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Kata kunci Abstrak

Games based learning Hanya 45% dari siswa mampu mencapai nilai KKM dalam materi suhu dan kalor,
STEAM menunjukkan adanya kendala dalam penyampaian materi akibat model
Prestasi Belajar pembelajaran dan media yang digunakan. Pendekatan STEAM-GBL dengan

bantuan Educandy Games diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut dengan
memberikan pemahaman yang lebih luas dan kontekstual tentang materi,
sehingga memudahkan siswa dalam memahami pelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk menilai efektivitas pendekatan STEAM-GBL dalam pembelajaran
IPA di kelas 7 SMP. Partisipan penelitian terdiri dari 52 siswa kelas 7. Analisis data
meliputi uji-t, N-Gain, dan effect size. Hasil uji-t menunjukkan bahwa model
pembelajaran ini memiliki pengaruh signifikan terhadap prestasi belajar siswa (sig.
0,026 < 0,05). Analisis N-Gain menunjukkan bahwa skor kelas eksperimen (0,66)
lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol (0,43), menandakan bahwa
pendekatan STEAM-GBL lebih efektif dalam meningkatkan prestasi belajar
dibandingkan dengan model konvensional. Materi tentang suhu memiliki N-Gain
tertinggi di kedua kelas, diikuti oleh materi pemuaian, dan terakhir materi tentang
kalor. Soal-soal yang berkaitan dengan konsep kalor memiliki N-Gain tertinggi,
sementara soal yang berkaitan dengan pengaruh kalor terhadap perubahan wujud
zat memiliki N-Gain terendah. Analisis effect size menunjukkan bahwa
implementasi pendekatan STEAM-GBL memiliki dampak "sedang" dalam
meningkatkan prestasi belajar siswa dengan nilaid = 0,6.

1. Pendahuluan

Menurut hasil survei Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS), kualitas
pendidikan di Indonesia, terutama dalam bidang sains, dinilai rendah. Pada tahun 2015, Indonesia
hanya mencatatkan 397 poin dan menempati peringkat 45 dari 48 negara yang berpartisipasi dalam
survei tersebut. Sukarno & Hamidah (2013) mengungkapkan bahwa pembelajaran IPA memiliki
peran penting dalam mengembangkan keterampilan siswa dalam memahami konsep-konsep ilmiah.
Materi [PA untuk kelas VII SMP mencakup tujuh topik dalam satu tahun pelajaran, termasuk zat dan
perubahannya, besaran dan ukuran, gerak dan gaya, suhu dan kalor, ekologi dan keanekaragaman
hayati, klasifikasi makhluk hidup, serta bumi dan tata surya.

Terkait dengan studi Ilmu Pendidikan Alam (IPA), salah satu materi yang sering menimbulkan
kendala adalah suhu dan kalor (Rosyadi et al., 2017). Materi suhu dan kalor diajarkan kepada siswa
mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi dengan menerapkan konsep-konsep
tersebut dalam situasi kehidupan sehari-hari. Konsep suhu dan kalor mencakup energi yang
tersimpan dalam suatu benda dan perpindahannya dalam penggunaannya. Secara umum, materi
suhu dan kalor dibagi menjadi empat bagian, yaitu temperatur difusi, pengaruh kalor terhadap
keadaan benda, azaz black, dan perpindahan kalor (Sofianto & Irawati, 2020). Pada materi kalor,
terdapat beberapa praktikum yang dapat dilakukan, seperti praktikum azaz black dan praktikum
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perpindahan kalor. Selain itu, teknologi yang digunakan dalam materi suhu dan kalor meliputi
penggunaan termometer.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Ma'rifah (2016), sebanyak 68,57% siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep suhu dan kalor, sementara 40,0% siswa kesulitan dalam
menghitung suhu dan kalor. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi suhu
dan kalor masih rendah. Penelitian lain oleh Hunaidah et al. (2018) juga menunjukkan bahwa
prestasi belajar siswa pada materi suhu dan kalor lebih rendah dibandingkan dengan materi IPA
lainnya. Dari jumlah siswa yang berpartisipasi, sekitar 55% atau sekitar 16 siswa tidak mampu
mencapai KKM, sementara sekitar 45% atau sekitar 14 siswa lainnya berhasil mencapai KKM.

Gay (2022) dalam penelitiannya menggunakan model pembelajaran PDEODE dan PBL dalam
materi suhu dan kalor. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kedua model pembelajaran tersebut
efektif untuk membangun situasi belajar yang dapat mendorong dan mengarahkan siswa untuk
berpikir secara aktif sesuai dengan kemampuan belajar mereka sendiri, serta berpartisipasi dalam
pembelajaran kelompok. Namun, model pembelajaran PBL memiliki kekurangan dalam pengaturan
situasi pembelajaran yang dapat menciptakan gangguan dan membutuhkan Kketerampilan
manajemen yang baik dari guru. Selain itu, siswa juga mengalami kesulitan dalam pengumpulan data
dan beberapa di antaranya menjadi pasif dalam kegiatan kelompok (Suciani et al., 2018).

Willianti (2017) mengembangkan media pembelajaran berupa permainan ular tangga untuk
topik suhu dan kalor pada tingkat SMP/MTs. Penilaian ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran
ini dinilai "sangat baik" oleh ahli fisika, "baik" oleh ahli media, dan "sangat baik" oleh guru. Namun,
permainan tersebut masih kurang menantang karena tidak menghadirkan situasi sehari-hari. Oleh
karena itu, pembelajaran IPA melalui permainan berbasis STEAM dapat menjadi pilihan yang tepat
untuk menyajikan materi dengan lebih menarik dan relevan dengan dunia nyata. Menurut Moore et
al, (2014), pendekatan STEAM menggabungkan unsur sains, teknologi, rekayasa, seni, dan
matematika. Pembelajaran sains berbasis STEAM dapat meningkatkan minat belajar siswa dan
memungkinkan mereka untuk memecahkan masalah secara sistematis. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa motivasi siswa terhadap pembelajaran STEM cenderung menurun, namun
game edukasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi belajar dan prestasi siswa dalam
materi STEM (Wang et al., 2022).

Dalam konteks ini, pendekatan pembelajaran berbasis permainan (game-based learning = GBL)
menjadi inovatif untuk mengadaptasi kegiatan pembelajaran agar lebih menyenangkan bagi siswa.
Pembelajaran berbasis permainan memungkinkan guru untuk menyesuaikan permainan sesuai
dengan kebutuhan siswa dalam hal minat kognitif dan motivasi belajar (Vusié, Bernik, & Gecek,
2018). Penelitian juga menunjukkan bahwa permainan edukasi dapat mencapai berbagai tujuan
pembelajaran STEM dan meningkatkan motivasi serta keterampilan problem solving siswa (Hwang
etal, 2016).

Sebagai alat yang universal, penggunaan permainan dalam konteks STEAM tidak hanya
bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar, tetapi juga untuk menginspirasi minat generasi
muda terhadap karir-karir dalam bidang STEAM sejak dini. Dengan perkembangan teknologi,
aplikasi pembelajaran seperti Educandy Games memiliki potensi besar untuk merangsang minat
siswa terhadap materi STEAM, termasuk topik suhu dan kalor. Meskipun Educandy Games belum
banyak digunakan dalam pembelajaran materi suhu dan kalor, aplikasi ini dapat dianggap sebagai
salah satu opsi yang menjanjikan dalam mengembangkan kecerdasan belajar siswa.

Educandy merupakan platform permainan edukatif berbasis web yang dikenal dengan
slogannya "Membuat Belajar Lebih Menyenangkan". Aplikasi ini mampu menjadikan proses belajar
lebih interaktif dan menyenangkan dengan permainan yang relevan namun tidak membosankan.
Educandy dapat digunakan baik dalam pembelajaran langsung maupun online, memberikan
fleksibilitas bagi guru dalam menyampaikan materi. Siswa cenderung lebih tertarik pada
pembelajaran saat ada unsur permainan, yang dapat mengatasi kejenuhan dan stres dalam belajar.
Dengan adanya permainan edukatif seperti Educandy, pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
dan adaptif bagi siswa (Ulya, 2021).



Jurnal MIPA dan Pembelajarannya, 3(9), 2023

2. Metode

Penelitian ini mengadopsi metode quasi-eksperimental dengan desain pre-posttest. Populasi
penelitian terdiri dari siswa kelas VII SMP Negeri 30 Malang yang sedang mempelajari materi suhu
dan kalor dalam pembelajaran IPA. Sampel dipilih menggunakan teknik cluster random sampling
untuk memastikan setiap kelas memiliki kesempatan yang sama untuk menjadi bagian dari sampel.
Kelas 7.1 dipilih sebagai kelompok eksperimen (N=32), sementara kelas 7.2 menjadi kelompok
kontrol (N=30). Evaluasi prestasi belajar siswa dilakukan sebelum dan setelah perlakuan dengan
pre-test dan post-test. Detail desain penelitian terdapat dalam Tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test

Eksperimen 01 X1 02

Kontrol 0s X2 04
Keterangan :

01 : Tes pada kelompok eksperimen sebelum diberi perlakuan

X1 : Siswa mendapat pembelajaran penerapan STEAM-GBL

02 : Tes pada kelompok eksperimen sesudah diberi perlakuan

0s: Tes pada kelompok kontrol sebelum diberi perlakuan

X2 : Siswa mendapat pembelajaran konvensional tidak menggunakan STEAM-
04 : Tes pada kelompok kontrol sesudah diberi perlakuan

Analisis dalam penelitian ini mencakup uji prasyarat seperti uji normalitas dan uji homogenitas.
Setelahnya, uji-t digunakan sebagai analisis hipotesis, sementara uji N-Gain dilakukan untuk
mengevaluasi prestasi belajar dan menilai efektivitas pembelajaran dengan pendekatan STEAM-GBL.
Selanjutnya, untuk menilai seberapa besar efektivitas model pembelajaran STEAM-GBL, digunakan
uji effect size. Uji effect size merupakan metode statistik yang digunakan untuk mengukur seberapa
besar efektivitas model pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian.

3. Hasildan Pembahasan

3.1. Hasil

Data pretest dan posttest diperoleh dari kedua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol, dengan jumlah siswa masing-masing sebanyak 26 orang. Penilaian prestasi
belajar siswa, baik pretest maupun posttest, diambil melalui tes tulis yang terdiri dari sepuluh soal
pilihan ganda sesuai dengan indikator ranah kognitif. Rentang nilai yang diberikan adalah dari 0
hingga 100. Detail data prestasi belajar dapat ditemukan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Nilai Pretest-Posttest Siswa

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Pre-test Post-Test Pre-test Post-Test
Nilai Tertinggi 60 100 50 80
Nilai Terendah 20 60 10 50
Rata-Rata 40,77 80,00 30,40 60,38
Standar Deviasi 10,71 10,74 10,91 11,43

Dari Tabel 3, dapat diamati bahwa hasil pretest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
menunjukkan perbedaan, menandakan bahwa kondisi awal prestasi belajar siswa sebelum
pembelajaran berbeda antara kedua kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan dalam
prestasi belajar siswa yang akan mengikuti pembelajaran dengan pendekatan STEAM-GBL dan yang
akan mengikuti pembelajaran konvensional. Karena hasil pretest kedua kelompok berbeda, maka
perlu dilakukan perhitungan rata-rata peningkatan dari masing-masing kelompok.

Analisis hubungan antara efektivitas pendekatan STEAM-GBL terhadap prestasi belajar siswa
dapat dilakukan melalui uji-t. Sebelum dilakukan uji-t, data pretest dan posttest harus diuji untuk
normalitas dan homogenitasnya. Uji normalitas bertujuan untuk memastikan bahwa skor prestasi
belajar siswa memiliki distribusi normal.
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Tabel 4. Hasil uji Normalitas
Tests of Normality

Kelas Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
Prestasi Belajar Eksperimen 0,913 26 0,051
Kontrol 0,954 26 0,290

Setelah dilakukan uji normalitas dengan menggunakan kriteria Shapiro-Wilk, hasil
menunjukkan nilai signifikansi kelas eksperimen dan kelas kontrol > 0,05, menunjukkan bahwa
seluruh data memiliki distribusi normal.

Tabel 5. Hasil uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Prestasi Belajar | Based on Mean 0,000 1 50 0,385

Uji homogenitas juga menunjukkan nilai signifikansi > 0,05, menunjukkan bahwa varians data
pretest dan posttest sama atau homogen.

Tabel 6. Uji-t

Signifikasi Kesimpulan
Eksperimen-Kontrol 0,026 HO ditolak

Setelah dilakukan uji normalitas dan homogenitas, dilanjutkan dengan analisis menggunakan
uji-t. Hasil uji-t (independent sample t-test) menunjukkan nilai signifikansi 0,026 < 0,05, sehingga
hipotesis alternatif dalam penelitian diterima. Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan prestasi belajar siswa antara pembelajaran dengan pendekatan STEAM-GBL dan
pembelajaran konvensional.

Tabel 7. Uji n-gain

Kelas N-Gain
Eksperimen 0,66 (sedang)
Kontrol 0,43 (sedang)

Untuk mengetahui tingkat efektivitas pendekatan STEAM-GBL dalam materi suhu dan kalor
terhadap prestasi belajar siswa, dilakukan uji N-Gain. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi
peningkatan prestasi belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Dari Tabel 7, terlihat bahwa N-
Gain untuk kelas eksperimen sebesar 0,66, yang lebih tinggi dibandingkan dengan N-Gain untuk
kelas kontrol sebesar 0,43. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan pendekatan STEAM -
GBL lebih efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran
tanpa menggunakan pendekatan STEAM-GBL. Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran
berbasis game dengan pendekatan STEAM dapat memberikan manfaat signifikan dalam
memperbaiki pemahaman siswa terhadap teori dan konsep yang relevan.

3.2. Pembahasan

Games dan simulasi memiliki potensi besar untuk mendukung berbagai aspek pembelajaran
STEAM, termasuk meningkatkan motivasi dalam belajar IPA, memperkuat pemahaman konseptual,
dan mengembangkan wacana ilmiah (Ibafiez & Delgado-Kloos, 2018). Pendekatan games dianggap
sebagai sarana yang efektif untuk mengatasi tantangan tersebut dan memberikan dampak positif
terhadap prestasi belajar siswa. Games based learning dalam pembelajaran STEAM telah menjadi
sebuah paradigma baru dalam dunia pendidikan dan merupakan model pembelajaran yang sesuai
untuk mengajarkan disiplin ilmu STEAM

Temuan serupa didukung oleh penelitian Lestari (2019), yang menunjukkan peningkatan
prestasi belajar siswa dalam pembelajaran IPA dengan pendekatan STEAM pada materi
kesetimbangan benda tegar. Hal ini dikarenakan dengan pendekatan STEAM, siswa terlibat secara
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aktif dalam eksplorasi dan penemuan inti materi yang diajarkan. Integrasi teknologi dengan
pendekatan pedagogik juga terbukti mampu mendukung siswa dalam memahami konsep secara
mendalam ketika mereka menyelesaikan tugas proyek, yang pada akhirnya meningkatkan hasil
belajar mereka (Sumarni et al, 2019). Penelitian lain yang dilakukan oleh Yulia (2019) juga
menunjukkan bahwa siswa lebih senang melakukan eksperimen dan percobaan dalam proses
pembelajaran. Melalui proyek-proyek, pembelajaran STEM memberikan pengalaman langsung
kepada siswa dalam menyelesaikan masalah dunia nyata, sehingga mereka dapat terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran (Agustina et al., 2020). Hal ini tidak hanya meningkatkan keterampilan
dan sikap ilmiah siswa, tetapi juga menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, yang pada
akhirnya mendukung pencapaian prestasi belajar yang baik dan mendukung karier siswa di masa
depan.

Penelitian ini melibatkan tiga subtopik dalam materi suhu dan kalor, yakni suhu, kalor, dan
pemuaian. N-Gain kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol pada ketiga subtopik tersebut. Namun, subtopik kalor menunjukkan N-Gain terendah di
kedua kelas. Temuan ini konsisten dengan studi Taqwa (2020), yang mengidentifikasi adanya
miskonsepsi pada subtopik kalor, terutama terkait dengan perubahan wujud saat pencampuran dua
benda. Miskonsepsi ini umum terjadi pada siswa, yang dapat menghambat pemahaman konsep kalor.
Penelitian ini menggunakan sepuluh soal pilihan ganda, dimana N-Gain secara umum menunjukkan
skor yang lebih tinggi pada kelas eksperimen daripada kelas kontrol. Soal nomor 1 dan 2, yang tidak
melibatkan perhitungan, mendapat skor sempurna di kedua kelas, sesuai dengan wawancara siswa
yang mengindikasikan preferensi terhadap soal tanpa hitungan. Namun, soal nomor 5 dan 6, yang
berkaitan dengan hubungan antara kalor dan suhu, mendapat skor N-Gain rendah di kedua kelas,
sesuai dengan temuan Astari (2022) tentang miskonsepsi siswa terkait konsep tersebut. Temuan ini
juga konsisten dengan penelitian Hafizah, Haris, & Eliswatis (2014), yang menemukan bahwa siswa
cenderung salah memahami hubungan antara kalor jenis zat dengan perubahan suhu.

Analisis effect size menunjukkan d = 0,6, yang mengindikasikan dampak "sedang" dari
operasionalisasi STEAM-GBL terhadap prestasi belajar siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa
penerapan STEAM-GBL berdampak signifikan dalam meningkatkan prestasi belajar siswa. Oleh
karena itu, disarankan untuk meluaskan penggunaan pendekatan STEAM-GBL sebagai upaya untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa.

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan dari uji-t menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang berbeda memiliki dampak yang signifikan terhadap prestasi belajar
siswa. Analisis N-Gain menegaskan bahwa kelas eksperimen (0,66) menunjukkan peningkatan
prestasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (0,43), mengindikasikan bahwa
pendekatan STEAM-GBL lebih efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa daripada model
konvensional. Subtopik suhu menjadi yang paling meningkat di kedua kelas, diikuti oleh pemuaian,
dan yang terakhir adalah kalor. Meskipun demikian, soal konsep kalor menunjukkan peningkatan
prestasi belajar yang signifikan di kedua kelas, sementara soal pengaruh kalor terhadap perubahan
wujud zat menunjukkan peningkatan yang lebih kecil. Analisis effect size dengan hasil d = 0,6
menunjukkan bahwa implementasi model STEAM-GBL memberikan dampak yang signifikan, berada
dalam kategori "sedang", terhadap peningkatan prestasi belajar siswa.

Berdasarkan temuan tersebut, saran yang dapat diambil adalah bagi peneliti selanjutnya untuk
lebih mendalami dan mengembangkan model pembelajaran STEAM-GBL agar prestasi belajar siswa
dapat dioptimalkan. Selanjutnya, diperlukan penelitian lanjutan yang lebih mendalam mengenai
penerapan model pembelajaran STEAM-GBL dengan mempertimbangkan materi yang berbeda,
terutama dalam konteks pembelajaran IPA.

4. Kesimpulan

Penelitian ini mengevaluasi efektivitas pendekatan pembelajaran berbasis permainan (Game-
Based Learning atau GBL) yang dikombinasikan dengan pendekatan STEAM (Sains, Teknologi,
Rekayasa, Seni, dan Matematika) pada siswa kelas 7 SMP dalam mempelajari materi suhu dan kalor.
Hasilnya menunjukkan bahwa hanya 45% siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dengan model pembelajaran konvensional, namun setelah penerapan STEAM-GBL menggunakan
Educandy Games, terdapat peningkatan signifikan dalam prestasi belajar siswa, dengan hasil uji-t
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menunjukkan pengaruh signifikan (sig. 0,026 < 0,05). Analisis N-Gain memperlihatkan bahwa skor
kelas eksperimen (0,66) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (0,43), menandakan efektivitas
pendekatan STEAM-GBL yang lebih besar dalam meningkatkan prestasi belajar. Materi tentang suhu
menunjukkan peningkatan tertinggi, diikuti oleh pemuaian dan kalor. Analisis effect size
menunjukkan dampak sedang (d = 0,6) dari pendekatan ini terhadap peningkatan prestasi belajar.
Keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa STEAM-GBL adalah metode yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman dan prestasi belajar siswa dalam materi IPA, serta mengatasi
keterbatasan model pembelajaran konvensional.
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