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ABSTRAK

Agus : Pengaruh Metode Pembelajaran Game Based Learning terhadap Minat
Belajar Siswa pada Materi Sistem Reproduksi Manusia Kelas X1 IPA SMA Negeri
1 Campalagian. SKRIPSI. Program Studi Pendidikan Biologi, Fakultas
Keguruan dan llmu pendidikan, Universitas Sulawesi Barat, 2023.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran game
based learning terhadap minat belajar siswa pada materi sistem reproduksi manusia
kelas XI IPA SMA Negeri 1 Campalagian. Game based learning menjadikan
pembelajaran yang menyenangkan dan mampu mendorong siswa untuk belajar
kreatif serta menjadikan pembelajaran menjadi tidak membosankan. Penelitian ini
adalah penelitian kuantitatif dengan desain penelitian pretest — posttest
nonquivalent control group design. Sampel penelitian sebanyak 48 siswa yang
terdiri dari 1 kelas kontrol dan 1 kelas eksperimen yang diperoleh menggunakan
teknik cluster random sampling. Penelitian ini dilaksanakan SMA Negeri 1
Campalagian. Pengumpulan data menggunakan instrument angket. Hasil penelitian
menunjukkan terdapat pengaruh metode pembelajaran game based learning
terhadap minat belajar siswa pada materi sistem reproduksi kelas XI IPA SMA
Negeri 1 Campalagian. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji hipotesis yang
menggunkan Chi-Square Test diperoleh nilai sig 0,000, yang pada rumusan
hasilnya 0,000 < 0,05 sehingga dapat diartikan Ho ditolak dan H; diterima. Hal ini
berkesinambungan dengan sebagian besar siswa kelas eksperimen memiliki
kategori minat belajar yang tinggi dengan presentase 70,8%. Pada pembelajaran
dengan menggunakan metode game based learning siswa lebih antusias pada
proses pembelajaran, karena pada pembelajaran game based learning yang saling
berebutan untuk mendapatkan skor atau point tertinggi sehingga mereka merasa
tertantang untuk di setiap game nya.

Kata Kunci : Pengaruh, Game Based Learning, dan Minat Belajar.
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ABSTRACT

Agus: The Influence of Game Based Learning Methods on Students' Interest in
Learning in Human Reproductive System Material for Class Xl Science at SMA
Negeri 1 Campalagian. Undergraduate Thesis. Biology Education Study
Program, Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Sulawesi
Barat, 2023.

This research aims to determine the effect of game based learning methods on
students' interest in learning about the human reproductive system material in class
X1 Science at SMA Negeri 1 Campalagian. Game based learning makes learning
fun and can encourage students to learn creatively and make learning less boring.
This research is a quantitative research with a pretest — posttest nonquivalent
control group design. The research sample was 48 students consisting of 1 control
class and 1 experimental class obtained using the cluster random sampling
technique. This research was carried out by SMA Negeri 1 Campalagian. Data
collection uses a questionnaire instrument. The results of the research show that
there is an influence of game based learning methods on students' interest in
learning about reproductive system material in class XI Science at SMA Negeri 1
Campalagian. This can be seen from the results of the hypothesis test using the Chi-
Square Test, which obtained a sig value of 0.000, which in the formulation results
0.000 < 0.05 so it can be interpreted that Ho is rejected and H; is accepted. This is
continuous with the majority of experimental class students having a high learning
interest category with a percentage of 70.8%. In learning using the game based
learning method, students are more enthusiastic about the learning process,
because in game based learning they compete with each other to get the highest

score or points so they feel challenged in each game.

Keywords: Influence, Game Based Learning, and Interest in Learning.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan untuk banyak negara di dunia merupakan hal yang pelik, namun
semuanya merasakan bahwa pada dasarnya pendidikan adalah tugas negara yang
cukup penting. Begitu pula di Indonesia pendidikan merupakan hal penting dalam
proses perkembangan dan kemajuan bangsa sebab dengan adanya pendidikan
manusia bisa memaksimalkan potensinya. Kualitas pendidikan yang tentu saja
sangat berkaitan dengan tingkah laku dan pola pikir peserta didik, terkadang
dilupakan sebagai pembelajaran hingga menurunnya tingkat minat belajar peserta
didik. Faktor yang mempengaruhi minat belajar tentu saja adalah tingkah laku dan
pola pikir yang perlu dibentuk dari dalam diri yang tentu saja dengan dorongan dari
seorang pendidik (Budiningsih, 2015, p.116). Peningkatan mutu kualitas
pendidikan di indonesia tentu saja tidak lepas dari sumber daya manusia di sekolah
seperti peserta didik dan guru. Tentu saja tenaga pendidik merupakan kunci utama
untuk menghasilkan generasi emas Indonesia yang akan datang. Negara kita
memang sudah masa pemulihan pasca wabah pandemi COVID-19 sehingga
pendidikan kembali dinormalkan namun tetap pemerintah menerapkan kebijakan
pembelajaran secara daring dan luring. Tentunya banyak kendala dalam
pelaksanaan pembelajaran daring, seperti kurangnya minat belajar siswa akibat
proses pembelajaran yang membuat jenuh (Rafsanjani, 2020).

Kondisi pendidikan yang sampai saat ini terjadi, tentu tidak mudah dalam
menanggapi perubahan pembelajaran daring ke luring dan begitu pula sebaliknya.
Kondisi pendidikan saat ini juga harus disesuaikan dengan landasan — landasan
pendidikan agar arah dan tujuan pendidikan bisa tercapai dengan baik, dengan
landasan tersebut berkaitan dengan sistem pembelajaran seperti metode
pembelajaran yang digunakan (Suriansyah, 2011,p.77). Situasi pendidikan dalam
masa transisi membutuhkan metode pembelajaran yang tentunya berkontribusi
dalam pengembangan minat belajar peserta didik agar tidak membosankan. Metode
pembelajaran ini merupakan pola yang khas dalam memanfaatkan berbagai prinsip

dasar pendidikan serta berbagai teknik dan sumber daya terkait lainnya.



Penggunaan metode pembelajaran yang baik proses belajar mengajar nampak
menyenangkan dan membuat para siswa juga menerima ilmu dari tenaga pendidik
dengan mudah. Rendahnya minat belajar di beberapa sekolah di Indonesia juga
merupakan salah satu dampak buruk akibat kurangnya inovasi terhadap metode
pembelajaran. Dalam satu penelitian juga mendapatkan hasil bahwa metode
pembelajaran memiliki pengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa. Pada
penelitian tersebut terbukti membuat siswa menjadi senang dan tertarik terhadap
proses pembelajaran (Aidin, 2021). Mengutip hal tersebut, pendidikan saat ini
memerlukan adanya pembelajaran inovatif yang mampu mengolah kegiatan belajar
menjadi lebih menyenangkan. Pendekatan pembelajaran inovatif tersebut bisa
berupa permainan dengan konsep dibarengi materi. Salah satu metode yang baik
dalam hal ini adalah game based learning. Metode game based learning akan
mampu merangsang keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar.

Dalam suatu penelitian keadaan pendidikan di daerah Sulawesi Barat pada
tahun 2017/2018, yang dilakukan dengan bertujuan untuk mengetahui kondisi
peningkatan SDM (sumber daya manusia) di sekolah. Menemukan masalah
mengenai jumlah peserta didik yang mengulang dan peserta didik yang putus
sekolah terbilang meningkat. Hal ini terjadi karena SDM (sumber daya manusia)
di sekolah yang menurun akibat tidak adanya inovasi baru dalam pembelajaran
yang memicu minat belajar siswa berkurang. Dari penelitian tersebut menyatakan
bahwa dengan meningkatnya jumlah mengulang dan putus sekolah bisa diakibatkan
karena salah satu faktor internal, seperti minat belajar, motivasi belajar, metode
pembelajaran dan faktor-faktor internal lainnya (Kemendikbud, 2018).

Berdasarkan observasi dan wawancara guru biologi di SMA Negeri 1
Campalagian diperoleh bahwa minat belajar siswa tergolong rendah. Hal ini
ditandai dengan kebanyakan siswa cenderung kurang semangat untuk belajar dan
mengerjakan soal pada pelajaran biologi. Padahal sebenarnya siswa tersebut
mampu untuk memahami materi pelajaran dan mengerjakan soal biologi. Hal itu
terbukti ketika dibimbing oleh guru, siswa dapat mengerjakannya. Namun, karena
kurang semangat siswa enggan mengerjakan sendiri soal biologi dan cenderung
mudah putus asa ketika menghadapi soal-soal biologi yang sulit. Kecenderungan

kurang semangat ini diakibatkan oleh rasa bosan siswa terhadap pembelajaran yang



sifatnya monoton. Beberapa siswa setelah diobservasi juga banyak yang tidak fokus
pada pembelajaran dan keluar masuk kelas secara berkali-kali, bahkan ada yang ke
kantin dalam kondisi kelas sedang melakukan kegiatan proses belajar mengajar.
Terlihat beberapa siswa mengakui bahwa metode yang digunakan guru terkadang
membuatnya bosan dalam proses belajar mengajar. Selain itu metode pembelajaran
yang monoton berakibat pada kurang aktifnya siswa dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan belajar siswa pada kelas XI IPA SMA Negeri 1
Campalagian, peneliti memfokuskan masalah pada rendahnya minat belajar siswa
terhadap proses belajar mengajar di dalam kelas. Berdasarkan uraian permasalahan
di atas, maka peneliti tertarik untuk melaksanakan sebuah penelitian yang berjudul
“Pengaruh Metode Pembelajaran Game Based Learning terhadap Minat Belajar
Siswa pada Materi Sistem Reproduksi Manusia Kelas XI IPA SMA Negeri 1
Campalagian”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan

permasalahan sebagai berikut:

1. Kurangnya minat belajar siswa kelas XI IPA SMA Negeri 1 Campalagian dilihat
dari peserta didik tidak fokus pada pelajaran yang diberikan guru.

2. Metode kurang mendukung keaktifan siswa di dalam proses pembelajaran siswa
kelas XI IPA SMA Negeri 1 Campalagian.

3. Metode yang membosankan ditandai dengan kurangnya semangat belajar siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran.

4. Minat belajar kurang dilihat dari rasa bosan yang dirasakan peserta didik karena

pembelajaran yang monoton.

C. Batasan dan Rumusan Masalah
1. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini kurangnya minat belajar siswa dalam proses pembelajaran. Peneliti
ingin mengkaji pengaruh metode game based learning terhadap minat belajar siswa

pada materi sistem reproduksi manusia kelas X1 IPA SMA Negeri 1 Campalagian.



2. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah apakah ada pengaruh metode game based learning terhadap minat belajar
siswa pada materi sistem reproduksi pada manusia kelas X1 IPA SMA Negeri 1
Campalagian?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh metode game based learning terhadap minat
belajar siswa pada materi sistem reproduksi pada manusia Kelas XI IPA SMA
Negeri 1 Campalagian.

E. Manfaat Penelitian

Peneliti sangat berharap dalam penelitian ini dapat bermanfaat untuk
meningkatkan mutu pembelajaran biologi serta bermanfaat untuk berbagai pihak
antara lain:
1. Siswa

Manfaat yang dapat diperoleh siswa yaitu dengan metode pembelajaran yang
meningkat dan lebih baik dapat memberikan pengaruh positif terhadap minat
belajar dan pada gilirannya akan terdampak pada kegiatan pembelajaran yang baik
serta hasil belajar yang baik pula.
2. Guru

Dapat dijadikan rujukan dalam menjalankan metode pembelajaran yang lebih
baik lagi sehingga dapat menunjang proses pembelajaran untuk meningkatkan
minat belajar siswa.
3. Peneliti

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menambah wawasan atau
pengetahuan khususnya dalam menyusun skripsi untuk menyelesaikan studi di
Universitas Sulawesi Barat dan diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
peneliti-peneliti selanjutnya dengan menjadikan hasil penelitian ini sebagai salah

satu referensi.



4. Sekolah

Penelitian ini memberikan informasi kepada sekolah betapa pentingnya
metode pembelajaran sebagai penunjang tercapainya minat belajar atau bahkan
hasil belajar mengajar yang sesuai pada harapan sekolah.

F. Penelitian Yang Relevan

1. Penelitian Winatha & Setiawan (2020) dengan judul penelitian “Pengaruh game
based learning terhadap motivasi dan prestasi belajar” adapun persamaan
dengan penelitian ini yaitu penggunaan metode game based learning sebagai
metode dalam kelas eksperimen. Adapun perbedaan dengan penelitian ini yaitu
lokasi penelitian dan variabel bebas dari penelitian yakni dalam hal ini motivasi
dan prestasi belajar.

2. Penelitian Husna (2021) dengan judul penelitian “Pengaruh penggunaan media
pembelajaran quizizz terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi
di SMA Negeri Banda Aceh” adapun persamaan dengan penelitian ini yaitu
aspek yang dijadikan bahan penelitian adalah minat belajar. Adapun perbedaan
dengan penelitian ini yaitu penggunaan media pembelajaran yang pada
penelitian Nur zamidar menggunakan quizizz.

3. Penelitian Noviyanti (2018) dengan judul penelitian “Pengaruh game based
learning terhadap hasil belajar mata pelajaran ekonomi kelas X SMA” adapun
persamaan dengan penelitian ini yaitu penggunaan metode game based learning
pada penelitian di proses pembelajaran. Adapun perbedaan dengan penelitian ini
yaitu menjadikan hasil belajar sebagai objek penelitian.

4. Penelitian Kurnia (2023) dengan judul penelitian “Pengaruh media kahoot
berbasis game based learning dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
pembelajaran IPA” adapun persamaan dengan penelitian ini yaitu penggunaan
metode game based learning pada proses pembelajaran. Adapun perbedaan
dengan penelitian ini yaitu menggunakan kahoot sebagai media, serta aspek

yang diamati adalah hasil belajar siswa dan juga sampel penelitian.



5. Penelitian Aini (2018) dengan judul “Pengaruh game based learning terhadap
minat dan hasil belajar pada mata pelajaran ekonomi siswa kelas XI IPS” adapun
persamaan dengan penelitian ini yaitu variabel bebas yakni minat belajar serta
metode pembelajaran game based learning yang digunakan. Adapun perbedaan
dengan penelitian ini yaitu pada penelitian ini hasil belajar juga sebagai objek

penelitian dan perbedaan yang lainnya adalah pada sampel dan lokasi penelitian.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Minat belajar
a. Pengertian minat belajar

Minat adalah suatu rasa lebih suka, rasa perhatian dan interaksi seseorang atau
individu dengan kegiatan tertentu yang bisa menjadi sebuah pengatur perilaku.
Minat memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran akademik, domain
pengetahuan dan bidang studi tertentu bagi individu. Sehingga selanjutnya
diutarakan bahwa minat belajar ini merupakan perilaku kemampuan mengikuti
kegiatan belajar mengajar, baik meliputi fase perencanaan belajar maupun konsep
kreatifitas dalam pembelajaran yang dilakukan secara sungguh-sungguh
(Nurhasanah & Sobandi, 2016).

Minat belajar merupakan kecenderungan untuk memberikan perhatian yang
lebih besar terhadap suatu pembelajaran, hal ini menggambarkan sekelompok siswa
memiliki rasa senang tanpa ada paksaan sehingga dapat menyebabkan perubahan
pengetahuan, keterampilan dan tingkah laku (Prihatini, 2017). Minat belajar
merupakan rasa ketertarikan pada suatu pelajaran, perhatian, dan keinginan lebih
yang dimiliki siswa terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung atau pun tidak
berlangsung, tanpa ada dorongan dari pihak manapun. Minat tersebut akan menetap
dan berkembang pada diri siswa untuk memperoleh dukungan dari lingkungannya
yang berupa pengalaman yang dialami oleh siswa. faktor yang menimbulkan minat
belajar dalam hal ini adalah dorongan dari dalam diri siswa tersebut. Menurut
Hastono et al. (2020, p.127), minat belajar merupakan indikasi terpenting dalam
memicu keberhasilan dalam pembelajaran peserta didik. Minat belajar adalah suatu
rasa untuk menyukai atau juga tertarik pada suatu hal dan aktivitas belajar tanpa
ada yang menyuruh untuk belajar (Ricardo & Meilani, 2017)

Minat belajar siswa juga mempengaruhi keantusiasan dan keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran. Siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi selalu
berusaha mengikuti proses pembelajaran dengan sebaik-baiknya untuk

memperoleh hasil belajar yang optimal. Hal tersebut menjadi sejalan dengan



kurikulum 2013 yang diterapkan pada proses pembelajaran (Putrayasa et al., 2014).
Menurut Audria et al. (2021), untuk meningkatkan minat belajar yang perlu
diperhatikan adalah minat belajar diluar kelas. Yakni kemauan siswa untuk
bertanya kepada pendidik diluar jam persekolahan atau ketertarikan siswa
mengulang untuk mempelajari materi materi yang telah diberikan.
b. Faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar
Faktor besar yang mempengaruhi minat belajar yakni dari pendidik / guru itu
sendiri yakni pendidik/ guru harus selalu berusaha membangkitkan minat siswa
pembelajaran terasa begitu menyenangkan bagi siswa, sehingga siswa dapat
mencapai hasil belajar yang baik. Minat belajar tidak hanya berasal dari dalam diri
siswa akan tetapi terdapat pula dari luar diri siswa atau yang disebut juga sebagai
faktor eksternal (Hambali & Handayan, 2018).
Menurut Hambali & Handayan (2018) faktor luar yang mempengaruhi minat
belajar siswa adalah sebagai berikut:
1) Fasilitas belajar
Fasilitas yang baik dan memadai untuk siswa memicu kemauan dan niat
belajar siswa bertambah sebab adanya dorongan untuk mempelajari materi
secara baik dan terdukung oleh kondisi yang baik.
2) Cara mengajar guru
Kemampuan akan memotivasi siswa untuk menambah rasa minat belajar
siswa harus dimiliki seorang guru. Guru harus mencerminkan sesuatu yang baik
dan dalam proses pembelajarannya tidak membosankan bagi siswanya. Baik dari
tutur katanya sampai pada penampilan yang secara langsung dilihat oleh siswa
didepan kelas. Cara mengajar guru yang baik pun sudah termasuk metode, model
dan teknik pembelajaran yang digunakan untuk merangsang siswa dalam
menambah minat belajarnya.
3) Pemberian umpan balik
Pemberian umpan balik yang kadang dilupakan dalam proses belajar
mengajar, padahal hal ini cukup penting dalam mendorong minat belajar siswa.
Sebab dengan adanya umpan balik hubungan komunikasi antara siswa dan guru

berjalan dengan baik.



c. Indikator minat belajar
Minat belajar dapat diukur dari empat indikator menurut Nurhasanah &
Sobandi (2016) yakni:
1) Ketertarikan untuk belajar
Dalam hal ini, untuk mengukur tingkat keminatan belajar anak dalam
pembelajaran adalah sebagaimana besar ketertarikannya terhadap
pembelajaran, baik itu dari segi mata pelajaran, metodenya atau bahkan
gurunya secara personal.
2) Perhatian dalam belajar
Siswa sering kali dalam proses pembelajaran kurang fokus akibat tidak
adanya perhatian terahadap pembelajaran sehingga dalam hal ini minat
belajarnya berkurang. Sehingga perhatian dalam belajar merupakan indikator
penting dalam meningkatkan minat belajar.
3) Motivasi belajar
Motivasi belajar adalah gabungan antara adanya ketertarikan dan
perhatian dalam belajar yang mendasar pada dorongan siswa untuk belajar.
4) Pengetahuan
Dengan mengetahui tingkatan pengetahuan siswa dan menambah
pengetahuan tersebut maka hal ini menjadi bagian penting juga dalam indikator
minat belajar.
2. Metode Pembelajaran
a. Pengertian metode pembelajaran
Metode merupakan suatu alat dalam pelaksanaan Pendidikan yakni yang
digunakan dalam penyampaian materi tersebut. Materi pelajaran yang bahkan
terbilang mudah pun terkadang sulit berkembang dan sulit diterima oleh peserta
didik, karena cara dan metode yang digunakan kurang tepat. Namun, sebaliknya
suatu pelajaran yang sulit akan muda diterima oleh peserta didik karena metode dan
penyampaian yang digunakan muda dipahami (Budiningsih, 2015, p.119).
Menurut Sanjaya dalam Anggraeni et al. (2013), metode pembelajaran
merupakan gaya atau tekhnik dalam mengimplementasikan cara spesifik pada
proses pembelajaran. Kemudian menurutnya metode ini dapat dilakukan

menggunakan metode ceramah dan tekhnik mengajar lainnya untuk mencapai



tujuan pembelajaran. Selain itu penggunaan metode diskusi juga sangat
berpengaruh dalam perkembangan pembelajaran.

Dalam dunia pendidikan terdapat berbagai macam metode mengajar yang
dalam penggunaannya harus disesuaikan dengan berbagai hal, seperti situasi dan
kondisi kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung, fasilitas yang tersedia dan
sebagainya harus disesuaikan dengan tujuan pendidikan yang hendak dicapai. Hal
ini tentunya semua berhubungan dengan minat belajar dan kesiapan dalam
pembelajaran yang tidak membuat siswa sulit dalam belajar sesuai dengan yang
dikemukakan oleh Nur (2017) bahwa salah satu penyebab rendahnya minat belajar
peserta didik adalah karena kesulitan dalm belajar yang didapatkan mencakup
fasilitas, guru serta metode pembelajaran yang tidak mumpuni.

Berdasarkan beberapa pendapat tentang pengertian metode pembelajaran di
atas dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran merupakan kegiatan dalam
proses belajar yang terstruktur dan memiliki pola menarik untuk memikat peserta
didik.

b. Metode game based learning

Games based learning adalah permainan yang dirancang untuk tujuan
tertentu dalam pembelajaran menurut Maulidina et al. (2018), game based learning
merupakan bentuk pembelajaran berpusat pada belajar yang menggunakan game
elektronik atau digital untuk tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran berbasis
game memanfaatkan permainan digital sebagai media untuk menyampaikan
pembelajaran, meningkatkan kemampuan pemahaman dan pengetahuan,
pemikiran, atau evaluasi mengenai materi suatu disiplin ilmu pengetahuan.

Dalam menentukan ketepatan media yang akan dipersiapkan dan digunakan
melalaui proses pengambilan keputusan adalah berhubungan dengan kemampuan
yang dimiliki oleh media termasuk kelebihan dari karesteristik media yang
bersangkutan dihubungkan dengan berbagai komponen pembelajaran (Abidin,
2016). Pengembangan game based learning bisa mendatangkan lingkungan yang
motivasi, menyenangkan, dan meningkatkan Kkreativitas. Pendekataan game
pembelajaran mampu menstimulus emosional, intelaktual, dan psikomotorik anak
(Widiastuti, 2019, p.63). Oleh karena itu game based learning bisa menjadi solusi

yang menarik untuk pembelajaran pengembangan aplikasi pembelajaran sudah
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banyak diterapkan. Namun sebagian besar penelitian menghasilkan media
pembelajaran untuk membaca, menulis dan berhitung yang sifatnya formal dan
terkesan memanfaatkan media pembelajaran yang sudah umum digunakan.

Salah satu metode pembelajaran yang popular dan efektif untuk mencapai
tujuan pembelajaran adalah dengan menggunakan game atau biasa disebut proses
pembelajaran  menggunakan gaming. Dapat dikatakan bahwa permainan
merupakan salah satu metode utama dalam proses pembelajaran bagi orang dewasa.
Pengalaman belajar menggunakan game mengandung unsur - unsur Yyang
menyenangkan serta resiko kegagalan dan keberhasilan yang dapat dipelajari secara
berulang kali (Hidayat, 2018). Selain itu game memiliki sejumlah kelebihan yang
dimiliki dibandingkan metode yang lain seperti aspek interaktivitas penyediaan
feedback secara langsung dalam pembelajaran (Hidayat, 2018).

Selain perkembangan metode pembelajaran game based learning itu luas dan
bervariasi salah satu contohnya adalah adanya digital game based learning. Digital
game based learning ini merupakan metode penggabungan konten pendidikan
kedalam game dengan dengan tujuan melibatkan peserta didik. Penggunaan
software game di komputer maupun aplikasi pada smartphone didesain untuk
menyeimbangkan kegiatan pembelajaran kegiatan konten permainan serta mampu
menilai kemampuan pembelajaran (Erfan & Ratu, 2017).

Dalam konteks digital diera ini kedekatan peserta didik dengan smartphone
dan computer memang sangat didorong untuk dikembangkan oleh para guru untuk
dijadikan alat penambah motivasi dalam belajar. Hal ini menjadi keunggulan lain
dari proses belajar, fleksibilitas waktu dan ruang di era pendemi ini yang
keuntungannya bisa sama - sama didapatkan baik dari guru maupun peserta didik
dalam hal mencapai tujuan pembelajaran (Oktari, 2020, p.83).

Dari beberapa pengertian metode game based learning yang dikemukakan
oleh para ahli, peneliti dapat menyimpulkan bahwa game based learning
merupakan metode yang sangat cocok dalam menambah minat belajar siswa, sebab
metode game based learning merupakan metode yang luas dalam hal ini
pengaplikasiannya bisa berbagai macam untuk merangsang minat belajar siswa.
Spesifikasi jenis permainan yang digunakan dalam pembelajaran berbasis

permainan ini adalah word wall game quis. Menurut Arimbawa (2021) metode
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word wall game quis yang menunjukkan keterlibatan aktif siswa terbukti dapat
meningkatkan prestasi belajar dan sikap anak terhadap Sains. Burhanudin et al.
(2021), menyatakan bahwa metode word wall game quis membantu perkembangan
antara lain scientific literacy dan pemahaman proses-proses ilmiah, pengetahuan
vocabulary dan pemahaman konsep, berpikir kritis dan bersikap positif. Dapat
disebutkan bahwa metode word wall game quis tidak saja meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dalam Sains saja, melainkan juga
membentuk sikap keilmiahan dalam diri siswa. Word wall game quis adalah
kumpulan kosa kata yang terorganisir secara sistematis yang ditampilkan dengan
huruf yang besar dan ditempelkan pada dinding suatu kelas. Media ini dapat
didesain untuk meningkatkan kegiatan kelompok belajar dan juga dapat melibatkan
siswa dalam pembuatannya serta aktivitas penggunaannya (Hartatiningsih, 2022).
c. Langkah - langkah game based learning
Game based learning yang merupakan teknik pembelajaran berlandasan
permainan yang dapat membantu meningkatkan potensi dan kualitas pelajar dalam
menyerap pengetahuan. Game based learning ini merupakan model pembelajaran
berbasis permainan yang dirancang khusus agar dapat membantu dalam proses
kegiatan belajar. Dalam pembelajaran ini menuntut siswa untuk belajar, tetapi
dengan pendekatan bermain (Noviyanti, 2018). Sehingga dari pernyataan tersebut
dapat di gambarkan bahwa langkah-langkah game based learning sebagai berikut:
1) Melakukan pengamatan secara umum mengenai kondisi peserta didik.
2) Menggunakan RPP dan Silabus yang telah di siapkan terlebih dahulu.
3) Berfikir kritis untuk membuat sebuah model pembelajaran yang kreatif.
4) Membuat sebuah pola permainan dalam proses pembelajaran.
5) Menentukan instrumen pembelajaran yang tepat untuk mengetahui dan menilai
tingkat pemahaman peserta didik terhadap pembelajaran.

Adapun langkah langkah word wall game quis dalam pembelajaran itu sendiri
sebagai berikut:
1) Guru membuka laman word wall game quis.
2) Guru menentukan template, jenis dan model kuis.
3) Guru memuat konten dari sistem gerak.

4) Guru menentukan batas waktu pengerjaan.
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5) Guru menyalin/menautkan link aplikasi permainan ke group kelas secara
daring.

6) Peserta didik membuka aplikasi yang sudah diberikan oleh guru.

7) Peserta didik memulai game dengan menekan tombol start.

8) Peserta didik mulai mengerjakan kuis yang tersedia.

9) Setelah selesai, peserta didik menyelesaikan kuis dan akan ditunjukkan
scoreboard untuk melihat perolehan nilai dan ketepatan menjawab.

d. Kelebihan dan kekurangan game based learning

Menurut Prensky dalam Karunia (2017) pengembangan metode pembelajaran

berbasis game based learning mampu menghadirkan lingkungan menyenangkan.
Dengan hal itu jJuga membuat siswa dapat berfikir kritis dalam menyelesaikan setiap
permainan yang diberikan sehingga selain menyenangkan tetap berdampak edukasi
untuk siswa, sejalan dengan penelitian Siti (2021) bahwa kemampuan siswa berfikir
kritis akan sangat menyenangkan jika disertai dengan permainan dalam
pembelajaran yang memicu minat belajar nya meningkat. Pendekatan game pada
pembelajaran mampu menstimulus minat belajar siswa walaupun pada dasarnya
bisa membantu tetap saja metode ini memiliki kelebihan dan kekurangan
diantaranya:

1) Kelebihan dari metode game based learning ini tentu saja menjadikan siswa
lebih aktif dalam pembelajaran, membuat siswa berinteraksi atau berperan
langsung dalam pembelajaran, selain itu kelebihan lainnya juga bisa dirasakan
oleh guru yakni dapat mengevaluasi siswa secara langsung pada saat permainan.
Metode game based learning ini juga memiliki berbagai jenis permainan yang
dapat berkesan dengan kuat dan bertahan lama dalam ingatan siswa.

2) Adapun untuk kekurangannya dibeberapa kondisi metode game based learning
ini membutuhkan alat atau instrumen lebih banyak, selain itu metode ini kadang
membuat kelas kurang kondusif, membutuhkan waktu yang cukup banyak,
persiapan dan langkah - langkah yang dilakukan harus dipersiapkan dan diuji

cobakan terlebih dahulu sehingga membutuhkan proses yang cukup panjang.
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3. Metode Pembelajaran Game Based Learning terhadap Minat Belajar Siswa

Metode pembelajaran sangat lah memiliki peran penting terhadap minat
belajar siswa. Sebagaimana yang dikatakan oleh Triatnasari (2017), bahwa dari
beberapa faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa, metode pembelajaran
adalah hal terpenting karena erat kaitannya dengan kegiatan keseharian guru di
sekolah, yang pada hakekatnya tentu saja berkesinambungan dengan tingkah laku
pada saat di dalam kelas atau dalam proses belajar mengajar. Menurut Maisaroh et
al. (2020), bahwa minat belajar adalah ketertarikan dan kecenderungan yang tepat
yang dimiliki oleh siswa untuk memperhatikan dan terlibat dalam aktivitas belajar
karena menyadari pentingnya dan bernilainya yang peserta didik pelajari. Minat
belajar tersebut timbul Kketertarikan atas dasar berbagai macam faktor seperti
metode pembelajaran yang dibawakan oleh guru yang bersangkutan. Sehingga
selain menambah ketertarikan metode pembelajaran juga melibatkan secara
langsung siswa dalam proses belajar mengajar.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Pangestika (2017) bahwa minat belajar
dan hasil belajar siswa sangat dipengaruhi beberapa faktor diantaranya penggunaan
metode pembelajaran yang melibatkan langsung siswa dalam proses pembelajaran
serta pembentukan kelompok — kelompok kecil dalam kelas yang mengajak siswa
untuk mengembangkan keaktifannya. Pembelajaran yang disajikan dengan
kelompok dalam bentuk game salah satunya bisa menjadi faktor peningkatan minat
belajar siswa.

Dikemukakan juga oleh Aini (2018) dalam penelitiannya yang mengkaji
pengaruh game based learning terhadap minat dan hasil belajar siswa XI IPS,
menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif antara metode game based
learning dengan minat belajar siswa. Hal ini sejalan dengan indikator minat belajar
siswa yang meliputi perhatian terhadap pelajaran, ketertarikan dan adanya rasa
senang setelah dilakukannya pembelajaran dengan metode game based learning.
Materi dan model pembelajaran yang diberikan sesuai sehingga proses
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.

Berdasarkan uraian di atas, menunjukkan adanya pengaruh metode
pembelajaran game based learning terhadap minat belajar siswa. Semakin baik

metodet pembelajarannya semakin baik pula minat belajar siswa.
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4. Metode Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Materi Sistem
Reproduksi

Sistem reproduksi manusia merupakan materi pelajaran biologi yang cukup
kompleks dalam pembahasanya yang mencakup sistem, struktur dan fungsinya
pada pria dan wanita. Sistem reproduksi manusia merupakan kumpulan organ
internal eksternal yang bekerja bersama untuk tujuan prokreasi. Materi sistem
reproduksi akan membahas mengenai proses biologis dimana dua orang individu
menghasilkan keturunan dengan diri mereka sendiri, pembahasan ini juga tidak
akan terhindar dari genetika. Semua pembahasan ini akanakan saling
berkesinambungan dengan sistem kerja yang berbeda — beda. Materi yang cukup
kompleks jika disajikan dalam metode pembelajaran yang tidak tepat dan terkesan
biasa saja maka terkadang membuat peserta didik menjadi bosan dan kehilangan
fokus pada pembelajaran. Dalam penelitian Noviami et al. (2012), bahwa game
based learning memiliki potensi besar sebagai metode yang mampu mengolah
materi sistem reproduksi dari yang kompleks dan rumit dari peserta didik menjadi
materi yang sederhana namun membuat proses pembelajaran menjadi
menyenangkan. Sehingga tujuan pembelajaran yang di inginkan oleh pendidik akan
terlaksana dengan baik. Hal ini juga didukung dengan penelitian yang dilakukan
oleh Isma & Wayan (2022) bahwa game based learning merupakan metode
pembelajaran yang sistematis namun inovatif yang mampu mengajak siswa dalam
interaksi yang kreatif dan menyenangkan. Walaupun dalam prosesnya metode
pembelajaran game based learning cukup menyita waktu pendidik dalam persiapan
pembuatan game based learning namun tentu saja dalam kinerja hasil bisa

didapatkan dengan baik dan terarah.
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B. Kerangka Pikir

Metode Pembelajaran Minat Belajar

l \4
Metode Pembelajaran Minat Belajar siswa masih kurang
kurang terkesan dan keikutsertaannya terhadap
monoton pembelajaran rendah

\

/Metode Pembelajaran Game Based
Learning akan memberikan dampak
yang positif bagi proses pembelajaran
sehingga dapat mengoptimalkan minat

belajar biologi siswa

) l

Metode Game Based

Learning berpengaruh pada
Minat Belajar Siswa

)

Gambar 2.1. Skema Kerangka Pikir

16



C. Hipotesis

Berdasarkan perumusan masalah dan kerangka pikir yang telah dikemukakan
di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh metode game
based learning terhadap minat belajar siswa pada materi sistem reproduksi kelas XI
IPA SMA Negeri 1 Campalagian.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis deskriptif dan statistik menunjukkan terjadi

peningkatan pada minat belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil presentase
minat belajar kelas kontrol berada pada kategori sedang sedangkan hasil presentase
minat belajar kelas eksperimen berada pada kategori tinggi. Hal ini juga searah
dengan hasil uji hipotesis bahwa Ho ditolak dan H: diterima. Sehingga pada
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh metode pembelajaran
game based learning terhadap minat belajar siswa pada materi sistem reproduksi
manusia kelas X1 IPA SMA Negeri 1 Campalagian.
B. Saran

Dari penelitian yang telah dilakukan, maka adapun saran yang dapat peneliti
berikan yaitu untuk penelitian selanjutnya, peneliti mharus mendampingi setiap
tahapan proses pembelajaran dalam pemberian metode game based learning
karena peserta didik dalam menghadapi metode yang baru kurang dapat
memanfaatkan waktu dengan baik serta memerlukan motivasi dalam proses
pembelajaran. Pada saat diskusi peserta didik kurang bisa mengkonsentrasikan
pemikirannya jika tidak didampingi. Selanjutnya, dalam pembagian kelompok
tidak perlu terlalu banyak agar kegiatan proses pembelajaran menggunakan metode
game based learning tidak didominasi oleh siswa yang lebih unggul dalam segi

pemahaman.
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