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Abstrak

Keadaan pembelajaran sekarang memang masih ditemukan pembelajaran satu arah atau terfokus kepada guru
sehingga mengakibatkan peran peserta didik di kelas menurun. Hal ini berdampak terhadap kekatifan peserta didik di
kelas yang kurang aktif sehingga hasil belajar yang diperoleh juga tidak maksimal salah satunya di SMA Mahardika
Surabaya. Oleh karena itu, solusi yang dapat ditawarkan oleh peneliti yaitu penerapa model pembelajaran dengan
gamed based learning berbasis classpoint untuk menarik keaktifan peserta didik di kelas. Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan desain pre-experimental bentuk one shot case study yang berfokus pada satu kelas
eksperimen. Teknik pengambilan data yaitu menggunakan angket respon penggunaan model gamed based learning
berbasis classpoint, lembar keterlaksanaan pembelajaran, dan lembar kerja peserta didik. Teknik analisa data
menggunakan uji statistik dengan uji prasyarat dan dilanjutkan uji hipotesis. Adanya uji hipotesis digunakan untuk
mengetahui pengaruh dan persentase penggunaan model terhadap keaktifan peserta didik di kelas. Adapun hasil yang
ditemukan yaitu games based learning berbasis classpoint memiliki pengaruh terhadap keaktifan peserta didik dengan
hasil uji hipotesis di X-2 SMA Mahardika melalui uji regresi menghasilkan probabilitas sig 2 tailed 0,00 < 0,05 yang
artinya terdapat pengaruh signifikan penggunaan model games based learning berbasis classpoint terhadap keaktifan
peserta didik. Hal ini diddukung dengan hasil hitung F hitung > F tabel yaitu 78,3 > 4,49. Selain itu, besar pengaruh
dari penerapan model games based learning berbasis classpoint dapat diketahui sebesar 83%.

Kata Kunci : Pembelajaran Sejarah, Games Based Learning Classpoint, Keaktifan

Abstract

Learning today is still found to be one-way learning. The situation or focus on the teacher results in the role of
students in the class decreasing. This has an impact on the activity of students in classes who are less active so that the
learning outcomes obtained are also not optimal, one of which is at SMA Mahardika Surabaya. Therefore, the solution
that researchers can offer is implementing a learning model with classpoint-based gamed learning to attract active
students in class. This research uses quantitative methods with a pre-experimental design in the form of a one shot case
study that focuses on one experimental class. The data collection technique is using a response questionnaire using the
classpoint-based gamed learning model, learning implementation sheets, and student worksheets. The data analysis
technique uses statistical tests with prerequisite tests and continued with hypothesis testing. Hypothesis testing is used
to determine the influence and percentage of model use on student activity in class. The results found were that
classroom-based games based learning had an influence on student activity with the results of hypothesis testing at X-2
Mahardika High School through regression tests producing a 2 tailed sig probability of 0.00 < 0.05, which means there
is a significant influence of using the games based model. Classpoint-based learning on student activity. This is
supported by the calculated results Fcount > Ftable, namely 78.3 > 4.49. Apart from that, the magnitude of the
influence of implementing the classpoint-based games based learning model can be seen at 83%.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran pada Abad 21 menuntut peserta
didik untuk memperoleh ilmu, pengetahuan,
pembentukan sikap dan karakter secara mandiri.
Keaktifan belajar siwsa merupakan tema mendasar
yang harus di pahami serta dilakukan pengembangan
oleh semua guru ketika proses pembelajaran
berlangsung. Pembelajaran aktif berkaitan dengan
tindakan yang dilakukan siswa selama proses
pembelajaran. Hal ini ditandai dengan adanya
keterlibatan  peserta  didik  dalam  bertanya,
menyelesaikan tugas, mengajukan pendapat, dan
bekerja sama dengan yang lain. Menurut Sardirman
(2011), keaktifan belajar adalah kegiatan yang bersifat
fisik maupun mental tidak dapat dipisahkan,yaitu
berbuat dan berpikir. Sedangkan menurut Mulyasa
(2007), Keaktifan belajar adalah suatu tingkah laku
yang didorong oleh kemauan untuk belajar karena
adanya suatu tujuan yang ingin dicapai sehingga
didalam kegiatan pembelajaran, peserta didik dituntut
untuk selalu aktif dalam mengolah dan memproses
perolehan belajarnya. Maka dari itu, keaktifan belajar
menjadi dasar utama karena sangat mempengaruhi
akan hasil suatu proses pembelajaran, salah satunya
pada mata pelajaran Sejarah.

Mata Pelajaran Sejarah merupakan satu
diantara beberapa mata Pelajaran wajib yang berada di
bangku SMA/sederajat. Sejarah  menjadi  mata
Pelajaran yang penting dipelajari dikarenakan dapat
memupuk semangat patriotisme para peserta didik.
Selain itu, Sejarah juga mengajarkan banyak pesan
moral dengan bertujuan agar Sejarah tidak terulang
kembali. Akan tetapi, saat ini mata Pelajaran Sejarah
menjadi mata Pelajaran yang kurang diminati oleh
peserta didik, hal ini dikarenakan kebanyakan proses
pembelajaran Sejarah hanya dilakukan dengan metode
ceramah yang dilakukan oleh guru. Sehingga, para
peserta didik tidak terlibat aktif dalam pembelajaran
tersebut. Keaktifan peserta didik sangat minim,
sehingga cenderung merasa bosan saat proses
pembelajaran berlangsung.

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian yang
dilakukan oleh Isaleha (2021) yang berjudul
“Efektivitas Penggunaan Srategi Pembelajaran Aktif
Tipe Peer Lesson Terhadap Keaktifan Belajar Sejarah
Siswa Kelas XI SMA Negeri 10 Aceh Barat Daya”
memaparkan bahwanya pembelajaran Sejarah yang
berlangsung di SMAN 10 Aceh Barat Daya cenderung
pasif, sehingga para peserta didik tidak dapat
mengekspresikan ide dan gagasannya dengan baik®.
Proses belajar dilakukan dengan cara menulis dan
menyalin catatan dari buku cetak atau bekerja secara
kelompok. Bahan atau materi yang diterima oleh
peserta didik menjadi sama dan kurang bervariasi. yang

! lsaleha, Isaleha, Nurasiah Nurasiah, and Sufandi Iswanto.
“Efektivitas Penggunaan Srategi Pembelajaran Aktif Tipe Peer
Lesson Terhadap Keaktifan Belajar Sejarah Siswa Kelas XI SMA
Negeri 10 Aceh Barat Daya.” Riwayat: Educational Journal of
History and Humanities 4, no. 2 (2021).
https://doi.org/10.24815/jr.v4i2.21696
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diberikan oleh peserta didik juga sedikit sekali. Hal ini
mengakibatkan lemahnya rasa ingin tahu dari peserta
didik dan membuat suasana belajar menjadi tidak
optimal.

Kajian Anuar ahmad dan Nelson Jinggan
(2015) dalam “Pengaruh Kompetensi Kemahiran Guru
Dalam Pengajaran Terhadap Pencapaian Akademik
Pelajar Dalam Mata Pelajaran Sejarah” menyebutkan
bahwa masih banyak guru Sejarah yang belum
menguasai aspek Kemahiran pengajaran®. Mayoritas
guru masih melakukan pembelajaran dengan berpusat
pada guru dan bergantung pada buku teks sebagai
sumber utama pengajaran. Dalam pendekatan
tradisional dan”chalk and talk” kurang relevan untuk
saat ini dikarenakan siswa tidak dilibatkan secara aktif.

Beberapa penelitian terdahulu di atas memiliki
beberapa persamaan, yakni melihat adanya pengaruh
keaktifan. siswa maupun guru dalam proses
pembelajaran. Selain itu, persamaan lain adalah adanya
pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru
menjadi alasan menurunnya keaktifan dan efektifnya
proses pembelajaran. Sedangkan perbedaan dari kedua
penelitian tersebut dapat dilihat dari subjek penelitian,
jenis dan metode penelitian, serta tempat penelitian.
Penelitian terdahulu memakai guru sebagai subjek
penelitian, sedangkan pada penelitian ini subjeknya
adalah siswa. Penelitian = terdahulu menggunakan
metode dan jenis penelitian yang melibatkan
pendekatan observasi serta studi literatur. Sedangkan
dalam penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
dengan jenis eksperimen.

Game-based Learning (GBL) merupakan satu
diantara metode pembelajaran dengan menerapkan
permainan di dalamnya agar menciptakan suasana
belajar yang nyaman dan menyenangkan. Game- based
Learning  merupakan  sebuah  sistem  dalam
pembelajaran yang mengadopsi sebuah permainan
untuk kebutuhan minat kognitif dan motivasi belajar.
Menurut Connoly, game-based learning berarti
menerapkan permainan dalam konteks Pendidikan
dengan adanya batasan- batasan atau rules yang
ditetapkan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Game-based learning dapat menjadi salah satu cara
dalam memberikan pengalaman pembelajaran yang
sanggup - menaikkan keikutsertaan peserta didik
didalam ~berkolaborasi. Dalam  penelitian ini, proses
belajar-mengajar memakai  permainan  berbasis
classpoint.

Classpoint adalah sebuah platform yang
memudahkan proses pembelajaran digital antara guru
dengan peserta didik. Pada dasarnya, classpoint adalah
sebuah aplikasi yang terhubung dengan Powerpoint,
akan tetapi fitur yang diberikan membuat classpoint
lebih interaktif dan menyenangkan. Classpoint dapat
digunakan sebagai media permainan maupun

2 Anuar Ahmad, and Nelson Jinggan. “Pengaruh Kompetensi
Kemahiran Guru Dalam Pengajaran Terhadap Pencapaian Akademik
Pelajar Dalam Mata Pelajaran Sejarah.” Jurnal Kurikulum &
Pengajaran Asia Pasifik Bil 3, no. 2 (2015).
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presentasi yang memuat materi pembelajaran dengan
lebih menarik. Hal ini diharapkan dapat melatih
kemampuan siswa secara efektif, efisien, dan
menyenangkan.

Penggunaan game sebagai media
pembelajaran dapat membantu tingkat keaktifan para
peserta didik. Dengan adanya pemanfaatan game,
peserta didik tidak hanya dituntut untuk menyelesaikan
permainan tetapi juga harus menguasai dan memahami
materi secara menyeluruh. Dalam penelitian Sartika &
Octafianti (2019) yang berjudul “Pemanfaatan Kahoot
Untuk Pembelajaran Matematika Siswa Kelas X pada
Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel”
menunjukkan bahwa penerapan GBL dengan media
Kahoot menciptakan pembelajaran yang menarik serta
sanggup meningkatkan keaktifan dan kreativitas siswa
dalam kelas®. Sejalan dengan kajian tersebut,
penelitian yang dilakukan oleh Perdana (2020)
dalam ”Students Perception of Utilizing Kahoot In
Indonesian Language Learning” turut menunjukkan
bahwasanya penggunaan media berbasis game sangat
meningkatkan  keaktifan siswa dalam  proses
pembelajaran®. Kedua penelitian di atas berbantuan
Kahoot! sebagai media pembelajaran.

Kajian yang dilakukan oleh Dian Hadiyani
Sundari, Iskandar, dan Muhlis (2021) dalam
“Penerapan Media Presentasi Classpoint  Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran  Bahasa Inggris MAN 19 Jakarta”
menunjukkan adanya peningkatan perolehan hasil
belajar peserta didik®. Classpoint memiliki fitur yang
memungkinkan peserta didik melakukan tanya jawab
dengan bermacam tampilan yang menarik, diantaranya
adalah bentuk multiple - choise, word cloud, short
answer, slide drawing, image upload dan whiteboard
background. Selain itu, pencatatan dan penilaian
selama pembelajaran dapat terekam otomatis4. Selain
kajian tersebut, terdapat pula kajian yang dilakukan oleh
Nico Dwi Kurniawan dan lka Yatri (2022) dalam “Kuis
Interaktif Menggunakan Aplikasi Classpoint  pada
Materi Indahnya Keragaman di Negeriku Untuk Siswa
Kelas IV Sekolah Dasar” menunjukkan bahwa
classpoint dapat membuat memudahkan pengguna
dalam  memainkannya karena peraturan telah
disesuaikan di dalam aplikasi®.

3 Sartika, and Mira Octafianti. ‘“Pemanfaatan Kahoot Untuk
Pembelajaran Matematika Siswa Kelas X Pada Materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel.” Journal On Education 1, no. 3
(2019).

4 Perdana, Indra, Rinda Eria Solina Saragi, and Eric Kunto Aribowo.
“Students”” Perception of Utilizing Kahoot In Indonesian Language
Learning.” Kwangsan: Jurnal Teknologi Pendidikan 08, no. 02
(2020).

5 Sundari, Dian Hadiyani, and Iskandar; Muhlis. “Penerapan Media
Presentasi Classpoint Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Bahasa Inggris MAN 19 Jakarta.” Jurnal Pemikiran
Dan Pengembangan Pembelajaran 3, no. 3 (2021).

6 Kurniawan, Nico Dwi, and Ika Yatri. “Kuis Interaktif
Menggunakan Aplikasi Classpoint Pada Materi Indahnya Keragaman
Di Negeriku Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar.” Jurnal limiah
Pendidikan Profesi Guru 5, no. 1 (2022).
https://doi.org/10.23887/jippg.v5i1.48502.
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Persamaan dari beberapa kajian di atas adalah
adanya fakta bahwanya penerapan game-based
learning dapat meningkatkan hasil belajar dan
keaktifan para siswa. Selain itu, penerapan game dalam
proses pembelajaran memudahkan guru dalam
mengelola kelas. Akan tetapi, terdapat pula perbedaan
dari beberapa penelitian terdahulu dengan penelitian ini
yaitu beberapa media yang digunakan dan juga model
pemanfaatannya. Didalam Kkajian terdahulu, masih
banyak menggunakan Kahoot! untuk mendukung
proses pembelajaran GBL. Selain itu, terdapat pula
penelitian yang menggunakan classpoint hanya untuk
media presentasi virtual. Sedangkan dalam penelitian
ini, media yang digunakan adalah classpoint yang
difungsikan sebagai media kuis interaktif berkelompok.
Pemanfaatan sebagai kuis interaktif berkelompok
diharapkan dapat meningkatkan keaktifan seluruh
siswa di kelas tanpa terkecuali.

Berdasarkan pada variable yang telah dipilih
dalam penelitian ini, kegiatan eksperimen penelitian
dilaksanakan di SMA Mahardika Surabaya. Hal ini
didasarkan pada hasil observasi yang telah
dilaksanakan dengan temuan bahwa guru dalam
pembelajaran Sejarah’ masih menggunakan cara
konvensional yaitu ceramah. Sehingga mengakibatkan
proses  pembelajaran  menjadi  stagnan  dan
membosankan, selain itu menjadikan siswa kurang
aktif terlibat dalam pembelajaran. Temuan kedua adalah
hasil tes diagnostic yang diberikan pada setiap siswa.
Hasil tes diagnostic menunjukkan bahwa lebih dari
separuh siswa memiliki tipe Kinestetik dan disusul
dengan visual. Hal ini sangat tidak sejalan dengan
penggunaan metode ceramah yang cocok digunakan
hanya kepada siswa audiotorik.

Berangkat dari permasalahan diatas, peneliti
memberikan Solusi dengan menerapkan game-based
learning berbasis classpoint. Penerapan metode GBL
diharapkan dapat membantu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih aktif dan efektif serta
mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan
classpoint yang difungsikan sebagai media Kkuis
interaktif berkelompok dengan memuat materi dalam
bentuk pertanyaan. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan keaktifan dan kualitas pembelajaran
Sejarah. Oleh karena "itu, peneliti memilih judul
“Pengaruh Model Game Based Learning Berbasis
Classpoint  Terhadap Keaktifan Siswa Dalam
Pembelajaran Sejarah di SMA Mahardika Surabaya”.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kuantitatif dengan desain pre experimental jenis one
shot case study. Penelitian kuantitatif berfokus pada
angka-angka yang kemudian diolah menggunakan
analisis untuk menjawab hipotesis permasalahan’.
Penelitian ini menggunakan 2 variabel yaitu variabel
(X) Model Game Based Learning Classpoint dan
variabel terikat (Y) Keaktifan. Adapun penelitian ini

7 Sugiyono. (2009). Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan
R&D. Bandung: Alfabeta, him 7
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berfokus menggunakan 1 kelas eksperimen yaitu X-2
SMA Mahardika Surabaya yang mendapatkan
perlakuan model game based learning classpoint dan
mendapatkan postes tanpa pretes karena berfokus pada
hasil setelah penerapan model. Adapun kelas X-2 dengan melihat nilai sig 2 tailed yang harus kurang
berjumlah 19 peserta didik. dari 0,05.
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan 4. Uji regresi Linear Sederhana
data penelitian sebagai berikut : Uji ini dilakukan untuk mengetahui persentase
a. Metode Observasi antara variabel bebas dan variabel terikat. Dalam
Observasi dilakukan dengan pengamatan penelitian ini yang termasuk variabel bebas yaitu
kondisi di X-2 SMA Mahardika dengan model pembelajaran game based learning berbasis
menyesuaikan model pembelajaran yang akan classpoint, sedangkan variabel terikat yakni
diterapkan. Metode observasi juga digunakan untuk keaktifan peserta didik.
mengukur keterlaksanaan pembelajaran
menggunakan model game based learning berbasis
classpoint.

3. Uji Hipotesis dengan One Sample T Test
Uji ini dilakukan untuk menjawab hipotesis
penelitian dengan memastikan data yang digunakan
sudah sesuai atau signifikan. Uji ini dapat diketahui

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. HASIL PENELITIAN
1. Pelaksanaan Penelitian

b. Metode Angket atau Kuisoner

Angket merupakan suatu lembar yang
berisikan pertanyaan atau pernyataan tentang topik
tertentu yang diberikan kepada subjek penelitian
untuk mendapatkan informasi tertentu. Angket
dimanfaatkan untuk mengetahui informasi tentang
pengalaman peserta didik dalam penerapan model
Game Based Learning dan Classpoint. Selain itu,
angket digunakan untuk mengetahui Tingkat
perkembangan keaktifan siswa dalam Pelajaran
Sejarah. Pengisian angket oleh peserta didik dapat
dievaluasi untuk mengetahui.

Apabila data sudah terkumpul maka langkah

selanjutnya yaitu analis data. Dengan melakukan uji
instrumen terlebih dahulu sebelum menyebar angket
dengan tes validitas dan reliabilitas. Kemudian teknik
analisa data untuk menjawab hipotesis dalam penelitian
ini sebagai berikut :

Penelitian ini dilaksanakan mulai 29 April
2024 dan selama 2 minggu dengan tatap muka di
SMA Mahardika Surabaya. Setelah memberikan
pembelajaran menggunakan model game based
learning berbasis classpoint maka penulis
memberikan ‘instrumen penelitian seperti angket
keterlaksanaan model pembelajaran, angket respon
penggunaan model classpoint, dan angket keaktifan
untuk menjawab hipotesis yang diteliti.

2. Hasil Instrumen Angket

a. Instrumen Lembar Observasi
Keterlaksanaan Classpoint

Lembar observasi keterlaksanaan
merupakan instrumen  pendukung  untuk
mengukur penerapan pembelajaran di kelas.
Keterlaksanaan pembelajaran diamati oleh guru

sejarah kelas X-2 SMA Mahardika Surabaya

1. Uji Normalitas yang dilaksanakan selama masa penelitian.
Uji normalitas digunakan untuk mengukur Keterlaksanaan  pembelajaran  dilaksanakan
persebaran data pada sebuah kelompok data atau selama 2 kali pertemuan tatap muka. Hasil dari
variabel yang berdistribusi- normal atau tidak lembar observasi keterlaksanaan pertemuan 1
normal. Uji normalitas, jika sebaran data dan 2 mendapatkan rata-rata sebesar 94,9% dan
berdistribusi normal maka dapat menggunakan termasuk kategori Sangat Baik.
statistic parametic. Dimana terdapat 2 Kriteria b. Angket Respon Penggunaan Model Game
pengambilan keputusan dalam uji normalitas. Jika Based Learning Berbasis Classpoint
sig (2-tailed) > 0,05 maka disimpulkan HO diterima Angket  respon  digunakan untuk
dan Ha ditolak dan berdistribusi normal. Sebaliknya mengetahui respon peserta didik terhadap model
apabila sig (2-taied) < 0,05 maka dapat disimpulkan yang digunakan dalam pembelajaran. Angket
HO ditolak dan Ha diterima dan- sampel -tidak respon ~peserta - didik  diberikan di akhir
berdistribusi normal. pertemuan dengan diisi sebanyak 19 peserta
2. Uji Homogenitas didik. Dalam penelitian ini mendapatkan

Uji homogenitas digunakan untuk menganalisa
atau mengetahui ada tidaknya homogenitas dari data
kedua kelompok sampel. Terdapat kriteria dalam
melakukan pengambilan keputusan uji homogenitas
levene yaitu jika Sig > 0,05 maka dapat disimpulkan
HO diterima dan Ha ditolak terdapat perbedaan
variabel dari kedua data atau homogen (terdapat
pengaruh). Sebalikanya apabila Sig < 0,05 maka HO
ditolak dan Ha diterima maka tidak terdapat
perbedaan diantara 2 sampel atau variabel tersebut
atau tidak homogen (tidak ada pengaruh yang
dihasilkan)

presentase sebesar 82,3% dan mendapatkan
kategori Sangat Baik.
c. Hasil Angket Keaktifan Peserta Didik
Angket keaktifan peserta didik digunakan
untuk melihat perkembangan keaktifan belajar
peserta didik ketika penerapan model gamed
based learning berbasis classpoint. Dengan
adanya angket ini pengajar dapat mengetahui
tingkat keaktifan masing-masing peserta didik.
Angket ini mendapatkan presentase sebesar
80,5% dan termasuk kategori Sangat Baik.



AVATARA, e-Journal Pendidikan Sejarah

3. Hasil Uji Hipotesis
Setelah melakukan pengambilan data maka
langkah selanjutnya yaitu menjawab hipotesis
dengan teknik analisa data olah data SPSS sebagai
berikut:
a. Uji Normalitas
Uji normalitas yaitu melihat persebaran
data yang digunakan dalam penelitian. Syarat
dalam uji normalitas yaitu data harus normal
dengan sig > 0,05. Adapun hasil dari uji
normalitas sebagai berikut :
Tabel 1. Hasil Normalitas Angket Respon Games

Based Learning Classpoint dan Keaktifan
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic | Df | Sig. | Statistic | Df | Sig.
Nilai  GBL_Classpoint 175 19 129 .949| 19| .381
Keaktifan .212| 19 .025 .920] 19| .111

a. Lilliefors Significance Correction

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa
hasil pengujian Shapiro Wilk dinyatakan
berdistribusi normal dengan taraf signifikansi
yang diperoleh lebih dari 0,05. Adapun nilai
Signifikansi yang diperoleh sebesar 0,381 >
0,05 pada model GBL berbasis classpoint dan
0,111 > 0,05 pada angket keaktifan peserta
didik.

b. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

Setelah melakukan uji prasyarat yaitu
normalitas dan dinyatakan berdistribusi normal
maka langkah selanjutnya yaitu melakukan uji
hipotesis menggunakan regresi. Data yang
digunakan dinyatakan terdapat pengaruh apabila
nilai signifikansi 2 tailed bernilai < 0,05 maka
HO ditolak dan Ha diterima yang menandakan
adanya pengaruh yang ditimbulkan
Tabel 2. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

ANOVAP
Sum of Mean
Model Squares | df | Square F Sig.
1 Regression 86.737| 1| 86.737| 78.375] .000%
Residual 17.707] 16 1.107
Total 104.444| 17

a. Predictors: (Constant), X
b. Dependent Variable: Y

Berdasarkan data di atas diketahui nilai
signifikansi  sebesar 0,00 < 0,05 vyang
menandakan bahwa HO ditolak dan Ha diterima
sehingga dapat diketahui adanya pengaruh yang
ditimbulkan setelah penerapan model games
based learning berbasis classpoint terhadap
keaktifan peserta didik. Selain itu, hal ini juga
dibuktikan melalui hasi F hitung < F tabel.
Dimana pada data di atas diketahui Ftabel
terletak pada kolom 1 baris 16 yang bernilai
4,49. Sedangkan nilai F hitung 78,3 > 4,49 yang
menandakan adanya pengaruh yang signifikan.

c. Hasil Uji Presentase
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Hasil  presentase  digunakan  untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh yang
ditimbulkan dari penerapan model pembelajaran
Gamed Based Learning berbasis classpoint
terhadap keaktifan peserta didik. Presentase ini
dapat diketahui melalui hasil uji Regresi pada
tabel awal yang dilihat lewat hasil R Square
atau besar presentase yang diperoleh. Adapun
hasil ini dilihat lewat uji spss 16.00 sebagai
berikut

Tabel 3. Hasil Uji Presentase

Model Summary

I R Adjusted R| Std. Error of the
Model§ R Square Square Estimate
1 9112 .830 .820 1.052]

a. Predictors: (Constant), X

Berdasarkan hasil uji spss di atas dapat
diketahui -~ nilai R bernilai 0,911 yang
menandakan hubungan antara kedua variabel
dikatakan kuat. Kemudian pada R Square
diketahui nilai sebesar 0,830 yang menandakan
presentase yang dihasilkan sebesar 83% yang
dapat dikategorikan “Sangat Baik”. Sedangkan
pada 17% lainnya dipengaruhi oleh faktor-
faktor lain di luar penelitian dari yang dilakukan
oleh peneliti

B. PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisa di lapangan diketahui
kondisi kelas X-2 SMA Mahardika Surabaya adalah
peserta didik yang cenderung bosan terhadap
pembelajaran sejarah. Akibat rasa bosan ini peserta
didik cenderung kurang aktif ketika mengikuti
pembelajaran di  kelas. Hal ini dikarenakan
pembelajaran umumnya dilakukan dengan ceramah
sedangkan peserta didik mudah mengantuk dan bosan
terhadap materi yang penuh hafalan. Keaktifan
merupakan kegiatan yang tidak dapat dipisahkan dari
aktivitas yang ada di kelas karena pada dasarnya
keaktifan bermula dari kegiatan kecil peserta didik.
Proses pembelajaran pada hakekatnya mengembangkan
aktivitas dan kreativitas peserta didik di kelas melalui
pengalaman belajar. Menurut Sardiman (2011: 100)
keaktifan adalah kegiatan yang bersifat fisik maupun
mental, ~yaitu * berbuat -dan berfikir sebagai suatu
rangkaian yang tidak dapat dipisahkan. Hal ini sejalan
dengan teori siberlik yang mementingkan proses
belajar dengan aksi dan juga aspek kognitif (Erlita,
2022). Penerapan konsep ini terlihat ketika peserta
didik mengerjakan classpoint dengan saling terburu-
buru demi nilai poin yang tinggi. Keaktifan dari peserta
didik di  kelas juga mencerminkan  teori
konstruktivisme yang terlihat ketika peserta didik aktif
mengembangkan pengetahuan mereka secara bebas
(Wahab & Rosnawati, 2021)

Adanya tahapan ekplorasi, pemfokusan, tantangan,
dan penerapan dalam model pembelajaran membuat
peserta didik menjadi lebih aktif dan mudah
memberikan respon ketika pembelajaran. Salah satunya
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menggunakan model Games Based Learning berbasis
classpoint. Dimana kegiatan tersebut berfokus pada
peserta didik melatih keaktifan ketika mengerjakan
penugasan bersama teman kelompok dengan bermain
game yang santai dan tidak membosankan. Hal ini juga
diungkapkan guru sejarah SMA Mahardika Surabaya
bahwa sebelumnya belum menerapkan  model
pembelajaran games based learning berbasis classpoin
sehingga juga membuat penasaran mengenai model
yang akan digunakan. Selama proses penerapan di
kelas nampak peserta didik cenderung lebih aktif,
santai dan antusias ketika mulai pembagian kelompok
dalam mengerjakan penugasan dengan mencari sumber
atau informasi mengenai materi yang dicari dan
kemudia di upload di classpoint. Dalam hal inilah
peserta didik nampak aktif dengan berburu
menyelesaikan ~ penugasan  lebih  dulu untuk
mendapatkan point lebih besar daripada kelompok
lainnya.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Elena
Xeni (2015) bahwa peserta didik dikatakan aktif jika
melakukan sesuatu seperti menulis, membaca buku
paket ataupun literatur lain, siswa berani bertanya
mengenai materi yang belum dipahami,
mengungkapkan pendapat, mengamati, mengobservasi,
mempraktekkan, dan menganalisis. Kegiatan tersebut
tercermin ketika pelaksanaan model pembelajaran
games based lerning berbasis class point dengan
berburu nilai tinggi dibandingkan dengan kelompok
lainnya.

Selain itu, beberapa peserta didik lainnya juga
mengungkapkan model ini cenderung tidak kaku, lebih
menarik, dan juga peserta didik di kelas nampak lebih
aktif dibandingkan dengan pembelajaran sejarah
menggunakan model ceramah. Tentunya dengan
peningkatan keaktifan peserta didik akan membawa
peningkatan pada hasil akademik atau aspek kognitif
dari hasil belajar yang diperoleh. Dalam penerapan
model games based learning berbasis classpoint
diperlukan  langkah terstruktuk agar ~ mampu
meningkatkan keaktifan peserta didik di dalam kelas.
Hal pertama yang perlu dilakukan yaitu memancing
atau memberikan pertanyaan bagi peserta didik tentang
materi sejarah kerajaan Islam yang diajarkan untuk
mendapatkan informasi 'yang ' relevan. Kemudian
setelah itu, memberikan sumber belajar berupa video
yang dapat ditonton melalui ponsel masing-masing.
Setelah mendapatkan informasi peserta didik kemudian
dibagi menjadi beberapa kelompok untuk saling
mencari informasi dan materi sejarah yang akan di
upload di classpoint. Melalui hal tersebutlah, peserta
didik nampak antusias dan berburu informasi untuk
mendapatkan poin dibandingkan kelompok lainnya.

Selain itu, hal ini juga didukung melalui
presentase penerapan pembelajaran di kelas dari model
games based learning berbasis classpoint ditemukan
bahwa rata-rata peserta didik mendukung model
pembelajaran ini untuk diterapkan dibandingkan
dengan ceramah. Adapun presentase yang diperoleh
dengan menggunakan angket respon penggunaan

Volume 15, No. 3 Tahun 2024

model sebesar 82,3% yang menandakan “Sangat Baik”
atau cocok untuk diterapkan di pembelajaran sejarah di
kelas pada pertemuan berikutnya. Peserta didik
cenderung tertarik dengan model pembelajaran yang
menggunakan aktivitas gerak tangan, atau tubuh
sehingga tidak mudah mengantuk. Games Based
Learning berbasis classpoint menurut peserta didik
banyak menggunakan gerak seperti tindakan ketika
mengerjakan bersama teman, dan aktif berdiskusi
mencari materi. Selain itu, penggunaan angket
keaktifan peserta didik di kelas juga membuktikan
adanya peningkatkan keaktifan peserta didik dengan
prosentase yang diperoleh sebesar 80,5% yang
menandakan “Sangat Baik”.

Hasil olahdata SPSS juga membuktikan
bahwa model games based learning berbasis classpoint
memiliki pengaruh terhadap keaktifan peserta didik
dengan hasil uji hipotesis di X-2 SMA Mahardika
melalui uji regresi menghasilkan probabilitas sig 2
tailed 0,00 < 0,05 yang artinya HO ditolak dan Ha
diterima dengan maksud adanya pengaruh signifikan
penggunaan model games based learning berbasis
classpoint terhadap keaktifan peserta didik. Hal lain
juga mendukung dengan hasil hitung F hitung > F tabel
yaitu 78,3 > 4,49.

Selain itu, besar pengaruh dari penerapan model games
based learning berbasis classpoint dapat diketahui
sebesar 83% dari hasil R Square perhitungan uji
regresi. Hal ini membuktikan bahwa peningkatan
keaktifan peserta didik memiliki korelasi yang kuat
sehingga menjadi rekomendasi untuk diterapkan
kembali pada pertemuan selanjutnya. Namun, masih
terdapat 13% dipengaruhi oleh aspek lain yang tidak
diteliti oleh peneliti.

Berdasarkan hasil pembahasan yang sudah dipaparkan
peneliti di atas maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan model games based learning berbasis
classpoint dapat meningkatkan keaktifan peserta didik.
Respon peserta didik terhadap model games based
learning juga sangat baik dengan presentase sebesar
82,3% yang menandakan model cocok untuk
digunakan dalam pembelajaran sejarah. Selain itu,
adapun peningkatan yang dihasilkan melalui model ini
sebesar 83% dalam kategori “Sangat Baik™.

Namun -~ demikian, “keterbatasan penelitian
yang sudah dilakukan hanya pada kondisi kelas yang
kondusif dan siap dalam pelaksanaan pembelajaran.
Dengan kata lain, di luar aspek penelitian masih
terdapat faktor lain yang mempengaruhi penelitian.

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan  hasil  penelitian  yang sudah

dilaksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Model Games Based Learning berbasis
classpoint berpengaruh signifikan terhadap
keaktifan peserta didik kelas X-2 SMA
Mahardika Surabaya. Hal ini berdasarkan hasil
uji regresi pada Signifikansi 2 tailed nilai 0,00 <
0,05 yang menandakan bahwa HO ditolak dan
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Ha diterima sehingga terdapak pengaruh yang
dihasilkan. Data tersebut juga diperkuat dengan
hasil angket respon peserta didik terhadap
model gamed based learning berbasis classpoint
yang menyatakan nilai rata-rata 82,3% dalam
kategori “Sangat baik” sehingga cocok
diterapkan pada kesempatan selanjutnya.

2. Adapun presentase yang dihasilkan dari
penggunaan model games based learning
berbasis classpoint terhadap keaktifan peserta
didik sebesar 83% yang menandakan membawa
pengaruh yang kuat terhadap keaktifan peserta
didik. Selain itu, nilai korelasi atau hubungan
variabel juga kuat dibuktikan melalui hasil R
sebesar 0,911. Angket keaktifan peserta didik
juga mendukung hasil tersebut dengan
prosentase angket keaktifan sebesar 80,5% yang
menandakan kategori Sangat Baik.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan
kesimpulan yang telah diuraikan maka terdapat
beberapa saran sebagai berikut :

1. Games Based Learning berbasis Classpoint
dapat digunakan sebagai model pembelajaran
sejarah untuk meningkatkan keaktifan peserta
didik di dalam kelas sehingga tidak mudah bosa.

2. Penggunaan model Games Based Learning
berbasis Classpoint diterapkan pada
pembelajaran sejarah sesuai Kurikulum yang
sedang dilaksanakan.

3. Penggunaan model Games Based Learning
berbasis Classpoint tidak hanya digunakan pada
materi Sejarah Kerajaan Islam saja, namun bisa
dikembangkan dengan menggunakan materi
sejarah ataupun pelajaran sekolah yang lainnya.

4. Penggunaan model pembelajaran Games Based
Learning berbasis Classpoint harus digunakan
dalam kondisi kelas yang kondusif dan siap
melaksanakan pembelajaran.
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