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Abstract

This research aims to find out the difference in student learning outcomes applied to the GBL learning model
using direct learning methods. This type of research uses experimental research with a quantitative approach.
The research population is all students of class VIII Suluun Tareran State Junior High School, the 2023/2024
school year consisting of three classes, with a total of 41 learners. Samples taken based on random sampling
techniques were obtainted by students of class VIII A as an experimental class and class VIII B as a control
class. The study used posttest-only control design. Student posttest results data are tested requirement, namely
normality test and homogeneity test before hypothesis test. The results of the hypothesis test analysis with a
real level of @ = 0.05 obtained timung = 2.580 and tiaper = 2.048, then the tinng > traber MeanNs reject the Hy so
that the H; accepted is y; > pp. This it is concluded, that the average student learning outcome taught using
the GBL learning model is better than the average student learning outcome taught using direct learning
methods.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa yang diterapkan model pembelajaran GBL
dengan menggunakan metode pembelajaran langsung. Jenis penelitian menggunakan penelitian eksperimen
dengan pendekatan kuantitatif. Populasi penelitian adalah semua siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Suluun
Tareran, tahun ajaran 2023/2024 yang terdiri dari tiga kelas, dengan jumlah 41 peserta didik. Sampel yang
diambil adalah siswa kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B sebagai kelas kontrol. Penelitian
ini menggunakan rancangan Posttest-Only Control Design. Data hasil posttest siswa dilakukan uji persyaratan
yakni uji normalitas dan uji homogenitas sebelum dilakukan uji hipotesis. Hasil analisis uji hipotesis dengan
taraf nyata « = 0.05 diperoleh t,iung = 2.580 dan tiaper = 2.048; maka tjiung > teaver Yang berarti tolak Hy
sehingga H; diterima yaitu p; > u,. Dengan demikian disimpulkan, bahwa rata- rata hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan menggunakan model pembelajaran GBL lebih baik dari pada rata-rata hasil belajar siswa
yang diajarkan dengan menggunakan metode pembelajaran langsung.
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PENDAHULUAN

Pendidikan matematika merupakan satu dari berbagai disiplin ilmu, yang sangat berpengaruh
dalam kemajuan suatu bangsa, karena belajar matematika dapat melatih seseorang untuk berfikir
kritis, kreatif dan teliti dalam menyelesaikan suatu pembelajaran, yang terjadi dalam kehidupan
individu maupun social. Secara formal pendidikan matematika dapat kita peroleh disekolah, melalui
suatu aktivitas pembelajaran. Aktivitas pembelajaran merupakan bagian dari proses pendidikan, dalam
upaya meningkatkan kualitas diri melalui proses pengalamannya dengan lingkungan dan
memberdayakan diri manusia agar menjadi pribadi yang unggul.

Nyatanya, saat ini kualitas pendidikan terutama matematika saat ini cukup memprihatinkan.


about:blank
about:blank

10216 Journal on Education, Volume 06, No. 01, September-Desember 2023, hal. 10215-10221

Menurut Amanda Beatty, dkk. (Napitupulu, 2021) kajian tentang mutu pembelajaran matematika
siswa Indonesia, tidak mampu mencapai kompetensi minimum. Hal ini, dituangkan dalam tulisan
bertajuk Schooling Progres, Laerning Reversal: Indonesia’s Learning Profiles Between 2000 and
2014. Hal ini bisa terjadi sebab, matematika dikenal sebagai mata pelajaran yang sulit untuk
dipelajari, dan sering dihindari oleh kebanyakan siswa. Mungkin dalam pola piker mereka,
matematika adalah pelajaran yang harus megoperasikan angka-angka yang begitu banyak, menghafal
dan menggunakan rumus, serta siswa harus menyelesaikan soal matematika yang membutuhkan
perhitungan yang Panjang. Dampaknya beberapa peserta didik muncul kebosanan dan kemalasan
berpikir sehingga mungkin dapat juga kehilangan motivasi belajar.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti dengan guru matematika serta beberapa
siswa di SMP Negeri 4 Suluun Tareran, didapati bahwa dalam satu kelas dengan jumlah 15 orang
misalnya, saat guru sedang menerangkan materi ajar hanya sekitar 4-7 orang yang terlihat serius
mengikuti pembelajaran sampai akhir materi, sisanya terlihat menggaruk-garuk kepala, berbincang
dengan teman sebangku, tatapan tidak selalu didepan, terkadang sibuk dengan aktifitas lain. Selain itu,
peneliti juga melihat nilai matematika siswa, khususnya nilai ulangan harian pada semester
sebelumnya pada materi peluang, didapati masih banyak siswa yang melakukan remedial, hal ini
mungkin dikarenakan kebanyakan siswa kesulitan untuk memahami konsep-konsep dasar pada materi
peluang.

Peneliti juga mengamati, bahwa Sebagian siswa masih merasa kesulitan, jika memang mereka
harus berperan aktif dalam kelas, hal ini terjadi mungkin dikarenakan guru tersebut belum
menerapkan model pembelajaran yang dapat membuat siswa terlibat dalam proses belajar. Hal ini
menyebabkan hanya Sebagian siswa yang aktif bertanya jika ada kesulitan, siswa kurang
berkonsentrasi pada saat pembelajaran berlangsung dan jarang siswa yang mau menjawab soal di
depan kelas.

Melihat masalah-masalah diatas, jelas bahwa guru kurang berupaya membuat inovasi yang
baru, terutama dalam proses pembelajaran, dibutuhkan model pembelajaran yang tepat, sehingga
dapat membuat suasana yang asik dan menyenangkan, saat berada di dalam kelasa seperti dengan
bermain. Game mempunyai potensi yang cukup besar dalam membangun motivasi pada proses
pembelajaran. Siswa yang belajar dengan menggunakan game akan lebih sukses dibandingkan siswa
yang diajar menggunakan metode tradisional.(Martono Kurniawan, 2011) Tentunya, hal ini
diharapkan dapat membuat peserta didik belajar secara aktif dan dapat meningkatkan kualitas hasil
belajar peserta didik.

Satu diantara bentuk model pembelajaran yang dapat digunakan, yakni model pembelajaran
game-based learning (GBL). GBL adalah metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi
permainan yang dirancang khusus membantu proses pembelajaran.(Maulidina et al., 2018) Pada
pembelajaran ini siswa dituntut belajar, tetapi dengan pendekatan bermain. Sependapat dengan Azan

& Wong (2008), model pembelajaran GBL adalah pembelajaran berbasis permainan yang memikat
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dan melibatkan pengguna, dengan tujuan akhir tertentu, seperti mengembangkan pengetahuan dan
keterampilan. Kegiatan permainan dapat dilakukan untuk berbagai jenis materi pembelajaran dan
dengan pengaturan yang berbeda-beda. GBL sering diterapkan sebagai metode pengajaran, sekaligus
untuk memberikan pembelajaran formal baik itu secara online ataupun didalam kelas.

Adapun beberapa hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, untuk mendukung
penelitian yang akan dilakukan, yakni penelitian Wibawa, dkk (2021) dan penelitian yang
dilaksanakan oleh Nor Azan MZ & Wong SY (2008). Dari penelitian-penelitian tersebut,
menunjukkan hasil atau dampak positif terhadap hasil belajar siswa, dari objek masing-masing
penelitian, dimana hasil belajar bukan hanya dilihat dari prestasi yang dicapai oleh siswa, setelah
menerima pengalaman belajar dengan menggunakan metode GBL, tetapu juga suasana hati dan
perasaan siswa selama pembelajaran dilaksanakan. Sehingga hasil belajar siswa mengalami
peningkatan.

METODE

Jenis penelitian yang gunakan adalah penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif,
yakni suatu prosedur untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu.(Sugiyono 2014) Penelitian
dilaksanakan di SMP Negeri 4 Suluun Tareran pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024.
Populasinya adalah siswa kelas V111, terdiri dari tiga kelas, dengan jumlah 41 peserta didik. Teknik
pengambilan sampel menggunakan random sampling yaitu Teknik memilih sampel dari kelompok-
kelompok unit-unit terkecil dari populasi secara acak. Diperoleh siswa kelas VIII A sebagai sampel
kelas eksperimen dan VIII B sebagai sampel kelas control. Variabel terikat, yang diteliti pada
penelitian ini adalah hasil belajar matematika siswa yakni nilai posttest setelah diberikan perlakuan
pada kelas eksperimen dan control. Variabel bebas, yakni pembelajaran menggunakan model
pembelajaran GBL. Rancangan yang digunakan adalah Posttest-Only Control Group Design.
Rancangan ini menggunakan du akelas yang dibandingkan. Rancangan penelitian dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian Posttest-Only Control Group Design

Kelompok Perlakuan Tes Akhir
(treatment) (posttest)
Eksperimen (R) Xi Y
Kontrol (R) Xa Y>
Keterangan :
Xi : kegiatan pembelajaran menggunakan model PBL
X : kegiatan pembelajaran menggunakan model pembelajaran langsung
Y: > nilai posttest kelas eksperimen
Y- > nilai posttest kelas control

Instrument menggunakan tes tertulis. Terdiri dari satu jenis soal yang diberikan kepada du

akelas tersebut sebagai posttest. Instrument atau alat untuk mengevaluasi harus valid. Validasi yang
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digunakan, validasi isi (content validity) yaitu menanyakan tim ahli tentang tes yang dibuat.
(Sugiyono, 2014)

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu, diuji prasyarat data, yaitu uji
normalitas data, untuk mengetahui apakah data menyebar normal, diuji menggunakan uji lieliefors
(Purwanto, 2011). Kemudian dilakukan pengujian homogeni tas data, yakni untuk mengetahui dua
atau lebih kelompok data sampel dari populasi yang memiliki varians yang sama atau tidak. Uji
homogenitas yang digunakan adalah uji F atau Fisher Test yang membandingkan kedua varians
kelompok (Lolombulan, 2017). Setelah pengujian persyaratan data terpenuhi, dilanjutkan pengujian
hipotesis. Rumusan hipotesis statistic yang hendak diuji adalah sebagai berikut.

Ho: |y < W
Hii g > W
Keterangan :
Ho = Nilai rata-rata posttest kelas eksperimen kurang dari atau sama dengan nilai rata-rata
posttest kelas kontrol
H: = Nilai rata-rata posttest pad akelas eksperimen lebih dari nilai rata-rata pada kelas kontrol.

Teknik yang digunakan, untuk menguji hipotesis menggunakan statistic uji-t. kriteria pengujian
hipotesis yang digunakan. Pada taraf signifikan o = 5%, derajat bebas derajat bebas db = ni + n..

Tolak Ho jika tpitung > traber, dan terima Hi untuk harga t lainnya. (Putrawan, 2017)

HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Dalam penelitian ini diambil dari dua kelas secara acak, pada kelas VIII SMP Negeri 4 Suluun
Tareran, setelah diperoleh kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B sebagai kelas
kontrol. Jumlah siswa pada masing-masing kelas berjumlah 15 orang. Data diambil dari hasil posttest
pada materi peluang. Hasil analisis deskriptif pad akelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat
pada Tabel 2 berikutnya.

Tabel 2. Ringkasan Data Hasil Penelitian

Nilai Statistik

No Statistik Menggunakan model | Menggunakan metode Selisih

pembelajaran GBL pembelajaran langsung | Posttest
1. | Skor Minimum 60 55 15
2. | Skor Maximum 100 90 10
3. | Jumlah skor 1224 1060 164
4, | Rata-rata 81.60 71.20 10.40
5. | Varians 127.1143 116.6000 10.5143
6. | Simpangan Baku 11.2745 10.7981 0.4764

Dari Tabel 2 diatas, dapat dilihat nilai rata-rata kelas VIl A lebih tinggi dari kelas VIl B dan
memiliki simpangan baku yaitu 11.2745 untuk kelas V11l A dan 10.7981 untuk kelas V11 B. sebelum

dilakukan pengujjian hipotesis menggunakan uji-t, terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan data,
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yaitu uji normalitas dan homogenitas.
Uji normalitas menggunakan uji liliefors, bertujuan mengetahui apakah sampel berasal dari

populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Hasil pengujian normalitas disajikan dalam Tabel 3
berikut.

Tabel 3. Ringkasan Hasil Uji Normalitas Data

Kelas Uji lilliefors nilai | Nilai Ltabel Kesimpulan
Lhitung
Eksperimen 0.1079 0.2287 Terima HQ
Kontrol 0.1442 0.2287 Terima HO

Berdasarkan data pada Tabel 3, menunjukkan kelas VIII A dan VIII B memilki nilai Lyung <
Ltbe;, dengan demikian, simpulkan skor hasil belajar, kedua kelas berdistribusi normal.

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelompok mempunyai varians
yang sama atau tidak. Hasil pengujian homogenitas menggunakan uji-F disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Ringkasan Hasil Uji Homogenitas Varians

Kelas Varians Fhitung Ftabel =
Fo(db1,db2)
Eksperimen 127.11 . _ varians terbesar
varians terkecil 0.05(29,29) =
Kontrol 116.60 12711
116.60
=1.09

Berdasarkan data pada Tabel 4 diatas diperoleh Fjiung = 1.09 < Faper = 1.48. Disimpulkan
kedua kelompok tersebut, memiliki varians yang sama atau homogen.

Hasil uji persyaratan data telah terpenuhi, maka dilanjutkan dengan pengujian hipotesis.
Pengujian hipotesis di uji menggunakan uji-t. ringkasan hasil pengujian hipotesis, dapat dilihat pada
Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Ringkasan Uji Hipotesis

Kelas Eksperimen Kontrol
Rata-rata 81.60 71.20
SD 127.1143 116.6000
Se 11.0389
titung 2.5800
teabel 2.0480
Kesimpulan Tolak HO, Terima H1

Berdasarkan hasil uji hipotesis Tabel 5, diperoleh t,itung = 2.5800 > tiaper = 2.0480. Berarti
tolak HO dan terima H1. Dengan demikian disimpulkan, bahwa hasil belajar matematika siswa pada
materi peluang, menggunakan model pembelajran GBL lebih baik, dari hasil belajar siswa yang
menggunakan metode pembelajaran langsung.

Diskusi



10220 Journal on Education, Volume 06, No. 01, September-Desember 2023, hal. 10215-10221

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian data, diperoleh hasil belajar siswa yang diberikan
perlakuan menggunakan model pembelajaran GBL memperoleh skor rata-rata 81.60, skor minimum
60 dan skor maksimum 100 dan hasil belajar siswa yang diberikan perlakuan pembelajaran langsung
memperoleh skor rata-rata 71.20, skor minimum 55 dan skor maksimum 90. Dari deskriptif data tes
akhir yang telah diuraikan, menunjukan hasil belajar pada materi peluang menggunakan model
pembelajaran GBL lebih baik dari hasil belajar siswa yang diajar menggunakan pembelajaran
langsung.

Pengujian hipotesis hasil belajar siswa menunjukkan bahwa terdapat perbedaan antara kelas
eksperimen dan kelas control yaitu pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh t,itung = 2.580 dan tipe =
2.048. Hal ini berarti t;itung > twne - Dengan demikian maka terima Hi: py > u, yang artinya statistik uji
tersebut jatuh dalam wilayah kritiknya, maka tidak cukup bukti untuk menerima Ho,

Perbedaan hasil belajar terjadi karena adanya perbedaan pada proses pembelajaran diantara
kedua kelas tersebut. Pada kelas eksperimen pembelajaran menggunakan model pembelajaran GBL,
sehingga dalam proses pembelajaran siswa dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan. Hal
ini sesuai dengan pendapat (Hikmawan et al., 2020), beberapa manfaat dari penerapan GBL, beberapa
manfaat dari penerapan GBL, berdasarkan hasil survei, yakni (1) Pembelajaran menjadi lebih efektif
dan efisien, (2) Media pembelajaran baru yang tidak monoton tetapi asik dan menyenangkan, (3)
Meningkatkan kinerja otak kiri dan kanan dan juga lebih interaktif. Hal ini berpengaruh terhadap
motivasi belajar siswa untuk mencapai kompetensi sehingga berdampak terhadap peningkatan hasil

belajar matematika siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SMP Negeri 4 Suluun Tareran, diperoleh
hasil belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan metode pembelajaran GBL, lebih baik dari
siswa yang diajarkan dengan metode pembelajaran langsung. Dengan demikian disimpulkan

penggunaan model pembelajaran GBL dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi peluang
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