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ABSTRAK 

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan  informasi dalam proses 

pembelajaran dan salahsatunya media pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran online/daring adalah 

dengan memanfaatkan game edukatif. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru yang peneliti lakukan di 

SMA Negeri 4 Sumbawa Besar diketahui bahwa, masih minimnya guru dalam penggunaan media 

pembelajaran.Tujuandari media game edukatif adalah untuk memancing minat belajar siswa dalam memahami 

materi pembelajaran dengan sambil bermain, sehingga muncul perasaan senang, gembira dan tidak 

membosangkan. Penelitianini bertujuan untuk mengetahui keefektifan media game edukatif yang diterapkan 

pada proses pembelajaran online dalam kemampuan pemecahan masalah siswa. Penelitian ini termasuk jenis 

penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen, desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

control group pre-test post-test design, dan teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan purposive sampling yang merupakan teknik pengambilan sampel dengan menentukan kriteria 

kriteria tertentu. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, media game edukatif dapat menarik minat belajar 

siswa pada materi biologi, game edukatif dapat membantu siswa lebih berfikir kritis dan kreatif saat 

memainkannya sehingga meningkatkan konsentrasi dan dapat memecahkan masalah-masalah dalam proses 

pembelajaran online, game edukatif pada pembelajarn online efektif dalam kemampuan pemecahan masalah . 

Hal ini dilihat dari hasi uji statistik (uji-T) diperoleh nilai signifikan sebesar 0,000 < 0,05 dalam artian Ho ditolak 

dan Ha diterima. 

 

Kata Kunci: Game Edukatif, Online,  Pemecahan  Masalah 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan Ilmu pengetahuan dan 

teknologi berjalan begitu pesat. Keadaan ini 

menuntut kehidupan di zaman ini tidak dapat terlepas 

dari teknologi terkini. Teknologi-teknologi yang 

dikembangkan pasti memiliki manfaat bagi 

kehidupan manusia, yaitu untuk mempermudah dan 

membantu kegiatan sehari-hari manusia di berbagai 

bidang, termasuk juga di bidang pendidikan (Lestari,  

2018: 95). Dunia pendidikan sebagai salah satu 

bidang kegiatan manusia memperoleh dampak positif 

dengan adanya perkembangan teknologi. Teknologi 

yang ada saat ini sangat membantu siswa untuk 

belajar dimana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja 

khususnya dalam proses pembelajaran online (Yahya, 

2018: 161).Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK) saat ini juga sangat menolong 

para pendidik untuk lebih kreatif dalam membuat 

media pembelajaran terutama pada era sekarang yang 

dimana proses pembelajaran dilaksanakan secara 

daring/online(Tafonao, 2018: 103). 

Sistem pembelajaran online adalah hasil dari 

suatu pembelajaran yang disampaikan secara 

elektronik dengan menggunakan media yang berbasis 

elektronik. Menurut Pratiwi (2020: 2 ) Pembelajaran 

online merupakan pembelajaran yang dilaksanakan 

dengan menggunakan koneksi internet sebagai 

penghubung terjalinnya komunikasi antara pendidik 

dengan peserta didik tanpa adanya kontak fisik. 

Hartanto (2016: 4) Kegiatan pembelajaran online ini 

dilakukan untuk mengganti kegiatan pembelajaran 

secara lansung yang dimana tidak terlepas dari 

penggunaan media pembelajaran sebagai pendukung 

berlangsungnya suatu proses pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi dalam 

proses pembelajaran.Kehadiran media pembelajaran 
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mempunyai peran yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran dalam dunia pendidikan.  media 

pembelajaran yang baik dan tepat merupakan hal 

yang penting untuk memaksimalkan fungsi dari 

media pembelajaran (Yanto, 2019: 75-76).Media 

pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran 

daring/online adalah dengan memanfaatkan game 

edukatif. Menurut (Suryawirawati, 2018: 91)game 

edukatif merupakan salah satu bentuk media 

pembelajaran audio visual yaitu media yang dapat 

dilihat atau didengar. Pembelajaran berbasis game 

edukatif idealnya mengakomodasi siswa untuk 

terampil dalam kegiatan pemecahan masalah. 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 4 

Sumbawa Besar pada kelas X MIA, masih minimnya 

guru dalam penggunaan media pembelajaran dan 

belum pernah diterapkannya media pembelajaran 

berupa game edukatif selama berlangsungnya proses 

pembelajaran baik secara tatap muka maupun secara 

daring/online sehingga penulis ingin menerapkan 

media pembelajaran berupa game edukatif untuk 

mengetahui efektivitas media game terhadap 

kemampuan pemecahan masalah siswa.  

Pemecahan masalah dapat disebut sebagai 

metode pembelajaran dimana siswa dalam hal ini 

berlatih untuk memecahkan suatu persoalan yang 

diberikan pembelajaran dimana siswa dalam hal ini 

berlatih untuk memecahkan suatu persoalan yang 

diberikan. Pemecahan masalah memuat empat 

langkah penyelesaiannya yaitu, memahami masalah, 

merencanakan masalah, menyelesaikan masalah 

sesuai rencana dan melakukan pengecekan kembali 

terhadap semua langkah yang dikerjakan, sedangkan 

penemecahan masalah menurut Setiawan ( 2018: 93) 

adalah suatu tindakan yang dilaukan untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara 

mendefinisikan masalah.  

Pemecahan masalah juga merupakan  sebagai 

proses mengacu pada kegiatan yang lebih 

mengutamakan pentingnya strategi, heuristic dan 

langkah-langkah dalam menyelesaikan permasalahan. 

(Sariningsih, 2018: 114) mengatakan bahwa 

menyelesaikan masalah bagi siswa dapat bermakna 

proses untuk menerima tantangan. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

kuantitatif dengan metode eksperimen. Penelitian 

kuantitatif merupakan studi yang diposisikan sebagai 

bebas nilai (value free) dengan kata lain penelitian 

kuantitatif sangat ketat menerapkan prinsip-prinsip 

objektivitas. (Hadjar, 2002: 18) Metode penelitian 

kuantitatif data penelitian berupa angka-angka dan 

dianalisis menggunakan statistik, penelitian 

kuantitatif yang digunakan untuk meneliti populasi 

atau sampel tertentu, pengumpulan data 

menggunakan instrument penelitian, analisis data 

bersifat kuantitatif dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. Desain penelitian 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain 

control Group Pritest-Posttest Desingn, karena 

rancangan ini melibatkan dua kelompok yaitu 

kelompok eksperimmen dan kelompok control. Pada 

kelompok eksperimen diberikan pritest sebelum 

diberikan perlakuan (treatmen) kemudian diberikan 

post-test setelah diberikan perlauan (teratmen). 

Desain dapat digambarkan seperti berikut (Mulyadi, 

2015: 33). 

 

HASIL PENELITIAN 

 

1. Skor Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa (Pre-test) Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol.  

Data skor hasil belajar siswa tahap awal (pre-

test,) kelas eksperimen dan kelas kontrol, dari hasil 

analisis statistik deskriptif data hasil skor uji coba 

instrument (pre-test,) siswa sebelum diberikan 

perlakuan pada kelas eksperimen dan kontrol 

diperoleh data hasil tes siswa (pre-test). Berikut ini 

merupakan tabel statistik deskriptif data hasil 

belajajar siswa sebelum diberikan perlakuan pada 

kelas eksperimen dan kontro dengan nilai rata-rata  

yang diperoleh siswa sebagai berikut:   

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Pre-test Kelas Eksperimen 

dan Kontrol  

Berdasarkan data pada tabel 4.2 diatas dapat 

diinterpretasikan  hasil belajar pre-test peserta didik 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

perbedaannya tidak signifikan yaitu nilai rata-rata 

pretest kelas eksperimen sebesar 69.42 dan pre-test 

kelas kontrol  sebesar 68.33, jika dilihat dari nilai 

minimumnya terdapat nilai yang sama yaitu, 60 untuk 

kelas eksperimen dan 60 untuk kelas kontrol 

sedangkan nilai maksimumnya sebesar 75 baik pada 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol, berdasarkan 

penjelasan yang telah dipaparkan diatas sesui  yang 

terdapat pada tabel 4.2 dapat diketahui bahwa ada 

beberapa siswa yang memiliki nilai kurang yaitu 60 

dan ada beberapa siswa yang memperoleh nilai 

prsentasi 75. 

2. Data Skor Hasil Belajar (Post-Test) Kelas 

Eksperimen dan Kontrol.  

Data skor hasil belajar (post-test) kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, hasil analisis statistik 

deskriptif data hasil skor diperoleh setelah peserta 

didik diberikan perlakuan (post-test) berupa 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

berupa game edukatif untuk kelas eksperimen dan 

pembelajaran menggunakan media powerpoint 

untuk kelas kontrol. Didapatkan hasil belajar (post-

Kelas 
Media 

Pembelajaran  R2 Min Max 

Eksperimen  Game Edukatif  69.42  60  75  

Kontrol  Konvensional  68.33  60  75  
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test) kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan 

nilai rata-rata sebagai berikut.  

Tabel 2. Nilai Rata-Rata Post-Test Kelas 

Eksperimen dan Kontrol 

Tabel 2 dapat dilihat bahwa hasil belajar 

akhir (post-test) yang diperoleh peserta 

didikmenunjukkan hasil pencapaian nilai rata-rata 

kelas eksperimen memperoleh nilai yang lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol yaitu 85,58. 

Sedangkan untuk nilai minimum kelas eksperimen 

dan kelas kontrol memiliki nilai yang berbeda pula, 

nilai minimum kelas eksperimen lebih besar 

daripada kelas kontrol yaitu sebesar 75 untuk kelas 

eksperimen dan untuk kelas kontrol sebesar 65. 

Sedangakan nilai maximumnya kelas eksperimen 

sebesar 95, pada kelas kontrol sebesar 80. Sebelum 

data dianalisis maka dilakukan uji prasyarat terlebih 

dahulu untuk mengetahui apakah data tersebutdapat 

dianalisis dengan menggunakan independent 

sample t-tes atau tidak. 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data yang diperoleh dari hasil penelitian 

berdistribusi normal atau tidak normal. Suatu data 

dikatan berdistribusi normal apabila taraf 

signifikansinya > 0.05, sedangkan jika taraf 

signifikansinya < 0,05, makadata tersebut dikatakan 

tidak berdistribusi normal. Dari hasil pengujian uji 

normalitas yang telah dilakukan untuk kelas 

eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai seperti 

yang terdapat pada tabel di bawah: 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen 

dan Kontrol  

 

(Hasil Uji Normalitas Kolmograv Smirnov-

Z)Sumber SPSS 16.0 for windows merujuk pada 

asumsi center limitit theorem yang menyatakan 

bahwa untuk sampel yang besar terutama terlebih 

dari 30 (n > 30), distribusi sampel telah dianggap 

normal, dan pengujian asumsi klasik menunjukkan 

data ada yang tidak berdistribusi tidak normal namun 

karena sampel lebih dari 30 maka data tersebut telah 

dianggap normal. 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui 

apakah populasi penelitian mempunyai variasi yang 

sama atau tidak, uji homogenitas ini dapat dilakukan 

dengan uji levene’s dengan bantuan SPSS V 16.0 for 

windows. dasar atau pedoman pengambilan 

keputusan dalam uji homogenitas sebagai berikut:  

1. Jika nilai signifikasi < 0,05, maka dikatakan 

tidak homogen  

2. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka dikatakan 

homogen 

Uji independent sample t-tes ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

game edukatif pada kelas eksperimen materi biologi 

tentang pencemaran lingkungan terhadap 

hasilbelajar post-test siswa yang dilakukan, adapun 

hipotesis yang akan di uji adalah :  

1. Ho  =  varian populasi identik atau sama  

2. Ha  = varian populasi tidak identik/tidak sama 

dengan kriteria     pengujiannya adalah sebagai 

berikut : 

Apabila nilai probabilitas (p) > 0,05, maka Ho 

diterima   Apabila nilai probabilitas (p) < 

0,05, maka Ho ditolak. 

Berdasarkan tabel output “Independent 

Sample Test” pada bagian “Equal varianceassusmed” 

diketahui nilai Sig. (t-hitung) sebesar 0.000 < 0,05, 

maka sebagian dasar pengambilan keputusan dalam 

uji independentsample t-test dapat disimpulkan 

bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian 

dapat diketahui  bahwa game edukatif pada 

pembelajaran online efektif dalam kemampuan 

pemecahan masalah. 

 

Pembahasan 

Pada penelitian ini menunjukkan bahwa pada 

kelas eksperimennilai rata-rata pre-testsebesar 69,42 

dengan nilai tertinggi 75 dan nilai terendah 60 

sedangkan nilai rata-rata posttest sebesar 85,58 

dengan nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 75. 

Sedangkan pada kelas kontrol mendapatkan nilai 

rata-rata pre-test sebesar 68,33 dengan nilai tertinggi 

75 dan nilai terendah 60, sedangkan nilai rata-rata  

post-test 73,12 dengan nilai tertinggi 80 dan nilai 

terendah 65.   Dengan demikian dapat diartikan 

bahwa media game edukatif efektif dalam proses 

pembelajaran pemecahan masalah. Hasil penelitian 

ini sesuai dengan  Penelitian yang dilakukan oleh 

Safitri (2019: 102)mengatakan bahwa media 

boardgame efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Dalam pembelajaran 

siswa memperoleh fasilitas untuk mengerjakan soal-

soal yang menuntut mereka memecahkan masalah 

dalam kehidupan sehari hari. Penelitian yang 

dilakukan oleh Nurhayati (2018: 112) mengatakan 

bahwa game edukatif efektif dalam meningkatkan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran daring pada 

Kelas 
Media 

Pembelajaran  R2 Min Max 

Eksperimen  Game Edukatif  85.58  75  95  

Kontrol  Konvensional   73.12  65  80  

Variabel Kolmograv-smirnov-z 

Kelas 
Hasil Belajar 

Siswa 
Statistik Df Sig 

Eksperimen 

Pre-Test .204 26 .006 

Post-Test .182 26 .011 

Kontrol 

Pre-Test .199 24 .015 

Post-Test .350 24 .000 
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masa pencegahan Covid-19 mata pelajaran IPS VII 

SMPN 1 Ganggan sebesar 17,65%. 

Pada saat penelitian dilaksanakan dengan 

menggunakan media game edukatif pada 

pembelajaran online siswa sangat aktif, hal ini dilihat 

dari antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran 

terutama dalam mengerjakan soal-soal yang terdapat 

pada media. Hal ini sependapat dengan Henry (2020 : 

53) yang mengatakan bahwa dengan penerapan 

media game edukatif pada pembelajaran online dapat 

meningkatkan minat belajar siswa, dan respon siswa 

sangat baik karena dampak positif penggunaan game 

adalah menghibur dan menyenangkan serta sebagai 

sarana latihan untuk memecahkan masalah. 

Kelebihan media game edukatif dalam 

penelitian ini terdapat game di dalam mediayang 

berisi soal-soal berkaitan dengan materi yang dibahas 

serta  dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa, dan dapat membantu siswa untuk 

lebih berfikir kritis dan kreatif saat memainkannya 

sehingga meningkatkan konsentrasi dan dapat 

memecahkan masalah-masalah tertentu  khususnya 

materi pencemaran lingkungan. 

Penerapan pembelajaran dengan 

menggunakan media game edukatif online dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa, hal ini sesuai dengan langkah-langkah yang 

telah dijelaskan diatas terkait penerapan media game 

edukatif yang bertujuan untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah sisiwa. 

Perkembangan kemampuan pemecahan masalah 

siswa dapat dilihat dari jawaban sisiwa pada soal 

pemecahan masalah dalam game edukatif. Ini 

sependapat dengan penelitian Ihsan (2017 : 12) yang 

menyatakan bahwa salah satu media yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran online adalah 

game edukatif, game dikembangkan berdasarkan 

pembelajaran yang menyenangkan, dimana siswa 

dihadapkan dengan sejumlah aturan permainan, 

melalui intruksi dan aturan permainan siswa dapat 

menemukan jalan keluar dan menyelesaikan masalah 

dalam game yang dimainkan. 

 

SIMPULAN 

  

Terdapat perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar siswa yang menggunakan media game 

edukatif dengan hasil belajar siswa yang tidak 

menggunakan media game edukatif atau 

menggunakan  pembelajaran metode konvensional. 

Hal ini didukung dari hasil uji ketuntasan hasil 

belajar post-test kelas eksperimen dan post-test 

kelas kontrol, nilai ketuntasan yang diperoleh siswa 

pada kelas eksperimen mencapai ketuntasan sebesa 

100% sedangkan pada kelas kontrol nilai 

ketuntasan yang diperoleh sebesar 66,67%. Dengan 

demikian dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai hasil belajar siwa yang 

menggunakan media game edukataif lebih tinggi 

dibandinmgakan nilai hasil belajar siswa yang tidak 

menggunakan media game edukatif.  

Pembelajaran menggunakan media game 

edukatif efektif pada pembelajaran online dalam 

kemampuan pemecahan masalah siswa di SMA 

Negeri 4 Sumbawa Besar. Hal dilihat dari hasil uji 

Statistik (uji- T) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat 

diketahui bahwa dasar pengambilan keputusan 

dalam uji independent sample T-Test dapat 

disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. 
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