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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh boardgame terhadap
hasil belajar geometri siswa. Penelitian ini dikategorikan penelitian
eksperimental. Populasi yang digunakan adalah seluruh siswa kelas VIl
SMP Negeri 3 Ngargoyoso tahun ajaran 2021/2022. Sampel yang digunakan
adalah kelas VIII A dengan jumlah siswa 30 dan kelas VIII B dengan
jumlah siswa 29. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik cluster
random sampling. Teknik Pengumpulan data yang digunakan berupa metode
tes untuk mengukur hasil belajar siswa dan metode angket untuk mengukur
level keaktifan belajar siswa. Teknik analisis data menggunakan uji
normalitas metode Liliefors bertujuan untuk mengetahui sampel berasal dari
populasi yang berdistribusi normal, uji homogenitas metode Bartlett
bertujuan untuk menguji populasi mempunyai variansi yang sama,
kemudian analisis variansi dua jalan sel tak sama, dilanjutkan uji pasca
anava dengan uji komparasi ganda metode Scheffe.

ABSTRACT

Keywords:

Boardgame,
Geometry,
Learning Outcomes.

This study aims to effect of boardgame on student geometry learning
outcomes. This research was categorized as experimental research. The
population was all 8"th grade students of SMP Negeri 3 Ngargoyoso during
the 2021/2022 academic year. The sample was VIII A class consisting of 30
students and VIII B class consisting of 29 students. Sampling employed the
cluster random sampling technique. The data collection used a test method
to measure student learning outcomes and a questionnaire method to
measure the level of students’ learning liveliness. The data analysis
technique utilized the Liliefors test for normality which ensure that the
sample came from a normally distributed population. While Barlett’s test for
homogeneity was also employed to test whether the population has the same
variance. Then, the Analysis of variance in two unequal cell paths was
followed by the post ANOVA test using Scheffe’s test for multiple
comparisons.
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Pendahuluan

Perkembangan games di era sekarang sangatlah berkembang pesat. Games menjadi
populer di kalangan masyarakat dari usia anak-anak sampai dewasa dan menjadi
hiburan yang paling banyak diminati (Gunawan et.al,, 2021). Oleh sebab itu
proses pembelajaran juga harus mengikuti perkembangan zaman yang salah
satunya dengan memanfaatkan games. Games edukasi dapat menjadi salah satu
opsi yang digunakan oleh guru dalam menciptakan proses pembelajaran yang
menyenangkan. Games merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan oleh guru dalam penyampaian materi agar mudah diterima oleh
siswa (Rao, 2014).

Penggunaan games sebagai media pembelajaran menjadi solusi agar tercipta
proses pembelajaran yang banyak interaksi antara guru dan siswa. Games juga
bertujuan untuk membuat pembelajaran menyenangkan dan membuat kecanduan
dalam belajar (Pramuditya et.al., 2018). Dengan menggunakan games siswa dapat
belajar dengan konsep bermain dan berinteraksi satu sama lain sehingga
membuat siswa dapat mandiri dalam belajar. Selain itu siswa secara partisipatif
dapat belajar secara optimal melalui kegiatan individu maupun kelompok kecil
dengan mereka aktif menemukan konsep materi yang dikemas melalui games.
Situasi belajar yang menyenangkan dalam penggunaan games dapat
mengoptimalkan siswa dalam mempelajari pengetahuan baru dan mencapai
tujuan pembelajaran secara efektif (Ratnaningsih, 2018). Penggunaan games juga
dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa (Putra & Setyaningrum,
2019). Selain itu dalam pembelajaran juga memberikan pengaruh yang optimal
terhadap siswa jika dikemas dengan bentuk yang menarik dan membuat siswa
aktif dalam belajar (Kuwatno et.al., 2022).

Berdasarkan hal tersebut diperlukan upaya untuk melakukan pendekatan
pembelajaran yang menyenangkan dan meningkatkan semangat belajar siswa
dengan pendekatan pembelajaran inovatif. Game-based learning merupakan salah
satu solusi dalam melakukan pendekatan pembelajaran inovatif. Game-based
learning didefinisikan sebagai sebuah permainan yang dapat meningkatkan minat
kognitif dan motivasi belajar siswa dalam penerapan proses pembelajaran (Vusi¢
et.al., 2018). Game-based learning memiliki peran untuk menarik perhatian belajar
siswa dalam memahami suatu materi sebab menggunakan metode permainan
yang dapat menumbuhkan semangat belajar siswa (Luhsasi & Permatasari, 2020).
Selain itu game-based learning juga memiliki peran untuk menciptakan lingkungan
belajar yang menarik serta menghilangkan kebosanan siswa dalam belajar
(Arisandy et.al., 2021).
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Salah satu games-based learning yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar
adalah boardgame. Mike Scorvian (2010) boardgame diartikan sebagai sebagai
sebuah permainan dimana bagian-bagian dari permainan dapat dipindahkan,
ditempatkan dan digerakkan menurut seperangkat aturan. Boardgame merupakan
sebuah permainan yang dimainkan secara berkelompok dalam kegiatan yang
bersifat rekreatif sehingga dapat mengarahkan pemain itu bersikap secara
kolaboratif, kooperatif dan kompetitif (Setiawan & Abdulkarim, 2020). Media
pembelajaran boardgame yang dimainkan secara kolektif dalam sebuah kelompok
dapat membuat semangat dan keinginan siswa dalam belajar. Belajar
menggunakan boardgame dapat membuat suasana belajar menjadi lebih efektif
dikarenakan menggabung konsep belajar dengan bermain, berkomunikasi dan
menalar.

Salah satu jenis media boardgame yang dapat digunakan adalah kartu dengan nama
geometry at home. Penggunaan media boardgame geometry at home ini melibatkan
siswa dalam kegiatan belajar sambil bermain dan menalar, sehingga siswa lebih
aktif dalam proses pembelajaran. Media ini dibuat untuk membantu siswa dalam
memahami konsep bangun ruang, selain itu cara penggunaan media
pembelajaran ini dengan membagi siswa dalam kelompok kecil dan memainkan
media tersebut. Media geometry at home dibuat dengan konten yang berisikan
pertanyaan pada ruas atas dan sebuah jawaban pada ruas bawah yang dikemas
dalam bentuk menarik berupa gambar-gambar yang berkaitan dengan materi
bangun ruang sisi datar. Selain itu media boardgame geometry at home ini juga
mengakomodir konsep pembelajaran kontekstual sebab isinya dikaitkan dengan
benda-benda nyata yang terkait dengan bangun ruang sehingga dapat membantu
siswa dalam memahami permasalahan bangun ruang dengan model soal cerita
atau dikaitkan dengan benda nyata.

Media Boardgame geometry at home dirancang dengan metode hands on. Hands on
activity merupakan suatu kegiatan rancangan yang ditujukan kepada siswa
bertujuan agar mampu bertanya, menggali informasi, menganalisis informasi dan
menyimpulkan (Hendriyan, 2013). Berdasarkan hal tersebut dengan
menggunakan boardgame geometry at home siswa diberi kebebasan dalam
membangun pemikiran konsep geometri selama aktivitas belajar berlangsung
sehingga siswa dapat melakukan secara mandiri, menyenangkan serta dengan
motivasi belajar yang tinggi. Metode hands on juga dapat memberikan kesempatan
kepada siswa untuk sering melakukan interaksi belajar kepada guru ataupun
teman untuk membantu memahami materi serta meningkatkan ketrampilan
berfikir siswa.
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Metode

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 3 Ngargoyoso dengan alamat berada di Jalan
Sengonharjo, Kecamatan Ngargoyoso, Kabupaten Karanganyar. Subjek
penelitiannya adalah siswa kelas VIII. Penelitian ini dikategorikan ke dalam
penelitian quasi experiment. Pada penelitian ini terdapat dua variabel bebas yaitu
media pembelajaran dan keaktifan belajar. Media pembelajaran yang digunakan
adalah boardgame geometry at home dan power point, serta keaktifan belajar siswa
terdapat keaktifan belajar tinggi, keaktifan belajar sedang dan keaktifan belajar
rendah.

Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Ngargoyoso
pada tahun 2021/2022. Sampel yang diambil pada penelitian ini adalah dua kelas.
Pada kelas kontrol digunakan media pembelajaran power point, sedangkan pada
kelas eksperimen digunakan media pembelajaran boardgame geometry at home.
Pada penelitian ini digunakan cluster random sampling. Teknik pengumpulan data
pada penelitian ini menggunakan metode tes dan angket.

Instrumen penelitian berupa tes dan angket perlu diujicobakan. Uji coba
instrumen tes hasil belajar dilakukan untuk mempertimbangkan uji validitas, uji
daya beda, uji tingkat kesukuran dan uji reliabilitas, uji konsistensi internal dan uji
reliabilitas. Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji normalitas
metode Liliefors, uji homogenitas metode Bartlett, analisis variansi dua jalan sel
tak sama, dan uji pasca anava dengan uji komparasi ganda metode Scheffe.
Prosedur penelitian yang dilakukan dibagi dalam beberapa langkah yaitu: (1)
persiapan (2) pengajuan proposal penelitian (3) penyusunan instrumen penelitian
(4) pengumpulan data (5) analisis data (6) penyusunan laporan penelitian.

Persiapan berisi kegiatan observasi dan identifikasi masalah yang berfokus pada
penggunaan model dan media pembelajaran di sekolah yang dijadikan tempat
penelitian. Dilanjutkan menyusun proposal penelitian yang sesuai dengan
permasalahan yang dijadikan topik penelitian. Hal yang perlu diperhatikan saat
penyusunan proposal meliputi latar belakang, kajian pustaka, metode penelitian
serta analisis data yang digunakan. Menyusun instrumen penelitian yang berupa
tes hasil belajar dan angket, selanjutnya instrumen penelitian diujicobakan kepada
siswa SMP yang bukan menjadi subjek penelitian. Setelah instrumen penelitian
diujicoba dilakukan uji validitas, uji daya beda, uji tingkat kesukaran dan uji
reliabilitas untuk tes hasil belajar dan uji validitas, uji konsistensi internal dan uji
reliabilitas untuk angket. Setelah mendapatkan butir-butir soal tes dan angket
yang baik dari hasil uji coba instrumen, dilakukan penelitian di sekolah untuk
melakukan tahap pengumpulan data dengan memberi perlakuan pada kelas
eksperimen menggunakan media pembelejaran boardgame geometry at home dan
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kelas control menggunakan media pembelajaran power point. Penelitian dan
eksperimen dilaksanakan sebanyak 6 kali pertemuan dengan rincian 1 kali
pertemuan untuk pengumpulan data angket, 4 kali pertemuan untuk eksperimen
dan 1 kali pertemuan untuk pengumpulan data tes hasil belajar. Setelah itu
melaksanakan kegiatan analisis data yang meliputi uji analisis variansi dua jalan
dengan sel tak sama dan dilanjutkan uji komparasi ganda dengan metode Scheffe.

Hasil dan Pembahasan

Didapatkan hasil pengisian angket siswa ditempat penelitian diperoleh data skor
angket keaktifan belajar siswa berupa nilai rerata X = 75,457 dan nilai simpangan
baku s = 7,005. Untuk penentuan kategori keaktifan belajar siswa sesuai dengan
Tabel 1.

Tabel 1. Penentuan Kategori Keaktifan Belajar Siswa

Kategori Ketentuan Rentang Skor (X)
Tinggi X>X+05s X > 78,985
Sedang X —-05s<X <X+05s 71,930<X <78,985
Rendah X<X-05s X < 71,930

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, maka dapat disajikan sebaran yang
sesuai dengan kategori yang telah diperoleh pada tabel 1.

Tabel 2. Sebaran Keaktifan Belajar Siswa

Media Pembelajaran ~ Keaktifan Belajar Siswa
Tinggi Sedang Rendah
Geometry At Home 14 9 7
Power point 9 11 9

Dilakukan uji prasyarat analisis menggunakan uji normalitas pada hasil belajar
kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran geometry at home, uji
normalitas hasil belajar pada kelas kontrol yang menggunakan media power
point, uji normalitas hasil belajar siswa dengan keaktifan belajar tinggi, uji
normalitas hasil belajar siswa dengan keaktifan sedang dan uji normalitas hasil
belajar dengan keaktifan belajar rendah untuk melihat apakah sampel yang
digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Pengujian ini
menggunakan uji normalitas metode Liliefors dengan taraf signifikansi 5%. Hasil

uji normalitas prestasi belajar disajikan dalam Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas
N L Lav  Keputusan Uji

Media Geometry at home 30 0,151 0,161 Ho tidak ditolak
Power Point 29 0,124 0,164 Hotidak ditolak

Keaktifan Belajar Tinggi 23 0,150 0,184 Hotidak ditolak
Sedang 20 0,167 0,190 Ho tidak ditolak

Rendah 16 0,188 0,213 Ho tidak ditolak
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Dari sajian tabel 3 dapat dilihat bahwasannya untuk masing-masing nilai L
sumber kurang dari nilai dari Lwb sehingga dapat dikatakan Hotidak ditolak pada
masing-masing sumber. Hal ini dapat diartikan bahwa untuk masing-masing
sampel yang digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
Dilanjutkan uji homogenitas hasil belajar siswa yang ditinjau dari media
pembelajaran yang digunakan dan uji homogenitas hasil belajar siswa yang
ditinjau dari keaktifan belajar siswa. Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada

tabel 4.
Tabel 4. Hasil Analisis Uji Homogenitas
Sumber K X% X%, Keputusan Uji
Media Pembelajaran 2 0,011 3,841 Hotidak ditolak
Keaktifan Belajar Siswa 3 0,722 5,991 Hotidak ditolak

Dapat dilihat pada Tabel 4 bahwa nilai X? pada masing-masing sumber kurang
dari nilai X%, yang berarti X? tidak menjadi anggota dari daerah kritis. Dapat
diambil keputusan bahwa Ho tidak ditolak pada masing-masing media
pembelajaran dan keaktifan belajar siswa. Uji hipotesis pada penelitian ini
menggunakan uji analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama. Hasil uji
hipotesis terangkum dalam tabel 5.

Tabel 5. Rangkuman Analisis Variansi Dua Jalan dengan Sel Tak Sama
Sumber Variansi JK dK RK F Fu  Keputusan Uiji
Media Pembelajaran (A) 400,483 1 400,483 4288 4,02 Ho ditolak
Keaktifan Belajar (B) ~ 3.423,078 2 1.711,539 18,325 3,17 Ho ditolak

Interaksi 8,652 2 4,326 0,046 3,17 Hotidak ditolak
Galat 4.950,190 53 93,400 - - -
Total 8.782,403 58 - - - -

Berdasarkan Tabel 5 hasil uji hipotesis yang dilakukan diperoleh bahwa Hoa
ditolak, Hos ditolak serta Hoas tidak ditolak. Kemudian dilanjutkan uji pasca anava
yaitu uji komparasi ganda antar baris dan antar kolom. Hasil uji komparasi ganda
antar baris dan antar kolom terangkum dalam tabel 6 dan tabel 7.

Tabel 6 Rangkuman Hasul Uji Komparasi Ganda Antar Baris

Ho Fobs  Foosiss  Keputusan Uji
u =M 9516 4,02 Ho.12 ditolak

Tabel 7. Rangkuman Hasul Uji Komparasi Ganda Antar Kolom

Ho Xops Fobs  2Foos2ss  Keputusan Uji
m=p; 000 15295 6,34 Ho.2 ditolak
uy=p3 000 35919 634 Ho.i ditolak

H2 =p3 0,084 5,071 6,34 Hos tidak ditolak
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Tabel 7 menunjukkan bahwa: (a) berdasarkan perhitungan hasil uji komparasi
ganda antar kolom didapatkan Fobs = 15,295 > 6,34 = Foes253 maka menjadi anggota
daerah kritik yang artinya Hoi2 ditolak. Hal ini dapat diartikan bahwa ada
perbedaan hasil belajar geometri siswa dengan keaktifan belajar tinggi dengan
siswa dengan keaktifan sedang.

Tabel 8. Rataan Marginal

Media Pembelajaran Keaktifan Belajar Rataan Marginal
Tinggi Sedang Rendah
Geometry at home 64,984 52,524 45,454 56,662
Power point 58,585 47,933 40,403 48,842
Rataan Marginal 62,450 49,995 42,613 -
N 23 20 16 -

Berdasarkan tabel 8 diambil simpulan bahwa hasil belajar geometri siswa dengan
keaktifan belajar tinggi lebih baik daripada siswa dengan keaktifan belajar, (b)
berdasarkan perhitungan hasil uji komparasi ganda antar kolom didapatkan Fobs =
35919 > 6,34 = Fooes2s3 maka menjadi anggota daerah kritik yang artinya Hoas
ditolak. Hal ini dapat diartikan bahwa ada perbedaan hasil belajar geometri siswa
dengan keaktifan belajar tinggi dengan siswa dengan keaktifan rendah.

Berdasarkan hasil perhitungan hasil perhitungan uji anava dua jalan dengan sel
tak sama yang dilakukan pada tabel 5 didapatkan nilai F. = 4,288 > Fub = 4,02,
sehingga Fa berada di daerah kritik dan menjadi anggotanya, sehingga dapat
diambil keputusan bahwa Hoa ditolak yang berarti ada pengaruh media
pembelajaran yang digunakan terhadap hasil belajar siswa atau media
pembelajaran memberikan efek yang tidak sama terhadap hasil belajar geometri
siswa. Kemudian Diperoleh uji komparasi ganda antar baris adalah Ho.i2 ditolak
karena nilai Fors = 9,516 > 4,02, sehingga menjadi anggota daerah kritik. Ini dapat
diartikan bahwa ada perbedaan hasil belajar geometri antara siswa yang
menggunakan media geometry at home dan siswa yang menggunakan media power
point. Dapat diambil simpulan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan
media pembelajaran geometry at home lebih baik dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan media pembelajaran yang menggunakan power point. Hasil
penelitian ini tidak bertentangan dengan hipotesis yang diajukan dan sejalan
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Andini dan Yunianta (2018),
Nugroho (2021), Putri dan Setyadi (2022), Putri dan Yunianta (2018), Prihandoko
dan Yunianta (2021), Wahyuningsih dan Setyadi (2020) bahwa penggunaan media
boardgame memberikan peningkatan hasil belajar matematika yang lebih baik dan
efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil perhitungan hasil perhitungan uji anava dua jalan dengan sel
tak sama yang dilakukan pada tabel 5 didapatkan nilai Fv = 18,325 > Fub = 3,17
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sehingga Fv» berada pada daerah kritis yang berarti anggota dari daerah kritis,
maka dapat diambil keputusan bahwa Hos ditolak yang berarti keaktifan belajar
siswa memberikan pengaruh yang tidak sama pada hasil belajar geometri siswa.

Berdasarkan tabel 8 diambil simpulan bahwa hasil belajar geometri siswa dengan
keaktifan belajar tinggi lebih baik daripada siswa dengan keaktifan belajar rendah,
(c) berdasarkan perhitungan hasil uji komparasi ganda antar kolom didapatkan
Fobs = 5,017 < 6,34 = Fooszss tidak menjadi anggota daerah kritik yang artinya Ho.s
tidak ditolak. Hal ini dapat diartikan bahwa siswa dengan keaktifan belajar
sedang memiliki hasil belajar geometri yang sama baiknya dengan siswa dengan
keaktifan belajar rendah. Hasil simpulan analisis pada penelitian ini juga tidak
sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ardiyani dan Gunarhadi
(2018), Susanti (2014), Ismah dan Justine (2015), Murtiyasa dan Hidayah (2022),
Nugroho (2018) Puspitasari dan Purnami (2015) yang memberikan simpulan
dalam penelitiannya bahwa siswa dengan keaktifan belajar tinggi memiliki hasil
belajar yang lebih baik daripada siswa dengan keaktifan belajar sedang, siswa
dengan keaktifan belajar tinggi memiliki hasil belajar yang lebih baik daripada
siswa dengan keaktifan belajar rendah serta siswa dengan keaktifan belajar
sedang memiliki hasil belajar yang lebih baik daripada siswa dengan keaktifan
belajar rendah. Hal ini dikarenakan banyak siswa yang kurang serius dalam
pengisian angket dengan bertanya kepada temannya sehingga menyebabkan
hasilnya tidak sesuai.

Berdasarkan hasil perhitungan uji analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama
pada tabel 5 diperoleh nilai Fas = 0,046 < 3,17 = Fub sehingga Fas tidak menjadi
anggota dari daerah kritik maka keputusan uji yang diambil adalah Hoas tidak
ditolak. Ini diartikan bahwa tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran
yang digunakan dengan keaktifan belajar siswa. Uji lanjut pasca analisis variansi
dua jalan dengan sel tak sama tidak perlu dilakukan. Diperoleh simpulan bahwa
masing-masing media pembelajaran siswa dengan keaktifan belajar yang tinggi
menghasilkan hasil belajar geometri yang lebih baik dibandingkan siswa dengan
keaktifan belajar sedang dan rendah, serta siswa dengan keaktifan belajar sedang
menghasilkan hasil belajar geometri yang sama baiknya dengan siswa yang
memiliki keaktifan belajar rendah. Siswa dengan keaktifan belajar tinggi yang
menggunakan media pembelajaran boardgame geometry at home menghasilkan hasil
belajar geometri yang lebih baik yang menggunakan media pembelajaran power
point. Siswa dengan keaktifan belajar sedang yang menggunakan media
pembelajaran boardgame geometry at home menghasilkan hasil belajar geometri
yang lebih baik daripada yang menggunakan media pembelajaran power point.
Siswa dengan keaktifan belajar rendah yang menggunakan media pembelajaran
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boardgame geometry at home menghasilkan hasil belajar geometri yang lebih baik
daripada yang menggunakan media pembelajaran power point.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diperoleh simpulan bahwa siswa
yang belajar menggunakan media pembelajaran boardgame geometry at home
memiliki hasil belajar geometri yang lebih baik dibandingkan siswa yang belajar
menggunakan media pembelajaran power point. Siswa dengan keaktifan belajar
tinggi memiliki hasil belajar geometri yang lebih baik dibandingkan siswa dengan
keaktifan belajar sedang dan rendah, siswa dengan keaktifan belajar sedang
memiliki hasil belajar geometri yang sama baiknya dengan siswa yang memiliki
keaktifan rendah.

Pada masing-masing kelas yang menggunakan media pembelajaran boardgame
geometry at home dan media pembelajaran power point, siswa dengan keaktifan
belajar yang tinggi menghasilkan hasil belajar geometri yang lebih baik
dibandingkan siswa dengan keaktifan belajar sedang dan rendah, serta siswa
dengan keaktifan belajar sedang menghasilkan hasil belajar geometri yang sama
baiknya dengan siswa yang memiliki keaktifan belajar rendah. Siswa dengan
keaktifan belajar tinggi yang menggunakan media pembelajaran boardgame
geometry at home menghasilkan hasil belajar geometri yang lebih baik daripada
yang menggunakan media pembelajaran power point, siswa dengan keaktifan
belajar sedang yang menggunakan media pembelajaran boardgame geometry at
home menghasilkan hasil belajar geometri yang lebih baik daripada yang
menggunakan media pembelajaran power point, siswa dengan keaktifan belajar
rendah yang menggunakan media pembelajaran boardgame geometry at home
menghasilkan hasil belajar geometri yang lebih baik daripada yang menggunakan
media pembelajaran power point.
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