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ABSTRAK 

 

Maulana, Azhar. 2025. “Efektivitas Pembelajaran Menggunakan Game Educandy 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Petarukan pada Materi 

Bentuk Aljabar”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika. FTIK UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing Nalim, M.Si. 

Kata Kunci: Game Educandy, Hasil Belajar. 

Kurangnya minat siswa akan suatu pembelajaran bisa mempengaruhi hasil 

belajar siswa. Untuk itu perlu adanya usaha guru dalam meningkatkan minat belajar 

siswa, sehingga hasil belajarnya akan ikut meningkat. Pemilihan model pembelajaran 

berbasis game dan pemanfaatan media yang tepat bisa menjadi salah satu solusi 

karena mampu menghilangkan rasa jenuh dan bosan siswa saat pembelajaran. 

Penggunaan aplikasi educandy ini bisa membantu guru dalam merancang dan 

mendesain pembelajaran interaktif yang bisa menumbuhkan semangat dan minat 

belajar siswa  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 1) Apakah terdapat perbedaan 

hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 6 Petarukan pada materi bentuk aljabar 

antara yang menggunakan game educandy dengan yang menggunakan pembelajaran 

problem based learning?. 2) Apakah pembelajaran menggunakan game educandy 

lebih efektif dibandingkan pembelajaran problem based learning dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa pada materi bentuk aljabar? Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran game educandy terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 6 Petarukan pada materi bentuk 

aljabar. 

Penelitian ini merupakan penelitian quasi eksperiment dengan purpossive 

sampling sebagai teknik pengambilan sampel. Sampel yang digunakan sebanyak 50 

siswa yang terdiri dari 25 siswa kelas VII G dan 25 siswa kelas VII H tahun ajaran 

2024/2025 di SMP Negeri 6 Petarukan. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan dokumentasi dan tes. Serta analisis data yang digunakan adalah 

independent sample t-test untuk menguji hipotesis 

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang dilakukan, diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =

2,06 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,011 dan nilai signifikansi 0,045 < 0,05. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hasil ini juga sejalan dengan nilai rata-rata posttest 

yang menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 73,4 

sedangkan kelas kontrol sebesar 69. Berdasarkan pengujian hipotesis dan nilai rata-

rata kedua kelas tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media 

educandy efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bentuk aljabar 

kelas VII SMP Negeri 6 Petarukan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan yaitu suatu kegiatan belajar mengajar, proses 

bertemunya satu pikiran dengan pikiran lain, atau proses 

penyampaian ilmu pengetahuan oleh seorang pendidik kepada 

peserta didiknya. Proses pembelajaran tidak terlepas dari yang 

namanya interaksi, maka dalam sebuah pendidikan dapat pula 

dikatakan bahwa pendidikan ialah proses interaksi yang dilakukan 

guru terhadap murid ataupun sebaliknya (konteks di dalam kelas). 

Oleh sebab itu, proses pendidikan atau belajar mengajar 

memerlukan penanganan yang serius dan profesional (Sudiro, 

2020:1). 

Proses pembelajaran bisa dikatakan suatu interaksi yang 

dilakukan siswa dan juga guru yang didukung oleh berbagai unsur-

unsur pembelajaran, seperti materi pembelajaran, model 

pembelajaran, metode pembelajaran, sarana dan prasarana, keadaan 

lingkungan sekolah serta evaluasi yang dilakukan guru. Unsur-

unsur tersebut diperlukan sebagai penunjang kegiatan.pembelajaran 

terutama .penggunaan model dan metode serta media pembelajaran. 

Apabila kita gunakan dengan tepat, maka dapat berpengaruh 

terhadap keberhasilan suatu pembelajaran. Nyatanya kondisi saat 

ini metode problem based learning masih cukup banyak digunakan 

oleh guru saat proses pembelajaran. Masih banyak guru yang 

kurang berinovasi dalam penggunaan model dan metode serta 

media pembelajaran yang agak modern (Aini, 2018:250). 

Guru sebagai salah satu penunjang dalam pembelajaran, 

penggunaan suatu model pembelajaran tidak hanya yang bisa 

membuat senang saja. Pemakaian model pembelajaran juga harus 

bisa menarik minat siswa sehingga tertanam dalam diri siswa 

perasaan senang akan proses pembelajarannya. Sehingga pada saat 

pembelajaran, fokus tidak hanya pada guru saja melainkan siswa 

juga turut aktif di dalamnya. Penerapan model maupun metode 
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yang sesuai saat proses pembelajaran, bisa menarik minat siswa 

agar ikut dalam pembelajaran sehingga hasil belajarnya bisa ikut 

meningkat. Jika model atau metode yang diterapkan guru kurang 

sesuai dengan keadaan atau kondisi siswa, sehingga proses 

pembelajaran lebih dominan terhadap guru yang membuat tingkat 

keaktifan siswa akan berkurang. Akibatnya siswa kurang antusias 

dan bersemangat saat mengikuti proses pembelajaran, sehingga bisa 

mempengaruhi capaian belajar siswa (Aini, 2018:251). 

Hasil belajar merupakan kompetensi atau kemampuan yang 

didapat siswa selesai mengikuti pembelajaran. Proses dari 

pembelajaran akan diakhiri dengan cara melakukan evaluasi untuk 

bisa mengetahui hasil belajar yang siswa peroleh selesai kegiatan 

pembelajaran. Ada dua faktor yang bisa mempengaruhi hasil belajar 

siswa, yakni faktor dalam diri siswa (faktor intern) dan juga faktor 

dari luar (faktor ekstern). Faktor intern berupa kompetensi siswa 

untuk menguasai isi materi yang diberikan guru. Sedangkan faktor 

ekstern adalah kualitas pembelajaran yaitu tinggi rendahnya 

efektivitas suatu proses pembelajaran.  

Hasil Setiap kegiatan pembelajaran pada dasarnya akan 

menghasilkan sesuatu yang dapat dilihat dan diukur, yang dikenal 

sebagai prestasi belajar. Bloom mengklasifikasikan hasil belajar 

dalam tiga ranah utama, yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan 

ranah psikomotorik. Dari ketiganya juga mencerminkan tujuan 

utama dari proses belajar, yaitu terjadinya perubahan dalam aspek 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap pada diri peserta didik. 

Tujuan tersebut akan tercapai apabila proses pembelajaran dapat 

dirancang dan dipersiapkan secara optimal (Ilias, 2022). 

Berdasarkan wawancara singkat yang dilakukan dengan guru 

di SMP Negeri 6 Petarukan tentang pembelajaran matematika, 

ternyata terdapat beberapa siswa yang masih kesulitan dalam 

memahami pembelajaran matematika. Hal tersebut kemungkina 

karena berbagai faktor tertentu, seperti: (1) tidak banyak guru yang 

memakai media dalam proses pembelajarannya sehingga kurang 

menarik dan tidak variatif, (2) kurang dilibatkannya siswa secara 

langsung saat proses belajar mengajar, (3) pembelajaran yang 
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digunakan lebih menekankan penyampaian materi secara satu arah. 

Beberapa alasan yang telah disebutkan di atas, dinilai akan 

menjadikan siswa kurang antusias dan akan cepat merasa bosan saat 

belajar. 

Dalam meningkatkan kualitas pendidikan, seorang guru 

harus melakukan tugas dan bertanggung jawab terutama dalam 

meningkatkan proses belajar menggunakan media yang efektif 

sehingga akan adanya peningkatan kualitas dari hasil belajar. 

Penguasaan media pembelajaran menjadi keterampilan penting 

yang harus guru miliki. Apabila guru tidak dapat melakukan 

penyesuaian diri terhadap perkembangan zaman dan masih terpaku 

pada metode lama, maka proses pembelajaran akan kehilangan daya 

tarik. Situasi ini dapat menyebabkan kebosanan di kalangan siswa, 

menjadikan pembelajaran terasa monoton dan kurang 

menyenangkan, yang pada akhirnya menurunkan minat serta 

antusiasme siswa dalam mengikuti pelajaran (Bentriska, 2022:2). 

Kurangnya minat siswa akan suatu pembelajaran bisa 

mempengaruhi hasil belajar siswa. Untuk itu perlu ada usaha guru 

dalam membangkitkan minat belajar siswa agar hasil belajar siswa 

juga turut meningkat seiring dengan meningkatnya minat 

belajarnya. Pemilihan model pembelajaran berbasis game dan 

pemanfaatan media yang tepat bisa menjadi salah satu solusi karena 

mampu mengurangi kejenuhan dan rasa bosan siswa pada saat 

pembelajaran. Siswa akan merasa antusias dan juga lebih berperan 

aktif pada saat proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis game 

ini, dapat membantu siswa lebih aktif saat pembelajaran dan 

meningkatkan kerja sama siswa saat berdiskusi dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan. Siswa akan merasa tertarik 

untuk mengikuti pembelajaran dan juga diharapkan siswa akan 

semakin mudah dalam memahami isi materi. Dengan begitu, 

pelaksanaan pembelajaran berbasis game ini bisa mempengaruhi 

hasil belajar siswa (Aini, 2018). 

Prasetya et al. (2013:45) mengungkapkan bahwa 

pembelajaran berbasis game adalah bentuk suatu pembelajaran 

dengan memakai digital game dimana peserta didik sebagai 
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pusatnya guna mencapai tujuan pembelajaran. Digital game atau 

permainan digital dapat diaplikasikan sebagai media pembelajaran 

guna menyampaikan materi saat proses pembelajaran. Salah satu 

digital game atau permainan digital yang bisa dimanfaatkan sebagai 

media dalam kegiatan pembelajaran berbasis game adalah 

Educandy. 

“Educandy merupakan aplikasi berbasis web dengan slogan 

yang dimilikinya yaitu ‘making learning sweeter’ atau menjadikan 

belajar lebih manis” (Fitriati et al., 2021:308). Ulya (2021:57) 

menjelaskan bahwa “Educandy memiliki tiga menu permainan 

utama, yaitu matching pairs, words, dan quiz questions”. Dalam 

ketiga menu permainan utama tersebut, terdapat berbagai pilihan 

jenis permainan yang berbeda. Seluruh jenis permainan Educandy 

totalnya ada delapan, antara lain yaitu: word search, spell it!, 

anagrams, crossword, nought & crosses, match-up, memory, dan 

multiple choice. Game Educandy dimanfaatkan sebagai media 

belajar dan latihan bagi siswa setelah mereka menerima materi 

pembelajaran. Game Educandy dipilih dengan didasari oleh 

pertimbangan dari segi kemudahan penggunaan dan juga akses bagi 

peserta didik. Beberapa keunggulan dalam media pembelajaran 

Educandy yang menjadi pertimbangan peneliti di antaranya adalah 

banyak memiliki jenis pilihan permainan yang bisa dimainkan. Hal 

itu memudahkan guru dalam pembuatan kuis yang beragam dan 

efektif guna mengulas pemahaman peserta didik, serta menjadikan 

latihan soal lebih menyenangkan (Bentriska, 2022:2). 

Menurut Novitasari (2021) penggunaan aplikasi Educandy 

ini bisa membantu guru dalam merancang dan mendesain 

pembelajaran interaktif yang bisa menumbuhkan semangat dan 

minat belajar siswa. Efektivitas penggunaan aplikasi Educandy 

pernah diteliti oleh Dinia Eka Novitasari dari Universitas PGRI Adi 

Buana Surabaya dalam skripsinya dengan judul “Pengaruh 

Pembelajaran Web Educandy terhadap Hasil Belajar Matematika 

Siswa Kelas IV”. Penelitiannya menunjukkan bahwa adanya 

pengaruh pembelajaran menggunakan Educandy pada hasil belajar 

siswa. 
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Berdasarkan uraian di atas, judul yang diambil pada 

penelitian ini adalah “Efektivitas Pembelajaran Menggunakan 

Game Educandy terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VII SMP 

Negeri 6 Petarukan pada Materi Bentuk Aljabar”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Mengacu pada penjelasan mengenai latar belakang, bisa 

diidentifikasi sejumlah permasalahan yang muncul dalam kegiatan 

pembelajaran di SMP Negeri 6 Petarukan, khususnya pada materi 

bentuk aljabar, yaitu: 

1. Banyak proses pembelajaran yang masih menerapkan metode 

problem based learning, yang menyebabkan kurangnya antusias 

siswa dalam mengikuti proses belajar. 

2. Guru belum memanfaatkan media pembelajaran digital yang 

interaktif dan menarik seperti game edukatif. 

3. Minimnya keterlibatan siswa secara aktif pada saat proses 

pembelajaran, sehingga minat dan motivasi belajar mereka 

rendah. 

4. Belum diketahui sejauh mana efektivitas penggunaan game 

Educandy pada materi bentuk aljabar dalam hal peningkatan 

hasil belajar siswa. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Supaya dalam penelitian ini berjalan lebih fokus dan terarah, 

dibutuhkan adanya batasan masalah yang diantaranya sebagai 

berikut: 

1. Penelitian hanya difokuskan pada siswa kelas VII SMP Negeri 

6 Petarukan. 

2. Materi yang dibahas terbatas pada materi bentuk aljabar dalam 

pelajaran matematika. 

3. Media yang digunakan saat pembelajaran dalam penelitian ini 

adalah game Educandy. 

4. Pembelajaran dengan Educandy dibandingkan dengan 

pembelajaran problem based learning. 
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5. Efektivitas yang dikaji terbatas pada hasil belajar kognitif siswa 

setelah mengikuti pembelajaran. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Mengacu pada uraian mengenai latar belakang, identifikasi, 

serta batasan masalah, maka dirumuskan permasalahan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas VII SMP 

Negeri 6 Petarukan pada materi bentuk aljabar antara yang 

menggunakan game Educandy dengan yang menggunakan 

pembelajaran problem based learning? 

2. Apakah pembelajaran menggunakan game Educandy lebih 

efektif dibandingkan pembelajaran problem based learning 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bentuk 

aljabar? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang disebutkan di atas, 

tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu: 

1. Mengetahui perbedaan hasil belajar siswa pada materi bentuk 

aljabar antara pembelajaran dengan media game Educandy dan 

pembelajaran problem based learning. 

2. Menguji efektivitas penggunaan game Educandy terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 6 

Petarukan pada materi bentuk aljabar. 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Diharapkan penelitian ini bisa dijadikan sebagai 

referensi dan juga bisa memberikan masukan untuk para 

tenaga pendidikan, khususnya bagi para guru yang mengajar 

di tingkat pendidikan menengah pertama. Diharapkan juga 

penelitian ini bisa meningkatkan pengetahuan dan wawasan 

serta menjadi pengalaman untuk peneliti. 
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1.6.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi peneliti, yaitu dijadikan sebagai suatu pengalaman 

dalam proses pembelajaran matematika khususnya dengan 

memakai pembelajaran berbasis game Educandy.. 

2. Bagi guru, yaitu sebagai sebuah referensi dalam 

menentukan model dan juga media pembelajaran yang 

bisa diaplikasikan dalam suatu pembelajaran sehingga 

hasil belajar siswa bisa meningkat. 

3. Bagi siswa, yaitu melalui pembelajaran berbasis game 

Educandy ini siswa mampu meningkatkan hasil belajarnya 

pada mata pelajaran matematika  

4. Bagi sekolah, yaitu penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi gambaran bagi sekolah bahwa penerapan model 

belajar dan penggunaan media belajar yang tepat 

mempunyai perang penting dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 6 

Petarukan pada materi bentuk aljabar antara yang menggunakan 

game Educandy dengan yang menggunakan pembelajaran 

problem based learning. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata 

nilai posttest kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol. 

2. Pembelajaran menggunakan game Educandy lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran problem based learning dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bentuk aljabar. 

Dibuktikan dengan uji hipotesis dimana 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  lebih besar dari 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan nilai signifikansinya kurang dari 0,05. Penelitian ini 

dapat menjadi rujukan untuk penerapan media interaktif dalam 

pembelajaran matematika. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, beberapa saran 

dapat diajukan sebagai berikut: 

1. Bagi Guru: disarankan untuk mempertimbangkan penggunaan 

media game Educandy sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran interaktif, terutama pada materi yang bersifat 

abstrak seperti bentuk aljabar. Guru juga dapat 

mengembangkan variasi soal dan jenis permainan agar 

pembelajaran lebih meanrik dan sesuai karakteristik siswa. 

2. Bagi Siswa: diharapkan siswa dapat memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis game seperti game Educandy untuk 

belajar secara mandiri maupun berkelompok sebagai latihan 

guna memperkuat pemahaman konsep dan meningkatkan hasil 

belajar. 

3. Bagi Sekolah: pihak sekolah dapat memberikan pelatihan 

kepada guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis 
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tekonologi. Sekolah juga harus menyediakan fasilitas dan 

dukungan yang memadai untuk implementasi pembelajaran 

berbasis teknologi, termasuk penyediaan akses internet yang 

stabil dan perangkat yang mendukung penggunaan aplikasi 

seperti game Educandy. 

4. Bagi Peneliti Lain: penelitian selanjutnya dapat 

mengembangkan penelitian ini dengan menguji efektivitas 

game Educandy pada mata pelajaran atau materi lain. Dapat 

melibatkan populasi siswa yang lebih besar atau jenjang 

pendidikan yang berbeda untuk mendapatkan hasil yang lebih 

komprehensif. Selain itu, dapat juga diteliti faktor-faktor lain 

yang mungkin memengaruhi efektivitas penggunaan media ini. 
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