Vol. 11, No. 2, 2026, pp. 1600-1608

DOI: https://doi.org/10.29210/027233jpgi0005

for Counseling, Education and Theraphy

Contents lists available at Journal IICET

JPGI (Jurnal Penelitian Guru Indonesia)
ISSN: 2541-3163(Print) ISSN: 2541-3317 (Electronic)

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/jpgi

Pengaruh game based learning berbantuan canva Al terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika kelas VII di
SMP IT budi mulia padang

Intan Nuraini Rasyidah, Ulfia Rahmi, Novrianti Novrianti, Khairul Alfahani
Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang

Article Info

ABSTRACT

Article history:

Received Jul 26%, 2026
Revised Aug 20", 2026
Accepted Sep 26™, 2026

Keyword:

Game Based Learning,
Canva Al,

Hasil Belajar,
Informatika

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model Game
Based Learning berbantuan Canva Al terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Informatika kelas VII di SMP IT Budi Mulia Padang. Metode
penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian
quasi experiment menggunakan desain one group pretest-posttest design.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP IT Budi Mulia
Padang. Sampel penelitian terdiri dari satu kelas yaitu kelas VII dengan jumlah
32 siswa yang dipilih menggunakan teknik total sampling. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui tes berupa soal pilihan ganda sebanyak 25 soal yang
diberikan dalam bentuk pretest dan posttest. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan Paired Sample t-
Test. Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata selisih antara pretest dan
posttest sebesar 0,96875. Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai t
sebesar 0,689 dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,496. Nilai t hitung
(0,689) lebih kecil dari t tabel (2,040; df = 31; a = 0,05) dan nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05, maka H, diterima dan H; ditolak. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al
belum menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Informatika kelas VII di SMP IT Budi Mulia Padang. Temuan
ini menunjukkan bahwa integrasi alat desain berbasis Al dalam Game Based
Learning tidak otomatis meningkatkan hasil belajar.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital memberikan perubahan dalam proses pembelajaran, termasuk pada mata
pelajaran Informatika (Fricticarani et al., 2023). Pembelajaran Informatika tidak hanya menuntut peserta didik
memahami konsep, tetapi juga mampu berpikir secara sistematis dalam menyelesaikan permasalahan. Salah
satu materi yang membutuhkan kemampuan tersebut adalah berpikir komputasional. Dalam proses
pembelajaran, peserta didik perlu memahami konsep seperti dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
algoritma. Komponen-komponen tersebut merupakan inti berpikir komputasional sebagaimana dirumuskan
dalam berbagai kajian (Wing, 2006; Grover & Pea, 2013; Shute et al., 2017), dan pembelajarannya pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah memerlukan strategi yang mampu menjembatani konsep yang abstrak dengan
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pengalaman belajar yang konkret (Grover & Pea, 2013). Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran yang dapat
membantu peserta didik memahami materi sekaligus membuat proses belajar lebih aktif dan menarik.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada 5 Januari 2026 di kelas VII SMP IT Budi Mulia
Padang, ditemukan bahwa hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Informatika masih belum optimal.
Kelas VII terdiri atas 32 peserta didik dengan KKTP sebesar 80. Hasil evaluasi awal menunjukkan bahwa
sebanyak 24 peserta didik atau 75% belum mencapai KKTP, sedangkan hanya 8 peserta didik atau 25% yang
telah mencapai KKTP. Nilai rata-rata kelas juga masih berada pada angka 74,06. Selisih antara rata-rata kelas
dan KKTP (5,94 poin) serta proporsi ketidaktuntasan sebesar 75% menunjukkan kesenjangan capaian yang
perlu ditindaklanjuti. Data awal ini bersifat deskriptif dan digunakan sebagai identifikasi masalah serta analisis
kebutuhan, bukan sebagai bagian dari pengujian hipotesis. [Penulis perlu melengkapi: sumber data evaluasi awal
(misalnya penilaian harian atau sumatif guru), bentuk dan jumlah butir instrumennya, serta materi yang diukur.]
Kondisi tersebut menunjukkan adanya permasalahan dalam pencapaian hasil belajar yang perlu mendapatkan
perhatian. Selain itu, selama pembelajaran masih ditemukan peserta didik yang kurang aktif, kurang antusias,
dan mudah kehilangan fokus ketika mengikuti pembelajaran. Kondisi ini relevan dengan temuan bahwa capaian
hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk motivasi, kesiapan, dan keterlibatan peserta didik dalam
belajar (Anggraini et al., 2020; Utami et al., 2022; Yogi Fernando et al., 2024).

Salah satu upaya yang dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif adalah penerapan
Game Based Learning (GBL). Game Based Learning merupakan pembelajaran yang memanfaatkan permainan
sebagai bagian dari proses belajar sehingga peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam menyelesaikan
tantangan dan memahami materi (Plass et al., 2015; Ghani et al., 2018; Hidayat, 2018; Wibawa et al., 2021a).
Penelitian Ully dan Dewi (2022) menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning berbantuan Quizizz
dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan peserta didik.
Penelitian Alifa et al. (2024) juga menunjukkan penggunaan Game Based Learning berbantuan Wordwall
sebagai alternatif pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan dalam kegiatan belajar. Hasil penelitian
terdahulu tersebut menunjukkan bahwa penggunaan pendekatan berbasis permainan dapat menjadi salah satu
alternatif untuk membuat kegiatan pembelajaran lebih interaktif. Namun, penggunaan Game Based Learning
berbantuan Canva Al pada mata pelajaran Informatika, khususnya materi berpikir komputasional pada peserta
didik kelas VII, masih perlu dikaji lebih lanjut.

Secara lebih luas, bukti empiris internasional mengenai efektivitas Game Based Learning menunjukkan pola
yang positif tetapi tidak seragam. Meta-analisis Clark et al. (2016) menemukan bahwa permainan digital secara
umum meningkatkan hasil belajar dibandingkan kondisi tanpa permainan, namun besaran efeknya dipengaruhi
oleh desain permainan. Wouters et al. (2013) melaporkan bahwa serious games lebih efektif untuk pembelajaran
dan retensi dibandingkan metode pembelajaran konvensional, tetapi tidak terbukti lebih memotivasi. Mayer
(2019) menegaskan bahwa manfaat permainan bagi pembelajaran bergantung pada fitur desain yang spesifik,
bukan semata-mata pada penggunaan permainan itu sendiri. Pada konteks berpikir komputasional, meta-
analisis Lu et al. (2023) terhadap 24 studi dengan 2.134 partisipan menemukan efek positif Game Based
Learning yang signifikan (g = 0,677), tetapi disertai heterogenitas yang signifikan antarstudi dan variasi efek
menurut jenis permainan. Ma et al. (2023) yang mensintesis 27 studi empiris juga melaporkan efek keseluruhan
pada kategori menengah ke atas (g = 0,600), sementara Merino-Armero et al. (2022) menunjukkan bahwa
efektivitas intervensi berpikir komputasional pada pendidikan K-12 bervariasi menurut karakteristik
intervensinya. Kajian gamifikasi juga menunjukkan efek yang relatif kecil hingga sedang dan bergantung pada
konteks penerapannya (Sailer & Homner, 2020), sedangkan tinjauan sistematis Hainey et al. (2016) pada
pendidikan dasar menunjukkan bahwa bukti empiris yang kuat mengenai Game Based Learning masih terbatas.
Di Indonesia, penerapan Game Based Learning berbantuan platform digital seperti Quizizz, Wordwall, dan
Baamboozle cenderung melaporkan peningkatan hasil belajar (Ully & Dewi, 2022; Wahyuning, 2022; Alifa et
al., 2024; Purba & Simanullang, 2025), tetapi penelitian-penelitian tersebut lebih banyak berfokus pada uji
signifikansi pada platform tertentu sehingga belum banyak menjelaskan kondisi implementasi yang menentukan
keberhasilan atau ketidakberhasilan Game Based Learning.

Perkembangan kecerdasan artifisial generatif membuka peluang bagi guru untuk merancang media dan
aktivitas pembelajaran secara lebih cepat, meskipun pemanfaatannya tetap memerlukan kompetensi pedagogis
dan sikap kritis dari guru (Kasneci et al., 2023). Canva Al mulai dimanfaatkan sebagai alat bantu pengembangan
media pembelajaran (Fahmi & Abdurahman, 2024; Tiara Nazila Dewi, 2026), namun kajian yang tersedia
masih didominasi penelitian pengembangan media atau pembelajaran di luar mata pelajaran Informatika.
Dengan demikian, terdapat dua kesenjangan yang mendasari penelitian ini. Pertama, secara empiris, masih
sedikit penelitian yang menguji penerapan Game Based Learning dengan media yang dirancang menggunakan
alat desain berbasis Al seperti Canva Al pada materi berpikir komputasional di tingkat SMP. Kedua, secara
teoretis, heterogenitas efek Game Based Learning yang dilaporkan dalam meta-analisis (Lu et al., 2023; Ma et
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al., 2023) menunjukkan perlunya penelitian yang tidak hanya melaporkan keberhasilan, tetapi juga mengkaji
kondisi ketika penerapan Game Based Learning belum menghasilkan perbedaan yang signifikan. Kontribusi
penelitian ini terletak pada penyediaan bukti empiris dari konteks kelas nyata mengenai penerapan Game Based
Learning berbantuan Canva Al pada materi berpikir komputasional, termasuk pelaporan hasil yang tidak
signifikan secara statistik, sehingga dapat memberikan gambaran yang lebih seimbang dalam literatur Game
Based Learning.

Dalam penelitian ini, Game Based Learning berbantuan Canva Al digunakan sebagai perlakuan dalam
pembelajaran Informatika. Canva Al digunakan sebagai media pendukung dalam penyajian permainan
pembelajaran, sedangkan Game Based Learning menjadi model pembelajaran yang diterapkan. Variabel bebas
dalam penelitian ini adalah Game Based Learning berbantuan Canva Al, sedangkan variabel terikatnya adalah
hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Informatika. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode quasi experiment dan desain One Group Pretest-Posttest, yaitu satu kelas diberikan pretest
sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan. Data hasil belajar dianalisis melalui uji validitas, reliabilitas,
daya beda, tingkat kesukaran, uji normalitas, dan Paired Sample t-Test.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perubahan hasil belajar peserta didik setelah diterapkan Game
Based Learning berbantuan Canva Al pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP IT Budi Mulia Padang.
Penelitian ini penting dilakukan karena penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan
dan teknologi digital diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik serta membantu
peserta didik dalam memahami materi berpikir komputasional. Selain itu, penelitian ini dapat memberikan
informasi mengenai penerapan Canva Al sebagai media pendukung dalam pembelajaran Informatika. Secara
spesifik, pertanyaan penelitian ini adalah: apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta
didik sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al pada materi berpikir
komputasional?

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perubahan nilai secara deskriptif setelah diberikan perlakuan.
Nilai rata-rata pretest peserta didik sebesar 42,50, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 65,13.
Nilai pretest berada pada rentang 2072, sedangkan nilai posttest berada pada rentang 60-96. Meskipun terdapat
peningkatan nilai rata-rata, hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai t sebesar 0,689 dengan df = 31 dan
nilai signifikansi sebesar 0,496. Karena nilai signifikansi 0,496 lebih besar dari 0,05, maka H, diterima dan H;
ditolak. Dengan demikian, berdasarkan hasil analisis statistik penelitian ini, peningkatan nilai rata-rata tersebut
belum menunjukkan perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan Game Based Learning berbantuan Canva
Al pada penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar secara deskriptif, tetapi belum
menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik. Temuan ini menjadi dasar untuk melihat kembali
bagaimana penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al dapat dikembangkan pada pembelajaran
Informatika. Pertanyaan yang masih terbuka adalah bagaimana penerapan media dan permainan yang lebih
sesuai dengan karakteristik peserta didik, materi, durasi pembelajaran, serta kondisi kelas dapat memberikan
hasil yang lebih optimal. Penelitian selanjutnya juga dapat mengkaji penerapan Game Based Learning
berbantuan Canva Al dengan desain penelitian dan kondisi pembelajaran yang berbeda untuk memperoleh
gambaran yang lebih luas mengenai penggunaannya dalam pembelajaran Informatika.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment dan desain One Group
Pretest-Posttest. Penelitian dilaksanakan di SMP IT Budi Mulia Padang pada peserta didik kelas VII. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII yang berjumlah 32 orang. Teknik pengambilan
sampel menggunakan total sampling, sehingga seluruh peserta didik kelas VII dijadikan sebagai sampel
penelitian. Penelitian dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 sesuai dengan waktu pelaksanaan
kegiatan penelitian di sekolah.

Desain One Group Pretest-Posttest dapat digambarkan sebagai O; X O,, dengan O, adalah pretest sebelum
perlakuan, X adalah perlakuan berupa pembelajaran Game Based Learning berbantuan Canva Al, dan O,
adalah posttest setelah perlakuan. Desain ini dipilih karena kondisi lapangan hanya menyediakan satu kelas VII
sehingga pembentukan kelompok kontrol tidak memungkinkan. Peneliti menyadari bahwa desain tanpa
kelompok kontrol rentan terhadap ancaman validitas internal seperti history, maturation, testing effect, dan
regresi ke rata-rata (Marsden & Torgerson, 2012; Knapp, 2016). Oleh karena itu, hasil penelitian ini
diinterpretasikan sebagai perubahan hasil belajar pada kelompok yang diteliti, bukan sebagai bukti hubungan
kausal yang kuat.

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/jpgi


https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index

Pengaruh game based learning berbantuan canva Al terhadap hasil belajar siswa ... 1603

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar dalam bentuk 25 soal pilihan ganda
yang berkaitan dengan materi berpikir komputasional pada mata pelajaran Informatika. Instrumen digunakan
untuk mengukur kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Sebelum digunakan
dalam penelitian, instrumen terlebih dahulu dilakukan pengujian untuk mengetahui kualitas setiap butir soal.
Pengujian instrumen meliputi uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda. Jenjang kognitif butir
soal mengacu pada taksonomi Bloom dan revisinya (Bloom, 1956; Anderson & Krathwohl, 2001; Krathwohl,
2002), sehingga butir soal selaras dengan tujuan pembelajaran yang diukur (Anderson, 2005).

Prosedur penelitian diawali dengan pemberian pretest kepada peserta didik untuk mengetahui kemampuan
awal sebelum diberikan perlakuan. Setelah pretest, peserta didik mengikuti pembelajaran dengan menerapkan
Game Based Learning berbantuan Canva Al. Dalam penelitian ini, Game Based Learning digunakan sebagai
model pembelajaran, sedangkan Canva Al berfungsi sebagai media pendukung dalam penyajian permainan dan
aktivitas pembelajaran. Setelah seluruh proses pembelajaran dan perlakuan selesai dilaksanakan, peserta didik
diberikan posttest menggunakan instrumen yang telah dipersiapkan. Hasil pretest dan posttest kemudian
dibandingkan untuk melihat perubahan hasil belajar peserta didik setelah mengikuti pembelajaran.

Secara operasional, perlakuan didefinisikan sebagai rangkaian pembelajaran yang memadukan aktivitas
permainan dengan media yang dirancang menggunakan Canva Al, sedangkan hasil belajar didefinisikan sebagai
skor tes pilihan ganda materi berpikir komputasional yang diukur melalui pretest dan posttest. Tahapan
pelaksanaan Game Based Learning mengacu pada langkah-langkah Game Based Learning yang dikemukakan
oleh Wibawa et al. (2021b).

Validitas instrumen dilakukan untuk mengetahui ketepatan butir soal dalam mengukur hasil belajar yang
diteliti. Reliabilitas digunakan untuk mengetahui konsistensi instrumen apabila digunakan untuk mengukur
kemampuan peserta didik. Selain itu, analisis tingkat kesukaran dilakukan untuk mengetahui tingkat kesulitan
setiap butir soal, sedangkan daya beda digunakan untuk mengetahui kemampuan butir soal dalam membedakan
peserta didik berdasarkan kemampuan yang diukur. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data
merupakan butir soal yang telah melalui tahapan analisis tersebut. Analisis kualitas butir soal mengacu pada
prinsip evaluasi pendidikan yang dikemukakan oleh Suharsimi Arikunto (2013), Nana Sudjana (2016), dan
Purwanto (2020), sedangkan penggunaan tes sebagai teknik pengumpulan data mengacu pada Zainal Arifin
(2025).

Teknik analisis data dilakukan secara bertahap. Data hasil pretest dan posttest terlebih dahulu dianalisis
secara deskriptif untuk mengetahui nilai terendah, nilai tertinggi, dan nilai rata-rata. Selanjutnya dilakukan uji
normalitas untuk mengetahui apakah data memenuhi asumsi distribusi normal. Pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan Paired Sample t-Test karena penelitian menggunakan satu kelompok yang memperoleh
pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan. Dasar pengambilan keputusan menggunakan taraf signifikansi
0,05. Jika nilai signifikansi < 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.
Sebaliknya, jika nilai signifikansi > 0,05, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan
posttest.

Asumsi yang digunakan dalam penelitian ini adalah data hasil pretest dan posttest berasal dari kelompok
peserta didik yang sama, sehingga kedua pengukuran memiliki hubungan berpasangan. Selain itu, penggunaan
Paired Sample t-Test didasarkan pada terpenuhinya asumsi normalitas data. Perbandingan dilakukan terhadap
nilai hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al
pada kelompok yang sama. Apabila asumsi normalitas tidak terpenuhi, uji nonparametrik Wilcoxon Signed-
Rank Test merupakan alternatif yang lebih sesuai untuk data berpasangan (Ghasemi & Zahediasl, 2012).

Ruang lingkup penelitian dibatasi pada peserta didik kelas VII SMP IT Budi Mulia Padang yang berjumlah
32 orang dan pada materi berpikir komputasional dalam mata pelajaran Informatika. Penelitian ini hanya
menggunakan satu kelompok tanpa kelompok kontrol, sehingga perbandingan dilakukan antara hasil pretest
dan posttest pada kelompok yang sama. Oleh karena itu, hasil penelitian menggambarkan kondisi peserta didik
pada kelompok dan konteks penelitian yang diteliti dan tidak dimaksudkan untuk secara langsung mewakili
populasi atau kondisi pembelajaran di sekolah lain.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas VII SMP IT Budi Mulia Padang yang berjumlah 32 orang.
Penelitian menggunakan desain One Group Pretest-Posttest, yaitu peserta didik diberikan tes sebelum dan
sesudah mengikuti pembelajaran dengan menerapkan Game Based Learning berbantuan Canva Al. Data hasil
belajar diperoleh melalui tes pilihan ganda pada materi Berpikir Komputasional.
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Sebelum diberikan perlakuan, peserta didik terlebih dahulu mengerjakan pretest untuk mengetahui
kemampuan awal. Hasil pretest menunjukkan bahwa nilai peserta didik berada pada rentang 20 sampai 72
dengan jumlah nilai keseluruhan 1.360 dan nilai rata-rata 42,50. Setelah diberikan perlakuan menggunakan
Game Based Learning berbantuan Canva Al, peserta didik diberikan posttest. Hasil posttest menunjukkan nilai
terendah 60, nilai tertinggi 96, dan nilai rata-rata 65,13.

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Peserta Didik

Data N Sig. Kolmogorov-Smirnov Keterangan
Pretest 32 0,009 Tidak normal
Posttest 32 0,029 Tidak normal

Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata peserta didik mengalami peningkatan dari 42,50 pada pretest menjadi
65,13 pada posttest. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 22,63 poin setelah peserta didik
mengikuti pembelajaran dengan Game Based Learning berbantuan Canva AI. Secara deskriptif, hasil tersebut
menunjukkan bahwa nilai peserta didik setelah pembelajaran lebih tinggi dibandingkan dengan nilai sebelum
pembelajaran.

Selanjutnya dilakukan uji normalitas untuk mengetahui distribusi data sebelum dilakukan pengujian
hipotesis. Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan Kolmogorov-Smirnov dengan taraf signifikansi
0,05. Dasar pengambilan keputusan adalah data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Data N Sig. Kolmogorov-Smirnov Keterangan
Pretest 32 0,009 Tidak normal
Posttest 32 0,029 Tidak normal

Berdasarkan Tabel 2, nilai signifikansi pretest sebesar 0,009 dan posttest sebesar 0,029. Kedua nilai tersebut
lebih kecil dari 0,05, sehingga berdasarkan kriteria yang digunakan, data pretest dan posttest dinyatakan tidak
berdistribusi normal. Hasil ini perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan hasil pengujian hipotesis karena
distribusi data merupakan salah satu asumsi dalam penggunaan uji parametrik.

Pengujian hipotesis dalam penelitian dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar
peserta didik sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al. Berdasarkan desain
penelitian yang menggunakan satu kelompok dengan pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan, pengujian
dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test. Hasil pengujian disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample t-Test

Paired Samples Test

Paired Sig. (2-
Differences t df tailed)
95%
Confidence
Std. Interval of
Std. Error the
Mean Deviation  Mean Difference
Lower Upper
Pair pretest- 0.96875 7.95749 1.40670  -1.90023 3.83773 0.689 31 0.496

1 postest

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh nilai t sebesar 0,689 dengan df = 31 dan nilai signifikansi sebesar 0,496. Nilai
signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05. Berdasarkan kriteria pengujian yang digunakan, H, diterima dan H,
ditolak. Artinya, hasil pengujian menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
pretest dan posttest peserta didik.Hasil tersebut menunjukkan bahwa meskipun terdapat peningkatan rata-rata
nilai sebesar 22,63 poin secara deskriptif, peningkatan tersebut belum menunjukkan perbedaan yang signifikan
secara statistik berdasarkan hasil Paired Sample t-Test. Dengan demikian, data penelitian belum memberikan
bukti statistik yang cukup untuk menyatakan bahwa penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik.
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Temuan ini penting karena menunjukkan bahwa peningkatan nilai secara deskriptif tidak selalu diikuti oleh
hasil pengujian statistik yang signifikan. Dalam pembelajaran, perubahan hasil belajar dapat dipengaruhi oleh
berbagai faktor, seperti kemampuan awal peserta didik, keterlibatan selama proses pembelajaran, pemahaman
terhadap materi, waktu pelaksanaan perlakuan, serta kesesuaian aktivitas permainan dengan karakteristik
materi yang dipelajari. Oleh karena itu, peningkatan nilai rata-rata dalam penelitian ini perlu dipahami sebagai
perubahan yang terjadi pada data penelitian, bukan sebagai bukti tunggal bahwa perlakuan menyebabkan
peningkatan yang signifikan.Hasil penelitian ini berbeda dengan penelitian Ully dan Dewi (2022) yang
menggunakan Game Based Learning berbantuan Quizizz. Dalam penelitian tersebut, kelompok yang
menggunakan Game Based Learning dan Quizizz memperoleh rata-rata 81,32, sedangkan kelompok yang
menggunakan LKPD memperoleh rata-rata 74,63. Penelitian Alifa et al. (2024) mengenai Game Based Learning
berbantuan Wordwall pada mata pelajaran Informatika juga melaporkan adanya peningkatan hasil belajar yang
signifikan berdasarkan analisis yang dilakukan.

Perbedaan hasil tersebut dapat berkaitan dengan perbedaan karakteristik peserta didik, materi pembelajaran,
media yang digunakan, lama dan bentuk perlakuan, serta desain penelitian. Penelitian terdahulu menggunakan
kondisi penelitian yang berbeda, sedangkan penelitian ini hanya melibatkan satu kelas yang terdiri dari 32
peserta didik tanpa kelompok kontrol. Oleh karena itu, hasil penelitian ini tidak dapat secara langsung
disamakan dengan penelitian yang menggunakan kelompok pembanding.

Dari perspektif teoretis, temuan ini sejalan dengan pandangan bahwa efektivitas Game Based Learning tidak
ditentukan oleh keberadaan permainan semata, melainkan oleh integrasi antara mekanisme permainan dan
tujuan pembelajaran (Plass et al., 2015; Mayer, 2019). Meta-analisis Lu et al. (2023) dan Ma et al. (2023)
melaporkan efek positif Game Based Learning terhadap berpikir komputasional, tetapi juga menunjukkan
heterogenitas antarstudi, yang berarti efek tersebut tidak selalu muncul dengan besaran yang sama pada setiap
konteks. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat dipandang sebagai bagian dari variasi tersebut dan
memperkuat argumen bahwa kondisi implementasi, seperti durasi perlakuan, jenis permainan, dan kesesuaian
aktivitas dengan konsep berpikir komputasional yang abstrak, perlu dikaji secara eksplisit. Selain itu, interval
kepercayaan 95% selisih rata-rata pada Tabel 3 ((11,90023 sampai 3,83773) mencakup nilai nol, dan dengan
jumlah sampel 32 peserta didik, daya statistik penelitian untuk mendeteksi efek berukuran kecil relatif terbatas
(Faul et al., 2007). Oleh karena itu, hasil yang tidak signifikan belum dapat diartikan sebagai bukti bahwa
perlakuan sama sekali tidak memiliki efek, dan pelaporan ukuran efek beserta interval kepercayaannya
diperlukan agar besaran perubahan dapat dinilai secara lebih informatif (Lakens, 2013).

Dalam penelitian ini, Canva Al digunakan sebagai media pendukung dalam penerapan Game Based
Learning. Penggunaan media berbasis permainan dapat memberikan variasi dalam proses pembelajaran, tetapi
keberadaan media tersebut tidak secara otomatis menjamin peningkatan hasil belajar yang signifikan. Efektivitas
pembelajaran juga bergantung pada bagaimana permainan dirancang, bagaimana peserta didik mengikuti
aktivitas, kesesuaian permainan dengan tujuan pembelajaran, serta kondisi pelaksanaan pembelajaran.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian hanya menggunakan satu kelompok
sehingga tidak terdapat kelompok kontrol sebagai pembanding. Kedua, jumlah peserta didik yang diteliti hanya
32 orang dan penelitian dilakukan pada satu kelas di satu sekolah. Ketiga, berdasarkan hasil uji normalitas, nilai
signifikansi pretest sebesar 0,009 dan posttest sebesar 0,029, sehingga kedua data dinyatakan tidak berdistribusi
normal berdasarkan kriteria yang digunakan. Kondisi tersebut perlu menjadi pertimbangan dalam membaca
hasil uji statistik parametrik yang digunakan dalam penelitian. Keempat, meskipun data tidak berdistribusi
normal, pengujian hipotesis tetap menggunakan Paired Sample t-Test, padahal uji nonparametrik seperti
Wilcoxon Signed-Rank Test lebih sesuai dengan karakteristik data tersebut (Ghasemi & Zahediasl, 2012).
Kelima, desain tanpa kelompok kontrol tidak dapat mengendalikan ancaman validitas internal seperti history,
maturation, testing effect, dan regresi ke rata-rata (Marsden & Torgerson, 2012).

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa nilai rata-rata hasil belajar meningkat dari
42,50 pada pretest menjadi 65,13 pada posttest. Namun, hasil Paired Sample t-Test memperoleh nilai
signifikansi 0,496 > 0,05 sehingga tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest.
Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar secara deskriptif, tetapi belum
menunjukkan peningkatan yang signifikan secara statistik.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan menggunakan sampel yang lebih besar dan melibatkan kelompok
kontrol agar perubahan hasil belajar dapat dibandingkan dengan lebih jelas. Selain itu, penelitian berikutnya
perlu mempertimbangkan karakteristik distribusi data dalam menentukan teknik analisis statistik yang
digunakan. Pengembangan permainan juga dapat disesuaikan dengan materi, karakteristik peserta didik, waktu
pembelajaran, dan tingkat kesulitan soal agar penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al dapat
dikaji secara lebih mendalam. Ukuran sampel pada penelitian selanjutnya sebaiknya ditentukan melalui analisis
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daya statistik a priori (Faul et al., 2007), dan desain yang digunakan sebaiknya melibatkan kelompok
pembanding, misalnya nonequivalent control group design atau desain dengan randomisasi, agar ancaman
validitas internal dapat dikendalikan (Knapp, 2016). Hasil pengujian juga perlu dilengkapi dengan ukuran efek
(Lakens, 2013).

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, penerapan Game Based Learning berbantuan Canva Al pada
mata pelajaran Informatika materi berpikir komputasional di kelas VII SMP IT Budi Mulia Padang tidak
memberikan pengaruh yang signifikan secara statistik terhadap hasil belajar peserta didik. Secara deskriptif, nilai
rata-rata hasil belajar meningkat dari 42,50 pada pretest menjadi 65,13 pada posttest. Namun, hasil Paired
Sample t-Test menunjukkan nilai t hitung sebesar 0,689 dengan df = 31 dan nilai signifikansi 0,496 > 0,05,
sehingga H, diterima dan H; ditolak. Dengan demikian, jawaban atas pertanyaan penelitian adalah tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan. Secara
teoretis, temuan ini menunjukkan bahwa integrasi alat desain berbasis Al ke dalam Game Based Learning tidak
secara otomatis menghasilkan peningkatan hasil belajar; efektivitasnya bergantung pada kesesuaian mekanisme
permainan dengan tujuan pembelajaran, durasi perlakuan, dan karakteristik materi berpikir komputasional yang
abstrak. Secara praktis, guru Informatika perlu merancang permainan yang secara eksplisit melatih dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma, bukan sekadar menjadikan permainan sebagai variasi penyajian
materi. Kesimpulan ini perlu dibaca dengan mempertimbangkan keterbatasan penelitian, yaitu desain satu
kelompok tanpa kelompok kontrol, jumlah sampel yang kecil (n = 32) dengan daya statistik terbatas, serta data
yang tidak berdistribusi normal. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol,
menentukan ukuran sampel melalui analisis daya statistik a priori, menggunakan uji statistik yang sesuai dengan
distribusi data, serta melaporkan ukuran efek.
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