakukan pada kelompok yang sama dengan dua data yang berbeda. 

Apabila sig. > 0,05 dan nilai thitung> nilai ttabel, maka Ho ditolak dan Ha diterima.  

Untuk hasil analisis uji-t dari penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4.6.  

Tabel 4.6 Hasil Paired Sample T-Test 

Variabel t df Sig (two-sided p) Keteranngan 

Pretest dan 

posttest 

-7.816 25 <,001 Ada Perubahan  

 

 

Pada tabel 4.6 menunjukkan bahwa perbandingan variabel pada nilai 

signifakansi yaitu 0,00 < 0,05 dimana sesuai dengan syarat dari uji Paired Sample 

T-Test yaitu Ho ditolak dan Ha diterima artinya adanya pengaruh penggunaan 

game edukasi pada portal rumah belajar terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

SMPN 16 Banda Aceh.  

Penggunaan ttabel dapat dihitung dengan melihat nilai thitung yaitu -7,816 dan 

nilai sig. (two-sided p) yaitu <,001 dengan nilai Df diperoleh dari 26-1 = 25, 

sehingga didapatkan ttabel yaitu 2,060. Sehingga thitung>ttabel = (7,816 > 2,060). 

Maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yaitu adanya pengaruh 

penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh.  

 

B. Pembahasan Hasil Penelitian  

Berbagai upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan siswa 

dan salah satunya dengan menggunakan game edukasi yang diterapkan dalam 
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proses pembelajaran [38]. Game edukasi dapat menarik perhatian siswa dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkannya minat siswa dalam belajar agar hasil 

pembelajaran yang didapatkan juga lebih baik [39]. Dan siswa juga akan lebih 

aktif mengikuti kegiatan proses pembelajaran dikelas.  

Game edukasi merupakan game atau permainan yang memiliki materi 

pembelajaran didalamnya yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

siswa. Game edukasi salah satu contoh bentuk dari media digitial untuk 

pembelajaran yang lebih menarik. Penggunaan media digital seperti game pada 

saat pembelajaran dapat memberikan pusat perhatian dan meningkatkan interaksi 

antara siswa dan guru dikelas. Dengan menggunakan game edukasi dapat 

memberikan dan mendapatkan pengalaman baru bagi siswa untuk mencari tahu 

lebih lanjut, baik dalam kesulitan menjawab atau memecahkan solusi pada game, 

sehingga terjadinya interaksi yang intens terhadap guru dan antar siswa [38].  

Pada penelitian ini menggunakan game edukasi yang ada pada Portal Rumah 

Belajar yaitu fitur edugame. Penggunaan game edukasi terfokus kepada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dengan materi sistem pencernaan makanan. 

Game edukasi yang ada pada fitur edugame dengan materi tersebut adalah game 

“Mari Mencerna Makanan”. Game ini memberikan tantangan kepada siswa untuk 

menjawab soal yang ada, dengan tampilan yang menarik, tiap soal diberikan 

waktu sebanyak 2 menit untuk menjawab dan game ini mempunyai 2 level yang 

tiap level memiliki tingkat kesulitan yang berbeda.  

Langkah-langkah pembelajaran menggunakan game edukasi pada portal 

rumah belajar kepada kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh ialah penelitian 
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eksperimen ini dilakukan kepada kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh dengan 

menggunakan teknik purposive sampling dengan mengambil kelas VIII-4 SMPN 

16 Banda Aceh sebagai sampel yang berjumlah 26 siswa. Penelitian ini 

menggunakan rancangan pra dan pasja uji satu kelompok (one group pretest-

posttest design).  

Sebelum diberikan pembelajaran menggunakan game edukasi yang ada pada 

portal rumah belajar, diberikan pretest terlebih dahulu untuk mengukur sejauh 

mana pemahaman materi sistem pencernaan makanan yang telah dipelajari oleh 

siswa sebelumnya. Pretest yang diberikan berjumlah 10 soal dengan pilihan 

ganda, soal yang ada pada pretest merupakan soal-soal yang ada pada game “Mari 

Mencerna Makanan”. Setelah pretest selesai, dilanjutkan pembelajaran 

menggunakan portal rumah belajar. Pertama, siswa diberikan materi yang dilihat 

pada video pembelajaran dari portal rumah belajar. Selesai melihat video 

pembelajaran, diberikan game edukasi yang bernama “Mari Mencerna Makanan”. 

Selanjutnya di pertemuan selanjutnya, siswa diberikan posttest. Posttest yang 

diberikan sama soalnya dengan pretest sebelumnya.  

Berdasarkan hasil dari data pretest bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa 

kelas VIII-4 adalah 46 dengan nilai terbanyak pada predikat kategori sangat 

kurang yaitu 69,2%, kategori kurang 7,6% kategori cukup 11,5%, kategori baik 

11,5%. Dapat dilihat pada hasil pretest tersebut bahwa kemampuan siswa dalam 

materi pembelajaran IPA tentang pencernaan makanan sebelum diterapkan 

penggunaan game edukasi pada portal rumah belajar tergolong rendah.  
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Lalu setelah mendapatkan nilai rata-rata hasil belajar siswa dari posttest yaitu 

71. Dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa setelah penggunaan game edukasi 

pada portal rumah belajar mendapatkan hasil belajar yang lebih baik sebelum 

penggunaan game edukasi pada proses pembelajaran. Selain itu persentase hasil 

belajar pada materi pencernaan makanan pada mata pelajaran IPA juga 

mengalami kenaikan dapat dijabarkan dalam nilai yaitu pada predikat kategori 

sangat kurang 26,9%, kategori kurang 11,5%, kategori cukup 19,2%, kategori 

baik 11,5% dan kategori sangat baik 30,7%. Sesuai dengan nilai kkm pada SMPN 

16 Banda Aceh yaitu ≥ 70, pada pretest siswa yang berada pada nilai kkm 

berjumlah 6 siswa dan pada posttest siswa yang berada pada nilai kkm berjumlah 

16 orang. 

Berdasarkan dari hasil analisis inferensial dengan menggunakan rumus uji t 

paired sample t-test, bahwa nilai thitung yang didapatkan sebesar 7,816 dengan df 

25 pada taraf signifikansi 5% diperoleh ttabel sebesar 2,060. Sehingga thitung>ttabel, 

maka Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti adanya pengaruh penggunaan game 

edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

SMPN 16 Banda Aceh pada materi pencernaan makanan mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam. Sehingga dapat disimpulkan berdasarkan hasil analisis data 

deskripitif dan analisis inferensial yang telah dilakukan, bahwa penggunaan game 

edukasi pada Portal Rumah Belajar memiliki pengaruh terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh.  

Penelitian ini berkaitan dengan artikel penelitian yang dilakukan oleh Ni 

Wayan Suprapti, Nyoman Sugihartini, dan I Gede Partha Sindu bahwa 
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penggunaan game edukasi nihongo benkyou pada mata pelajaran bahasa Jepang 

siswa kelas X di SMA Karya Wisata Singaraja bahwa prestasi belajar siswa 

kelompok eksperimen lebih tinggi menggunakan game edukasi tersebut 

dibandingkan dengan kelompok kontrol tanpa menggunakan game edukasi 

tersebut. Dapat dilihat pada rata-rata prestasi belajar kelompok eksperimen 

dengan penggunaan game edukasi nihongo benkyou yaitu 87,71 sedangkan rata-

rata untuk kelas kontrol sebesar 71,41. Pada data rata-rata tersebut dapat diketahui 

bahwa penggunaan game edukasi nihongo benkyou mendapatkan prestasi belajar 

siswa yang lebih baik dibandingkan siswa yang belajar tanpa menggunakan game 

edukasi nihongo benkyou [40]. 
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BAB V 

 PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 

bahwa adanya pengaruh penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) pada kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh Hasil belajar siswa mengalami 

peningkatan dan mencapai keberhasilan sebesar 62% siswa yang mendapatkan 

nilai ≥ 70 mencapai KKM yang diukur menggunakan soal posttest yang terlebih 

dahulu telah menggunakan game edukasi pada proses pembelajaran.  

Dan berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan bahwa Ho ditolak dan Ha 

diterima yang berarti adanya pengaruh secara signifikan penggunaan game 

edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

SMPN 16 Banda Aceh, setelah didapatkan bahwa thitung = 7,816 dan ttabel = 2,060 

maka diperoleh thitung>ttabel = (7,816 > 2,060). 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian dapat dikemukakan beberapa saran 

dalam upaya meningkatkan pendidikan sebagai berikut: 

1. Bagi siswa  

Kepada siswa kelas VIII dan seluruh siswa SMPN 16 Banda Aceh disarankan 

untuk dapat mempertahankan hasil belajar hingga mencapai nilai KKM dan 
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menggunakan game edukasi pada Portal Rumah Belajar untuk membantu proses 

pembelajaran. 

2. Bagi guru 

Kepada guru diharapkan dapat menggunakan game edukasi pada Portal 

Rumah Belajar sebagai sarana pembelajaran di kelas untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa.  

3. Bagi calon peneliti  

Kepada calon peneliti selanjutkan diharapkan dapat mengembangkan dan 

menggunakan portal Rumah Belajar sebagai sumber penelitian dengan 

menganalisis lebih lanjut untuk memperkuat hasil penelitian ini .  
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LAMPIRAN  

 

Lampiran 1: Surat Penelitian dari  Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
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Lampiran 2 : Surat Penelitian Dinas Pendidikan Kota Banda Aceh 
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Lampiran 3: Surat Keterangan Penelitian Dari Pihak SMPN 16 Banda Aceh 
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Lampiran 4: Data Nilai Pretest dan Posstest Siswa Kelas VIII-4 SMPN 16 

Banda Aceh. 

No. Urut Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest 

1  30   50  

2  40   40  

3  70   80  

4  50   80  

5  30   50  

6  50   60  

7  20   70  

8  30   40  

9  60   100  

10  40   70  

11  70   90  

12  40   100  

13  20   60  

14  80   100  

15  40   80  

16  40   70  

17  50   60  

18  40   90  

19  50   90  

20  70   70  

21  20   50  

22  70   70  

23  30   50  

24  20   50  

25  80   90  

26  60   90  
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Lampiran 5: Instrumen Tes 

a. Instrumen Pretest 

 

SOAL PRE TEST KELAS EKSPERIMEN  

Materi : Sistem Pencernaan Makanan  

 

Nama :  Kelas             : 

NIS    :  Hari/Tanggal : 

 

SOAL PILIHAN GANDA 

Petunjuk Soal:  

1. Berdoa sebelum mengerjakan soal. 

2. Isilah biodata anda dengan benar pada tempat yang telah disediakan. 

3. Berilah tanda sialng (X) pada jawaban yang dianggap benar dan tepat. 

4. Tidak boleh bekerja sama dan menyontek kepada teman. 

5. Periksalah jawaban anda dengan teliti sebelum diserahkan. 

 

1. Organ yang tidak termasuk ke dalam sistem pencernaan pada manusia 

adalah…. 

a. Tenggorokan  b. Usus  

c. Kerongkongan  d. Hati  

2. Organ pencernaan yang mempunyai lipatan untuk memperluas bidang 

penyerapan yaitu…. 

a. Usus besar  b. Usus halus  

c. Lambung  d. Hati  

3. Organ yang berfungsi menyimpan zat besi yaitu….  

a. Lambung  b. Pankreas  

c. Hati  d. Rektum  

4. Gigi manusia yang berfungsi untuk menghancurkan makanan yaitu…. 

a. Gigi taring  b. Gigi geraham 
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c. Gigi seri  d. Gigi bungsu 

 

5. Nomor manakah yang menunjukkan lambung pada gambar dibawah ini….  

 

a. 1 b. 2 

c. 3 d. 4 

6. Organ pencernaan yang merupakan kelenjar terbesar di dalam tubuh 

adalah… 

a. Empedu  b. Hati  

c. Pankreas  d. Lambung  

7. Hasil akhir pencernaan protein adalah… 

a. Karbohidrat  b. Glukosa  

c. Amilum  d. Asam amino  

8. Pencernaan secara mekanik karbohhidrat terjadi di…  

a. Usus besar  b. Lambung  

c. Mulut  d. Usus halus  

9. Enzim yang berfungsi mengubah amilum menjadi glukosa yaitu…. 

a. Maltase  b. Amilase   

c. Lipase  d. Lactase  

10. Zat besi sangat penting bagi tubuh kita, salah satunya untuk mencegah 

penyakit…. 

a. Gondok  b. Animea  

c. Radang gusi  d. Gondong  
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b. Instrumen Posttest  

 

SOAL POST TEST KELAS EKSPERIMEN 

Materi : Sistem Pencernaan Makanan  

 

Nama :  Kelas             : 

NIS    :  Hari/Tanggal : 

 

SOAL PILIHAN GANDA 

Petunjuk Soal:  

1. Berdoa sebelum mengerjakan soal. 

2. Isilah biodata anda dengan benar pada tempat yang telah disediakan. 

3. Berilah tanda sialng (X) pada jawaban yang dianggap benar dan tepat.  

4. Tidak boleh bekerja sama dan menyontek kepada teman. 

5. Periksalah jawaban anda dengan teliti sebelum diserahkan. 

 

 

1. Nomor manakah yang menunjukkan lambung pada gambar dibawah ini….  

 

a. 1 b. 2 

c. 3 d. 4 

 

2. Organ yang berfungsi menyimpan zat besi yaitu….  

a. Lambung  b. Pankreas  
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c. Hati  d. Rektum  

3. Organ pencernaan yang mempunyai lipatan untuk memperluas bidang 

penyerapan yaitu…. 

a. Usus besar  b. Usus halus  

c. Lambung  d. Hati  

 

4. Enzim yang berfungsi mengubah amilum menjadi glukosa yaitu…. 

a. Maltase  b. Amilase   

c. Lipase  d. Lactase  

5. Gigi manusia yang berfungsi untuk menghancurkan makanan yaitu…. 

a. Gigi taring  b. Gigi geraham 

c. Gigi seri  d. Gigi bungsu 

6. Zat besi sangat penting bagi tubuh kita, salah satunya untuk mencegah 

penyakit…. 

a. Gondok  b. Animea  

c. Radang gusi  d. Gondong  

7. Hasil akhir pencernaan protein adalah… 

a. Karbohidrat  b. Glukosa  

c. Amilum  d. Asam amino  

8. Pencernaan secara mekanik karbohidrat terjadi di…  

a. Usus besar  b. Lambung  

c. Mulut  d. Usus halus  

9. Organ pencernaan yang merupakan kelenjar terbesar di dalam tubuh 

adalah… 

a. Empedu  b. Hati  

c. Pankreas  d. Lambung  

10. Organ yang tidak termasuk ke dalam sistem pencernaan pada manusia 

adalah…. 

a. Tenggorokan  b. Usus  

c. Kerongkongan  d. Hati  
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Lampiran 6: Hasil Analisis Data Deskriptif Pretest dan Postest di IBM SPSS 

Statistics 

 Pretest Posttest 

N Valid 26 26 

Missing 0 0 

Mean 46.15 71.15 

Median 40.00 70.00 

Mode 40 50a 

Std. Deviation 18.990 19.042 

Variance 360.615 362.615 

Range 60 60 

Minimum 20 40 

Maximum 80 100 

Sum 1200 1850 

a. Multiple modes exist. The 

smallest value is shown 

 

 

Lampiran 7: Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest di IBM SPSS 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .166 26 .065 .926 26 .063 

Posttes

t 

.147 26 .158 .930 26 .077 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Lampiran 8: Hasil Uji t antara Pretest dan Posttest di IBM SPSS 

Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 46.15 26 18.990 3.724 

Posttest 71.15 26 19.042 3.735 

 

 
Paired Samples Correlations 

 N Correlation 
Significance 

One-Sided p Two-Sided p 

Pair 1 Pretest & Posttest 26 .632 <,001 <,001 

 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df Significance 

Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  

One-

Sided p 

Two-

Sided 

p Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 

-

25.000 

16.310 3.199 -31.588 -18.412 -7.816 25 <,001 <,001 
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Lampiran 9: Dokumentasi  

 
Gambar 1. Siswa mengerjakan pretest 

 

 
Gambar 2. Siswa Mengamati video pembelajaran di portal Rumah Belajar 

 

 
Gambar 3. Siswa menjawab pertanyaan dari game edukasi pada portal Rumah Belajar 
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Gambar 4. Siswa mengerjakan soal posttest 

 

 
Gambar 5. Peneliti mengamati siswa mengerjakan posttest  

 

 


