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Abstrak: Game Edukasi  adalah  permainan  yang berisi  tentang konsep  atau  informasi
mengenai materi pembelajaran yang memiliki tujuan sebagai pendorong motivasi belajar
siswa sehingga dengan adanya  game ini siswa menjadi lebih mudah memahami materi
yang  disampaikan. Hasil  studi  pendahuluan  di  SMP Negeri  1  Jogoroto  menunjukkan
bahwa  kebanyakan  dari  siswa  lebih  suka  bermain  game melalui  smarphone daripada
belajar  matematika,  karena  menurut  sebagian  besar  siswa  game lebih  menyenangkan
daripada belajar matematika yang rumit dan sulit. Pendekatan penelitian ini merupakan
jenis penelitian  pre-eksperimen (pre–experimental designs) dengan desain  one-shot case
study. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto yang
berjumlah 60 siswa. sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII-G
yang berjumlah 30 siswa dengan teknik pemilihan sampel menggunakan  nonprobability
sample  dengan  cara  convience  sample. Berdasarkan  dari  analisis  data  dengan
menggunakan uji regresi linier sederhana, maka diperoleh nilai sig 0,000 < 0,05 sehingga
dapat disimpulkan bahwa penerapan game edukasi berpengaruh terhadap motivasi belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto. Selain itu diperoleh nilai sig 0,004 <
0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan  game edukasi berpengaruh terhadap
hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto.

Kata kunci: Game Edukasi, Motivasi, Hasil Belajar Matematika
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PENDAHULUAN 
Belajar adalah suatu proses atau usaha

yang menjadi dasar di dalam pendidikan untuk

setiap  individu.  Dengan  adanya  belajar  maka

individu dapat mengalami berbagai perubahan

dalam  kehidupannya  mulai  dari  pengetahuan

sampai  dengan  tingkah  laku  dan  hal  yang

berkaitan  lainnya.  Namun  setiap  individu

memiliki  perbedaan  dalam  mengalami

perubahan,  karena  setiap  individu  memiliki

karakter  dan  cara  yang  berbeda  dalam

melakukan proses belajar sehingga diperlukan

proses pembelajaran yang baik agar dapat 

memperoleh perubahan yang baik pula. Secara

umum  dapat  dikatakan  bahwa  belajar

merupakan  perubahan  yang  permanen

(Handayani, 2016).  Hasil studi pendahuluan di

SMP Negeri  1  Jogoroto  menunjukkan  bahwa

kebanyakan  dari  siswa  lebih  suka  bermain

game melalui  smarphone daripada  belajar

matematika,  karena  menurut  sebagian  besar

siswa  game lebih  menyenangkan  daripada

belajar  matematika  yang  rumit  dan  sulit.

Sehingga membuat siswa lebih sering bermain

game daripada  belajar  matematika.  Hal  itu

membuat  siswa  yang  terus  cenderung
1
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kecanduan  dalam  menggunakan  smarphone

sampai  lupa  waktu.  Selain  itu  siswa  sering

begadang  hingga  larut  malam  tanpa

memikirkan belajar dan hari berikutnya bahwa

masih  ada  kegiatan  yaitu  sekolah.  Akibatnya

siswa  terkadang  cenderung  malas  dalam

mengikuti  pembelajaran  karena  mengantuk,

ditambah  lagi  presepsi  siswa  tentang

matematika yang sulit semakin membuat malas

dalam  mendengarkan  penjelasan  guru,

mengerjakan  tugas  yang  diberikan  dan

memahami  materi  -materi  yang  sudah

dijelaskan sehingga hal-hal tersebut terkadang

membuat nilai matematika yang kurang  baik.

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan  Penelitian

pre-eksperimen (pre–experimental  designs)

dengan  desain  one-shot  case  study.  Populasi

dalam  penelitian  ini  adalah  siswa  kelas  VII

SMP  Negeri  1  Jogoroto  yang  berjumlah  60

siswa. sampel yang digunakan dalam penelitian

ini  adalah  siswa kelas  VII-G yang berjumlah

30  siswa  dengan  teknik  pemilihan  sampel

menggunakan  nonprobability  sample  dengan

cara convience sample.

Populasi  dalam  penelitian  ini  adalah

siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto yang

berjumlah  60  siswa.  sampel  yang  digunakan

dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII-G

yang  berjumlah  30  siswa  dengan  teknik

pemilihan  sampel  menggunakan

nonprobability  sample  dengan  cara

convenience  sample.  Penelitian  dilaksanakan

08 juni 2023 di SMP Negeri 1 Jogoroto.

Instrumen  penelitian  yang  digunakan

adalah  Metode yang digunakan adalah metode

angket  untuk  mengumpulkan  data  penerapan

game edukasi dan motivasi belajar matematika

siswa,  sedangkan  metode  tes  dipergunakan

untuk  memperoleh  data  tentang  hasil  belajar

matematika  siswa.  Teknik  analisis  data

menggunakan  uji  normalitas  dan  uji  regresi

linier  sederhana.  Analisis  data  dilakukan

dengan cara statistik berupa uji normalitas, uji

one  sample  t-test dan  uji  regresi  linier

sederhana.

HASIL  PENELITIAN  DAN

PEMBAHASAN

Setelah  data  angket  angket  keterlaksanaan

penggunaan  game  edukasi,  angket  motivasi

hasil  belajar  matematika siswa dan data  hasil

belajar  matematika  siswa  dinyatakan

berdistribusi  normal,  selanjutnya  adalah

melakukan uji regresi linier sederhana dengan

menggunakan aplikasi  SPSS versi  20 sebagai

berikut: 

1. Menentukan taraf signifikan

Taraf  signikan  yang  digunakan  dalam

penelitian ini adalah 95% (α=0,05).

2. Menghitung  nilai  statistik  menggunakan

perhitungan  dengan  program  SPSS  for

windows  versi 20 yaitu  dengan uji  Liniear

Regression

3. Dasar pengambilan keputusan

2
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Berdasarkan  nilai  dari  probabilitas  dari

SPSS  kriterianya  yaitu  jika  nilai  sig  <  α

maka H 0 ditolak.

4. Menarik Kesimpulan 

Coefficientsa

Model Unstandardized
Coefficients

Standardized
Coefficients

t Sig.

B Std.
Error

Beta

1

(Constant) 24.675 9.783 2.522 .018
Penerapan

game
edukasi

.684 .129 .709 5.319 .000

a. Dependent  Variable:  Motivasi  hasil
belajar matematika siswa

. Berdasarkan pada tabel diatas diperoleh

nilai sig = 0,000 hal ini berarti sig < α sehingga

H 0 ditolak.  Dengan  demikian  H 1 diterima,

yang  menyatakan  bahwa  variabel  penerapan

game edukasi mempengaruhi variabel motivasi

belajar  matematika  siswa,  Artinya  penerapan

game  edukasi  berpengaruh  terhadap  motivasi

belajar  matematika  siswa  kelas  VII  SMP

Negeri 1 Jogoroto  

Coefficientsa

Model Unstandardized
Coefficients

Standar
dized
Coeffic
ients

T Sig.

B Std. Error Beta

1

(Constant) 46.710 11.031 4.234 .000
Penerapan
game
edukasi

.421 .135 .507 3.116 .004

a.  Dependent  Variable:  Hasil  belajar
matematika siswa
      Berdasarkan Tabel diatas maka diperoleh

nilai sig = 0,004 hal ini berarti sig < α sehingga

H 0 ditolak.  Dengan  demikian  H 1 diterima,

yang  menyatakan  bahwa  variabel  penerapan

game edukasi  mempengaruhi  variabel  hasil

belajar  matematika  siswa,  Artinya  penerapan

game  edukasi  berpengaruh  hasil  belajar

matematika  siswa  kelas  VII  SMP  Negeri  1

Jogoroto.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang telah

dilakukan  menggunakan  uji  regresi  linier

sederhana,  maka  kesimpulan  yang  didapat

adalah nilai sig = 0,000 sehingga sig < α. Jadi

dapat  disimpulkan  ada  pengaruh  yang

signifikan  antara  penerapan  game edukasi

terhadap  motivasi  belajar  matematika  siswa

kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto.  Kemudian

kesimpulan berikutnya adalah nilai sig = 0,004

sehingga sig < α. Jadi dapat disimpulkan ada

pengaruh  yang  signifikan  antara  penerapan

game edukasi  terhadap  hasil  belajar

matematika  siswa  kelas  VII  SMP  Negeri  1

Jogoroto.  Dari hasil analisis tersebut sehingga

dapat  disimpulkan  bahwa  ada  pengaruh

penerapan game edukasi terhadap motivasi dan

hasil belajar matematika siswa.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah

dilakukan  oleh  peneliti  ada  beberapa  saran

yang  dapat  diberikan  oleh  peneliti.  Saran

tersebut antara lain :

1. Game edukasi yang dipakai pada penelitian

ini terbatas  pada bab aritmatika sosial  saja

sehingga  diharapkan  untuk  peneliti

berikutnya  dapat  mengembangkan  game

3
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edukasi ini agar lebih inovatif lagi dari segi

materi  agar  dapat  digunakan  untuk

mempermudah siswa dalam belajar sub bab

yang lain.

2. Peneliti  selanjutnya  disarankan  melakukan

penelitian  lanjutan  menggunakan  media

pembelajaran yang lain..
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